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ABSTRAK

Fauziah, Silvia Rahmah Nur. 2025. Pengaruh Game Based Learning Terhadap
Kemampuan Berpikir Kritis Siswa SDN Bakalan Wringinpitu Pada Mata
Pelajaran IPAS, Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah, Fakultas [lmu Tarbiyah Dan Keguruan, Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Skripsi: Dr. Muhammad
Walid, MA

Kata Kunci: Game Based Learning, Kemampua Berpikir Kritis, IPAS

Penggunaan media yang tepat memiliki potensi dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa. Seperti halnya penggunanaan model
pembelajaran Game Based Learning. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
pengaruh penerapan model pembelajaran Game Based Learning (GBL) terhadap
kemampuan berpikir kritis siswa kelas III di SDN Bakalan Wringinpitu pada mata
pelajaran [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Latar belakang penelitian ini
didasarkan pada rendahnya kemampuan berpikir kritis siswa yang teridentifikasi
melalui observasi awal dan hasil evaluasi pembelajaran. Model GBL dipilih karena
diyakini dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa melalui integrasi
elemen permainan dalam proses belajar.

Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan desain pre-
eksperimental tipe One Group Pretest-Posttest. Sampel penelitian terdiri dari 24
siswa kelas III yang dipilih secara purposive. Instrumen penelitian berupa tes
kemampuan berpikir kritis yang memuat indikator indicator kemampuan berpikir
kritis. Data dianalisis menggunakan uji-t berpasangan untuk mengetahui perbedaan
signifikan antara hasil pretest dan posttest.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Game
Based Learning di SDN Bakalan Wringinpitu menunjukkan hasil yang positif
dalam pembelajaran IPAS. Kemampuan berpikir kritis siswa kelas 3 mengalami
peningkatan signifikan pada kemampuan berpikir kritis siswa setelah penerapan
model GBL. Rata-rata skor posttest meningkat dibandingkan dengan pretest,
dengan nilai signifikansi p < 0,05. Peningkatan paling tinggi terjadi pada indikator
mencipta, diikuti oleh menganalisis dan mengevaluasi. Temuan ini sejalan dengan
penelitian sebelumnya yang menunjukkan efektivitas GBL dalam meningkatkan

kemampuan berpikir kritis siswa pada berbagai mata pelajaran.



ABSTRACT

Fauziah, Silvia Rahmah Nur. 2025. The Effect of Game-Based Learning on
Students' Critical Thinking Skills at SDN Bakalan Wringinpitu in the Subject
of IPAS, Thesis, Program of Study in Elementary School Teacher Education,
Faculty of Education and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State
Islamic University, Malang. Thesis Advisor: Dr. Muhammad Walid, MA

Keywords: Game-Based Learning, Critical Thinking Skills, IPAS

The use of appropriate media has the potential to improve students' critical
thinking skills. This is similar to the use of the Game Based Learning (GBL) model.
This study aims to analyze the effect of implementing the GBL model on the critical
thinking skills of third-grade students at SDN Bakalan Wringinpitu in the subjects
of Natural and Social Sciences (IPAS). The background of this study is based on
the low critical thinking skills of students identified through initial observations and
learning evaluation results. The GBL model was chosen because it is believed to
increase student motivation and engagement through the integration of game
elements into the learning process.

The research method used was quantitative with a pre-experimental design
of the One Group Pretest-Posttest type. The research sample consisted of 24 third-
grade students selected purposively. The research instrument was a critical thinking
test that contained indicators of critical thinking skills. The data were analyzed
using a paired t-test to determine the significant difference between the pretest and
posttest results.

The results of the study indicate that the implementation of the Game-Based
Learning (GBL) model at SDN Bakalan Wringinpitu has yielded positive outcomes
in IPAS learning. The critical thinking skills of third-grade students showed a
significant improvement in critical thinking abilities following the implementation
of the GBL model. The average posttest scores increased compared to the pretest
scores, with a significance level of p <0.05. The highest improvement was observed
in the “creating” indicator, followed by ‘analyzing’ and “evaluating.” These
findings align with previous research highlighting the effectiveness of GBL in

enhancing students' critical thinking skills across various subjects.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar belakang masalah

Pendidikan di era modern ini menghadapi tantangan yang semakin
kompleks, terutama dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis
siswa. Kemampuan berpikir kritis ini merupakan fondasi penting bagi
perkembangan akademik dan personal siswa untuk mempersiapkan siswa
menghadapi berbagai masalah di kehidupan sehari-hari.

Pembelajaran abad 21 menuntut manusia yang memiliki
kemampuan berpikir dengan baik dalam membuat keputusan serta
menyaring informasi. Dengan demikian, siswa yang memiliki kemampuan
berpikir kritis akan terus mencari informasi sampai mengetahui
jawabannya.'

Dalam dunia pendidikan, keterampilan berpikir kritis berperan
penting dalam membantu siswa memahami, mengevaluasi, dan mengolah
informasi secara rasional dan terstruktur. Dengan kemampuan ini, mereka
dapat mengidentifikasi berbagai aspek suatu permasalahan, mengkaji setiap
sudut pandang, serta menarik kesimpulan yang tepat berdasarkan pemikiran
yang mendalam. Siswa yang mendapatkan pengajaran berpikir kritis akan
lebih siap untuk menangani hambatan di kelas dan kehidupan nyata dengan

cara yang lebih efisien, fleksibel, dan fokus pada solusi, sehingga

! Feby Inggriyani and Nurul Fazriyah, ‘Analisis Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Dalam
Pembelajaran Menulis Narasi Di Sekolah Dasar’, Jurnal Pendidikan Dasar, 3, 2018, 12.



memungkinkan mereka membuat pilihan yang lebih baik di masa depan.?
Berpikir kritis juga berkontribusi terhadap pengembangan karakter siswa.
Siswa yang terampil dalam berpikir kritis cenderung lebih skeptis terhadap
informasi yang diterima dan mampu mengevaluasi sumber informasi
dengan baik.> Dengan kemampuan tersebut, siswa mampu mengenali dan
mengembangkan permasalahannya sendiri selain menjadi konsumen
informasi yang pasif.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Hidayati dkk,
keterampilan berpikir kritis siswa teridentifikasi rendah pada pembelajaran
IPAS.* Dan berdasarkan hasil Trend In International Mathematics and
Science Study (TIMSS) tahun 2015 menunjukkan bahwa siswa Indonesia
dalam mata pelajaran IPAS menduduki peringkat ke-44 dari 47 negara, skor
rata-rata siswa Indonesia yaitu 397 dengan skor rata-rata International
TIMSS yaitu 500. Berdasarkan data dari TIMSS tersebut membuktikan
masih rendahnya pemahaman siswa pada pembelajaran [PAS.

Penelitian Anwar dan Puspita mengidentifikasi rendahnya
keterampilan berpikir kritis pada pembelajaran IPA karena kurangnya
keterampilan dalam memahami permasalahan yang diajukan, kemudian
kurikulum yang belum berorientasi pada pengembangan pengetahuan

siswa. Selain itu, kurikulum yang diterapkan masih belum sepenuhnya

2 Ajeng Alya Khairunnisa, I Isrokatun, and Cucun Sunaengsih, "Studi Implementasi Projek
Penguatan Profil Pelajar Pancasila: Meningkatkan Berpikir Kritis Di Sekolah Dasar", Jurnal
Educatio, 10.1 (2024), 242-50.

3 Inggriyani and Fazriyah.

4 Ariza Rahmadana Hidayati, Wirawan Fadly, and Rahmi Faradisya Ekapti, ‘Analisis Keterampilan
Berpikir Kritis Siswa Pada Pembelajaran IPA Materi Bioteknologi’, Jurnal Tadris IPA Indonesia,
1.1 (2021), 34-48 https://doi.org/10.21154/jtii.v1i1.68.



terstruktur untuk mendorong penerapan metodologi pembelajaran yang
mengutamakan pengasahan kemampuan berpikir kritis, pemahaman topik
secara menyeluruh, dan pengembangan pengetahuan yang mendalam.
Akibatnya, daripada belajar bagaimana mengevaluasi, berpikir kritis, dan
mendekati masalah secara rasional dan metodis, siswa biasanya lebih
berkonsentrasi pada menghafal.’

Kemampuan berpikir kritis menurut Siregar, dkk sebagaimana
yang dikutip oleh Elsa dan Yulina® adalah kemampuan untuk
menganalisis, memecahkan masalah, dan mengevaluasi pendapat sendiri
yang memerlukan disiplin, berpikir yang mendalam dan logis. Pendidikan
harus memprioritaskan pengembangan kemampuan ini melalui metode
pengajaran yang interaktif dan inovatif. Salah satu pendekatan yang
diharapkan dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis adalah Game
Based Learning. Metode ini tidak hanya memberikan pengalaman belajar
yang menyenangkan, tetapi juga mendorong siswa untuk berpikir secara
analitis dan kreatif.’

Game Based Learning mengacu pada penggunaan permainan dalam
pembelajaran, yaitu suatu pendekatan yang mengintegrasikan unsur-unsur

permainan dalam proses pembelajaran yang dirancang untuk mencapai

5 Muhammad Anwar and Vivi Puspita, ‘Analisis Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi Siswa SD
IT Adzkia Seminar Nasioanal PGSD UNIKAMA’, Seminar Nasional “Pembelajaran Literasi
Lintas Disiplin Ilmu Ke-SD-an” 186, November, 2018, 186-99.

6 Elsa Fauziah Arzeti and Yulina Ismiyanti, 'Pengaruh Model PBL Terhadap Kemampuan Berpikir
Kritis Matematika Siswa SD Berbantuan Media Roda Putar Bangun Datar', Intergrative
Persperctives Of Social And Science Journal, 2.1 (2025), 812-849.

7 Sigmund Tobias J, Dexter Fletcher, and Alexander P. Wind, ‘Handbook of Research on
Educational Communications and Technology: Fourth Edition’, Handbook of Research on
Educational Communications and Technology: Fourth Edition, 2014, 1-1005
https://doi.org/10.1007/978-1-4614-3185-5.



tujuan pembelajaran dengan lebih efektif. Metode ini terbukti mampu
meningkatkan motivasi, keterlibatan dan semangat siswa dalam memahami
materi yang diajarkan. Dengan memanfaatkan aspek permainan,
pembelajaran menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan mendorong
siswa untuk berpartisipasi aktif. Selain itu, pendekatan ini juga membantu
mengembangkan keterampilan kognitif, sosial, dan emosional, sehingga
siswa tidak hanya memperoleh pemahaman konseptual yang lebih baik,
namun juga mampu menerapkan pengetahuannya dalam berbagai situasi
dengan cara yang kreatif dan pemecahan masalah.®

Menurut Torrente, Game Based Learning adalah penggunaan
permainan digital dengan tujuan serius (tujuan pendidikan) sebagai alat
penting dalam proses pembelajaran. Metode ini dikenal dengan permainan
edukatif.” Game Based Learning telah menarik perhatian para pendidik di
seluruh dunia. Metode ini menggunakan unsur permainan dalam proses
pembelajaran untuk menciptakan pengalaman yang menyenangkan dan
memotivasi siswa.'? Selain itu, dengan pesatnya perkembangan teknologi,
penggunaan permainan digital dalam pembelajaran semakin populer.
Pembelajaran dengan permainan yang dirancang dengan baik dapat
meningkatkan interaksi antara siswa dan guru, serta memfasilitasi

pembelajaran kolaboratif.!!

8 Sampoerna Academy’ https://www.sampoernaacademy.sch.id/news/game-based-learning-
metode-pembelajaran-yang-menyenangkan diakses 6 February 2025.

® Suci Anggia Pratiwi and Tadkiroatun Musfiroh, ‘Pengembangan Media Game Digital Edukatif
Untuk Pembelajaran Menulis Laporan Perjalanan Siswa Sekolah Menengah Pertama’, Jurnal
LingTera, 1.2 (2014), 123-35.

19 Sampoerna Academy, https://www.sampoernaacademy.sch.id/news/game-based-learning-
metode-pembelajaran-yang-menyenangkan diakses 6 February 2025.

! Hidayat, Pemanfaatan Game Based Learning Sebagai Inovasi Dalam Pendidikan -
Kompasiana.Com, Kompasiana, 2024



Sejumlah penelitian yang dilakukan dalam beberapa tahun terakhir
telah menunjukkan efek menguntungkan dari memasukkan permainan ke
dalam kelas dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa.
Sdangkan pada SDN Bakalan Wringinpitu terdapat satu kelas yang
tergolong rendah kemampuan berpikir kritisnya dalam kegiatan
pembelajaran. Guru kelas juga telah melakukan berbagai upaya agar siswa
mampu berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran. Berdasarkan
penelitian sebelumnya, peneliti tertarik untuk mengkaji ulang apakah GBL
berpengaruh terhadap keterampilan berpikir kritis siswa di sekolah ini.
Penelitian ini berupaya untuk membuktikan apakah GBL dapat
meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa.

Penelitian Istigomah Nur Pajriah'> yang mengamati bagaimana
Game Based Learning (GBL) mempengaruhi kemampuan berpikir kritis
merupakan salah satu penelitian yang terhubung. Perbedaan utama antara
penelitian ini dengan penelitian sebelumnya terletak pada beberapa aspek
mendasar. Dari segi lokasi, penelitian terdahulu dilakukan di Kabupaten
Lampung Utara, sedangkan penelitian ini akan dilakukan di Jalan Pisang,
Dusun Penambangan, Desa Bakalan Wringinpitu, Kecamatan Balongbendo,
Kabupaten Sidoarjo. Selain itu, penelitian sebelumnya terfokus pada siswa
Sekolah Menengah Pertama (SMP), sedangkan penelitian ini akan mengkaji

siswa pada jenjang Sekolah Dasar (SD) atau Madrasah Ibtidaiyah (MI),

https://www.kompasiana.com/hidayathidayat8092/6694a6d534777c¢5b6778d1d2/pemanfaatan-
pembelajaran-berbasis-game-sebagai-inovasi-dalam-pendidikan diakses 6 February 2025.

12 Istigomah Nur Pajriah, 'Pengaruh Model Pembelajaran GBL (Game Based Learning) Dalam
Meningkatkan Berpikir Kritis Siswa Terhadap Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Di SMPN
03 Bukit Kemuning', Skripsi, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Raden
Intan Lampung, 2024.



mengingat kemampuan berpikir kritis harus ditanamkan sejak dini.
Perbedaan lain juga terletak pada bidang studi yang diteliti, di mana
penelitian sebelumnya menyoroti pembelajaran agama, sementara
penelitian ini akan lebih berfokus pada pembelajaran [lmu Pengetahuan
Alam dan Sosial (IPAS). Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan pandangan baru mengenai efektivitas Game Based Learning
dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis pada tingkat pendidikan
dasar.

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi
pengaruh Game Based Learning terhadap kemampuan berpikir kritis siswa
di tingkat sekolah dasar pada pembelajaran IPAS. Diharapkan hasil
penelitian ini dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan metode
pembelajaran di sekolah. Dengan demikian, diharapkan dapat ditemukan
cara-cara inovatif untuk meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia,
sehingga siswa tidak hanya siap menghadapi ujian, tetapi juga mampu
berpikir kritis dan kreatif dalam kehidupan sehari-hari.

Peneliti memfokuskan pada mata pelajaran IPAS karena berkaitan
dengan pentingnya mengembangkan keterampilan berpikir kritis siswa.
Siswa dapat belajar bagaimana mengenali, menilai, dan menyelesaikan
kesulitan terkait mata pelajaran menggunakan permainan edukatif

keterampilan yang sangat penting di kelas saat ini."?

13 Gita Juliyana, Middya Boty, and Ines Tasya Jadidah, ‘Pengembangan Media Game Based
Learning Based Learning Menggunakan Scratch Pada Pembelajaran IPAS Di SD Negeri Mekar
Sari Kabupaten Musi Banyuasin’, Jurnal Pendidikan, Sains Dan Teknologi, 3.2 (2024), 282—-89
https://doi.org/10.47233/jpst.v3i2.1651.



Kurikulum Merdeka yang mengutamakan pembelajaran interaktif
dan kolaboratif akan diimplementasikan melalui metode ini. Game Based
Learning mungkin merupakan strategi yang berguna untuk mencapai tujuan
pembelajaran ini, khususnya dalam konteks pendidikan ilmiah.'*

B. Rumusan Masalah

Peneliti telah mengidentifikasi banyak rumusan masalah berdasarkan latar

belakang yang telah diberikan sebelumnya, yaitu:

1. Bagaimana Game Based Learning diterapkan di SDN Bakalan
Wringinpitu pada mata pelajaran IPAS?

2. Bagaimana kemampuan berpikir kritis siswa SDN Bakalan Wringinpitu
dalam pembelajaran IPAS sebelum diterapkan metode Game Based
Learning?

3. Sejauh mana Game Based Learning memengaruhi kemampuan berpikir
kritis siswa dalam proses pembelajaran IPAS ?

C. Tujuan Penelitian

Peneliti juga menguraikan beberapa tujuan penelitian berdasarkan latar

belakang yang telah disebutkan sebelumnya, antara lain:

1. Untuk menjelaskan pelaksanaan Game Based Learning di SDN Bakalan
Wringinpitu.

2. Untuk menjelaskan keterampilan berpikir kritis siswa SDN Bakalan

Wringinpitu dalam pembelajaran IPAS.

14 Putri Nur Anggraini, Muzayanah Muzayanah, and Sasongko Ary Daru, ‘Pengaruh Game Based
Learning Terhadap Hasil Belajar Pada Keragaman Sosial Budaya Masyarakat’, Journal of
Education Research, 5.3 (2024), 3723-30 https://doi.org/10.37985/jer.v513.1069.



3. Untuk menjelaskan sejauh mana Game-Based Learning dapat

mempengaruhi  keterampilan berpikir kritis siswa SDN Bakalan

Wringinpitu dalam pembelajaran IPAS.

D. Manfaat Penelitian

1.

Keuntungan berikut diharapkan dari penelitian ini:

Secara teoritis, penelitian ini dapat memberikan wawasan terkait Game
Based Learning, Dimana metode ini dapat meningkatkan keterlibatan
siswa dengan cara yang signifikan. Game-Based Learning dirancang
untuk menantang siswa dengan teka-teki, pemecahan masalah, dan
pengambilan keputusan. Hal ini membantu mereka mengembangkan
keterampilan berpikir kritis dan membuat mereka lebih adaptif terhadap

lingkungannya.

2. Secara praktis penelitian ini bermanfaat bagi:

a. Objek penelitian: Dapat memberikan bukti empiris mengenai

efektivitas Game Based Learning dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa, yang merupakan keterampilan penting untuk
memecahkan masalah dan mengambil keputusan di era informasi.
Dan hasil penelitian ini juga dapat menjadi acuan bagi pendidik
untuk mengembangkan dan menerapkan metode pembelajaran yang
lebih interaktif dan menarik, sehingga dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis, motivasi dan keterlibatan siswa dalam

proses belajar.

. Universitas: Penelitian ini dapat memberikan kontribusi pada

pengembangan teori pembelajaran, terutama dalam konteks



penggunaan game sebagai alat untuk meningkatkan keterampilan
berpikir kritis siswa. Penelitian ini juga akan menyediakan bukti
empiris  mengenai  efektivitas  game-based learning dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis, yang dapat menjadi
referensi bagi penelitian selanjutnya dalam bidang pendidikan.

c. Peneliti: Dapat memperoleh pemahaman yang lebih baik mengenai
metode pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa.

d. Peneliti tambahan: Dapat menjadi sumber rujukan untuk penelitian
selanjutnya atau sebagai bahan pustaka untuk memperluas
pengetahuan yang berkaitan dengan metode pembelajaran yang
dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.

E. Orisinalitas Penelitian
Orisinalitas penelitian ini berdasarkan pada beberapa penelitian
terdahulu yang mempunyai karakteristik relatif sama dalam hal tema kajian,
namun terdapat perbedaan dalam hal kriteria subjek, jumlah dan posisi
variabel penelitian atau metode analisis yang digunakan. Penelitian yang
relevan ini disajikan untuk mengidentifikasi letak perbedaan antara
penelitian-penelitian sebelumnya dengan penelitian yang akan dilakukan
oleh peneliti..
Beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini
adalah sebagai berikut:
1. Penelitian yang dilakukan oleh Komang Redy Winatha dan I Made

Dedy Setiawan berjudul “Pengaruh Game Based Learning terhadap



Motivasi dan Prestasi Belajar”.!” Tujuan utama penelitian ini adalah
untuk mengetahui bagaimana paradigma Game Based Learning
mempengaruhi kinerja akademik dan motivasi siswa dalam mata kuliah
keterampilan interpersonal. Penelitian ini mengumpulkan data
menggunakan metodologi kuantitatif dan desain kuasi-eksperimental.
Kuesioner untuk mengukur motivasi siswa dan kertas ujian untuk
mengukur kinerja belajar merupakan salah satu alat yang digunakan
dalam proses pengumpulan data. Menurut temuan penelitian,
penggunaan paradigma Game Based Learning di kelas keterampilan
interpersonal sangat meningkatkan kinerja akademik dan motivasi
siswa.

Penelitian yang dilakukan oleh Feby Inggriyani dan Nurul Fazriyah,
dalam jurnal berjudul "Analisis Keterampilan Berpikir Kritis Siswa
dalam Pembelajaran Menulis Narasi di Sekolah Dasar".' Mencari tahu
seberapa efektif anak-anak dapat berpikir kritis saat mereka belajar
menulis—keterampilan pendidikan yang penting—adalah tujuan dari
penelitian ini. Selain itu, penelitian ini berupaya untuk mengidentifikasi
kesulitan yang dialami guru dan siswa ketika belajar menulis di kelas.
Tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengevaluasi kemampuan
berpikir kritis siswa kelas V dalam kaitannya dengan pembelajaran
menulis narasi di SDN Kecamatan Lengkong Kota Bandung. Data

dikumpulkan melalui ujian, wawancara, dan observasi untuk

15 Komang Redy Winatha and I Made Dedy Setiawan, ‘Pengaruh Game-Based Learning Terhadap
Motivasi Dan Prestasi Belajar’, Scholaria: Jurnal Pendidikan Dan Kebudayaan, 10.3 (2020), 198—
206 https://doi.org/10.24246/].js.2020.v10.i3.p198-206.

16 Inggriyani and Fazriyah.
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memberikan gambaran menyeluruh mengenai kemampuan berpikir
kritis siswa, upaya guru dalam membina kemampuan tersebut, dan
kesulitan-kesulitan yang dihadapi ketika belajar menulis narasi. Metode
deskriptif kuantitatif digunakan untuk menganalisis data. Selain itu,
temuan jurnal menunjukkan bahwa dengan skor rata-rata 75,38% siswa
kelas V SDN Kabupaten Lengkong Kota Bandung memiliki tingkat
kemahiran berpikir kritis sedang. Sekalipun keterampilan berpikir kritis
siswa telah meningkat, instruksi tambahan dan penggunaan strategi
pengajaran yang lebih kreatif dan menarik masih diperlukan untuk
meningkatkan minat siswa.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Putri Nur Anggraini, Muzayanah,
Sasongko Ary Daru dalam jurnal yang berjudul "Pengaruh Game Based
Learning terhadap Hasil Belajar dalam Keberagaman Sosial Budaya
Masyarakat".!” Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dampak
penerapan paradigma pembelajaran Game Based Learning (GBL)
terhadap peningkatan hasil belajar siswa, khususnya dalam materi
keberagaman sosial dan budaya pada siswa kelas VII di SMPN 3
Jombang. Dalam kajian ini, hasil belajar siswa yang mengikuti
pembelajaran dengan metode Direct Instruction dibandingkan secara
mendalam dengan hasil belajar siswa yang diajar menggunakan
pendekatan GBL. Penelitian ini menerapkan desain quasi eksperimen
dengan pendekatan eksperimen, menggunakan model Pre-test and Post-

test Nonequivalent Control Group Design. Melalui desain ini, perbedaan

17 Anggraini, Muzayanah, and Daru.
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antara kelompok eksperimen yang diberikan Game Based Learning
(GBL) dan kelompok kontrol yang menggunakan metode konvensional
(Direct Instruction) dianalisis secara sistematis. Hasil penelitian
mengungkapkan bahwa penerapan Game Based Learning (GBL)
memiliki dampak positif yang signifikan terhadap peningkatan hasil
belajar siswa. Pendekatan ini terbukti mampu menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan,
sehingga meningkatkan pemahaman serta keterlibatan siswa dalam
proses belajar. Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan Game Based Learning (GBL) merupakan strategi
pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa,
sekaligus menjadikan proses pembelajaran lebih dinamis dan inovatif.
4. Penelitian dalam jurnal ilmiah berjudul "Pengembangan Media Game
Based Learning Menggunakan Scratch dalam Pembelajaran IPA di
Sekolah Dasar Negeri Mekar Sari Kabupaten Musi Banyuasin" yang
dilakukan oleh Gita Juliyana, Middya Boty, Ines Tasya Jadidah.'®
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar berbasis
permainan dengan memanfaatkan aplikasi Scratch dalam pembelajaran
Ilmu Pengetahuan Alam (IPAS) di SD Mekar Sari Kabupaten Musi
Banyuasin. Selain menguji keabsahan dan kegunaan media, penelitian

ini  berupaya untuk memahami bagaimana media tersebut

18 Gita Juliyana, Middya Boty, and Ines Tasya Jadidah, ‘Pengembangan Media Game Based
Learning Based Learning Menggunakan Scratch Pada Pembelajaran TPAS Di SD Negeri Mekar
Sari Kabupaten Musi Banyuasin’, Jurnal Pendidikan, Sains Dan Teknologi, 3.2 (2024), 282—-89
https://doi.org/10.47233/jpst.v3i2.1651.
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dikembangkan. Penelitian dan pengembangan dengan menggunakan
model pengembangan Dick and Carry atau dikenal juga dengan model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation) merupakan metodologi yang digunakan dalam penelitian
ini. Pendekatan ini digunakan untuk membangun produk media
pembelajaran dan mengevaluasi efikasi, kelayakan, dan validitasnya.
Berdasarkan hasil penelitian, bahan ajar berbasis permainan yang dibuat
dengan menggunakan program Scratch memiliki nilai validitas yang
sangat tinggi. Dengan demikian, bahan pembelajaran yang dihasilkan
dianggap layak untuk digunakan sebagai bahan pembelajaran kelas I'V.
5. Penelitian yang dilakukan oleh Bilqis Waritsa Firdausi, Warsono, Yoyok
Yermiandhoko dalam jurnal berjudul "Peningkatan Keterampilan
Berpikir Kritis pada Siswa Sekolah Dasar".!” Penelitian ini bermaksud
untuk menilai sejauh mana kemajuan kemampuan berpikir kritis siswa
sekolah dasar dengan menerapkan metodologi studi literatur yang
diambil dari penelitian terkait sebelumnya. Hasil penelitian ini
menunjukkan seberapa baik beberapa strategi pengajaran, termasuk
pembelajaran  berbasis inkuiri, pembelajaran berbasis proyek,
pembelajaran berbasis masalah, dan Game Based Learning, dapat
membantu siswa, khususnya di kelas IV dan V, meningkatkan
keterampilan berpikir kritis mereka. Lebih jauh lagi, penelitian ini

menyoroti betapa pentingnya menyediakan lingkungan belajar yang

19 Bilgis Waritsa Firdausi, Warsono, and Yoyok Yermiandhoko, ‘Peningkatan Kemampuan
Berpikir Kritis Pada Siswa Sekolah Dasar’, Jurnal MUDARRISUNA: Media Kajian Pendidikan
Agama Islam, 11.2 (2021), 229-43.
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menarik dan dinamis di mana pengajar dan siswa dapat melakukan
percakapan yang hidup dan kooperatif serta mengembangkan
pengetahuan yang lebih baik satu sama lain. Hal ini diharapkan akan
memotivasi siswa untuk aktif mengeksplorasi konsep, mengajukan
pertanyaan menyelidik, dan mengembangkan kemampuan analitis
mereka dalam berbagai konteks pendidikan.

6. Penelitian yang dilakukan oleh Nurul Hayati dan Deni Setiawan dalam
jurnal berjudul "Dampak Rendahnya Kemampuan Bahasa dan
Penalaran terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Sekolah
Dasar".?® Penelitian ini melihat bagaimana lemahnya kemampuan
bahasa dan penalaran siswa kelas lima IPA di SDN 3 Brabowan
berdampak pada kemampuan berpikir kritis mereka. Penelitian ini juga
berupaya mengidentifikasi variabel-variabel yang mempengaruhi
kemampuan berpikir kritis siswa dan menawarkan saran untuk
meningkatkannya melalui peningkatan strategi membaca dan teknik
pengajaran yang lebih efektif. Strategi penelitian fenomenologis
deskriptif kualitatif adalah metodologi penelitian yang digunakan di
sini. Berdasarkan temuan penelitian, siswa kelas lima IPA di SDN 3
Brabowan mengalami kesulitan dalam berpikir kritis. Dua belas dari
enam belas siswa yang mengikuti tes kemampuan berpikir kritis
mendapat nilai kurang dari lima puluh persen, yang dianggap relatif

lemah. Penelitian ini menyimpulkan bahwa pengaruh internal dan

20 Nurul Hayati and Deni Setiawan, ‘Dampak Rendahnya Kemampuan Berbahasa Dan Bernalar
Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Sekolah Dasar’, Jurnal Basicedu, 6.5 (2022), 8517—
28 https://doi.org/10.31004/basicedu.v6i5.3650.
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eksternal dapat memengaruhi keterampilan berpikir kritis siswa, dan

bahwa keterampilan bahasa dan penalaran yang buruk adalah akar

penyebab keterampilan berpikir kritis yang rendah.

Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu yang telah disampaikan
di atas, belum ada penelitian yang membahas tentang fokus penelitian yang
sedang peneliti kaji. Perbedaan utama dengan penelitian sebelumnya adalah
kebanyakan fokus pada penelitian terdahulu yakni mengenai penerapan
game based learning dalam pembelajaran secara umum atau berfokus pada
pengaruh positif game based learning terhadap motivasi dan hasil belajar
siswa. Masih sangat sedikit penelitian yang berfokus pada sejauh mana
kemampuan berpikir kritis siswa ini muncul melalui model pembelajaran
game based learning itu sendiri. Seperti yang telah dijelaskan dalam
penelitian terhadulu bahwa game based learning ini merupakan model
pembelajaran yang inovatif dan menarik bagi siswa sehingga dapat
meningkatkan motivasi belajar mereka. Berbeda dengan penelitian
sebelumnya, penelitian yang akan dilakukan peneliti ini berfokus pada
sejauh mana metode pembelajaran game based learning ini dapat
berpengaruh terhadap kemampuan berpikir kritis siswa, terutama dalam
mata pelajaran IPAS di SDN Bakalan Wringinpitu Kabupaten Sidoarjo..
ntuk memudahkan dalam  mengidentifikasi persamaan dan

perbedaan dengan penelitian sebelumnya, peneliti menyusun tabel
penelitian sebagai berikut:

Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian

No.

Nama, Judul, Persamaan Perbedaan Orisinalitas
dan Tahun Penelitian
Terbit
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Komang Redy | Sama-sama Variabel Y | Penelitian
Winatha dan I | meneliti model | dalam penelitian | yang  akan
Made Dedy | Game Based | ini adalah | peneliti kaji
Setiawan, Learning motivasi dan | berfokus
Pengaruh Game | menggunakan prestasi belajar. | pada sejauh
Based Learning | metode Penelitian  ini | mana metode
terhadap kuantitatif juga  berfokus | Game Based
Motivasi dan | melalui pada eksplorasi | Learning
Prestasi Belajar, | pendekatan metode  Game | dapat
(2020) eksperimental. Based Learning | memengaruhi
terhadap kemampuan
motivasi dan | berpikir kritis
prestasi belajar. | siswa
Objek penelitian | khususnya
ini adalah siswa. | pada  mata
Feby Inggriyani | bertujuan untuk | Penelitian  ini | pelajaran IPA
dan Nurul | mengukur sejauh | hanya di SDN
Fazriyah, mana siswa | menganalisis Bakalan
Analisis mampu keterampilan Wringinpitu
Keterampilan mengembangkan | berpikir  kritis | Kabupaten
Berpikir ~ Kritis | keterampilan siswa dalam | Sidoarjo.
Siswa dalam | berpikir  kritis | pembelajaran
Pembelajaran serta menulis dengan
Menulis Naratif | menentukan menggunakan
di Sekolah | tingkat metode
Dasar, 2018 kemampuannya | penelitian
berdasarkan kualitatif.
indikator-
indikator
tertentu. Selain
itu, penelitian ini
juga  berfokus
pada identifikasi
berbagai
tantangan yang
dihadapi  oleh
siswa  maupun
guru dalam
proses
pembelajaran
menulis.
Putri Nur | Sama-sama Penelitian  ini
Anggraini, meneliti mempunyai
Muzayanah, pengaruh variabel terikat
Sasongko  Ary | penerapan yaitu hasil
Daru, Pengaruh | metode belajar  siswa
Game Based | pembelajaran saja.
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Learning Game Based
terhadap Hasil | Learning (GBL)
Belajar ~ pada | menggunakan
Keberagaman metode
Sosial  Budaya | kuantitatif
Masyarakat, melalui
2024 pendekatan
eksperimental.

Gita  Juliyana, | Sama-sama Penelitian  ini
Middya  Boty, | mengkaji berfokus pada
Ines Tasya | penerapan pengembangan
Jadidah, metode  Game | media Game
Pengembangan | Based Learning | Based Learning
Media Game | dalam mata | menggunakan
Based Learning | pelajaran IPAS | aplikasi Scratch
Menggunakan di sekolah dasar. | dalam
Scratch  dalam pembelajaran
Pembelajaran [Imu
IPA di SD Negeri Pengetahuan
Mekar Sari Alam (IPAS).
Kabupaten Musi
Banyuasin, 2024
Bilqis  Waritsa | Sama-sama Penelitian  ini
Firdausi, meneliti mengkaji
Warsono, Yoyok | keterampilan keterampilan
Yermiandhoko, | berpikir  kritis | berpikir  kritis
Meningkatkan siswa  sekolah | siswa secara
Kemampuan dasar. umum.
Berpikir  Kritis
Siswa SD, 2021
Nurul Hayati dan | meneliti Penelitian  ini
Deni Setiawan, | keterampilan meneliti
Dampak berpikir  kritis | keterampilan
Rendahnya siswa  sekolah | berpikir  kritis
Kemampuan dasar. siswa secara
Bahasa dan umum. Studi ini
Penalaran juga
terhadap menganalisis
Kemampuan dampak dari
Berpikir  Kritis keterampilan
Siswa  Sekolah berpikir  kritis
Dasar, 2022 siswa yang

rendah.
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F. Definisi Istilah

1. Game Based Learning (GBL)

Game Based Learning (GBL) terdiri dari berbagai permainan digital
dan non-digital yang dirancang khusus untuk mendukung proses
pembelajaran, memungkinkan siswa untuk belajar melalui pengalaman
yang menyenangkan dan interaktif.” Untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang berupaya meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa serta menyediakan lingkungan belajar yang menarik dan dinamis,
GBL menggunakan elemen permainan sebagai alatnya.

2. Keterampilan Berpikir Kritis

Kemampuan  berpikir  kritis adalah  kemampuan  untuk
menganalisis, memecahkan masalah, dan mengevaluasi pendapat
sendiri yang memerlukan disiplin, berpikir yang mendalam dan logis.*
Kemampuan ini memerlukan pemikiran analitis dan reflektif, yang
memungkinkan  individu  dapat = mengidentifikasi asumsi,
mempertimbangkan berbagai sudut pandang, dan membuat Keputusan
yang berdasarkan bukti dan alasan yang kuat.

3. Pembelajaran IPAS

IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial merupakan suatu bidang
studi yang mengintegrasikan konsep-konsep ilmu pengetahuan alam
(IPA) dan ilmu pengetahuan sosial (IPS) untuk memahami konsep-

konsep ilmiah dan sosial yang terkait dengan kehidupan sehari-hari,

21 Pratiwi and Musfiroh.
22 Arzeti dan Yulina
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serta mengembangkan keterampilan berpikir kritis, analitis, dan kreatif.
Penelitian ini berfokus pada materi IPA fase B kelas 3 pada topik

mengubah bentuk energi.

G. Sistematika penulisan

Berdasarkan uraian sebelumnya, berikut ini adalah susunan
sistematika pembahasan laporan penelitian dalam bentuk proposal tesis.
1. BABI
Bab ini akan membahas latar belakang penelitian, rumusan masalah,
tujuan, manfaat, orisinalitas, dan definisi istilah serta sistematika
penulisan.
2. BABII
Bab ini membahas kerangka konseptual dan kajian teoritis yang
menjadi dasar penelitian yang diambil dari buku, jurnal, dan sumber
lainnya. Penelitian teoritis tentang pengaruh Game Based Learning
terhadap keterampilan berpikir kritis siswa SDN Bakalan Wringinpitu
dalam bidang IPAS.
3. BABIII
Bab ini menjelaskan beberapa aspek metode penelitian, termasuk:
pendekatan dan jenis penelitian, kehadiran peneliti, lokasi penelitian,
data dan sumber data, metode pengumpulan data, metode analisis data,
dan teknik validitas data.
4. BABIV
Bab ini menyajikan hasil dari proses pengumpulan dan analisis data.

Paparan mencakup deskripsi data pretest dan posttest kemampuan
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berpikir kritis siswa baik pada kelompok eksperimen maupun kontrol.
Penyajian data dilengkapi dengan tabel, grafik, dan interpretasi statistik

untuk mendukung pemahaman terhadap temuan penelitian.

. BABV

Bab ini membahas hasil penelitian secara mendalam dan
menghubungkannya dengan teori atau hasil penelitian sebelumnya. Bab
ini juga mengulas kemungkinan faktor pendukung atau penghambat
dalam pelaksanaan pembelajaran berbasis game, serta menyajikan

analisis kritis terhadap hasil yang diperoleh.

. BAB VI

Bab ini berisi kesimpulan dan saran. berisi pokok-pokok
pembahasan dan saran-saran yang dapat menjadi bahan pelengkap dan

tambahan.
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BABII

TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian teori

1. Pengertian Game Based Learning (GBL)

Game Based Learning (GBL) adalah metode pengajaran
mutakhir yang memanfaatkan komponen permainan untuk
meningkatkan ~pemahaman dan keterlibatan siswa. Dengan
memasukkan permainan ke dalam proses pendidikan, strategi ini
diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa.?

Beberapa definisi ahli tentang Game Based Learning (GBL)
dapat ditemukan dalam artikel akademik Sosialisasi Pemanfaatan GBL
dalam Pembelajaran pada Akademik Community Development SMP N
2 Ngronggot oleh Wawan Hermawan.* Definisi tersebut meliputi:

a. Menurut Pho, pemanfaatan konsep permainan dalam proses
pembelajaran untuk meningkatkan partisipasi pengguna atau siswa
dikenal dengan istilah Game Based Learning (GBL). Siswa dapat
terlibat dalam interaksi yang lebih dinamis dan menyenangkan
karena psikologi motivasi GBL. Selain menciptakan permainan
untuk  dimainkan siswa, Game Based Learning juga
mengembangkan kegiatan edukatif yang dapat mengarahkan

pengguna ke hasil akhir dan mengajarkan konsep secara progresif.

2 Wawan Hermawan, ‘Sosialisasi Pemanfaatan Game Base Learning (GBL) Dalam Pembelajaran
Di SMP N 2 Ngronggot’, Communnity Development Journal, 5.1 (2024), 1263—69.

2Ibid.
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b. Clark RE, menyatakan bahwa untuk meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa, Game Based Learning memanfaatkan
komponen-komponen berbasis permainan termasuk tantangan,
kompetisi, dan pencelupan.

c. Menurut Aini Game Based Learning adalah pendekatan inovatif
dalam pendidikan yang menggabungkan elemen permainan dengan
materi pembelajaran untuk menciptakan pengalaman belajar yang
lebih interaktif dan menarik. Metode ini dirancang untuk
meningkatkan keterlibatan siswa dengan menyajikan konsep-
konsep akademik dalam bentuk tantangan, simulasi, atau permainan
edukatif yang mendorong eksplorasi, pemecahan masalah, dan
pemikiran kritis. Dengan pendekatan ini, siswa tidak hanya
memperoleh pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi,
tetapi juga mengembangkan keterampilan kognitif dan sosial yang

penting untuk keberhasilan mereka di masa depan.

Paradigma Game Based Learning (GBL) secara umum telah
terbukti menjadi strategi yang berhasil untuk meningkatkan standar
pembelajaran. Hal ini tidak hanya membuat pembelajaran menjadi lebih
menarik dan menyenangkan, namun juga mendorong siswa untuk
berpartisipasi aktif dalam setiap tahapan pembelajaran. Melalui metode
ini, siswa terdorong untuk mengeksplorasi konsep-konsep baru secara
mandiri, memecahkan masalah dengan strategi yang kreatif, serta
mengasah keterampilan berpikir kritis mereka. Dengan demikian, GBL

tidak hanya meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga membentuk
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lingkungan pendidikan yang lebih dinamis dan bermakna bagi

perkembangan intelektual siswa.

Menurut siswa, Game Based Learning dapat mencakup berbagai
hal, termasuk bersenang-senang saat belajar, mengatasi hambatan dan
berhasil, mengambil berbagai peran, mencoba hal-hal baru dan melihat
apa yang terjadi, mengekspresikan emosi, dan mempertimbangkan
kembali situasi konflik. Namun dari sudut pandang guru, Game Based
Learning mempermudah pengenalan siswa pada teknologi, yang
merupakan cara lain untuk memperkenalkan lingkungan belajar untuk
memicu minat mereka, memberi mereka kesempatan untuk mempelajari
mata pelajaran yang sulit, memotivasi mereka, atau memberi mereka

cara baru untuk berinteraksi dan berkomunikasi.*

GBL berfungsi sebagai strategi pengajaran dalam lingkungan
pendidikan dengan menggabungkan fitur permainan dengan konten
instruksional. Memperdalam pemahaman siswa dan mendorong
keterlibatan aktif mereka dalam proses pembelajaran adalah tujuan dari
upaya ini. Menurut Aoliyah, GBL bertujuan agar pembelajaran menjadi
menarik dan partisipatif sehingga siswa lebih tertarik terhadap materi
Pelajaran.? Pendekatan Game-Based Learning (GBL) memiliki peran
krusial dalam meningkatkan keterampilan abad ke-21, seperti berpikir

kreatif dan bekerja sama dalam tim. Pendekatan ini memungkinkan

25 Sri Wahyuning, ‘Pembelajaran Ipa Interaktif Dengan Game Based Learning’, Jurnal Sains
Edukatika Indonesia (JSEI), 4.2 (2022), 1.

26 Wawan Hermawan, ‘Sosialisasi Pemanfaatan Game Base Learning (GBL) Dalam Pembelajaran
Di SMP N 2 Ngronggot’, Communnity Development Journal, 5.1 (2024), 1263—69.
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siswa untuk mengembangkan kemampuannya secara menarik dan
partisipatif di samping memperoleh pemahaman teoritis. Game Based
Learning memungkinkan mereka untuk mengeksplorasi konsep secara
lebih mendalam, menerapkan pengetahuan dalam situasi nyata, serta
mengembangkan keterampilan sosial dan kognitif dalam suasana yang

menyenangkan dan memotivasi.”’

Game Based Learning (GBL) memiliki karakteristik utama yang
mendukung pengembangan pemikiran kritis siswa, yaitu sebagai

berikut:

a. GBL mendorong siswa untuk menganalisis argumen, klaim, dan
bukti yang disajikan dalam permainan. Ini membantu mereka
menarik kesimpulan berdasarkan penalaran induktif atau deduktif,
dan mengevaluasi informasi yang tersedia.

b. Dalam GBL, siswa dihadapkan pada situasi yang mengharuskan
pengambilan keputusan. Mereka harus mempertimbangkan berbagai
pilihan dan konsekuensi dari pilihan yang tersedia, sehingga
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah mereka.

c. GBL menciptakan lingkungan belajar interaktif, tempat siswa
berperan aktif dalam proses pembelajaran. Keterlibatan ini
memungkinkan siswa membangun pengetahuan mereka sendiri

melalui pengalaman bermain.

27 Anastasia Putri Tiara Widya, Anggraini, Dwi Putri Febriyanti and Saipul Annur Sakinah, Aisyah
Safitri, ‘Pengaruh Metode Game Based Learning Terhadap Pemahaman Belajar Peserta Didik Pada
Mata Pelajaran Ipa Di Mi Al Awwal Palembang’, Jurnal Review Pendidikan Dan Pengajaran, 7.3
(2024), 110.
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d. GBL mendorong siswa untuk berpikir secara reflektif tentang

masalah yang dihadapi dalam permainan. Mereka belajar
mengidentifikasi masalah, menganalisis situasi, dan menemukan
solusi yang efektif.

GBL juga menyediakan ruang bagi siswa untuk berkreasi dan
inovatif dalam menemukan solusi atas tantangan yang dihadapi

dalam permainan.

Jenis-jenis GBL yang relevan dengan pembelajaran IPAS adalah

sebagai berikut:

a.

Simulasi dan Bermain Peran, metode ini melibatkan siswa dalam
simulasi situasi nyata di mana mereka dapat memainkan peran
karakter tertentu.

Permainan atau aplikasi berbasis komputer yang secara khusus
dirancang untuk mengajarkan mata pelajaran IPAS. Contohnya
termasuk permainan yang mengajarkan tentang ekosistem atau
siklus air.

Proyek Berbasis Permainan, proyek di mana siswa bekerja dalam
kelompok untuk memecahkan tantangan terkait IPAS, seperti
membuat model ekosistem atau melakukan penelitian lapangan.
Permainan kuis interaktif, menggunakan platform kuis interaktif
seperti Kahoot! atau Quizizz untuk menguji pemahaman siswa

terhadap materi IPAS dengan cara yang menyenangkan.
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2. Keterampilan Berpikir Kritis

Salah satu kemampuan utama yang memungkinkan seseorang
menganalisis, mengevaluasi, dan membuat penilaian berdasarkan fakta
dan data yang ada adalah kapasitas berpikir kritis. Dengan keterampilan
ini, individu dapat mengidentifikasi berbagai  perspektif,
mempertimbangkan  konsekuensi  dari  setiap  pilihan, serta
mengembangkan solusi yang logis dan efektif. Selain itu, berpikir kritis
juga membantu seseorang dalam menghadapi tantangan secara lebih
reflektif dan rasional, sehingga mampu beradaptasi dengan berbagai
situasi yang kompleks dalam kehidupan akademik, profesional, maupun
sosial.

Dalam artikel berjudul Meningkatkan Keterampilan Berpikir
Kritis Melalui Metode Eksperimen Prosiding Konferensi Pendidikan
Biologi oleh Hamdani. M et al.,® Para ahli mendefinisikan berpikir
kritis dalam beberapa cara, antara lain:

a. Putri dan Sobandi mendefinisikan kemampuan untuk memahami
situasi secara lebih komprehensif dan menemukan solusi sebagai
berpikir kritis.

b. Abdul Ghofur dan Durrotun Nafisah berpendapat bahwa
keterampilan berpikir kritis adalah kapasitas seseorang untuk

mengintegrasikan pengetahuan mereka untuk memeriksa fakta,

28 Hamdani M., Prayitno B. A, and Karyanto P., ‘Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis
Melalui Metode Eksperimen’, Proceeding Biology Education Conference, 16.1 (2019), 139—-45.

26



merumuskan dan mempertahankan ide, menarik persamaan, dan
memecahkan masalah.

c. Larsson juga mendefinisikan berpikir kritis sebagai upaya individu
untuk menentukan kebenaran data menggunakan penalaran,
keyakinan, dan bukti. Dengan melakukan eksperimen, guru IPAS

dapat menumbuhkan pemikiran kritis pada siswanya.

Dengan demikian, kemampuan berpikir kritis dapat didefinisikan
sebagai aktivitas yang mencakup pengumpulan berbagai jenis informasi
dan mengevaluasinya menggunakan pengetahuan sebelumnya untuk

membuat kesimpulan.

Dalam lingkungan pendidikan, keterampilan berpikir kritis
membantu siswa memahami materi secara lebih menyeluruh dan
mengembangkan keterampilan analitis yang dibutuhkan untuk

menangani situasi dunia nyata yang menantang.

Belajar memecahkan masalah memerlukan pengembangan
keterampilan berpikir kritis, terutama dalam bidang IPAS dan
pengetahuan. Banyak spesialis telah mengembangkan keterampilan
berpikir kritis. Paul dan Elder mendefinisikan bahwa seseorang yang
memiliki keterampilan berpikir kritis memiliki karakteristik berikut:*

yaitu:

1. Rumuskan masalah dan jawabannya dengan jelas dan tepat.

»Ibid
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2. Kumpulkan data yang relevan dan terapkan keterampilan berpikir
kritis.

3. Menarik kesimpulan yang masuk akal dan memecahkan masalah
sesuai dengan standar dan kriteria yang berlaku.

4. Untuk memecahkan masalah, tetaplah berpikiran terbuka dan

berkomunikasi dengan jelas.

Berpikir kritis bertujuan untuk mengkaji dan mengevaluasi suatu
gagasan atau pendapat secara mendalam dengan pendekatan yang logis
dan terstruktur. Siswa harus mengembangkan kemampuan analitis
mereka selama proses ini untuk memverifikasi keakuratan dan
penerapan informasi yang telah diberikan, selain untuk memahami
suatu  konsep. Untuk dapat mengenali, mengevaluasi, dan
menyelesaikan berbagai persoalan yang muncul di kelas dan dalam
hubungan sosial, mereka harus memupuk mentalitas aktif dan reflektif.
Dengan keterampilan berpikir kritis yang matang, siswa dapat lebih siap
menghadapi tantangan akademik dan kehidupan sehari-hari dengan
solusi yang lebih inovatif dan tepat sasaran. Indikator berpikir kritis

meliputi lima aspek sebagai berikut:*

1. Mengidentifikasi masalah
Dalam kerangka pembelajaran, siswa mampu mengidentifikasi
dan mengartikulasikan masalah, memahami masalah dan

mengidentifikasi apa yang memerlukan analisis tambahan.

39T Putu Diatmika and I Nyoman Sudirman, ‘Analisis Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Dalam
Pembelajaran IPAS Di Sekolah Dasar Kelas V SDN 2 Batur’, Pentagon : Jurnal Matematika Dan
Ilmu Pengetahuan Alam, 2.4 (2024), 108-17.
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2. Menganalisa
Kemampuan untuk mendekonstruksi informasi menjadi
komponen-komponen yang lebih kecil dan memahami
bagaimana komponen-komponen tersebut saling berhubungan.
Menganalisis fakta, argumen, dan data yang relevan.

3. Menyimpulkan
Siswa harus mampu membuat kesimpulan dari data yang telah
mereka periksa. Ini  melibatkan kemampuan untuk
mempertimbangkan pilihan berdasarkan informasi yang
tersedia.

4. Mengevaluasi
Kemampuan untuk mengevaluasi argumen atau informasi,
termasuk mengevaluasi keandalan sumber dan relevansi data. Ini
juga mencakup kemampuan untuk memberikan argumen yang
mendukung atau menentang suatu posisi.

5. Memecahkan masalah
Siswa harus mampu menggunakana informasi dan analisis
mereka untuk menemukan solusi atas masalah yang mereka
hadapi. Ini termasuk menerapkan pengetahuan pada situasi

dunia nyata.

Indikator-indikator di atas menunjukkan aspek-aspek penting
keterampilan berpikir kritis yang harus dikembangkan dalam
pembelajaran IPAS. Dengan berfokus pada pengembangan

keterampilan-keterampilan ini, siswa dapat lebih siap menghadapi
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tantangan dunia nyata dan meningkatkan pemahaman mereka terhadap

materi pelajaran secara mendalam.

Secara kontekstual, terdapat dua kategori berpikir: berpikir
tingkat rendah dan berpikir tingkat tinggi. Agar siswa dapat
menggunakan pengetahuan IPAS mereka di abad ke-21, pendidikan
IPAS sangat menekankan pada berpikir kritis. Diantaranya untuk
mencapai tujuan pendidikan, kurikulum yang ada saat ini mendorong

pemikiran kritis di kalangan siswa.*

3. Pembelajaran IPAS

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) yang efektif
menuntut siswa untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis
melalui berbagai pendekatan yang sistematis dan interaktif. Beberapa
aspek utama yang mendukung penguatan keterampilan ini meliputi
keterlibatan aktif dalam diskusi, kerja sama dalam kelompok, serta
proses eksplorasi ilmiah yang mendalam. Interaksi dan kolaborasi antar
siswa tidak hanya memperkaya pemahaman mereka, tetapi juga melatih
kemampuan berpikir analitis dan reflektif.

Selain itu, eksperimen dan observasi menjadi elemen
fundamental dalam pembelajaran IPA, di mana siswa diajak untuk
merumuskan hipotesis, mengumpulkan serta menganalisis data, lalu
menarik kesimpulan yang didasarkan pada bukti empiris. Proses ini

melatih mereka untuk berpikir secara logis dan mengembangkan pola

31 Hamdani M., Prayitno B. A, and Karyanto P.
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pikir ilmiah. Setelah menyelesaikan suatu kegiatan pembelajaran,
refleksi menjadi tahap penting yang memungkinkan siswa
mengevaluasi apa yang telah mereka pelajari, memahami konsep secara
lebih mendalam, dan menerapkan pengetahuan tersebut dalam berbagai
situasi kehidupan nyata.?

Pembelajaran ilmu pengetahuan alam (IPAS) berubah dengan
cepat di kelas saat ini karena kemajuan teknologi dan penggunaan
strategi pengajaran yang lebih kreatif. Penerapan strategi berbasis
permainan, yang bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan aktif siswa
dalam proses pembelajaran, merupakan salah satu terobosan penting.
Dengan pendekatan ini, siswa meningkatkan kemampuannya dalam
memecahkan masalah dunia nyata dengan cara yang lebih menarik,
menyenangkan, dan signifikan selain memperoleh informasi teoretis.
Penyelidikan yang lebih mendalam terhadap ide-ide ilmiah
dimungkinkan melalui penggunaan teknologi dalam pendidikan IPAS,
yang mendorong pemahaman yang lebih menyeluruh dan meningkatkan
semangat siswa untuk belajar.

Pendekatan-pendekatan yang mengintegrasikan beberapa disiplin
ilmu juga menjadi semakin umum dalam konteks pembelajaran terpadu.
Siswa dapat melihat bagaimana ide-ide IPAS berhubungan dengan
berbagai aspek kehidupan sehari-hari melalui pembelajaran terpadu,

yang menjadikan pembelajaran lebih aplikatif dan kontekstual.

32 Aisyah Ani Muslimah and Agustina Tyas Asri Hardini, ‘Meningkatkan Kemampuan Berpikir
Kritis Siswa Kelas V Pada Pembelajaran IPAS Menggunakan Model Pembelajaran Project Based
Learning’, Journal of Primary and Children's Education, 6.2 (2023), 94-103
https://doi.org/10.35473/jnctt.v6i2.2593.
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Diatmika dan Sudirman (2024) menemukan bahwa pembelajaran IPAS
yang melibatkan diskusi dan kolaborasi antar siswa dapat meningkatkan
keterampilan berpikir kritis dan analitis mereka.*

Secara umum, evolusi pendidikan IPAS di sekolah kontemporer
menekankan pada pengembangan kemampuan berpikir kritis yang
sangat penting untuk mengatasi hambatan di dunia nyata serta
meningkatkan partisipasi siswa melalui pendekatan interaktif dan
berbasis teknologi.

Guru dan siswa menghadapi sejumlah kesulitan ketika
mempelajari Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), seperti
terbatasnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, kesulitan
memahami konsep-konsep yang kompleks, dan kurangnya motivasi
belajar. Kesulitan-kesulitan tersebut seringkali menyebabkan hasil
belajar yang kurang ideal. Namun pendekatan Game Based Learning
(GBL) mungkin merupakan cara yang berguna untuk mengatasi

masalah ini.

4. Hubungan antara Game Based Learning dan Keterampilan Berpikir
Kritis
Siswa mendapatkan manfaat dari lingkungan belajar yang
dinamis, menarik, dan lebih memikat, salah satunya berkat metode

Game Based Learning (GBL). Melalui banyaknya skenario simulatif

permainan, GBL mendorong siswa untuk terlibat aktif dalam proses

3 Diatmika and Sudirman.
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pembelajaran dan mengasah kemampuan analitisnya. Menurut
penelitian Diatmika dan Sudirman yang dimuat dalam jurnal “Analisis
Keterampilan Berpikir Kritis Siswa dalam Pembelajaran IPA di Kelas
V SD SDN 2 Batur”, penggunaan GBL meningkatkan kapasitas siswa
dalam mengolah, menilai, dan menarik kesimpulan dari data yang
diberikan selain meningkatkan motivasi belajarnya. Hasilnya, GBL
menjadi metode pengajaran yang berguna untuk mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, yang sangat penting bagi pertumbuhan

intelektual siswa di dunia kontemporer.

Game Based Learning (GBL) sering kali dirancang dengan
skenario yang mencerminkan situasi dunia nyata, mendorong siswa
untuk menerapkan pengetahuan mereka dalam berbagai konteks.
Pendekatan ini tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik,
tetapi juga memperkuat kemampuan berpikir kritis melalui
penyelesaian masalah yang kompleks. Menurut penelitian yang
dilakukan oleh Lailiyah dan Rizqiyah, model pembelajaran ini terbukti
efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa. Melalui
aktivitas yang menuntut evaluasi dan refleksi terhadap setiap keputusan
yang diambil, siswa dapat mengembangkan kemampuan analisis,
pemecahan masalah, serta pengambilan keputusan yang lebih matang

dan strategis.?*

34 Faridatul Lailiyah and Halimatur Rizqiyah, ‘Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis
Melalui Pengembangan Model “ 4 T If Fun ” Dalam Pembelajaran IPS Enhancing Critical
Thinking Skills Through the Development of the > 4Tif Fun > Model in Social Studies Learning’,
1.1 (2024), 28-43.
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Dalam GBL, siswa sering kali menerima umpan balik langsung
atas keputusan dan tindakan mereka, yang membantu mereka
memahami konsekuensi dari pilihan yang mereka buat. Karena umpan
balik ini memungkinkan siswa untuk bangkit dari kegagalan mereka
dan meningkatkan taktik masa depan mereka, umpan balik ini sangat
penting untuk pengembangan pemikiran kritis. Banyak permainan
dalam GBL yang dirancang untuk dimainkan dalam kelompok, yang
mendorong kolaborasi dan diskusi di antara siswa. Ini membantu
mereka mempertimbangkan berbagai sudut pandang dan meningkatkan

keterampilan analitis dan evaluatif mereka.*

Untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik,
menghibur, dan interaktif kepada siswa, Game Based Learning (GBL)
memasukkan aspek permainan ke dalam kurikulum. Metode ini dapat
meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam memahami materi
pelajaran selain membuat pembelajaran menjadi lebih hidup.
Penggunaan GBL pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di
SD Negeri 02 Lahat sangat meningkatkan pemahaman dan hasil belajar
siswa, khususnya yang berkaitan dengan materi energi alternatif,
menurut penelitian Purnama dkk.Hal ini menunjukkan bagaimana Game
Based Learning dapat menjadi taktik yang berguna untuk meningkatkan

minat siswa dalam belajar dan meningkatkan kualitas pengajaran.3®

35 Ahmad Susanto, Lativa Qurrotaini, and Noorliana Mulyandini, ‘Peningkatan Kemampuan
Berpikir Kritis Siswa Pada Mata Pelajaran Ips Melalui Model Controversial Issue’, Jurnal
Holistika, 4.2 (2020), 71 https://doi.org/10.24853/holistika.4.2.71-76.

36 Adinda, Purnama Vilga, Yasir Arafat, and Eni Heldayani, ‘Pengaruh Metode Game Based
Learning (GBL) Terhadap Hasil Belajar IPA Energi Alternatif Di SD Negeri 02 Lahat’, Journal Of
Social Science Research, 3.3 (2023), 9040-50.
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Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa tetapi juga
menumbuhkan pemikiran kritis dan kreatif dalam menghadapi
kesulitan.

Selain itu, Pendekatan Game-Based Learning (GBL) turut
berperan dalam mempermudah pemahaman siswa terhadap konsep
IPAS yang rumit melalui penggunaan simulasi interaktif dan eksperimen
virtual berbasis permainan. Pendekatan ini memberi siswa kesempatan
untuk belajar sendiri, menggali lebih dalam berbagai ide, dan
berkolaborasi dengan teman sekelasnya dalam lingkungan belajar yang
lebih menarik dan dinamis.*” Dengan demikian, GBL tidak hanya
menjawab tantangan dalam pembelajaran IPAS tetapi juga berkontribusi

pada pengembangan keterampilan berpikir kritis siswa.

B. Perspektif Teoritis dalam Islam

Istilah Arab "fa'allama" dan "darasa" sering digunakan ketika
membahas konsep belajar. Lebih lanjut, Al-Qur'an menggunakan kata
darasa yang berarti belajar, dan sering dihubungkan dengan membaca Al-
Qur'an. Dengan demikian, Al-Qur'an berfungsi sebagai sumber utama
pengetahuan dan pedoman hidup sehari-hari. Surat al-An'am ayat 105
memuat salah satu petunjuknya, yaitu sebagai berikut:

“Maka Kami mengulang-ulang ayat Kami agar orang-orang

mukmin mendapat petunjuk dan agar orang-orang musyrik berkata: "Kamu

37 Darmulyani, Pariabti Palloan, and Nasmur MT Kohar, ‘Implementasi Metode Game Based
Learning (GBL) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA Peserta Didik Kelas VII’, Jurnal
Pemikiran Dan Pengembangan Pembelajaran, Vol 6, No 2.2 (2024), 1-7.
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telah mempelajari ayat-ayat ini (dari Ahli Kitab)", dan agar Kami
menjelaskan Al-Qur'an kepada orang-orang yang mengetahui.”

Teori pembelajaran dalam Islam mencakup berbagai aspek
fundamental yang membentuk proses pendidikan. Beberapa elemen utama
dalam pendekatan ini meliputi tagl/id (mencontoh atau meniru), fajribah
wa khata’ (proses mencoba dan belajar dari kesalahan), serta ta ‘'wid
(pembiasaan yang konsisten). Selain itu, terdapat tafakkur (proses berpikir
mendalam), ijtihad (usaha sungguh-sungguh dalam mencari pemahaman),
serta hurriyyah (kebebasan dalam berpikir dan belajar).

Unsur penting lainnya mencakup niat (kesadaran dalam belajar),
hattsii (dorongan atau motivasi), dan tsawab (keyakinan akan ganjaran atau
pahala atas usaha yang dilakukan). Metode pembelajaran dalam Islam juga
menekankan takrir (pengulangan materi untuk pemahaman lebih baik), al-
nashih wa al- ‘amaliyyah al- ‘ilmiyah (keterlibatan aktif dalam pembelajaran
dan penerapan ilmu secara praktis), serta fargiz (fokus dan konsentrasi).
Proses belajar dalam Islam juga dilakukan secara bertahap melalui fadrij,
dengan memperhatikan iatimam (kepedulian dan perhatian penuh terhadap
ilmu yang dipelajari).*

Salah satu cara manusia mengumpulkan pengetahuan adalah melalui
berpikir. Manusia mampu belajar melalui percobaan dan kesalahan
intelektual. Manusia sering kali menawarkan banyak solusi untuk tantangan

yang mereka hadapi selama proses berpikir sebelum memutuskan hanya

38 Subri, ‘Teori Belajar Perspektif Pendidikan Islam’, Qathruna, 1.1 (2014), 145-78.
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satu. Jadi, menurut para psikolog, berpikir adalah proses pembelajaran
tertinggi.*

Banyak ayat dalam Al-Qur'an yang mendorong manusia untuk terus
menggunakan akal, memikirkan dan memahami keagungan Allah, serta
merenungkan berbagai ciptaan. Ajaran ini menekankan pentingnya berpikir
secara mendalam agar manusia dapat mengambil hikmah dari setiap aspek
kehidupan dan semakin menyadari kebesaran-Nya. Di antaranya seperti QS
An-Nahl: 78

S 5815 a5 sl A1 Jaa 3 s (5405 Y skl 5kt (s AT a5

038

Artinya: Allah menciptakan manusia dan membawanya ke dunia
dari rahim ibunya dalam keadaan tanpa pengetahuan apa pun. Kemudian,
Dia menganugerahkan pendengaran, penglihatan, serta akal untuk
memahami dan merasakan, agar manusia dapat bersyukur atas segala
karunia-Nya.

Hal-hal gaib dan mukjizat yang begitu dekat dengan manusia
dijelaskan oleh Allah SWT dalam ayat ini. Tahap-tahap perkembangan janin
diketahui oleh mereka, tetapi mereka tidak menyadari bagaimana proses
tersebut berlangsung di dalam rahim hingga mencapai kesempurnaan. Dari
sel sperma dan sel telur bersatu untuk menciptakan pribadi baru dengan ciri-
ciri orang tua dan leluhur. Ada misteri tentang kehidupan yang terungkap
sepanjang peristiwa ini. Dalam keadaan jahiliyah, Allah mengeluarkan

manusia dari rahim ibunya setelah mencapai kesempurnaan. Akan tetapi,

39 Muhammad Hatta, ‘Konsep Dan Teori Belajar Dalam Perspekti Pendidikan Islam’, 1.3 (2017),

98-105.
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Allah memberikan potensi, keterampilan, dan kemampuan kepada manusia
seperti berpikir, bahagia, indra, dan sebagainya saat masih dalam
kandungan. Semua potensi dan keterampilan manusia tumbuh setelah lahir
atas petunjuk Allah. Ia mempunyai kapasitas untuk berpikir tentang
kebenaran dan kepalsuan, baik dan jahat, serta benar dan salah. Manusia
mampu mempertahankan hidupnya, mengenali lingkungannya, dan
menjalin  hubungan dengan orang lain berkat pendengaran dan
penglihatannya yang berkembang. Pengalaman dan pengetahuan manusia
selalu tumbuh dan berkembang melalui penggunaan akal dan indra. Semua
itu merupakan anugerah Allah untuk seluruh umat manusia. Oleh karena itu,
hendaknya mereka mengungkapkan rasa syukur kepada-Nya dengan
mengakui keesaan-Nya dan beribadah serta menaati-Nya beserta segala

karunia-Nya, dan tidak ikut-ikutan meniru-niru yang lain.

. Kerangka berpikir

Guru hendaknya menggunakan model pembelajaran yang menarik
sebagai alat bantu pembelajaran yang tidak hanya menyenangkan tetapi juga
mampu merangsang perhatian siswa sehingga mereka memahami pelajaran
yang diajarkan. Selain itu, daripada hanya berkonsentrasi pada guru, siswa
perlu terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Minat siswa terhadap materi
pelajaran akan meningkat apabila digunakan metode pembelajaran yang
sesuai.

Sebagai salah satu solusi potensial untuk permasalahan tersebut,
Pendekatan Game Based Learning adalah metode yang mengintegrasikan

unsur permainan dalam proses belajar guna meningkatkan pemahaman
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siswa. Selain itu, pendekatan ini memanfaatkan teknologi digital, yang tidak
hanya meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran tetapi juga
membuatnya lebih relevan dengan kemajuan terkini. Dengan menggunakan
metode ini, siswa dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritisnya
melalui pengalaman belajar yang lebih menarik, menyenangkan, dan
disesuaikan dengan preferensi belajar unik mereka. Game-Based Learning,
yaitu dengan menganalisis informasi yang ada untuk membuat penilaian dan
mengetahui langkah-langkah yang perlu diambil. Karena dapat memberikan
pemahaman yang mendalam kepada siswa tentang pokok bahasan,
kemampuan menganalisis data di balik peristiwa, membuat penilaian, dan
menarik kesimpulan, maka mengajarkan keterampilan berpikir kritis di
lingkungan sekolah memiliki peran krusial dalam mendorong siswa menjadi
pembelajar yang aktif dan mandiri. Pola pikir semacam ini berfungsi
sebagai kerangka konseptual yang menghubungkan teori dengan berbagai
variabel yang dianggap relevan dalam suatu permasalahan. Dalam
penelitian ini, terdapat dua kategori variabel yang digunakan. Yang pertama
adalah strategi Game Based Learning atau dikenal dengan Game-Based
Learning (GBL) yang mempunyai hubungan langsung dengan pertumbuhan
kemampuan berpikir kritis siswa. Teknik GBL dijadikan sebagai variabel
bebas (X) dalam penelitian ini, sedangkan kemampuan berpikir kritis siswa
dijadikan sebagai variabel terikat (Y). Gambar berikut menggambarkan

hubungan keduanya:

X meeesss——) | Y
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X = Metode Game Based Learning (GBL)

Y = Kemampuan berpikir kritis siswa

. Hipotesis Penelitian

Dengan merujuk pada penjelasan mengenai kerangka berpikir,
penelitian ini dapat menghasilkan suatu hipotesis. Hipotesis ini berfungsi
sebagai anggapan jangka pendek yang menawarkan tanggapan awal sebagai
berikut terhadap rumusan masalah dalam penelitian ini:

1. Hipotesis Penelitian
Hipotesis penelitiaan ini adalah terdapat pengaruh GBL (Game Based
Learning) dalam meningkatkan berpikir kritis siswa di SDN Bakalan
Wringinpitu.

2. Hipotesis Statistik
HO :uA=uB Tidak ditemukan perbedaan dalam keterampilan berpikir
kritis antara siswa yang belajar menggunakan metode Game Based
Learning (GBL) dalam kelas eksperimen dan siswa yang mengikuti
pembelajaran dengan metode kooperatif yang telah diterapkan dalam
kelas kontrol.
HI1:uA#uB Terdapat perbedaan tingkat keterampilan berpikir kritis
antara siswa yang menggunakan metode pembelajaran GBL dalam
kelas eksperimen dan siswa yang mengikuti pembelajaran dengan

metode kooperatif yang telah diterapkan dalam kelas kontrol.
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menguji secara menyeluruh
seberapa besar pengaruh strategi Game Based Learning terhadap
kemampuan berpikir kritis IPA siswa di SDN Bakalan Wringinpitu.
Penelitian ini menggunakan teknik kuantitatif dan pendekatan desain kuasi-
eksperimental untuk mengumpulkan data yang objektif dan dapat diukur
untuk mencapai tujuan tersebut.

Jenis penelitian ini memiliki ciri khas adanya kelompok kontrol
sebagai pembanding, meskipun tidak sepenuhnya mampu mengendalikan
faktor eksternal yang dapat memengaruhi hasil eksperimen. Desain
eksperimen yang digunakan dalam pelaksanaannya adalah desain kelompok
kontrol non-ekuivalen, yang mencakup tahap pengujian pre-test dan post-
test untuk mengukur seberapa baik strategi pembelajaran berhasil. Desain
kelompok kontrol pre-test dan post-test non-ekuivalen adalah desain di
mana setiap kelompok diberi pre-test sebelum perlakuan dan post-test
setelah perlakuan.

Tabel 2.1 Desain Kelompok Kontrol Nonekuivalen

Kelompok Pretest Treatment Post-test
Eksperimen Ol X 02
Kontrol 03 - 04
Informasi:

X : Perlakuan atau treatment
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O1 : Pre-test sebelum diberikan perlakuan pada kelompok eksperimen
02 : Post-test setelah diberikan perlakuan pada kelompok eksperimen
O3 : Pre-test pada kelompok kontrol
04 : Post-test pada kelompok kontrol

Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh
dengan cara memberikan perlakuan tertentu pada kelas eksperimen.
Pembelajaran pada kelas eksperimen memperoleh perlakuan dengan
menggunakanmodel pembelajaran GBL sedangkan pada kelas kontrol
dengan menggunakan model direct instruction (DI). Pada akhir pertemuan
siswa diberi post-test yang dilakukan pada kedua kelompok dengan soal

yang sama umtuk mengetahui kemampuan berpikir kritis siswa.

. Lokasi Penelitian

SDN Bakalan Wringinpitu yang terletak di Jalan Pisang, Dusun
Penambangan, Desa Bakalan Wringinpitu, Kecamatan Balongbendo,
Kabupaten Sidoarjo, Jawa Timur 61263, akan menjadi lokasi penelitian ini.
Status SDN Bakalan Wringinpitu adalah terakreditasi dengan nilai
sertifikasi A. SDN Bakalan Wringinpitu dipilih sebagai lokasi penelitian
karena terdapat satu kelas yang tergolong rendah dalam kemampuan
berpikir kritis. Guru kelas juga telah melakukan berbagai upaya agar siswa
mampu berpikir kritis dalam kegiatan pembelajaran. Peneliti tertarik untuk
mengkaji ulang pengaruh GBL terhadap keterampilan berpikir kritis siswa

pada kelas ini.
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C. Variabel Penelitian

1. Variabel Independen
Variabel terikat dipengaruhi atau berubah akibat adanya variabel bebas.
Dengan kata lain, variabel ini berperan sebagai sumber utama yang
mendorong munculnya suatu efek atau hasil dalam penelitian. Untuk
membedakannya dengan variabel lain, variabel bebas sering kali
dilambangkan dengan huruf “X” dalam berbagai penelitian. Variabel
bebas dalam penelitian ini adalah strategi Game Based Learning yang
diperkirakan akan berdampak signifikan terhadap kemampuan berpikir
kritis siswa.

2. Variabel Dependen
Variabel yang keberadaannya dipengaruhi atau bergantung pada
variabel bebas disebut variabel terikat. Variabel ini sering disebut
sebagai variabel hasil atau konsekuensi dalam penelitian. Variabel
terikat yang dalam konteks penelitian ini berkaitan dengan kemampuan

berpikir kritis siswa sering dilambangkan dengan huruf “Y™.

D. Populasi dan Sampel Penelitian

1. Populasi
Populasi merupakan istilah yang merujuk pada semua individu
atau objek yang menjadi fokus suatu penelitian. Definisi ini mencakup
berbagai bentuk entitas, seperti manusia, hewan, tumbuhan, atau objek

lain yang memiliki karakteristik tertentu yang relevan untuk dianalisis.
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Dalam konteks penelitian, populasi dapat diartikan sebagai kumpulan
data yang akan diteliti dan menjadi perhatian utama peneliti.*

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV SDN
Bakalan Wringinpitu dengan data populasi satu kelas berjumlah 24
siswa.

Sampel

Bagian dari populasi yang dipilih sebagai subjek penelitian
disebut sampel. Sampel adalah perwakilan dari populasi yang lebih
besar dalam konteks penelitian, yang memungkinkan peneliti
mengumpulkan informasi dan membuat kesimpulan tanpa harus
memeriksa keseluruhan populasi, yang terkadang tidak mungkin
dilakukan.** Peneliti menggunakan strategi basic random sample dalam
penelitian ini. Agar temuan penelitian dapat mencerminkan jumlah
populasi secara lebih akurat, teknik ini memastikan bahwa setiap
anggota populasi mempunyai peluang yang sama untuk dipilih menjadi
sampel.

Tabel 3.1 Sampel

No. Kelompok Jumlah Siswa  Kelompok
Pembelajaran/Model

1 A 12 Kelompok Eksperimen
(Metode Pembelajaran
GBL)

2 B 12 Kelompok Kontrol
(Metode Pembelajaran
Langsung/Kuliah)

Total Sampel 24

40 Nur Fadilah Amin, Sabaruddin Garancang, and Kamaluddin Abunawas, ‘Konsep Umum
Populasi Dan Sampel Dalam Penelitian’, JURNAL PILAR: Jurnal Kajian Islam Kontemporer, 14.1
(2023), 15-31 https://doi.org/10.21070/2017/978-979-3401-73-7.

“bid.
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Berdasarkan data populasi kelas III yang berjumlah 24 siswa, maka
peneliti mengambil sampel seluruh siswa kelas IV SDN Bakalan

Wringinpitu.

E. Data dan Sumber Data

1.

Data Primer

Data primer adalah informasi yang diperoleh secara langsung dari
subjek atau lokasi penelitian. Data primer merupakan sumber data
utama di mana informasi pertama didapatkan. Hasil data primer pada
sumber penelitian ini mencakup hasil pre test dan post test siswa kelas
III SDN Bakalan Wringinpitu.

Data Sekunder

Data sekunder adalah informasi yang diperoleh dari bahan bacaan
seperti dokumen resmi dari lembaga atau sumber yang menunjang.
Informasi sekunder dalam penelitian ini diperoleh melalui referensi
dan bukti pendukung, termasuk dokumentasi, data siswa, dan foto-

foto yang dapat memberikan dukungan bagi penelitian tersebut.

F. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat atau perlengkapan yang digunakan

peneliti untuk mengumpulkan data secara metodis. Penggunaan instrumen

ini bertujuan untuk menyederhanakan proses pengumpulan data sekaligus

meningkatkan kualitas hasil penelitian, sehingga data yang diperoleh lebih

akurat, terstruktur, dan mudah dianalisis. Terdapat banyak jenis instrumen

penelitian, seperti daftar periksa, kuesioner, protokol wawancara, dan
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panduan observasi. Instrumen-instrumen ini berfungsi untuk mengukur
variabel penelitian dan memastikan validitas serta objektivitas temuan
penelitian. Subjek dan objek yang diteliti memberikan informasi, dan
peneliti menggunakan instrumen yang tepat. Eksperimen merupakan
instrumen yang digunakan dalam penelitian ini.

Dalam penelitian ini instrumen berupa tes digunakan untuk
mengumpulkan data. Instrumen tes terdiri dari soal-soal yang dirancang
untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif siswa. Setelah siswa kelas
kontrol dan kelas eksperimen selesai diuji, mereka menjalani perlakuan
yang berbeda. Kelas eksperimen diterapkan pendekatan berbasis permainan
(Game-Based Learning/GBL), sedangkan kelas kontrol mengikuti
pembelajaran dengan metode ceramah. Untuk menentukan seberapa baik
kedua pendekatan tersebut meningkatkan pengetahuan dan keterampilan
siswa, post-test dilakukan setelah kedua kelas menjalani perlakuan masing-
masing.

Gagasan yang mendasari penelitian ini adalah perbaikan.
Penggunaan metode GBL sebagai pendekatan dalam IPAS mendorong
inovasi siswa. Tujuan dari bahan ajar yang dibuat oleh peneliti dalam bentuk
rencana pelajaran adalah untuk mendorong siswa sekolah dasar untuk
berpikir kreatif.

Kelompok kontrol dan kelompok eksperimen akan mengikuti tes
pertama, yang juga dikenal sebagai tes awal. Untuk menilai kemampuan
masing-masing kelompok sebelum pembelajaran dimulai, instrumen

digunakan. Mereka memulai dengan membuat kisi-kisi pertanyaan yang
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berisi sub-subjek, kompetensi dasar, indikator, elemen keterampilan
berpikir kreatif siswa yang perlu dinilai, dan jumlah total pertanyaan untuk
membuat tes kapasitas berpikir kreatif mereka. Setelah kisi-kisi disusun,
buat pertanyaan, kunci jawaban, dan panduan.

Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya, kuis berfungsi sebagai
penilaian awal (pre-test) untuk mengukur seberapa baik Game Based
Learning digunakan untuk mengukur kemampuan berpikir kritis siswa.
Post-test, atau ujian akhir, juga diberikan untuk mengukur seberapa baik
pendekatan tersebut telah meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.

Setelah dilakukannya pre test, siswa terbagi menjadi dua kelompok,
yaitu kelompok kontrol dan kelompok eksperimen guna mengukur
perbedaan apakah GBL yang dilakukan memberikan hasil yang berbeda
atau tidak. Dalam hal ini, peneliti menggunakan game konvensional atau

non digital.

G. Validitas dan Reabilitas Instrumen

1. Validitas Instrumen

Validitas instrumen beserta validitas konsep dan isinya,
diujicobakan kepada populasi yang bukan bagian dari sampel sebelum
diberikan kepada sampel penelitian. Untuk memperkuat perangkat
penelitian dan mengevaluasi validitas konstruk, peneliti meminta
komentar pakar; Dalam hal ini, pembimbing dan salah satu dosen ahli
mata pelajaran dimintai pendapatnya. Dalam hal validitas isi, peneliti
mengembangkan alat berdasarkan kurikulum yang bersangkutan

(materi pelajaran dan kompetensi dasar). Peneliti juga menguji
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ketergantungan instrumen, tingkat kesulitan soal, dan kemampuan

membedakannya.

2. Reabilitas

Menilai derajat konsistensi suatu hasil pengukuran bila dilakukan
berulang kali terhadap fenomena yang sama dengan menggunakan
instrumen yang serupa disebut reliabilitas, dan ini merupakan
komponen krusial dalam reliabilitas data. Konsistensi ini
mencerminkan sejauh mana alat ukur mampu memberikan hasil yang
stabil dan dapat direproduksi dalam kondisi yang serupa. Dengan
demikian, pengukuran yang konsisten menjadi indikator utama dalam
menjamin validitas serta kredibilitas data yang diperoleh dalam
berbagai penelitian dan analisis. Rumus Cronbach Alpha digunakan
oleh para peneliti untuk menilai keandalan suatu instrumen. Rumus

Cronbach Alpha:

r —Lx 1—25{
1= —1 S,

Informasi:

r11 = Keandalan instrumen secara keseluruhan
k = jumlah pertanyaan atau masalah = Jumlah varian item}.3 b

02= Varians total

H. Teknik Pengumpulan Data

Teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data untuk penelitian
ini yaitu dengan menggunakan tes sebagai alat penilaian, prosedur

pengujian dilakukan dalam dua tahap: pre-test, yang dilakukan sebelum
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intervensi, dan post-test, yang dilakukan setelah intervensi. Kelas
eksperimen dan kelas kontrol adalah dua kelompok yang diberikan tes ini.
Baik pre-test dan post-test diberikan secara bersamaan kepada kedua
kelompok untuk menjamin keakuratan data dan memberikan gambaran

yang lebih dapat diandalkan mengenai kemanjuran pengobatan.

Analisis Data

Analisis data dilakukan setelah penelitian selesai dan pengumpulan
data menggunakan instrumen. Berikut pendekatan yang dilakukan:
1. Analisis Data Uji
a.  Uji Normalitas
Uji Normalitas digunakan untuk memastikan apakah suatu
sampel data berdistribusi normal atau tidak. Menggunakan
pendekatan statistik parametrik dengan wuji  Shapiro-Wilk.

Hipotesis nol yang menyatakan bahwa data berdistribusi normal,

dan hipotesis alternatif yang menyatakan sebaliknya, dijadikan

landasan analisis dalam prosedur ini.
Hipotesis dalam uji normalitas adalah sebagai berikut:

HO : menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan yang
signifikan dalam tingkat berpikir kritis antara siswa yang
mendapatkan Game Based Learning (GBL) dan mereka yang
mengikuti metode pembelajaran konvensional.

Ha : menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang jelas dalam
tingkat berpikir kritis siswa yang mengikuti Game Based

Learning-Based Learning (GBL) dibandingkan dengan
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mereka yang menerima pembelajaran konvensional. Siswa
yang belajar melalui pendekatan GBL menunjukkan
pemikiran yang lebih kritis dibandingkan dengan metode
pengajaran konvensional.

Atau dapat ditulis sebagai:

HO:pl=p2

Ha:pl #p2

Berikut rumus Shapiro-Wilk:

_ (X aix(i))z

S N Y

Keterangan:

x; = nilai data yang sudah diurutkan dari kecil ke besar (order
statistics)

X = rata-rata sampel

a; = konstanta yang dihitung berdasarkan kovarians dari sampel
normal

n = banyaknya data

Aturan keputusan:

Jika X2hitung < X2tabel, maka distribusi datanya normal.
Jika X2hitung > X2tabel, maka distribusi data tidak normal.

Uji Shapiro-Wilk dapat digunakan untuk menguji normalitas data
saat menggunakan perangkat lunak SPSS Statistics versi 16 untuk

Windows. Tes ini mematuhi aturan berdasarkan nilai:
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Sig. > 0,05, maka data terdistribusi normal.

Sig. < 0,05, maka data tidak terdistribusi normal.

Setelah itu dilakukan uji normalitas untuk mengetahui
apakah data yang diperoleh berdistribusi teratur maka dilakukan
uji homogenitas dan uji mean (uji t). Penelitian dilanjutkan
dengan uji homogenitas dan uji nonparametrik sebagai alternatif
uji statistik yang lebih sesuai, namun jika hasil uji normalitas
menunjukkan bahwa data tidak berdistribusi normal.

Uji Homogenitas

Untuk menentukan apakah sampel yang dikumpulkan bersifat
homogen atau tidak, dilakukan uji homogenitas. Tujuan dari
pengujian ini adalah untuk memastikan seberapa sebanding
varians kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Untuk
memverifikasi validitas temuan penelitian, (SPSS) versi 16.0
untuk Windows digunakan sebagai alat dalam analisis ini untuk
menguji homogenitas varians kedua kelompok. Apabila nilai F
hitung lebih kecil dari nilai F tabel pada taraf signifikansi tertentu
(o = 0,05) dan derajat kebebasannya adalah dk = (nl - 1) untuk
kelompok pertama dan dk = (n2 - 1) untuk kelompok kedua, maka
distribusinya dianggap homogen.

Uji Hipotesis

Setelah menyelesaikan uji homogenitas dan normalitas, langkah
selanjutnya adalah melakukan uji hipotesis. Jika hasil uji

normalitas menunjukkan data berdistribusi normal pada
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kelompok eksperimen dan kontrol, maka digunakan uji t sebagai
metode pengujian hipotesis. Dalam proses ini, peneliti
memanfaatkan perangkat lunak SPSS 24 dengan menetapkan
kriteria:

» Jika thitung > ttabel maka HO ditolak dan Ha diterima

» Jika thitung < ttabel maka HO diterima dan Ha ditolak.

J. Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian yang digunakan meliputi beberapa langkah, yaitu:
1. Langkah-langkah persiapan awal

a. Langkah pertama yang dilakukan peneliti adalah membuat surat
izin penelitian.

b. Peneliti melakukan survei lokasi untuk mengamati karakteristik
populasi yang diteliti.

c. Peneliti melakukan diskusi dengan dosen pembimbing mengenai
instrumen yang telah dibuat.

d. Setelah melakukan percobaan, peneliti mengelola data percobaan
untuk mengukur reliabilitas, validitas, daya pembeda dan tingkat
kesukaran soal tes.

e. Menentukan item mana yang cocok untuk menguji instrumen
penelitian.

2. Langkah-langkah penelitian

a. Pertanyaan yang telah disiapkan diberikan kepada responden oleh

peneliti untuk diselesaikan.

b. Semua soal ujian meningkat, menurut para peneliti.

52



c. Data yang menginformasikan penelitian dikumpulkan oleh

peneliti.

Prosedur penelitian yang digunakan meliputi beberapa langkah, yaitu:

1. Langkah-langkah persiapan awal

a.

Langkah pertama yang dilakukan peneliti adalah membuat
surat izin penelitian.

Peneliti melakukan survei lokasi untuk mengamati
karakteristik populasi yang diteliti.

Peneliti melakukan diskusi dengan dosen pembimbing
mengenai instrumen yang telah dibuat.

Setelah melakukan percobaan, peneliti mengelola data
percobaan untuk mengukur reliabilitas, validitas, daya
pembeda dan tingkat kesukaran soal tes.

Menentukan item mana yang cocok untuk menguji

instrumen penelitian.

2. Langkah-langkah melakukan penelitian

a.

Pertanyaan yang telah disiapkan diberikan kepada
responden oleh peneliti untuk diselesaikan.

Semua soal ujian meningkat, menurut para peneliti.

Data yang menginformasikan penelitian dikumpulkan oleh

peneliti.
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BAB IV

PAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN

A. Paparan Data Proses Penerapan Metode Pembelajaran Game Based

Learning Pada Mata Pelajaran IPAS

Penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas III SDN Bakalan

Wringinpitu dengan jumlah 24 siswa yang dibagi menjadi 2 kelompok

sebagai sampelnya. Kelompok 1 sebagai kelompok kontrol dan kelompok 2

sebagai kelompok eksperimen. Materi yang diajarkan baik dari kelas

eksperimen dan kontrol sama sama menggunakan materi yang sama yaitu

Energi dan Perubahannya. Perbedaan dalam proses pembelajaran

ditentukan oleh perbedaan perlakuan. Kelas eksperimen diberikan

perlakuan berupa penerapan metode pembelajaran GBL sedangkan kelas

kontrol tidak diberikan perlakuan tersebut. Tujuan dari perbedaan perlakuan

ini adalah untuk mengetahui proses dan pengaruh metode pembelajaran

GBL terhadap kemapuan berpikir kritis siswa.

Sebelum melakukan penelitian di SDN Bakalan Wringinpitu,

peneliti terlebih dahulu menyususn instrumen tes berupa soal pretest dan

posttest sebanyak 10 butir soal essay, selanjutnya dilakukan tes validitas

yang dimana pada penelitian ini bapak Ahmad Abtokhi, M. Pd sebagai

validator untuk memvalidasi tes yang akan digunakan pada tes kemampuan

berpikir kritis. Hasil validasi menunjukkan bahwa soal dinyatakan valid dan

layak digunakan sebagai instrumen pre-test dan post-test.
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Setelah soal dinyatakan valid, selanjutnya akan dilakukan
perhitungan reliabilitas. Berdasarkan hasil uji reliabilitas menggunakan
teknik Cronbach’s Alpha, diperoleh nilai a sebesar 0.865 untuk 10 butir soal.
Nilai tersebut berada pada kategori tinggi, sehingga dapat disimpulkan
bahwa instrumen pretest dan posttest dinyatakan reliabel dan memiliki
konsistensi internal yang baik dan layak digunakan sebagai alat ukur. Dari
hasil validasi dan perhitungan reliabilitas, maka peneliti menggunakan 10
soal yang akan diujikan pada tes kemampuan berpikir kritis siswa.

Sebelum melakukan proses pembelajaran maka peneliti melakukan
pre-test pada kedua kelas yang telah ditentukan sebagai sampel. Pre-test ini
dilakukan untuk mengetahui pengetahuan awal siswa sebelum proses
pembelajaran dilakukan. Soal yang diberikan tersebut telah mengacu ada
indikator berpikir kritis. Ketika mengerjakan soal pretest siswa diberikan
waktu selama 45 menit menggunakan google form. Dari hasil pre-test
diperoleh nilai rata-rata dari kelas kontrol dan kelas eksperimen. Setelah
melakukan pre-test peneliti melakukan proses pembelajaran pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol dengan diberi perlakuan yang berbeda dengan
materi yang sama yaitu Energi dan Perubahannya.

Aktivitas siswa kelas 3 dalam mengerjakan soal pretest dapat dilihat

pada Gambar 4.1
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Gambar 4.1 Siswa Kelas 3 Mengerjakan Pretest

Pada kelas kontrol peneliti mengambil sampel dengan jumlah 12
siswa kelas 3. Setelah selesai dilakukan pre-test pada kelas kontrol ini
peneliti melakukan proses pembelajaran dengan menyampaikan materi
kepada siswa dengan metode pembelajaran yang biasa diterapkan, yaitu
dengan metode ceramah. Proses pembelajaran ini siswa lebih pada
mendengarkan materi yang disampaikan, menjawab saat diberi pertanyaan
maupun bertanya saat terdapat materi yang kurang jelas.

Aktivitas kelompok kontrol dapat dilihat pada Gambar 4.2

Gambar 4.2 Pembelajaran Kelompok Kontrol

Pada kelompok eksperimen peneliti mengambil sampel dengan
jumlah 12 siswa pula. Pada kelas eksperimen ini proses pembelajaran
dilakukan dengan menggunakan model pembelajaran Game Based
Learning dengan Media Wordwall, Quizizz dan Educandy. Pembelajaran ini
dilaksanakan dengan 2 kali pertemuan secara offline. Masing masing
pertemuan menggunakan waktu 70 menit (4 jp) untuk melaksanakan
pembelajaran. Model pembelajaran yang digunakan adalah game-based

learning dengan format blended learning antara pembelajaran lansung dari
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guru dan kegiatan interaksi dengan game yang bertujuan agar siswa dapat
mengerti konseptual dan siswa terlibat aktif serta termotivasi dengan
pembelajaran yang menyenangkan tersebut.

Aktifitas bermain game interaktif ini dapat dilihat pada Gambar 4.3

Gambar 4.3 Pembelajaran Kelompok Eksperimen
Setelah semua rangkaian pembelajaran selesai, baik pada kelompok
kontrol dan juga kelompok eksperimen, maka dilakukan posttest pada kedua
kelompok dengan soal yang sama ketika test pengetahuan awal atau pretest.
Hal ini dilakukan untuk mengetahui ada atau tidaknya peningkatan
kemampuan berpikir kritis siswa setelah diberikan perlakuan yang berbeda
pada kedua kelompok.

Aktivitas mengerjakan posttest ini dapat dilihat pada Gambar 4.4

Gambar 4.4 Siswa Kelas 3 Mengerjakan Posttest
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Setelah posttest dilaksanakan, maka peneliti melakukan penilaian
terhadap hasil tes tersebut, setelah itu data tersebut dimasukkan bersama
dengan nilai pretest. Sehingga muncullah hasil kedua nilai tersebut dan
dapat dilihat selisih diantara keduanya. Terdapat siswa yang mengalami
peningkatan hasil tes yang signifikan, dan terdapat pula siswa yang tidak
mengalami peningkatan hasil tes.

Untuk mengetahui bagaimana tanggapan siswa terhadap penerapan
metode Game Based Learning (GBL) dalam pembelajaran, peneliti juga
menyebarkan angket setelah kegiatan pembelajaran selesai. Hasil angket

tersebut disajikan dalam bentuk persentase dan dapat dilihat pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Persentase Respon Siswa terhadap Metode Game

Based Learning (GBL)
Sangat Tidak
No Pertanyaan Setuju / Netral (%) Setuju /
Positif (%) Negatif (%)
Apakah kamu merasa 61.9 (Sangat | 38.1
1 senang saat belajar Senang) (Senang) 0.0
menggunakan permainan?
Apakah menurutmu belajar | )¢ ¢q 000 | 619 4.8 (Biasa
2 dengan permainan membuat Mudah) (Mudah) saja)
pelajaran lebih mudah?
Saat bermain sambil belajar, | 4 3 g noat | 42,9 9.5 (Tidak
3 apakah kamu jadi lebih Semangat) (Semangat) | Semangat)
semangat?
Apakah belajar dengan
4 permainan membantumu 52.4 (Sangat | 33.3 4.8 (Tidak
berpikir dari berbagai sudut | Membantu) | (Membantu) | Membantu)
pandang?
5 ﬁgi;?ﬁgﬁ‘?;g;’gnrﬁ:ggn 33.3 (Sangat | 52.4 14.3 (Sulit
i Mudah) (Mudabh) Mengingat)
permainan’
Apakah kamu suka
6 berdiskusi dengan teman 52.4 (Sangat | 9.5 (Biasa 14.3 (Tidak
saat belajar dengan Suka) Saja) Suka)
permainan?
7 Apakah menurutmu belajar | 38.1 (Sangat | 14.3 9.5 (Tidak
dengan permainan Pintar) (Pintar) Pintar)
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membuatmu lebih pintar
mengambil keputusan?
Jika ada pelajaran lain yang
bisa dipelajari dengan 71.4 (Mau
8 permainan, apakah kamu Sekali) 14.3 (Mau) 1 0.0
ingin mencobanya?
Apakah kamu pernah belajar 28.6 (Ya, 38.1 333 (Belum
9 sesuatu menggunakan Sering) (Kadang- Pernah)
permainan sebelumnya? & kadang)
Apakah kamu merasa belajar
dengan permainan .. | 9.5 (Biasa
10 membuatmu lebih berani 52.4 (Berani) Saja) 0.0
mencoba hal baru?

Berdasarkan tabel tersebut, mayoritas siswa memberikan respon
yang positif terhadap pembelajaran berbasis permainan. Sebanyak 61,9%
siswa merasa sangat senang saat belajar menggunakan permainan, dan
28,6% menyatakan bahwa pelajaran jadi lebih mudah dimengerti. Selain itu,
71,4% siswa menyatakan sangat ingin mencoba pelajaran lain dengan
metode GBL, yang menunjukkan bahwa metode ini mampu meningkatkan
minat dan motivasi belajar siswa.

Hasil angket ini juga sejalan dengan data pretest dan posttest yang
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah diterapkannya
metode GBL. Nilai posttest siswa mengalami peningkatan dibandingkan
nilai pretest, yang berarti metode ini tidak hanya membuat pembelajaran
lebih menyenangkan, tetapi juga mendukung pemahaman siswa terhadap
materi pelajaran.

Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa metode Game Based
Learning efektif digunakan dalam proses pembelajaran karena mampu
menumbuhkan rasa senang, meningkatkan partisipasi, dan membantu siswa

memahami materi dengan lebih baik.
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B. Paparan Data Hasil Tes Kemampuan Berpikir Kritis Siswa

Data berpikir kritis dapat dilihat berdasarkan pada data hasil pretest
dan posttest yang telah dilakukan. Pretest diberikan kepada kelas 3 SDN
Bakaln Wringinpitu. Instrument tes ini berupa soal essay dengan indikiator
berpikir kritis yang berisi sebanyak 10 butir soal. Pretest ini berisi materi
energi dan perubahannya yang akan diajarkan. Pengerjaan tes ini
dilaksanakan selama 45 menit dan dikerjakan melalui google form.

Pretest diberikan kepada 24 siswa kelas 3. setelah mendapatkan nilai
pretest, kemudian data tersebut diolah untuk dilihat nilai maksimum dan
nilai minimum yang diperoleh. Kemudian dicari Mean atau rata-rata nilai
Pretest dan dicari standar devisiansinya. Data hasil pretest menghasilkan
nilai rata-rata 66,46 dengan standar deviasi bernilai 14,998 dan
mendapatkan nilai minimum 40 dan nilai maksimum 90.

Intrumen posttest yang digunakan sama dengan instrument pretest.
Hal ini dikarenakan supaya lebih mengetahui lagi kemampuan yang dimiliki
siswa dalam berpikir kritisnya dan lebih mudah melihat apakah terdapat
kenaikan pada nilai siswa atau tidak. Durasi pengerjaan tes ini sama yaitu
45 menit. Data hasil posttest menghasilkan nilai rata-rata 81,04 dengan nilai
standar deviasi 7,658 dan memiliki nilai minimum 65 dan nilai maksimum
95. Deskripsi data tersebut dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Data Hasil Tes Keterampilan Berpikir Kritis

Mean N Std. Nilai Nilai
Deviation | Minimun | Maksimum
Pretest 66,46 24 14,998 40 90
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Posttest 81,04 24 7,658 65 95

C. Analisis Data

1. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk menentukan apakah data kemampuan
berpikir kritis siswa tersebut terdistribusi normal atau tidak. Uji
normalitas ini merupakan syarat sebelum melakukan uji hipotesis. Uji
normalitas dilakukan dengan bantuan perangkat lunak SPSS 16 for
Windows. Data yang digunakan dalam uji normalitas ini adalah hasil
observasi peneliti terhadap kemampuan berpikir kritis siswa. Deskripsi
data uji normalitas dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.3 Data Hasil Uji Normalitas

Variabel Kelompok | N | Sig. Kriteria | Kesimpulan
Kemampuan | Kontrol 12 1 0,072 | Sig> 0,05 Normal
Berpikir | Eksperimen | 12 | 0,190 | Sig> 0,05 Normal
Kritis

Pada Tabel 4.5 diketahui uji normalitas pada keterampilan berpikir kritis
menghasilkan nilai probabilitas (Sig.) 0,072>0,05 (kelas kontrol) dan
0,190>0,05 (kelas eksperimen), sehingga dapat disimpulkan bahwa
hasil observasi kemampuan berpikir kritis siswa pada kelompok kontrol
dan eksperimen berdistribusi normal. sehingga prasyarat untuk

melakukan uji hipotesis terpenubhi.

2. Uji Homogenitas
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Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui ciri-ciri sampel yang
digunakan dalam penelitian. Ciri-ciri sampel meliputi homogen atau
tidaknya dari 2 sampel penelitian yang diperoleh. Uji homogenitas
dilakukan dengan menggunakan SPSS 16.0 for windows menggunakan
pendekatan levene’s statistic. Terdapat kriteria dalam pengambilan
keputusan berdasarkan nilai signifikansi antara lain :

a. Jika nilai signifikansi > 0,05 maka kelompok data tersebut

bervariansi sama (homogen)
b. Jika nilai signifikansi < 0,05 maka kelompok data tersebut

bervariansi berbeda (tidak homogen)

Deskripsi data uji homogenitas dapat dilihat pada Tabel 4.5

Tabel 4.4 Hasil Uji Homogenitas

Levene
Statistic |dfl  |df2  |[Sig.

kemampuan  Based on Mean 2.886 1 22 .103
berpikir kritis
Based on Median 1.577 1 22 222
Based on Median and 15.22
with adjusted df 1.577 ! 0 228

Based on trimmed mean]2.060 1 22 165

Dari keterangan di atas dapat dijelaskan bahwa pengaruh yang diperoleh
pada uji homogenitas kemampuan berpikir kritis siswa dengan
menggunakan levene’s statistic mempunyai varian yang sama
(homogen). Hal ini dilihat dari nilai signifikansi uji homogenitas yang

lebih besar dari 0,05. Kesimpulan dalam uji homogenitas adalah bahwa
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kemampuan berpikir kritis siswa dalam kelas kontrol dan eksperimen
adalah homogen.

. Uji Hipotesis

Pengujian hipotesis digunakan untuk menguji hipotesis yang telah
dirumuskan, khususnya untuk menguji siswa dalam mengetahui
peningkatan kemampuan berpikir kritis dengan menggunakan model
pembelajaran game based learning. Uji hipotesis dilakukan dengan
menggunakan SPSS 16 for windows dengan uji Independent Sample T
Test. Detail hasil uji hipotesis tersedia dalam Tabel 4.4 yang menyajikan
deskripsi data uji tersebut.

Tabel 4.5 Hasil Uji Hipotesis

N | Mean | Std. Deviation T Sig. (2-tailed)
24 | -11.250 2.692 -4.180 0.000

Berdasarkan hasil uji hipotesis dengan menggunakan uji Independent
Sample T-test diketahui bahwa nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000, karena
nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 maka dapat diambil kesimpulan
bahwa HO ditolak. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh
signifikan dari penerapan model pembelajaran game based learning

terhadap kemampuan berpikir kritis siswa.
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BABYV

PEMBAHASAN

A. Penerapan Game Based Learning di SDN Bakalan Wringinpitu Pada Mata

Pembelajaran IPAS

Penelitian ini digunakan untuk menjawab pertanyaan yang terdapat pada
rumusan masalah yaitu bagaimana penerapan Game Based Learning di SDN
Bakalan Wringinpitu dalam proses pembelajaran IPAS. Untuk mendapatkan
pemecahan masalah pada penelitian ini maka diperlukan tahap-tahap yang harus
dilakukan. Dimulai dengan pra-penelitian, kemudian pembuatan instrument, uji
validitas dan reliabilitas instrument, setelah itu memberikan perlakuan, uji

normalitas, uji homogenitas, dan melakukan uji hipotesis.

Pemecahan masalah pada penelitian ini diukur menggunakan soal berupa
essay yang mengacu pada indikator berpikir kritis dan terdiri dari 10 soal. Pengujian
soal tersebut dilakukan pada uji pretest dan posttest. Untuk nilai pretest lebih rendah
dengan rata-rata 66,46 dibandingkan dengan nilai posttest dengan rata-rata yaitu
81,04. Hal ini dikarenakan saat melakukan pretest responden belum mendapatkan

perlakuan dan saat melakukan posttest responden telah diberikan sebuah perlakuan.

Berdasarkan analisis yang telah didapatkan, dapat dikemukakan bahwa
kemampuan berpikir kritis siswa kelas 3 yang menggunakan model game based
learning dalam kegiatan pembelajarannya lebih baik dibandingkan kegiatan
pembelajaran dengan menggunakan konvensional atau ceramah. Siswa terlihat
mampu menganalisis informasi dari permainan, menarik kesimpulan, serta

mengaitkan konsep-konsep materi yang disampaikan dengan kehidupan sehari-
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hari. Dengan adanya tantangan dan aturan dalam game, siswa terdorong untuk
berpikir lebih mendalam dan membuat keputusan yang tepat selama bermain sambil
belajar. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Istiqomah Nur Pajriah,
yang menyebutkan bahwa penerapan media pembelajaran game based learning
berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Begitu juga
dengan penelitian yang dilakukan oleh Fani Anggita Lubis et al. bahwa terdapat
perbedaan hasil belajar dimata pelajaran IPA materi gaya saat memakai model
pembelajaran game based learning dengan memakai pembelajaran berbasis
ceramah di SDN 060811 Medan. Model pembelajaran tersebut berpengaruh baik

terhadap kemampuan berpikir kritis pada siswa.

Menurut Torente penggunaan model pembelajaran Game Based Learning
mempunyai tujuan yang serius sebagai alat yang mendukung proses pembelajaran
secara signifikan. Game Based Learning merupakan suatu system yang dapat
diterapkan dalam proses pendidikan, dimana peserta didik dapat menerapkan
permainan dalam pembelajaran. Pembelajaran berbasis permainan dapat

menawarkan banyak manfaat signifikan dalam lingkungan pendidikan.

Begitu juga menurut Pho dalam kutipan Wawan Hendrawan*?, pemanfaatan
konsep permainan dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan partisipasi
pengguna atau siswa dikenal dengan istilah Game Based Learning (GBL). Siswa
dapat terlibat dalam interaksi yang lebih dinamis dan menyenangkan karena

psikologi motivasi GBL. Selain menciptakan permainan untuk dimainkan siswa,

42 Wawan Hendrawan

65



Game Based Learning juga mengembangkan kegiatan edukatif yang dapat

mengarahkan pengguna ke hasil akhir dan mengajarkan konsep secara progresif.

Game Based Learning adalah pembelajaran yang menggunakan
karakteristik dan prinsip permainan untuk menciptakan pengalaman belajar yang
menarik dan bermakna. Dalam konteks penelitian ini, game digunakan sebagai
media pembelajaran yang memfasilitasi siswa untuk memahami konsep IPAS
melalui simulasi, tantangan, dan interaksi. Hal ini selaras dengan temuan penelitian
bahwa siswa lebih mudah memahami materi ketika belajar dilakukan dengan cara
yang menyenangkan dan interaktif. Sejalan dengan teori konstruktivisme oleh
Piaget dan Vygotsky menekankan bahwa siswa membangun pengetahuan melalui
pengalaman langsung dan interaksi sosial. Dalam game based learning, siswa tidak
hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga secara aktif membangun
pengetahuan melalui eksplorasi dan kolaborasi. Proses ini mendukung
pembentukan kemampuan berpikir tingkat tinggi karena siswa dituntut untuk
menganalisis situasi, membuat strategi, dan merefleksikan hasil yang diperoleh dari

permainan.

. Kemampuan Berpikir Kritis Siswa SDN Bakalan Wringinpitu Pada Mata
Pelajaran IPAS

Kemampuan berpikir siswa yang dikembangkan melalui game tidak
terbatas pada menghafal informasi, tetapi melibatkan kemampuan analisis,

evaluasi, dan kreasi, yang merupakan bagian dari taksonomi Bloom.

Abdul Ghofur dan Durrotun Nafisah berpendapat bahwa keterampilan
berpikir kritis adalah kapasitas seseorang untuk mengintegrasikan pengetahuan

mereka untuk memeriksa fakta, merumuskan dan mempertahankan ide, menarik
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persamaan, dan memecahkan masalah. Larsson juga mendefinisikan berpikir kritis
sebagai upaya individu untuk menentukan kebenaran data menggunakan penalaran,

keyakinan, dan bukti.*®

Permainan yang dirancang dalam penelitian ini
mengarahkan siswa untuk berpikir kritis dalam menyelesaikan tantangan,

menyusun strategi, serta merefleksikan keputusan mereka yang mana hal ini

termasuk aspek-aspek yang memperkuat kemampuan berpikir tingkat tinggi.

Selain meningkatkan kemampuan berpikir, penerapan game dalam
pembelajaran IPAS juga berdampak pada suasana kelas yang lebih dinamis.
Interaksi antar siswa meningkat, dan siswa yang biasanya pasif menjadi lebih berani

mengungkapkan pendapat.

Hasil analisis menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis siswa
mengalami peningkatan setelah diterapkannya model pembelajaran Game Based
Learning (GBL). Hal ini terlihat dari perbedaan nilai rata-rata pretest dan posttest.
Pada saat pretest, nilai rata-rata siswa adalah 66,46 dengan standar deviasi 14,998,
sedangkan pada posttest nilai rata-rata meningkat menjadi 81,04 dengan standar
deviasi 7,658. Kenaikan ini mengindikasikan bahwa siswa lebih mampu
memahami, menganalisis, dan menyelesaikan permasalahan setelah mengikuti

pembelajaran dengan metode GBL.

Selanjutnya, hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data dari kedua
kelompok (kontrol dan eksperimen) berdistribusi normal. Ini berarti data layak
untuk dilakukan uji statistik selanjutnya. Kemudian, uji homogenitas menghasilkan

nilai signifikansi di atas 0,05 yang menandakan bahwa kedua kelompok memiliki

4 Hamdani M., Prayitno B. A, and Karyanto P.
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variansi yang sama atau data bersifat homogen. Uji hipotesis dengan menggunakan
Independent Sample T-test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (lebih
kecil dari 0,05), yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai posttest
dan pretest siswa. Dengan kata lain, terdapat pengaruh yang nyata dari penggunaan
model Game Based Learning terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis

siswa.

Secara keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Game
Based Learning efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas
3 SDN Bakalan Wringinpitu, khususnya pada materi energi dan perubahannya.
Peningkatan ini didukung oleh hasil kuantitatif dari nilai tes serta tanggapan positif

siswa terhadap metode pembelajaran yang digunakan.

. Pengaruh Game Based Learning Terhadap Kemampuan Berpikir Siswa SDN

Bakalan Wringinpitu Pada Mata Pelajaran IPAS

Dalam penelitian ini, penerapan pendekatan Game Based Learning (GBL)
terbukti memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan berpikir siswa dalam
mata pelajaran IPAS. Temuan ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang
mengintegrasikan unsur permainan mampu menciptakan pengalaman belajar yang
lebih bermakna, karena siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif,
melainkan secara aktif membangun pemahaman melalui interaksi dengan
tantangan-tantangan yang disusun secara sistematis dalam bentuk game. Melalui
permainan yang terstruktur, siswa terdorong untuk mengidentifikasi masalah,
merumuskan strategi, melakukan eksplorasi, dan mengambil keputusan

berdasarkan informasi yang tersedia dalam konteks game.
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Pendekatan GBL juga sejalan dengan prinsip pembelajaran dalam
Kurikulum Merdeka yang menekankan pada pembelajaran berbasis pengalaman,
partisipasi aktif siswa, serta pengembangan kompetensi berpikir kritis, kreatif, dan
mandiri. Dalam konteks pembelajaran IPAS, yang menuntut pemahaman terhadap
fenomena alam dan sosial, GBL memungkinkan siswa untuk mengkonstruksi
pengetahuan secara kontekstual. Misalnya, dalam permainan yang dirancang untuk
materi perubahan energi, siswa tidak hanya mengenal istilah atau definisi, tetapi
diajak untuk menyelesaikan tantangan berbasis simulasi, seperti mengatur sumber
energi untuk memenuhi kebutuhan masyarakat, yang pada akhirnya meningkatkan

kemampuan analitis mereka terhadap topik yang dipelajari.

Hasil angket respon siswa dan penilaian menunjukkan bahwa siswa menjadi
lebih antusias, fokus, dan percaya diri dalam proses pembelajaran saat media
permainan digunakan. Mereka mampu menunjukkan proses berpikir yang lebih
terstruktur, seperti mengelompokkan informasi, membuat hipotesis kecil dalam
permainan, serta mengevaluasi pilihan jawaban yang benar berdasarkan
konsekuensi yang muncul dalam game. Situasi ini menunjukkan bahwa GBL tidak
sekadar menjadi sarana hiburan, tetapi telah mampu mendorong keterlibatan
kognitif yang signifikan dalam konteks pembelajaran. Kondisi tersebut juga
didukung oleh penelitian sebelumnya, seperti oleh Putri Rahayu*!, yang
menemukan bahwa penggunaan game edukatif seperti Wordwall mampu
meningkatkan skor berpikir kritis secara signifikan dibandingkan dengan

pembelajaran konvensional.

44 putri Rahayu.
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Meski demikian, implementasi GBL juga tidak lepas dari sejumlah
tantangan praktis. Salah satu kendala yang muncul adalah keterbatasan fasilitas
digital dan variasi literasi teknologi di antara siswa, terutama bagi mereka yang
belum terbiasa mengoperasikan perangkat digital secara mandiri. Kendala ini
berdampak pada kelancaran proses belajar di awal penerapan. Namun, seiring
berjalannya waktu dan dengan pendampingan dari guru, sebagian besar siswa mulai

menunjukkan adaptasi yang baik.
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BAB VI

PENUTUP

A. KESIMPULAN

Berdasarkan rumusan masalah dan hasil penelitian yang telah

dilaksanakan, maka dapat disimpulkan bahwa:

1.

Penerapan model pembelajaran Game Based Learning di SDN Bakalan
Wringinpitu menunjukkan hasil yang positif dalam pembelajaran IPAS.
Melalui tahapan penelitian yang sistematis, mulai dari perencanaan
hingga evaluasi, ditemukan bahwa siswa yang mengikuti pembelajaran
berbasis permainan menunjukkan peningkatan kemampuan berpikir
kritis yang signifikan. Game yang dirancang mampu mendorong siswa
untuk lebih aktif, terlibat dalam proses pembelajaran, serta
mengembangkan kemampuan menganalisis dan membuat keputusan.
Pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna, sesuai dengan teori
konstruktivisme yang menekankan pembelajaran aktif dan kontekstual.

Kemampuan berpikir kritis siswa kelas 3 mengalami peningkatan setelah
diterapkan model Game Based Learning. Peningkatan ini ditunjukkan
melalui nilai rata-rata posttest yang lebih tinggi dibandingkan pretest.
Selain itu, hasil analisis statistik berupa uji normalitas, homogenitas, dan
uji hipotesis mendukung bahwa peningkatan tersebut signifikan secara
statistik. Suasana kelas pun menjadi lebih interaktif, dan siswa yang
sebelumnya pasif menjadi lebih aktif menyampaikan ide. Pembelajaran
berbasis game telah mendorong siswa untuk berpikir lebih analitis,

reflektif, dan strategis dalam memahami materi IPAS.
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3. Model Game Based Learning memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap kemampuan berpikir siswa dalam mata pelajaran IPAS. GBL
menciptakan pembelajaran yang kontekstual, partisipatif, dan
menyenangkan, sejalan dengan semangat Kurikulum Merdeka. Melalui
tantangan yang terdapat dalam game, siswa mengembangkan
keterampilan berpikir kritis seperti analisis, sintesis, dan evaluasi.
Respon siswa pun menunjukkan antusiasme dan keterlibatan kognitif
yang tinggi. Meskipun terdapat kendala awal terkait penggunaan
perangkat digital, hal ini dapat diatasi melalui pendampingan guru secara
bertahap. Secara keseluruhan, GBL merupakan pendekatan
pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir

siswa.

B. SARAN

Berdasarkan kesimpulan yang telah dikemukakan, beberapa saran

sebagai berikut :

a. Bagi guru penggunaan digital game based learning dapat digunakan
sebagai alternatif media pembelajaran karena membuat siswa lebih
aktif dan bersemangat dalam kegiatan pembelajaran. Juga lebih
efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.

b. Bagi guru penggunaan model pembelajaran game based learning
dalam proses pembelajaran dapat menciptakan suasana belajar yang
dapat menyenangkan.

c. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan

penelitian ini dengan memperluas subjek atau cakupan materi
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pembelajaran yang berbeda, serta menggunakan metode atau jenis
permainan digital yang bervariasi. Penelitian lanjutan juga dapat
mempertimbangkan aspek lain seperti focus penelitian pada
penerapan game based learning, pengaruhnya terhadap motivasi
belajar, kolaborasi antar siswa, atau kemampuan pemecahan
masalah guna memperoleh pemahaman yang lebih menyeluruh

terhadap efektivitas game based learning.
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Lampiran 2 Surat Balasan [zin Penelitian

PEMERINTAH KABUPATEN SIDDARIOD
MAS PENDMDMKAN DAN KEBUDAY AAN
SD NEGERI BARKALAN WRINGINPITU

Alangy - S Fakslor Brmmomiv Kecomaiae Falenrivash
Kerbwpaiee Sdvario Kode Por 81565 Ened - bakslarvr Tigmn oo

MEE : 10105 | 20005 BIFSN : 205 1EEd

Poasod - SO0 D1 INQ0AEI.5. 1031172025

Wang Beriand s g o dibawah i Kepala S0 Megen Bakalan Wrsginpim Kecamaan Balosgbendo Kabupalen

Saliasfio.

Pama L SUWARTD, 5P

M1 oI RESIRI0 | 0101 4

Jabsaan : Kepuals Selolaly

L Kerja ¢ 50 Megeni Bakalan Wring inmpuog

Pelenietan ghon Baliwa |

Mama L HLYIA RAHRAH MUK FALEZIAH

Teinpul Targgial Lehii - BHHNOEERTO, 20030412

Ml ilidsisiaia  Universitig Blam Megen Blaulma Mabk Mealim Malag

Frodi : Pk

MR (2100031 LM

Jiidlusl Slripi ‘Pergaeih Gamne Based Leaming Temidap Kemampon Bepikin Biis Sowe

SION Bakalan Weing ingiis pade mee pelijans IPAS

Mama vang remen deiis Bener-Benar Toah miclakukan peselitian i S0 Megeri Bakalan Wringinging
s biilan Mizi D2 Kecunotan Balomghendo Kobpales Selosr jo

Skloano, 10 Me 2015
KEPALA S BAKALAN WRINGINFTU

[HEsa it fofirid SpEa i eléblradd dlh

LURNAETOL & P
HIF 195500300 W0 R0 b

80



Lampiran 3 Nilai Hasil UH Siswa Kelas 3 (Data Observasi Awal)

No Nama Siswa UH1 | UH2 | UH3 I:::z
1 | ADI RAHMAT FATAHILLAH 70 | 72 | 74 72.0
2 | AKIFANAILA DIANTO 68 | 70 | 69 69.0
3 | AMIRA ALYA JAZILAH 75 | 73 | 72 7323
4 | AQILAH GHINA RODYATUL o | g0 | s 510

NISA
5 | AULIA NAURA AZZAHRA 71| 72 | 73 72.0
6 | AYU DIAH NOVITA 77 | 75 | 76 76.0
7 | AZKA ZAIDAN ATALLAH 69 | 67 | 68 68.0
8§ | CHAYRA MYEISHA EL ZIYA 74 | 76 | 75 75.0
CHIKO ANDHIKA ALTHAFINO
9 | NABIAN 65 | 66 | 67 66.0

10 | CINDY LAURINDA AGNETA 83 | 85 | 84 84.0

11 | DILLA AYUSTIAN 85 | 87 | 88 86.7
FATHYA NOVIESHA AULYA
12 | A v A 73 | 74 | 75 74.0

13 | FAHIRA ADIBA 76 | 78 | 77 77.0
14 | FRADELLA RAIN AGATHA 67 | 65 | 68 66.7
15 | HANIFAH VIRZA AZZAHRAH 72 | 70 | 71 71.0
16 | KYARA SHERLIA PUTRI 66 | 67 | 65 66.0
17 | M. RASYA ATTAYA 74 | 72 | 73 73.0
18 | MARISA EKA APRILITA 70 | 69 | 71 70.0
19 | MUHAMMAD AZKA AL FARIZI | 75 | 76 | 74 75.0

MUHAMMAD FATHAN

20 | ATTHAYA ALFARIZKY 68 | 66 | 67 67.0

21 | PUTRI CHESTA ASTAGINA 70 | 69 | 68 69.0

22 | RADITYA RHEZA RAMADHANI | 78 | 77 | 76 77.0

23 | RIZKY FIRMANSYAH 80 | 82 | g4 82.0

SALSABILLA SALWA
24 | ANIENDYTA PUTRI 67 1 65 | 66 66.0
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Lampiran 4 Modul Ajar
MODUL AJAR

INFORMASI UMUM

A. IDENTITAS MODUL

Satuan Pendidikan : SD/MI

Kelas / Fase : Kelas 3 / Fase B

Mata Pelajaran : [lmu Pengetahuan Alam (IPA)
Topik : Energi dan Perubahannya
Alokasi Waktu 14 x 35 menit

B. KOMPETENSI AWAL

Kompetensi Prasyarat: Mengenal berbagai benda di sekitar dan fungsinya
dalam kehidupan sehari-hari dan memahami bahwa benda membutuhkan energi

untuk bergerak atau berfungsi.

Kompetensi yang ingin dicapai: Peserta didik mampu mengidentifikasi berbagai

bentuk energi dan perubahan bentuknya dalam kehidupan sehari-hari

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

Bergotong-royong, mandiri, dan bernalar kritis.

D. METODE DAN MEDIA

Metode:
* Penjelasan interaktif

* Game-Based Learning

Media:
* Perangkat HP/laptop/tablet
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» Akses internet

» Game interaktif online (Wordwall, Quizizz, dan Educandy)

KOMPONEN INTI

A. TUJUAN PEMBELAJARAN

Capaian Pembelajaran

Peserta didik dapat mengenali dan menjelaskan berbagai bentuk energi serta

perubahan bentuk energi berdasarkan pengamatan terhadap lingkungan sekitar.

Tujuan Pembelajaran

Peserta didik mampu mengidentifikasi, analisis, dan menjelaskan jenis-jenis

energi dan contoh perubahan energi dalam kehidupan sehari-hari.

Alur Tujuan Pembelajaran

1. Peserta didik dapat mengidentifikasi macam-macam bentuk energi
(panas, cahaya, gerak, suara, dan listrik) yang ada di lingkungan sekitar.
2. Peserta didik dapat menjelaskan perubahan bentuk energi yang terjadi

pada benda-benda dalam kehidupan sehari-hari.

B. PERTANYAAN PEMANTIK

e Pernahkah kalian melihat kipas angin bergerak? Menurut kalian, energi apa
yang membuatnya bisa berputar?

e Mengapa kita harus mematikan lampu saat siang hari atau saat tidak
digunakan?

e Apa yang terjadi jika tidak ada listrik di rumah selama satu hari?

C. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Pertemuan 1

Kegiatan Pendahuluan (10 menit)

e Guru menyapa siswa dan mengajak melakukan ice breaking singkat

e Guru memberikan pertanyaan pemantik

e Guru menjelaskan tujuan pembelajaran dan menyampaikan bahwa hari ini
akan belajar sambil bermain game interaktif tentang materi energi.

e Guru memberikan apersepsi dan pengenalan game online.

Kegiatan Inti (50 menit)
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e Guru menjelaskan materi secara singkat:
= Macam-macam energi
= Contoh perubahan energi dalam kehidupan sehari-hari

e Guru memberikan game pemanasan dengan platform wordwall

e Guru membagikan tautan kuis interaktif Wordwall pada siswa melalui
scan barcode

e Siswa mengerjakan secara mandiri dengan hp masing-masing dalam

pantauan guru

Kegiatan Penutup (10 menit)

¢ Guru mengulas poin penting yang muncul dalam game

e Peserta didik bersama guru menyimpulkan hasil kegiatan yang sudah
dilaksanakan.

e Peserta didik bersama guru melakukan kegiatan tanya jawab tentang hal
hal yang belum dipahami.

e Peserta didik bersama guru melakukan refleksi yakni menggambarkan

perasaan mereka mengikuti kegiatan pembelajaran.

Pertemuan 2

Kegiatan Pendahuluan (10 menit)

e Guru menyapa siswa dan mengajak melakukan ice breaking singkat
e Guru mengulas kembali materi pembelajaran sebelumnya
e Guru menjelaskan tujuan pembelajaran dan menyampaikan bahwa hari ini

akan belajar sambil bermain game interaktif tentang materi energi.

Kegiatan Inti (50 menit)

e Guru menjelaskan materi secara singkat:
= Macam-macam energi

= Contoh perubahan energi dalam kehidupan sehari-hari

e Setelah selesai mengerjakan game melalui wordwall pada pertemuan
sebelumnya, selanjutnya siswa bermain game inti melalui platform

Quizizz yang berisi soal pilihan ganda dan benar/salah
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¢ Dan setelah itu dilanjutkan kembali memainkan game yang terakhir,
yaitu educandy sebagai game refleksi yang betema teka -teki terkait

materi energi

Kegiatan Penutup (10 menit)

¢ Guru mengulas poin penting yang muncul dalam game

e Peserta didik bersama guru menyimpulkan hasil kegiatan yang sudah
dilaksanakan.

e Peserta didik bersama guru melakukan kegiatan tanya jawab tentang hal
hal yang belum dipahami.

e Peserta didik bersama guru melakukan refleksi yakni menggambarkan

perasaan mereka mengikuti kegiatan pembelajaran.

85




Lampiran 5 Kisi-kisi Soal Pretest dan Posttest

Kisi-Kisi Soal Pretest dan Posttest

sumber energi
tak terbarukan
terus menerus

No | Indikator Soal Indikator Bentuk | Level Nomor | Skor
Kemampuan Soal Kognitif | Soal Maks
Berpikir Kritis
1 | Mengidentifikasi | Mengidentifikasi | Essay | C3 1 10
sumber energi masalah
dari gerak benda
(contoh: layang-
layang)
2 | Mengidentifikasi | Mengidentifikasi | Essay | C3 2 10
sumber energi masalah
panas dalam
kehidupan
sehari-hari
(menjemur
pakaian)
3 | Menganalisis Menganalisis Essay | C4 3 10
perbedaan masalah
sumber energi
(kompor vs
pemanas listrik)
4 | Menjelaskan Menganalisis Essay | C4 4 10
perubahan masalah
bentuk energi
dari gerak
menjadi suara
(memukul drum)
5 | Membandingkan | Menyimpulkan Essay | C4 5 10
energi matahari | masalah
dan baterai serta
contoh
penggunaannya
6 | Menyebutkan Menyimpulkan Essay | C5 6 10
dampak masalah
penggunaan
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Mengidentifikasi | Mengidentifikasi | Essay | C3 7 10
sumber energi masalah
gerak (angin
pada kincir
angin)

Menganalisis Memecahkan Essay | C4 8 10
pentingnya masalah
menghemat

energi listrik

Menyebutkan Mengevaluasi Essay | C5 9 10
macam-macam
bentuk energi

dan contohnya

10

Menjelaskan Memecahkan Essay |C3 10 10
alasan penting masalah
menghemat

listrik di rumah

Rubrik Penilaian

Skor Keterangan

10 Jawaban lengkap, tepat, dan menjawab semua aspek soal.

8-9 Jawaban tepat dan logis, sedikit kurang rinci atau kurang lengkap.

6-7 Jawaban cukup tepat, ada kesalahan kecil atau kurang menjawab
sebagian aspek.

4-5 Jawaban tidak lengkap, ada kekeliruan, tapi menunjukkan pemahaman
konsep dasar.

1-3 Jawaban tidak relevan atau menunjukkan banyak kesalahan konsep.

Tidak menjawab atau jawaban tidak sesuai sama sekali dengan soal.
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Lampiran 6 Soal Uji Test
Soal pre test dan post test
Materi energi dan perubahannya

Fase B kelas 3

1. Saat kamu bermain layang-layang di lapangan terbuka, layang-layang dapat
terbang tinggi ke langit. SSSumber energi apa yang dimanfaatkan oleh
laying-layang tersebut?

2. Andi melihat ibunya menjemur pakaian di bawah sinar matahari, pakaian
yang basah bisa menjadi kering setelah dijemur. Sumber energi apa yang
digunakan dalam proses ini?

3. Jika kamu ingin membuat minuman hangat, kamu bisa menggunakan
kompor atau pemanas air listrik. Apa perbedaan utama sumber energi yang
digunakan oleh kedua alat tersebut?

4. Ketika Andi memukul drum, terdengar suara keras dari drum tersebut.
Perubahan energi apa yang terjadi pada peristiwa tersebut?

5. Apa perbedaan utama antara energi yang berasal dari matahari dan energi
yang berasal dari baterai? Berikan dua contoh pemanfaatan masing-masing
sumber energi tersebut!

6. Apa yang terjadi jika kita terus menerus menggunakan sumber energi yang
tidak dapat diperbarui?

7. Budi melihat kincir angin berputar di dekat sawah. Apa yang membuat
kincir angin itu bergerak?

8. Apa yang akan terjadi jika kita terus menerus menggunakan sumber energi

yang tidak dapat diperbarui seperti minyak bumi dan batu bara?
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9. Tuliskan empat bentuk energi yang kamu ketahui dan beri contoh masing-
masing satu!
10. Mengapa kita perlu menghemat penggunaan listrik di rumah? Berikan

alasan pentingnya!

Lampiran 7 Lembar Validasi Instrumen Soal Tes
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LEMBAR VALIDASI
INSTRUMEN TES KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS SISWA

Mata Pelajaran  : IPAS
Materi : Energi dan perubahannya
Kelas / Semester :III/1

A. TUJUAN

Tujuan penggunaan lembar validasi ini adalah untuk mengukur kevalidan instrumen
tes kemampuan berpikir kritis siswa kelas III pada materi Energi dan perubahannya
dalam aspek kefasihan, fleksibilitas, dan kebaruan.

B. PETUNJUK
1. Lembar validasi iniadalah untuk penelitian yang berjudul “Pengaruh Game Based
Learning (GBL) Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Siswa SDN Bakalan
Wringinpitu Pada Mata Pelajaran IPAS”
2. Dimohon Bapak/Ibu/Saudara memberikan nilai dengan tanda cek (v) pada kolom
yang tersedia. Skala penilaian yang digunakan, sebagai berikut:

Sangat sesuai 5
Sesuai -4
Cukup sesuai 23
Kurang sesuai 12
Tidak sesuai 21
3. Untuk baris simpulan, mohon Bapak/Ibu/Saudara memilih salah satu dengan cara
melingkari.

4. Untuk komentar dan saran yang Bapak/Ibuw/Saudara Berikan, mohon untuk
dituliskan pada naskah yang perlu direvisi, atau dituliskan pada lembar komentar
dan saran yang telah tersedia.

C. PENILAIAN
No | Aspek yang dinilai Skala Penilaian

1 12 |3 |4 |5

1. | Kesesuaian dengan komponen berpikir kritis

a. Butir soal nomer 1 dan 2 mewakili
indikator mengidentifikasi masalah pada vd
komponen kemampuan berpikir kritis.

b. Butir soal nomer 3 dan 4 mewakili
indikator menganalisa pada komponen v
kemampuan berpikir kritis.

c. Butir soal nomer 5 dan 6 mewakili
indikator menyimpulkan masalah pada g
komponen kemampuan berpikir kritis.

d. Butir soal nomer 7 dan 8 mewakili \/
indikator memecahkan masalah pada
komponen kemampuan berpikir kritis.

e. Butir soal nomer 9 dan 10 mewakili
indikator mengevaluasi pada komponen
kemampuan berpikir Kritis.
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2. | Kesesuaian materi dengan konstruksi soal

a. Butir-butir soal sesuai dengan tingkat
kemampuan siswa kelas 111

0

b. Informasi yang ada pada butir-butir soal
diberikan dengan jelas dan mudah dipahami.

c. Pedoman penskoran sesuai dan tepat untuk N
masing-masing soal.

3. | Kesesuaian alokasi waktu dengan beban soal

Jumlah soal sesuai dengan alokasi waktu yang \/
tersedia.

4. | Bahasa

Bahasa yang digunakan dalam instrumen soal
kemampuan berpikir kritis telah sesuai dengan
kaidah penulisan Bahasa Indonesia yang baik dan N\
benar atau EYD serta mudah dipahami dan tidak
menimbulkan persepsi ganda.

Jumlah

Total skor

Rata-rata

D. SIMPULAN
a) 1<x<2: Tidak Valid (belum dapat digunakan)
<x<3 : Kurang Valid (dapat digunakan dengan revisi besar)
@9(54 : Valid (dapat digunakan dengan revisi kecil)
4<x<5 : Sangat Valid (dapat digunakan tanpa revisi)
E. KOMENTAR DAN SARAN

fum fals b s, pr Soe dPr
6’1}»«6%\

Malang, (4 Mei 2025

Validator,
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Lampiran 8 Nilai Hasil Uji Tes

No. Absen | PRETEST POST KELOMPOK
TEST
1 70 85 1
2 67 80 1
3 75 70 1
4 70 85 1
5 70 82 1
6 58 75 1
7 60 75 1
8 80 77 1
9 47 65 1
10 73 85 1
11 70 80 1
12 70 82 1
13 68 90 2
14 49 82 2
15 90 95 2
16 80 85 2
17 90 80 2
18 47 83 2
19 50 80 2
20 80 90 2
21 90 93 2
22 70 85 2
23 65 85 2
24 50 80 2
Keterangan;

e Kelompok 1 = kontrol

e Kelompok 2 = eksperimen
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Lampiran 9 Uji Normalitas

Tests of Normality

Shapiro-Wilk

Kelompok |Statistic (df Sig.
Pretest kemampuan kontrol 873 12 072
berpikir kritis

eksperimen |.906 12 .190
Posttest emampuan kontrol 957 12 738
berpikir kritis

eksperimen |.971 12 922

Lampiran 10 Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of Variance

Levene
Statistic ~ |[dfl  |df2 Sig.

[S—

Pretest kemampuan Based on Mean 2.886 22 .103
berpikir kritis
Based on Median 1.577 1 22 222

Based on Median 1577 1 15.220 [228

and with adjusted df
Based on trimmed b 060 1 2 165
mean
Posttest emampuan Based on Mean 1.391 1 22 251
berpikir kritis
Based on Median .883 1 22 358
Based on Median
and with adjusted df 883 ! 17.789 1,360
Based on trimmed 1334 1 2 260

mean
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Lampiran 11 Uji Hipotesis

Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality
of Variances [t-test for Equality of Means
F Sig. t df Sig. (2-tailed)
post test kemampuan Equal
berpikir kritis variances .186 [.670 |-4.180 (22 .000
assumed
Equal
variances not -4.180 (21.428 |.000
assumed
Group Statistics
KELAS N Mean ([Std. Deviation [Std. Error Mean
post test kemampuan kontrol 12 (78.75 |7.111 2.053
berpikir kritis
eksperimen |12 90.00 (6.030 1.741
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Lampiran 12 Game Interaktif

EWOrdwall  sust pelajaran yang lebih baik dengan lebih cepat QMasyarakat  Aktivitas Saya  Hasll Saya Meningkatkan | @l siviarahmah... v
1.04 v 1 Beralih templat

Pasangan yang
cocok
9
0 Putar rodanya

- [ | Kartu bicara

ol o kotaknya

<> ono
Tampilkan semua
@ 52
Copy Energi dan perubahannya @ Membagikan
2 EditKonten © Mencetsk <> Menanamkan Tetapkan Peny agl v >
'-o gh;“‘cﬁ‘?@@@g’g "Qgs"caq”mum(;‘z’;

0.12 Beralih templat

1 Macam-Macam
Perubahan
Pt ieile Apa itu Energl? Energi dan Cocokkan
: M- sumbernya

A |Temukan
=4 kecocokannya

n Energi adalah T = [
kemampuan untuk | e =
@ or——— _Melakukan kerja
€@ DE®-.. p 2taumenghasilkan — Tampilkan semua
@@ DE® -~~~ B Perubahan.Tanpa
hiid @ DAY energi, tidak -~ 3 o
B = ada yang bisa =WV E 3
E ¢ i) bergerak, menyala, ™ e o
atau melakukan - .
aktivitas apapun.
@ Submit Answers ) : :
Energi dan perubahannya @ Membagikan
# EditKonten & Mencetak <> Menanamkan Tetapkan Penugasan agl v
* Maow wuE=2eCRAlCACE@E  -0cw a3
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THOETE, 3455 SLAZ ERERG] LAN PERUBAHAKKTA - Asssaament | Suiczs
Q
QUIZ ENERGIDAN PERUBAHANNYA
©) rerizion + @ Siva ratrman + Science + Kelxs 3
far
= & Edit [ Simpan = Seharkan & Download H
%
& Tinglatk an altivitas Anda
10 FERTANY AN Tunjulkkan jaeaban
*
1. PILIEHAN GE MDA B Eede
3 Matahari adal ah sumber enengi panas dan cahaya.
@ TRUE i) FALSE
2. FILHAN GAMDA 3 el -
Layang]ayang bisa werbang karena menggunakan
enengi listril
) TRUE @ FALSE
3. FIUHAN GAMNDA 3 el -
enje mur paksian memanfaatkan enengi panas dari
sinar matahari
O FaLse 9 mue
4. PIUHAN GEMNDE
Kipas angin mengubah energi listrik menjadi energi
gerak
O FAwsE & TRUE
5. PILHAN GEMNDS
Drum menghasi kan cahaya ketilka dipuku -
o 3 TRUE @ FALE

4 —
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