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ABSTRAK

Yuliana, Maghfira Izzani, 2025. Pengaruh Model Pembelajaran Game Based Learning
Berbantuan Media Quizizz Paper Mode Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis
Pada Mata Pelajaran IPAS Siswa Kelas 5, Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru
Sekolah Dasar. Fakultas Keguruan dan IiImu Pendidikan, Universitas Islam Sultan
Agung. Pembimbing: Dr. Yulina Ismiyanti, S.Pd., M.Pd.

Tujuan penelitian ini adalah untuk menyelidiki perbedaan kemampuan berpikir
kritis siswa antara sebelum dan sesudah diterapkan model Game Based Learning
berbantuan media Quizizz Paper Mode pada pelajaran IPAS di kelas 5. Desain penelitian
ini menggunakan metode kuantitatif yakni Pre Experimental Designs dengan One Group
Pretest-Posttest Design. Penenlitian ini melibatkan 18 Siswa kelas 5 sekolah dasar.
Pengumpulan data melalui tes. Teknik analisis pada penelitian ini yaitu menggunakan
statistic uji paired sample T-Test, dan uji N-Gain. Hasil penelitian Uji Paired Samplel T-
Test diperolah nilai signifikansi0.000 < p = 0,05, maka Ho ditolak dan Ha diterima serta
hasil Uji N-Gain mengalami pengingkatan sebesar 66%. Dengan demikian penerapan game
based learning mempengaruhi kemampuan berpikir Kritis siswa secara signifikan pada
pembelajaran IPAS.

Kata Kunci: Game Based Learning, Berpikir Kritis, Quizizz, IPAS
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ABSTRACT

Yuliana, Maghfira Izzani, 2025. The Influence of Game Based Learning Model Assisted by
Quizizz Paper Mode Media on Critical Thinking Skills in Social Studies Subjects
of Grade 5 Students, Thesis. Elementary School Teacher Education Study
Program. Faculty of Teacher Training and Education, Sultan Agung Islamic
University. Advisor: Dr. Yulina Ismiyanti, S.Pd., M.Pd.

The purpose of this study was to investigate the differences in students' critical
thinking skills before and after the application of the Game Based Learning model assisted
by the Quizizz Paper Mode media in science lessons in grade 5. The design of this study
used a quantitative method, namely Pre Experimental Designs with One Group Pretest-
Posttest Design. This study involved 18 5th grade elementary school students. Data
collection through tests. The analysis technique in this study used paired sample T-Test
statistics, and the N-Gain test. The results of the Paired Sample T-Test obtained a
significance value of 0.000

Keywords: Game Based Learning, Critical Thinking, Quizizz, IPAS
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan aspek terpenting dalam membentuk karakter
bangsa, dimana semua komponen wajib diikutsertakan agar terjalin
keselarasan antara karakter dan tujuan pendidikan untuk membangun
bangsa yang berkarakter dan bermoral (H. Hidayat & Arfika,
2023)Pendidikan adalah pilar seseorang untuk menyongsong masa depan
yang cemerlang. Pendidikan dasar merupakan program wajib belajar yang
harus dilaksanakan seluruh warga negara Indonesia. Pendidikan perlu
ditanamkan sejak dini dikarenakan pendidikan adalah kebutuhan hidup
individu yang sangat penting untuk pengembangan individu itu sendiri ,
masyarakat , bangsa dan negara. Pendidikan dasar memiliki peran yang
sangat dibutuhkan untuk menciptakan pengetahuan peserta didik untuk
dapat digunakan saat pendidikan selanjutnya.

Pada dasarnya Kegiatan belajar merupakan mengimplementasikan
bantuan kepada peserta didik dalam memecahkan suatu masalah.
Pembelajaran sebagai interaksi antara peserta didik dengan guru perlu
didukung oleh sarana prasarana sekolah yang memadai, materi
pembelajaran, metode yang digunakan guru ketika mengajar dan model

pembelajaran dan media pembelajaran (Nur’Aini, 2018).



Di era revolusi industri 4.0 menjadi tantangan besar untuk
mengimplementasikan perkembangan teknologi digital dalam proses
pembelajaran.  Guru harus mensikapi dengan bijak sehingga adanya
kemajuan digital dapat membawa manfaat dalam pendidikan dan
pembelajaran (Kamila et al., 2022). Integrasi teknologi digital dalam
pembelajaran akan mendorong terwujudnya pembelajaran yang interaktif,
menyenangkan, menarik, dan memotivasi peserta didik untuk berpikir kritis
terhadap suatu masalah (Nur’Aini, 2018).

Kemampuan berpikir Kritis peserta didik di Indonesia tergolong
masih sangat rendah. Faktor rendahnya kemampuan berpikir kritis siswa
sering kali terjadi karena akibat kesalahan dalam memilih model
pembelajaran yang- bervariasi dan tidak diselaraskan dengan perilaku
peserta didik (Zain et al., 2022). Model pembelajaran yang umum
diterapkan kelas masih menggunakan model konvensional dan monoton
sehingga siswa cenderung pasif dan tidak terlibat pada pembelajaran
(Mufidah et al., 2019). Kurangnya mengggali kemampuan berpikir kritis
dan mengeskplor lingkungan sekitar yang menyebabkan pembelajaran tidak
efektif (Septiany et al., 2024). Sebagai seorang pendidik guru harus mampu
menguasai model-model pembelajaran yang sangat bervariatif, karena
model pembelajaran dapat menunjang keberhasilan dan kesuksesan belajar
siswa (Suryani et al., 2018). Salah satu model pembelajaran yang dapat

mempengaruhi ranah kognitif siswa terhadap kemampuan berpikir kritis



siswa yaitu Model Game Based Learning disebut pendekatan pembelajaran
yang inovatif (Winatha & Setiawan, 2020).

Model pembelajaran Games Based Learning menawarkan
keunggulan dalam menciptakan keadaan belajar yang asik dan menarik,
lewat permainan, siswa dapat lebih terjerat dan mendorong siswa untuk
belajar, sehinga diharapkan dapat menambah pemahaman materi yang di
sampaikan. Model pembelajaran Games Based Learning diharapkan bisa
mendukung pembelajaran inklusi dan mempengaruhi kemampuan berpikir
kritis terhadap aspek kognitif. Permasalahan yang sering terjadi di sekolah
dasar ketika pembelajaran berlangsung, suasana - kelas cenderung
membosankan karena sebagian guru menyajikan materi hanya dari buku
saja dan difokuskan untuk ketuntasan materi yang ada pada kurikulum tanpa
memperhatikan hasil belajar yang diharapkan. Konsep merdeka belajar
yaitu sebagai pendidik guru bisa melahirkan suasana belajar yang nyaman
(Windayanti et al. 2023) dan dituntut untuk mampu memilah model
pembelajaran yang tepat dalam pembelajaran, yang diharapkan akan
berpengaruh pada penguasaan pelajaran (Zainuddin et al. 2023). Terkait hal
tersebut diperlukan adanya pendekatan inovatif yang mampu
mengakomodasikan kegiatan pembelajaran yang lebih menyenangkan dan
tidak monoton serta dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis untuk
mencapai tujuan bersama.

Kurikulum merdeka dirancang untuk memberikan fleksibilitas

dalam proses pembelajaran dan mata pelajaran dirancang sedemikian rupa



untuk relevensi dan keterlibatan. Salah satunya mata pelajaran IPAS (limu
Pengetahuan Alam dan Sosial. IPAS diharapkan dapat membantu peserta
didik untuk menganalisis dan mengembangkan keterbukaan terhadap
penyelidikan ilmiah dan kemampuan berlatih berpikir kritis (Plass et al.
2015). Dengan menerapkan GBL pada muatan pelajaran IPAS peserta didik
diharapkan untuk aktif dalam proses pembelajaran sehingga meningkatkan
keterampilan berpikir kritis pada aspek kognitif.

Rendahnya kemampuan berpikir kritis peserta didik disebabkan oleh
model pembelajaran yang kurang inovatif dan guru di sekolah belum peka
terhadap kemampuan berpikir peserta didiknya. Sebagai seorang pendidik
Guru juga masih lebih menjelaskan dengan ceramah dan siswa kurang
berpartisipasi dalam pembelajaran( Nuha & Purwanti, 2023). Permasalahan
tersebut sejalan dengan hasil observasi yang telah dilakukan bahwa di SD
Islam Sultan Agung sudah menggunakan model pembelajaran yang
interaktif namun jarang diterapkan dan siswa masih banyak yang belum
berpartisipasi atau terlibat dalam proses pembelajaran. Dalam proses belajar
mengajar sering kali siswa merasa jenuh karena penyampaian materi yang
kurang menarik serta menyebabkan siswa tidak memperhatikan pemaparan
dari guru, karena guru belum konsisten menggunakan media pembelajaran
yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa (Magdalena et
al., 2020). Media pembelajaran digital menjanjikan pengaruh yang besar
untuk meningkatkan kemampuan belajar siswa. Akan tetapi, sebagai

seorang pendidik guru belum konsisten dalam menggunakannya. Salah satu



faktor dari ketidakkonsistenan tersebut yaitu siswa tidak menunjukkan
semangat belajarnya terhadap media pembelajaran dan guru mungkin
merasa bahwa siswa sudah mampu memahami materi. Sejalan dengan
permasalahan dari hasil observasi bahwa guru kelas 5 SD Islam Sultan
Agung 1.3 belum melibatkan siswa secara penuh dalam pembelajaran dan
walaupun guru sudah menggunakan model pembelajaran berbasis
permainan namun guru belum konsisten mengaplikasikan nya dan masih
menggunakan media berupa buku acuan LKS dan power point. Guru
menggunakan media pembelajaran yang interaktif ketika siswa butuh
pemahaman lebih.

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan di kelas 5 SD Islam
Sultan Agung 1.3 Semarang pada tanggal 26 Agustus - 31 Agustus 2024
ditemukan beberapa permasalahan yang terjadi antara lain; (a)
Pembelajaran sudah menggunakan model pembelajaran interaktif namun
guru masih terlihat dominan dan siswa belum terlibat secara aktif; (b) Guru
belum memanfaatkan secara optimal teknologi digital dalam pembelajaran
karena guru hanya menggunakan media buku acuan, LKS dan Power Point
saja; (c) Siswa belum dilibatkan secara optimal untuk berpartisipasi dalam
pembelajaran sehingga beberapa siswa tampak bosan dan kurang tertarik
untuk belajar; (d) Nilai ulangan pada mata pelajaran IPAS siswa masih ada
yang belum mencapai minimal KKM, yaitu 5 dari 21 siswa.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan

dengan guru di SD Islam Sultan Agung 1.3 Semarang ditemukan kendala



dalam pembelajaran IPAS (llmu Pengetahuan Alam dan Sosial) meskipun
pembelajaran yang diterapkan oleh guru kelas sudah menggunakan model
pembelajaran aktif dan menggunakan media pembelajaran yang interaktif
namun guru belum konsisten dan siswa kurang terlihat aktif. Media
pembelajaran hanya menggunakan acuan buku, LKS dan Power Point.
Siswa juga masih kesulitan memahami materi pembelajaran dan berpikir
krtis. Minat belajar siswa juga tampak masih rendah untuk berpartisipasi
aktif dalam pembelajaran. Sebagai guru juga masih belum konsisten untuk
menerapkan model pembelajaran Game Based Learning yang berbantuan
dengan media interaktif ketika proses pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan di Kelas 5 SD Islam
Sultan Agung 1.3 Semarang maka perlu dicarikan solusi untuk mengatasi
permasalahan tersebut. Salah satu strategi yang ditawarkan adalah
menerapkan model Game Based Learning berbantuan Quizizz Paper mode.
Dengan menggunakan model pembelajaran yang berbasis permainan
diharapkan siswa dapat menyerap materi pembelajaran dan mampu

membantu siswa untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang peneliti uraikan diatas maka dapat

diidentifikasikan permasalahan sebagai berikut:

1. Pembelajaran sudah menggunakan model pembelajaran inovatif namun

guru masih belum konsisten dan siswa belum terlibat secara aktif.



2. Guru belum memanfaatkan secara optimal teknologi digital dalam
pembelajaran karena guru hanya menggunakan media buku acuan, LKS
dan power point saja.

3. Siswa belum dilibatkan secara optimal untuk berpartisipasi dalam
pembelajaran sehingga beberapa siswa tampak bosan dan kurang
tertarik untuk belajar. Siswa masih kesulitan dalam memahami materi
pembelajaran jika guru tidak mencontohkan dengan benda konkrit

ataupun dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan diatas, maka
dari itu peneliti memfokuskan pokok permasalahan dengan adanya batasan

masalah sebagai berikut:

1. Penelitian ini dilakukan untuk mengkaji penerapan model Game Based
Learning berbantuan media Quizizz Paper Mode pada muatan IPAS Bab 4
materi Relief Bumi kelas 5 SD Islam Sultan Agung 1.3 Semarang.

2. Penelitian dilakukan dengan kajian kemampuan berpikir kritis untuk

mengetahui prestasi belajar siswa pada aspek kognitif.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah diatas dan
pembatasan masalah yang telah diuraikan maka rumusan masalah dalam

penelitian ini yaitu Apakah terdapat perbedaan kemampuan berpikir kritis



siswa antara sebelum dan sesudah diterapkan model Game Based Learning
berbantuan media Quizizz Paper Mode pada muatan pelajaran IPAS Bab 4

materi Relief Bumi siswa kelas 5 SD Islam Sultan Agung 1.3 Semarang?

. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang ada diatas, maka tujuan
penelitian akan dicapai adalah Menyelidiki perbedaan kemampuan berpikir
kritis siswa antara sebelum dan sesudah diterapkan model Game Based
Learning berbantuan media Quizizz Paper Mode pada muatan pelajaran
IPAS Bab 4 materi Relief Bumi kelas 5 SD Islam Sultan Agung 1.3

Semarang.

. Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitianyang ingin dicapai oleh peneliti, maka
dari itu peneliti berharap penelitian ini mempunyai manfaat teoritis dan
praktis untuk pembaca dan pihak yang terlibat dalam penulisan karya ilmiah

skripsi sebagai berikut :

1. Manfaat Teoritis

Hasil dari penelitian ini peneliti tulis semoga diharapkan
dapat memberikan kontribusi dan referensi yang sejalan untuk dunia
pendidikan serta menambah wawasan yang menyeluruh dalam
proses pembelajaran dalam lingkup umum ataupun khusus tentang

pengaruh model Game Based Learning berbantuan media



pembelajaran Quizizz Paper Mode terhadap kemampuan berpikir

kritis pada muatan pelajaran IPAS siswa kelas 5.

2. Manfaat Praktis

a. Peneliti

Diharapkan penelitian ini dapat menambah wawasan dan
pengetahuan peneliti mengenai pengaruh model Game Based
Learning berbantuan media Quizizz Paper Mode dalam
meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis pada muatan pelajaran

IPAS siswa kelas 5 SD Islam Sultan Agung 1.3

b. Guru dan Sekolah

Diharapkan dengan ditulisnya penelitian ini dapat membantu
dan meningkatkan kreativitas guru dan sekolah untuk mengetahui
model pembelajaran secara luas dan menyeluruh terkait pengaruh
model Game Based Learning berbantuan media Quizizz Paper Mode
terhadap kemampuan berpikir kritis pada muatan pelajaran IPAS

siswa kelas 5 SD Islam Sultan Agung 1.3 Semarang.

c. Siswa

Diharapkan penerapan model Game Based Learning
berbantuan media Quizizz Paper Mode dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis pada muatan pelajaran IPAS siswa kelas

5 SD Islam Sultan Agung 1.3 Semarang.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Model Game Based Learning
a. Pengertian Model Game Based Learning

Model Game Based Learning secara umum adalah suatu
pembelajaran dengan memanfaatkan elemen Kkreatif permainan
untuk meningkatkan motivasi siswa. Model Game Based Learning
dapat membantu siswa untuk terlibat aktif dalam pembelajaran
(Pranata, 2023). Menurut Clark, R. E. dalam Hermawan (2024)
mengatakan hahwa Game Based Learning adalah pendekatan yang
memanfaatkan unsur permainan yang interaktif seperti tantangan,
kompetisi untuk mengasah motivasi dan keterlibatan siswa. Menurut
Wibawa et al. (2020) Model Game Based Learning merupakan
model pembelajaran didukung dengan aplikasi yang dirancang
untuk membantu proses belajar agar lebih menarik. Sejalan dengan
(Laksita Anastasya Karmanto et al. (2023) mendefinisikan bahwa
Model Game Based Learning merupakan suatu model yang
menyatukan antara materi pembelajaran ke dalam sebuah permainan
yang tujuannya untuk mempermudah peserta didik tertarik belajar

melalui media pembelajaran seperti game.

10
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Connoly berpendapat dalam Winatha & Setiawan (2020)
Game Based Learning berarti permainan digunakan dalam konteks
pendidikan untuk mencapai tujuan pendidikan. Model Game Based
Learning lebih fokus pada tujuan pendidikan serta pembelajaran dan
gaya belajar (Saksrisathaporn, 2020). Belajar dengan bermain dapat
merancang kegiatan pembelajaran secara terarah dapat mengenalkan
konsep bahkan siswa tidak terpacu pada penjelasan guru dengan
ceramah di kelas, tetapi bisa belajar dengan bermain menggunakan
media yang interaktif (Kurniawati & Koeswanti, 2021). Model ini
menggunakan teknologi di era sekarang yang diarahkan untuk
konsentrasi, relaksasi, keceriaan, dan keterlibatan siswa dalam poses
pembelajaran berbasis game (Pireva et al. 2019). Pada model Game
Based Learning ini guru dituntut untuk kreatif dalam memanfaatkan
teknologi masa kini untuk menunjang pembelajaran (Fatimah et al.
2024). Model Game Based Learning mempunyai nilai yang tinggi
dalam mengasah keterampilan seperti berpikir kritis, komunikasi
dua arah atau komunikasi secara berkelompok, menganalisis dan

mengambil keputusan secara tepat (R. Hidayat, 2018).

Dari beberapa pengertian diatas dapat ditarik kesimpulan
bahwa Model Game Based Learning adalah model pembelajaran
yang berbasis permainan yang dapat melibatkan siswa dalam proses
pembelajaran serta meningkatkan motivasi belajar siswa. Model

Game Based Learning ini model pembelajaran interaktif dan
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inovatif yang mampu mengajak siswa untuk berpartisipasi dalam
pembelajaran karena model ini diarahkan agar siswa belajar dengan

bermain untuk mengurangi kejenuhan dan kebosanan siswa.

. Teori Yang Melandasi Model Game Based Learning

Teori yang melandasi model game based learning yaitu teori
kontruktivisme yang di pelopori oleh Jean Piaget dan Lev Vygotsky
bahwasanya siswa membangun pengetahuan melalui pengalaman
yang menarik. Saat pembelajatan GBL. , Peserta didik terlibat dalam
aktivitas permainan yang menciptakan pemahaman untuk mereka
dan mampu mengeksplorasi lingkungan sekitar. Kontruktivisme
merupakan sebuah teori yang sifatnya membangun , dari segi
kemampuan, pemahaman, dan proses pembelajaran. Karena sifatnya
membangun diharapkan dapat meningkatkan keaktifan dan
kecerdasan peserta didik. Dalam teori ini guru bukan satu-satunya
sumber belajar, peserta didik lebih terlibat aktif dan kreatif,
pembelajaran lebih bermakna dan memiliki kebebasan dalam belajar
,serta peserta didik lebih mampu dalam menghadapi keadaan di

kehidupan yang nyata (Ulya, 2024).

Karakteristik Model Game Based Learning
Game Based Learning salah satu model yang mempunyai
karakteristik pengintegrasian proses pembelajaran dengan cara

bermain yang dapat meningkatkan kemampuan memahami,
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mengetahui, dan mengevaluasi suatu materi pelajaran (Ulfa et al.

2022).

Disebutkan beberapa karakteristik dari Model Game Based

Learning menurut (Wibawa et al., 2020) sebagai berikut:

1)

2)

3)

Menarik dan mengasyikkan

Pembelajaran dapat meningkatkan motivasi serta
kemampuan berpikir Kkritis siswa apabila seorang pendidik
mampu menciptakan keadaan pembelajaran menjadi
menartk dan siswa merasa enjoy saat mengikuti
pembelajaran. Model Game Based Learning ini di setting
sebagal model yang. menarik perhatian siswa dan membuat
siswa asyik dengan model ini karena model Game Based
Learning yaitu model yang dirancang dengan permainan
agar siswa tidak merasa terbebani dengan materi

pembelajaran.

Menantang

Dalam  pembelajaran berbasis permainan peserta
didik diberikan sebuah tantangan ,sehingga tercipta
kompetisi antar peserta didik. Hal ini dapat meningkatkan

keterlibatan siswa saat proses belajar menjadi lebih baik.

Interaktif dan umpan balik

Model Game based learning diharapkan menjadi

proses interaksi antara pendidik dan peserta didik dengan
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menggunakan permainan yang harapannya siswa ikut
terlibat secara menyeluruh dalam proses pembelajaran.
Umpan balik diharapkan siswa dapat menemukan tindakan

yang bisa diambil dari kesalahan.

4) Berdasarkan pada pengalaman

Adanya model Game based learning tentu saja tidak
mudah untuk diselenggarakan, perlu di adakannya pelatihan
atau workshop kepada pendidik agar peserta didik

memahami cara Kerja dari game tersebut.

5) Social dan kerjasama

Dengan adanya model Game based learning
diharapkan antara pendidik dan peserta didik mampu
membangun komunikasi untuk melatih keterampilan sosial

nya.

d. Langkah-langkah Model Game Based Learning

Sebelum Model Game Based Learning di implementasikan
kepada siswa tentunya sebagai seorang pendidik guru harus mampu
memahami langkah-langkah pembelajarannya. Siswa akan merasa
nyaman ketika pembelajaran mudah dipahami. Berikut adalah
langkah-langkah Model Game Based Learning menurut (Oktavia,

2022):
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Tabel 2. 1 Langkah Model Pembelajaran Game Based
Learning

Tahap

Aktivitas Guru dan Siswa

Tahap 1
Menentukan konsep

Memilih konsep game yang sesuai
dengan topik yang akan digunakan

Identifikasi jenis permainan yang
paling  sesuai  dengan  tujuan
pembelajaran

Membuat desain game secara detail
agar mudah dipahami peserta didik.

Menjelaskan konsep dari topik yang
akan digunakan.

Tahap 3 Menjelaskan peraturan permainan atau

Menjelaskan  Aturan | bisa membuat peraturan bersama-sama

Permainan , 'yang harapannya siswa akan belajar
disiplin dan bertanggungjawab atas
yang dikerjakannya.

Tahap 4 Sebelum siswa bermain game tersebut,

Bermain Game

diharapkan sebagai seorang pendidik
guru sudah mampu dan paham saat
menggunakan aplikasi tersebut.

Dipastikan kegiatan belajar sambil
bermain selesai dengan tepat waktu

Tahap 5
Merangkum
pengetahuan

Memberikan waktu untuk peserta didik
merangkum apa saja yang mereka
dapat saat menggunakan media yang
berbasis permainan

Pastikan semua siswa paham terhadap
materi pembelajaran dan tidak ada
yang merasa santai atau menganggap
permainan ini tidak serius

Tahap 6
Melakukan refleksi dan
evaluasi

Merenungkan keefektifan permainan
dalam mencapai tujuan pembelajaran

Menilai pengetahuan, keterampilan,
dan sikap peserta didik sebelum dan
sesudah memainkan permainan.
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Tahap Aktivitas Guru dan Siswa

Gunakan  hasil  penilaian  untuk
meningkatkan motivasi mereka.

Kelebihan Model Game Based Learning

Model Game Based Learning salah satu model yang

diharapkan mampu untuk membangkitkan semanagat belajar siswa,

namun setiap model pasti akan memiliki kelebihan dari model

pembelajaran.

Kelebihan model pembelajaran Game Based

Learning menurut (Wahyuning, 2022) sebagai berikut :

1

2)

3)

4)

Dengan adanya model Game Based Learning
pembelajaran menjadi aktif, meningkatkan minat,
dan kontribusi siswa.

Keterlibatan siswa tinggi saat proses pembelajaran
dalam kemampuan berpikir kritis dan memecahkan
masalah.

Pembelajaran = tidak ~ monoton  dan  lebih
menyenangkan karena didukung dengan media
pembelajaran yang relevan.

Menghilangkan kebosanan siswa saat belajar dikelas
karena pembelajaran dilakukan dengan bermain

menggunakan media interaktif
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5) Game Based Learning dapat berdampak positif
terhadap kemampuan berpikir krtitis dan motivasi
belajar siswa.

6) Dapat mengetahui tingkar pemahaman siswa dalam
menguasai  materi, merilekskan diri  setelah
pembelajaran selesai serta memicu semangat dan

motivasi dalam belajar.

Diharapkan ketika guru menerapakan model pembelajaran
Game Based Learning siswa mampu belajar secara individu maupun
kelompok karena model Game Based Learning sudah di setting

sedemikian rupa untuk menunjang kemampuan berpikir kritis siswa.

Kekurangan Model Game Based Learning

Dibalik kelebihan model Game Based Learning untuk
meningkatkan motivasi nya. Meskipun model Game Based
Learning menunjukkan hasil yang menjanjikan tentu saja dalam
sebuah model jika ada kelebihan pasti ada kekurangan dari model
tersebut. Kekurangan dari model Game Based Learning menurut
(Anggraini et al., 2021) dan (Dicheva et al., 2015) yaitu sebagai

berikut :

1) Dari segi waktu, untuk mengaplikasikan model
berbasis permainan ini tentu saja membutuhkan

waktu yang lebih lama dari model pembelajaran yang



2)

3)

4)

5)

6)
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lain, karena proses penerimaan pemahamaan siswa
berbeda-beda ketika menjalankan game tersebut.
Terkendala jaringan internet/wifi ketika sedang
menjalankan game, hal tersebut mempengaruhi
proses pembelajaran

Sebagai seorang pendidik guru ketika sedang
mengaplikasikan model berbasis permainan ini guru
dituntut untuk lebih esktra dalam mengatur dan
mengkondisikan siswa agar keadaan di dalam kelas
tetap kondusif.

Jika guru gagal dalam mengatur dan mengkondisikan
kelas, maka keadaan didalam kelas akan menjadi
gaduh dan berisik serta dapat menganggu proses
pembelajaran di kelas lain.

Penekanan berlebihan pada hiburan, model berbasis
permainan ini sering kali mengutamakan permainan
agar siswa tidak bosan dalam pembelajaran daripada
mengutamakan tujuan pendidikannya, sehingga
menyebabkan hasil pembelajaran menjadi tidak
optimal.

Masalah teknis, seperti desain permainan yang

kurang menarik, perangkat yang tidak memadai
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2. Media Quizizz
a. Pengertian Media Quizizz Paper Mode

Peran media pembelajaran di era digital ini sangat penting
untuk menunjang daya tangkap dan daya pikir serta kemampuan
berpikir Kkritisnya. Penggunaan media yang kurang inovatif
menyebabkan rendahnya kemampuan bepikir kritis siswa. Media
pembelajaran yaitu sesuatu yang dapat membangkitkan motivasi
untuk belajar lebih giat dan kritis dalam mencerna ilmu yang
disampaikan oleh guru menjadi lebih konkrit (Ismiyanti &
Permatasari, 2021). Ketika proses pembelajaran berlangsung, media
merupakan wadah bagi siswa sebagai perantara untuk mencapai

tujuan, salah satunya media Quizizz.

Quizizz adalah platform untuk mengedukasi yang memiliki
banyak fitur dalam menunjang pembelajaran di kelas. Aplikasi
Quiziz merupakan terobosan baru dalam media pembelajaran yang
bertujuan untuk mengevaluasi pembelajaran peserta didik dengan
menggunakan pendekatakan berbasis permainan (Pramugita et al.,
2023). Quizizz yaitu salah satu Aplikasi yang mampu meningkatkan
proses pembelajaran dan memotivasi siswa secara bersamaan.
Quizizz membantu guru untuk menyampaikan materi pembelajaran
dengan mudah melalui desain yang menarik dan inovatif (Matlan &

Maat, 2021).



20

Memanfaatkan media seperti Quizizz paper mode sebagali
edukasi sebagai salah satu media yang memiliki topik menarik, dan
permainan dalam aplikasi Quizizz paper mode dapat
mendistribusikan ilmu yang akan diterima peserta didik dengan
antusias yang berbeda dari media yang lain. Quizizz paper mode
menjadi aplikasi yang cocok digunakan sekolah dasar karena tidak
membutuhkan akses internet bagi peserta didik (Shellyna Fidya
Silka et al., 2023). Menurut Sedgwick et al. dalam Rini & Zuhdi
(2021) mengatakan bahwa Quizizz paper mode adalah media
interaktif yang bisa dilakukan secara offline , peserta didik tidak
perlu ‘menggunakan handphone atau laptop, media quizizz ini
berbasis kertas yang praktis dan mudah dilakukan di sekolah dasar
mulai dari kelas rendah sampai kelas tinggi. Menurut Widiyati
dalam Hayati & Utomo (2020) menyebutkan bahwa Qr Code adalah
suatu kode dari satu dimensi menjadi dua dimensi yangmudah
dibaca oleh pemindai agar dapat menyampaikan dan mendapatkan

respon dengan cepat.

Terdapat beragam tampilan fitur template Quizizz yang

dapat peneliti gunakan seperti pada gambar dibawabh ini :
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Gambar 2. 1 Fitur Aplikasi Media Quizizz

Dari beberapa pengertian diatas dapat ditarik kesimpulan
bahwa Quizizz adalah media interaktif digital yang digunakan untuk
mempermudah serta menciptakan suasana baru saat pembelajaran
dengan fitur yang sangat menarik. Quizizz paper mode adalah media

pembelajaran terobosan fitur terbaru yang dihadirkan oleh Quizizz



22

untuk mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran

karena media ini tidak memerlukan gawai dan jaringan internet.

Teori media pembelajaran ini dilandasi oleh Gelarch dan
Elly yang difokuskan terhadap siswa dalam memproses informasi
guna meningkatkan efektivitas pembelajaran. Gelarch dan Elly
mengatakan bahwa media pembelajaran yakni hal yang dapat
digunakan untuk menyampaikan pesan dalam pembelajaran.
Gelarch dan Elly menenkankan bahwa media tidak tertuju pada alat
fisik tetapi ‘mencakup digital dan strategi yang digunakan saat
menyampaikan informasi. Media pembelajaran berfungsi untuk
mempermudah, memperkuat pemahaman peserta didik terhadap
materi yang dipaparkan oleh guru. Dengan menggunakan media
pembelajaran * diharapkan proses pembelajaran menjadi lebih

menarik dan efektif (Wasiyah et al .2023).

. Langkah-langkah menggunakan media Quizizz

Berikut langkah-langkah dalam menggunakan media Quizizz
untuk membuat presentasi, kuis, ulangan harian untuk menunjang
kemampuan berpikir kritis dan motivasi siswa pada saat
pembelajaran. Berikut adalah langkah-langkah membuat presentasi

dan quiz :
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c. Langkah —langkah membuat Presentasi di Quizizz

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Buat akun di Quizizz. Jika belum memiliki akun, kunjungi
situs web Quizizz dan daftarkan diri sebagai sekolah dan
pengguna yaitu Guru.

Buat Konten. Masuk ke akun yang sudah didaftrkan dan
memilih opsi buat, kemudian memilih Presentation dari
menu dropdown

Pilih Slide Pertama. Sebagai pembuat presentasi klik “Add
Slide” untuk membuat slide baru. Kemudian pilih jenis slide
yang ingin dibuat seperti teks gambar, atau video
Tambahkan konten ke Slide. Setiap slide, dapat ditambahkan
judul dan konten sesuai kebutuhan

Sesuaikan format teks, ukuran, dan warna sesuai keinginan
Tambahkan pertanyaan. Menambahkan elemen interaktif,
dapat menyisipkan pertanyaan di slide. Pilih “Add Question”
dan pilih jenis pertanyaan yang diinginkan (pilihan ganda
isian singkat, dan essay).

Pratinjau Presentasi. Setelah selesai membuat konten, Klik
“Preview” untuk melihat bagaimana hasil presentasi yang
sudah dibuat.

Simpan dan Publikasikan. Setelah seluruh slide sudah benar,

klik “Save”
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Namun dapat juga memilih untuk menyimpan presentasi

sebagai draft atau mempublikasikannya langsung.

10) Bagikan Presentasi. Setelah dipublikasikan, sebagai

pembuat atau editor dapat membagikan tautan presentasi
kepada siswa serta dapat mengatur apakah presentasi

tersebut bersifat public atau hanya untuk kelompok tertentu

11) Mulai Presentasi. Klik “Present” untuk memulai sesi

d. Langkah-langkah membuat quiz paper mode di Quizizz

1)

2)

3)

4)

5)

Buat akun di Quiziz. Jika belum memiliki akun, kunjungi
sttus web Quizizz dan daftarkan diri sebagai sekolah dan
pengguna yaitu Guru.

Buat Kuis. Masuk ke akun yang sudah didaftrkan dan
memilih opsi buat, kemudian memilih akan digunakan
sebagai kuis,

Tambahkan pertanyaan sesuai dengan materi pelajaran yang
akan diajarkan kepada siswa. Guru dapat menggunakan
berbagai jenis pertanyaan, seperti Pilihan ganda, essay,
benar/salah.

Pilih “Mode Kertas”. Setelah menyelesaikan pembuatan
soal klik mainkan kemudikan klik pengaturan dan pilih opsi
“paper mode”

Cetak Lembar Jawaban dan kartu QR Unduh lembar

jawaban yang dihasilkan ,kemudian dicetak.
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6) Cetak kartu QR dan bagikan kepada siswa. Lembar ini dapat
digunakan berkali-kali untuk kuis dengan soal yang berbeda
7) Menetapkan Q-Card Sebagai  seorang  guru  dapat
menetapkan kartu QR kepada siswa dengan membuat grup
mode kertas baru
8) Mulai Kuis. Mulai quiz di computer atau laptop milik guru
9) Pertanyaan akan ditampilkan dilayar proyektor
10) Pastikan guru menggunakan akun yang sama ketika akan
meng-scan hasil jawaban dengan akun yang ada di laptop
11) Pindai jawaban siswa Pindai jawaban siswa melalui aplikasi
Quizizz di hp
12) Lanjutkan langkah hingga pertanyaan selesai
13) Melihat laporan. Lihat laporan quiz pada menu laporan dan
guru dapat mengunduhnya.
e. Kelebihan dan kekurangan Media Quizizz Paper Mode
Dalam penggunaan media pembelajaran pasti terdapat
kelebihan berupa mudahnya cara penggunaan media pembelajaran
tersebut mendukung untuk guru maupun siswa dalam menerima
materi dengan cara mengerjakan kuis interaktif. Purba (2019)
mengemukakan bahwa Quizizz mempunyai banyak kelebihan salah
satunya yaitu platform kuis dirancang menarik untuk mengajak
siswa berpikir kritis dalam mengerjakan kuis. Kelebihan lain dari

Quizizz Paper Mode menurut (Rini & Zuhdi, 2021) antara lain :
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1) Penggunaan media Quizizz Paper Mode , siswa tidak perlu
menggunakan Gawai dan tidak membutuhkan jaringan
internet, hal ini sangat menjadi alternative bagi siswa yang
tidak memiliki gawai pribadi maupun fasilitas computer atau
laptop di sekolah kurang memadai.

2) Guru dapat meng-scan barcode (Quizizz Cards) jawaban dari
siswa kemudian guru dapat melihat secara cepat siswa yang
telah menjawab dengan benar/salah.

3) Lembar kertas barcode atau Q-Cards (Quizizz Cards)
Jawaban yang digunakan siswa dapat digunakan berulang
kali meskipun materi kuis berbeda.

4)- Masing-masing siswa memiliki 1 fembar Q-Cards jawaban.

5) Lembar Q-Cards antar siswa berbeda sehingga siswa tidak

dapat menyontek jawaban siswa lain nya.

Dibalik kelebihan dari quizizz paper mode tentu saja ada
kelemahan pada saat menggunakan media ini. Kendala yang sering

terjadi menurut (Pramugita et al., 2023) yaitu sebagai berikut :

1) Keterbatasan jaringan internet, sebagai pendidik harus selalu
memastikan kondisi jaringan internet dalam keadaan stabil.

2) Pada saat pembelajaran siswa cenderung tidak kondusif
karena para siswa tidak sabar agar kertas barcode miliknya

di-scan terlebih dahulu
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3) Kendala yang dihadapi pendidik yaitu harus cepat-cepat
meng-scan jawaban siswa agar siswa berhenti ricuh dan

dapat mengurangi ketidakkondusifan.

3. Kemampuan Berpikir Kritis

a. Pengertian Kemampuan Berpikir Kritis

Suatu akademi pendidikan dasar terdapat proses yang dapat
membentuk serta mengstabilkan kemampuan berpikir kritis peserta
didik. ~Menurut Ennis (2011) dalam Septiany et al.
(2024)mengatakan bahwa berpikir kritis melibatkan penalaran yang
logis dan membutuhkan pendekatan sistematis untuk memahami
hubungan antara ide dan fakta yang digunakan untuk menentukan
tindakan yang tepat. Walsh dan Paul dalam Anggraeni et al. (2022)
mengatakan berpikir kritis memiliki arti menafsirkan, menganalisis
serta pengalaman melalui sikap dan kemampuan untuk
mengarahkan individu dalam berpikir dan percaya atas tindakan
yang dilakukan. Berpikir kritis —adalah keterampilan untuk
memecahlan masalah secara tepat, mengidentifikasi informasi dari
fakta yang ada ,kemudian mencari solusi dan menganalisi
keefektivitasnya masalah yang dihasilkan(Ismiyanti & Permatasari,
2021). Menurut Hadi et al. (2018) mengungkapkan bahwa berpikir
kritis adalah pemikiran yang realistis ,refletif, dan masuk akal

berfokus untuk memutuskan apa yang seharusnya dilakukan.
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Kemampuan berpikir kritis merupakan kemampuan saat
mengaplikasikan rasional, kegiatan berpikir tingkat tinggi yang
termasuk  kegiatan  menganalisis,  mensitesis,  mengenal
permasalahan dan pemecahan, menyimpulkan dan mengevaluasi.
Sejalan dengan Saputra (2020) mengungkapkan bahwa berpikir
kritis merupakan keterampilan berpikir yang melibatkan proses
kognitif dan merangkul siswa untuk berpikir secara reflektif
terhadap suatu permasalahan dan melibatkan seperti mengenali
hubungan, menganalisis masalah yang bersifat terbuka, mampu
menentukan sebab dan akibat serta dapat membuat kesimpulan yang
baik. Berpikir kritis adalah kemampuan yang fundamental untuk
dimiliki oleh peserta didik karena memiliki banyak manfaat dan
berpikir kritis merupakan hal yang mendasar ke dalam kurikulum
unruk meningkatkan kualitas pendidikan khususnya di Indonesia
(Umami et al., 2023). Penerapan berpikir kritis wajib dilakukan
secara konsisten sehingga kemampuan berpikir Kkritis siswa dapat
berkembang dengan signifikan (Dewr et al., 2023).

Dari beberapa pengertian yang telah dipaparkan diatas dapat
disimpulkan bahwa berpikir kritis adalah kemampuan untuk
menganalisis, memecahkan suatu masalah dengan rasional dan
dilakukan secara individu untuk mencapai suatu tujuan

pembelajaran.
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Indikator Kemampuan berpikir Kritis

Kemampuan berpikir kritis sangat diperlukan untuk
menghadapi permasalahan individu ataupun kelompok. Seseorang
harus memiliki pemikiran yang kritis. Berdasarkan kurikulum, ada
5 Indikator kemampuan berpikir kritis menurut Ennis yang dikutip

dari (Arif et al., 2019) yaitu sebagai berikut :

Tabel 2. 2 Indikator kemampuan berpikir kritis

Indikator Kemampuan Berpikir Kritis

Klasifikasi Dasar | Merumuskan suatu pertanyaan
Menganalisis argument
Bertanya dan menjawab pertanyaan

Memberikan Mempertimbangkan kredibilitas sumber
alasan suatu | Mengobservasi dan mempertimbangkan hasil
keputusan observasi

Menyimpulkan Membuat deduksi
Membuat induksi
Membuat nilai keputusan

Klasifikasi lebih | Mengidentifikasi istilah dan definisi

lanjut Mengacu pada asumsi yang tidak dinyatakan
Menyelesaikan suatu masalah dengan
menilai pernyataan

Dugaan dan Mempertimbankan dan memikirkan secara
logis
keterpaduan Meggabunkan kemampuan lain serta

mempertahankan sebuah keputusan

Berdasarkan pendapat Ennis diatas dapat disimpulkan dan

akan digunakan oleh peneliti sebagai berikut :

1) Memberikan penjelasan secara dasar , siswa dapat merumuskan

sebuah pertanyaan dan menjawab
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2) Kemampuan Menganalisis , siswa dapat mempertimbangkan

kebenaran mengenai sebuah sumber, dan dapat mengobservasi

serta mempertimbangkan hasil observasi

3) Menarik Kesimpulan (interfensi ), siswa dapat menarik

kesimpulan secara deduksi, siswa dapat menarik keputusan

secara induksi

4) Menilai pernyataan dalam menyelesaikan suatu masalah, siswa

dapat mengevaluasi

5) Memberikan penjelasan lebih lanjut, siswa mampu memberikan

alasan tentang kesimpulan yang diambil

Kemampuan berpikir kritis meliputi level kognitif yaitu C4

(menganalisis), C5 (mengevaluasi), C6 (menciptakan) rumusan

Anderson Revisi dari Teori Bloom. Kemampuan berpikir kritis

sesuai dengan kemampuan berpikir tingkat tinggi atau biasa disebut

HOTS (Higher Order Thingking Skills). Berikut tabel indikator

kemampuan berpikir kritis menurut Taksonomi Bloom dalam

(Jiwandono, 2019).

Tabel 2. 3 Indikator Kemampuan Berpikir Kritis Taksonomi

kritis.
Siswa

Bloom
Proses Penjelasan Level Kognitif
Kognitif
Analisis | Siswa memecahkan | Menganalisis, mengaudit,
(C4) informasi untuk | memecahkan, menegaskan,
mengetahui pola | mendeteksi, mendiagnosis,
hubungan, berpiikir | menyeleksi, merinci,

menominasikan, mendiagramkan,
mengkorelasikan, merasionalkan,
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Proses Penjelasan Level Kognitif
Kognitif
mengidentifikasikan | menguji, mencerahkan, menjelajah,
sebab-akibat, memaksimalkan, memerintahkan,
membandingkan mengedit, mengaitkan, memilih
konsep, dan
mengelompokkan
informasi
Sintesis | Siswa menilai | Mengabstraksi, mengatur,
(C5) argument dan | menganimasi, mengumpulkan,
informasi mengkategorikan, mengkode,
berdasarkan standar. | mengkombinasikan, menyusun,
Siswa mengevaluasi | mengarang, membangun,
kekuatan argument, | menanggulangi, menghubungkan,
menilai bukti, dan | menciptakan, mengkreasikan,
membuat keputusan mengoreksi, merancang,
merencanakan, mendikte,
meningkatkan, memperjelas,
memfasilitasi, membentuk,
merumuskan, = menggeneralisasi,
menggabungkan, memadukan,
membatas, mereparasi,
menampilkan, menyiapkan,
memproduksi
Evaluasi | Siswa mempertahankan, memerinci,
(C6) menggabungkan mengukur, merangkum,
elemen yang telah | membuktikan, memvalidasi,
dianalisis dan | mengetes, mendukung, memilih,
dievaluasi  untuk | memproyeksikan
menciptakan
konsep, . produk,
atau solusi barru

c. Faktor- faktor Kemampuan Berpikir Kritis

Faktor yang mempengaruhi kemampuan berpikir kritis siswa

yaitu proses pembelajaran masih dominan di guru, guru tidak

konsisten dalam menggunakan media pembelajaran dan masih

berpusat pada buku paket dan LKS saja. Hal tersebut menyebabkan

peserta didik tidak terlibat dalam proses pembelajaran dan
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cenderung pasif. Menurut Anita (2015) faktor rendahnya
kemampuan berpikir kritis siswa yaitu perbedaan gaya bejalar setiap
individu. Menurut Suciono et al. (2021) faktor yang mempengaruhi
rendahnya kemampuan berpikir kritis adalah culture background,
family background ,dan learning strategie. Menurut Natcha
Mahapoonyanonta ~ dalam  penelitian ~ Mujanah  (2020)
mengungkapkan bahwa faktor yang mempengaruhi kemampuan
berpikir kritis peserta didik yaitu faktor pendidikan yang terdiri dari
metode pengajaran, media pendidikan dan suasana pendidikan).
Faktor kedua adalah faktor siswa terdiri dari hasil belajar,
kemampuan membaca, kecerdasan emosional. Faktor kegita adalah
faktor pribadi anak yang terdiri atas status pribadi dan sikap siswa.
Faktor ke-empat yaitu cara membesarkan anak dari lingkungan

keluarganya.

Dari beberapa penjelasan diatas terkait faktor-faktor yang
mempengaruhi kemampuan berpikir Kritis siswa dapat ditarik
kesimpulan bahwa kemampuan berpikir siswa dapat dipengaruhi
oleh beberapa hal bisa dari gaya belajar pribadi siswa tersebut, dari
dukungan keluarga terhadap pendidikannya, dari penggunaan media
saat proses pembelajaran. Maka diharapkan dengan adanya media
Quizizz paper mode dapat mengatasi salah satu faktor kemampuan

berpikir Kritis siswa.
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Kurikulum merdeka memfokuskan pada konten esensial.
Salah satu nya penggabungan antara mata pelajaran IPA dan IPS
menjadi IPAS yakni IImu Pengetahuan Alam dan Sosial (Shofia
Hattarina et al., 2022). llmu Pengetahuan Alam dan Sosial yaitu ilmu
yang mengkaji kehidupan manusia sebagai makhluk sosial yang
berinteraksi dengan lingungan disekitarnya. Purwanto (2012) dalam
Winarni & Ismaya (2024) mengungkapkan terkait penggabungan
kedua mata pelajaran tersebut berdasarkan pertimbangan bahwa
peserta didik jenjang sekolah dasar seringkali melihat secara utuh
dan masih dalam tahap berpikir sederhana. Menurut Kamus Besar
Bahasa Indonesia tahun 2016 secara umum, lImu Pengetahuan
diartikan sebagai gabungan dari pengetahuan yang disusun secara
logis dan bersistem dengan memperhitungkan sebab dan akibatnya.
IPAS ialah studi yang mengajarkan siswa untuk mengembangkan
kapasitas  berpikir kritis. Peserta didik menganggap IPAS
merupakan mata pelajaran yang menyenangkan serta mudah
diterima di jenjang sekolah dasar karena berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari, pembelajaran menjadi menyenangkan karena
siswa memiliki minat yang tinggi terhadap pembelajaran IPAS (A.

D. Anggita et al., 2023).
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Dari pengertian diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa IPAS
adalah mata pelajaran yang digabung terdiri atas alam dan sosial
yang mengajarkan siswa untuk berpikir Kkritis dalam memahami
permasalahan yang berkaitan dengan lingkungan sekitar nya yang

mencakup aspek sosial dan biologi.

. Karakteristik Mata Pelajaran IPAS

Mata Pelajaran IPAS pada kurikulum merdeka digabung
anatara mata pelajaran IPA dan IPS. Pada dasarnya IPAS di
sampaikan kepada siswa secara terpisah. Karena jika digabungkan
keduanya dianggap memiliki ciri materi yang berbeda yakni
mempelajari tentang benda hidup dan sejarah serta sosial. IPA untuk
semester gasal dan IPS untuk semester genap. IPAS memiliki
karakteristik yang berbeda dengan mata pelajaran yang lain.
Karakteristik Mata Pelajaran IPAS menurut (Andreani &

Gunansyah, 2023) :

1) Adanya kegiatan praktek saat proses pembelajaran
sebagai keterampilan yang dilakukan siswa.

2) Adanya pemahaman IPAS mengenai pengetahuan alam
dan sosial yang ada dilingkungan sekitar siswa baik di

lingkungan rumah ataupun di lingkungan sekolah.
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c. Tujuan Mata Pelajaran IPAS

Mata pelajaran IImu Pengetahuan Alam dan Sosial memiliki

beberapa tujuan. Tujuan IPAS dikutip dari Kemendikbud (2022)

dari antara lain:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Mengembangkan rasa ingin tau siswa terhadap fenomena
yang ada disekitarnya

Memahami alam semestra dan kaitannya dengan
kehidupan manusia

Megembangkan pengetahuan alam dan sosial serta
menerapkan dalam kehidupan sehari-hari

Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
eksplorasi, investigasi terhadap lingkungan sekitarnya
Berperan aktif dalam memelihara,menjaga, melestarikan
lingkungan dengan bijak.

Mengembangkan keterampilan inkuiri untuk
mengidentifikasi, merumuskan dan menyelesaikan

masalah melalui aksi nyata.

Tujuan pembelajaran dari materi yang akan diteliti oleh

peneliti yaitu peserta didik mendeskripsikan bentuk muka alam di

daratan dan peraian yang ada di sekitar , peserta didik

mengolaborasikan pemahamannya tentang litosfer, hidrosfer, dan

atmosfer.
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d. Capaian Pembelajaran IPAS

Capaian pembelajaran adalah saran kurikulum untuk
memberikan panduan terhadarp pendidik dalam menstimulasi
belajar yang dibutuhkan oleh peserta didik. Capaian Pembelajaran
IPAS di sekolah dasar terdiri dari 3 fase, yaitu : Fase A untuk kelas
1 dan 2, Fase B untuk kelas 3 dan 4, Fase C untuk kelas 5 dan 6
(Septiana, 2023). Pada penelitian ini pembelajaran IPAS pada kelas
5 fokus pada Fase C. Pada Fase C siswa diperkenalkan dengan
system dan perangkat yang saling terhubung dan berjalan dengan
aturan tententu untuk menjalankan fungsi khususnya berkaitan
dengan alam dan sosial. Peserta didik melakukan suatu tindakan,
mengambil suatu keputusan atau menyelesaikan permasalahan yang
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari di sekolah maupun dirumah
berdasarkan pemahamaan materi yang telah di sampaikan oleh guru
dan dipelajari oleh peserta didik (Kemendikbud, 2022).

Menurut Ghaniem et al. (2021) capaian IPAS Fase C yaitu
Peserta didik dapat melakukan — simulasi menggunakan
gambar/bagan/alat/media sederhana tentang sistem organ tubuh
manusia (sistem pernapasan, pencernaan, dan peredaran darah) yang
dikaitkan dengan cara menjaga kesehatan organ tubuhnya dengan
benar. Peserta didik menyelidiki bagaimana hubungan saling
ketergantungan antar komponen biotik-abiotik dapat memengaruhi

kestabilan suatu ekosistem di lingkungan sekitarnya.
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Berdasarkan pemahamannya terhadap konsep gelombang
(bunyi dan cahaya), peserta didik mendemonstrasikan bagaimana
penerapannya dalam kehidupan seharihari. Peserta didik
mendeskripsikan adanya ancaman krisis energi yang dapat terjadi
serta mengusulkan upaya-upaya individu maupun kolektif yang
dapat dilakukan untuk menghemat penggunaan energi dan serta
penemuan sumber energi alternatif yang dapat digunakan
menggunakan sumber daya yang ada di sekitarnya.

Peserta didik mendemonstrasikan bagaimana sistem tata
surya bekerja dan kaitannya dengan gerak rotasi dan revolusi Bumi.
Peserta didik merefleksikan bagaimana perubahan kondisi alam di
permukaan Bumi terjadi akibat faktor alam maupun perbuatan
manusia, mengidentifikasi pola hidup yang menyebabkan terjadinya
permasalahan lingkungan serta memprediksi dampaknya terhadap
kondisi sosial kemasyarakatan dan ekonomi.

Peserta didik mengenal budaya, sejarah, baik tokoh maupun
periodisasinya di Indonesia serta menghubungkan dengan konteks
kehidupan saat ini. Peserta didik juga dapat menceritakan kembali
bagaimana perjuangan bangsa Indonesia melawan imperialisme dan
mencapai kemerdekaan. Peserta didik merefleksikan semangat
juang para pahlawan dan meneladani perjuangan pahlawan yang

diimplementasikan dalam tindakan nyata di kehidupan sehari-hari.
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Di akhir fase ini, peserta didik menggunakan peta untuk

mengetahui wilayah di sekitarnya. Peserta didik menerapkan konsep

nilai (barang, jasa, waktu) dalam kehidupan sehari-hari. Dengan

penuh kesadaran, peserta didik melakukan suatu tindakan atau

mengambil suatu keputusan yang berkaitan dengan kehidupan

sehari-hari berdasarkan pemahamannya terhadap kekayaan kearifan

lokal yang berlaku di wilayahnya serta nilainilai ilmiah dari kearifan

lokal tersebut.

Berikut elemen keterampilan terdapat proses dari peserta

didik dalam melaksanakan pembelajaran IPAS yaitu sebagai berikut

(Rahmayati & Prastowo, 2023)

1)

2)

3)

Mengamati

Peserta didik melakukan pengamatan fenomena dan
peristiwa secara sederhana serta mencatat hasil
pengamatan yang telah dilakukan.

Mempertanyakan dan Memprediksi

Peserta didik mengidentifikasi pertanyaan yang dilihat
secara ilmiah dan membuat prediksi berdasarkan
pengetahuan.

Merencanakan dan melakukan percobaan

Peserta didik membuat rencama dan melakukan langkah-
langkah untuk menjawab pertanyaan. Menggunakan alat

dan bahan yang sesuai dengan mata pelajaran.
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4) Memproses, menganalisis data dan informasi
Peserta didik menyajikan data dalam bentuk table dan
menjelaskan hasil pengamatan.
5) Mengevaluasi dan refleksi
Peserta didik dapat mengevaluasi dan memberikan
kesimpulan terhadap hasil pengamatan.
6) Mengkomunikasikan hasil
Peserta didik dapat memaparkan hasil pengamatan dan
percobaan secara lisan dan tertulis.
Indikator Pembelajaran IPAS
Indikator pembelajaran adalah gambaran kemampuan atau
kompetensi yang wajib dicapai oleh peserta didik setelah mengikuti
kegiatan pembelajaran (Hanum, 2017). Indikator berfungsi sebagai
tolak ukur untuk mengevaluasi ketercapaian tujuan pembelajaran
(Mauliandri et al., 2021). Di seluruh mata pelajaran pasti terdapat
indikator pembelajarannya. Indikator pembelajaran IPAS menurut
(Suhelayanti et al., 2023) :
1) Pemahaman Konsep Dasar
Peserta didik mampu menjelaskan konsep-konsep dasar
IPAS, seperti siklus air, panca indra, ekosistem,
perubahan sosial.

2) Analisis Data
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Peserta didik dapat menganalisis data dari eksperimen
dan pengamatan yang sudah dilakukan disekitar nya.
3) Kiritis dan kreatif
Peserta didik mampu menyampaikan pertanyaan yang
kritis dan menemukan solusi yang praktis terhadap suatu
masalah.
Materi Pembelajaran IPAS
Materi pembelajaran adalah sesuatu yang akan disampaikan
kepada peserta didik dalam proses belajar mengajar. Tanpa adanya
materi proses pembelajaran tidak dapat dilakukan. Materi
pembelajaran merupakan sumber belajar bagi peserta didik yang
membawa makna dan pesan untuk tujuan pembelajaran (Pane &
Darwis Dasopang, 2017). Berikut materi pembelajaran IPAS kelas
5 BAB 4 Topik A (Relief Bumi) menurut (Ghaniem et al., 2021) :
1) Daratan (litosfer)
Merupakan lapisan bumi yang paling luar atau disebut
kerak bumi. Pada fapisan litosfer manusia dapat
membangun tempat tinggal, bercocok tanam, membuat
lahan pertanian. Bagian dari litosfer antara lain Gunung
(Bagian di permukaan Bumi yang paling tinggi), Lembah
( Dataran yang berada di dinding-dinding gunung yang
landai), Daratan Tinggi (Daerah daratan yang berada di

ketinggian diatas 700 mdpl), Dataran Rendah (Daerah
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yang memiliki ketinggian 200 mdpl), dan Bukit (Bagian
daratan yang permukaan tanah atau daerahnya lebih
tinggi dari sekelilingnya).

2) Perairan (Hidrosfer)
Merupakan Lapisan air yang menutupi permukaan bumi
atau lapisaan kerak bumi. Hidrosfer adalah sebutan bagi
air yang ada dipermukaan bumi seperti Sungai
(Kumpulan air yang mengalir di daratan), Danau (
Kumpulan air tawar atau air asin dalam suatu tempat
yang luas), Rawa (Tanah rendah yang digenangi air),
Laut (Bagian dari permukaan Bumi berupa perairan yang
sangat luas.

3) Atmosfer
Merupakan lapisan gas yang menyelimuti Bumi.
Atmosfer -memiliki ketebalan ribuan kilometer dan
terdiri atas beberapa lapisan yaitu Eksosfer (800- 3260
km), Termosfer (80-100 km), Mesosfer (50-75 km),
Stratosfer (35 km), Troposfer ( 0-10 km) diatas

permukaan Bumi.

B. Penelitian yang Relevan
Penelitian yang dilakukan didukung dengan penelitian terdahulu
yang relevan dengan penelitian saat ini. Berikut beberapa hasil penelitian

sebelumnya:
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Penelitian Kireida Rona Islam, dkk (2024) yang berjudul “Pengaruh
Model Pembelajaran Game Based Learning terhadap Motivasi Belajar
Peserta Didik” Hasil Penelitian ini menunjukan bahwa pembelajaran
berbasis permainan dapat meningkatkan partisipasi  siswa,
meningkatkan motivasi belajar dan menawarkan motivasi tambahan
melebihi apa yang dapat diperoleh dari metode tradisional.

Penelitian Nadaa Imtiyaaz (2023) yang berjudul “Pengaruh Model
Pembelajaran Game Based Learning Terhadap Kemampuan Berpikir
Kritis Siswa Pada Materi Siklus Air Kelas V MIM PK BLIMBING
GATAK Tahun Ajaran 2022/2023. Hasil penelitian menyimpulkan
bahwa model pembelajaran berpengaruh signifikan terhadap hasil
belajar siswa pada pelajaran siklus air di kelas V MIM PK Blimbing
Gatak.

Penelitian Fani, dkk (2023) yang berjudul “Pengaruh Game Based
Learning (GBL) Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Pada
Mata Pelajaran IPA Di SDN 060811 MEDAN”. Hasil dari penelitian
ini adalah terdapat perbedaan hasil belajar dimata pelajaran IPA materi
gaya saat memakai model pembelajaran Game Based Learning dan
memakai pembelajaran berbasis ceramah. Model pembelajaran
tersebut berpengaruh baik akan kesanggupan berpikir kritis pada
siswa. Saat memilih media pembelajaran sangat berpengaruh pada
keberhasilan pembelajaran. Tanpa model pembelajaran aktivitas pada

pembelajaran akan sangat membosankan.
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Dari beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan
penelitian ini terdapat persamaan yaitu menggunakan model
pembelajaran game based learning terhadap kemampuan berpikir
kritis siswa. kemudian perbedaan dengan penelitian ini yaitu pada
waktu,tempat ,sampel , populasi, subjek, hasil penelitian dan
cakupan materi pembelajaran. Keterbaharuan penelitian ini yaitu
menggunakan media pembelajaran Quizizz paper mode dan di
implementasikan pada materi Relief Bumi Mata Pelajaran IPAS

siswa kelas 5.

C. Kerangka Berpikir

Dikutip dari buku metode penelitian Kuantitatif oleh Dominikus
Dolet Unaradjan dalam  Syahputri et al. (2023) mengatakan bahwa
kerangka berpikir yaitu pemikiran yang memuat teori dengan fakta yang
dapat dijadikan dasar dalam penelitian. Kerangka berpikir dijadikan dasar
untuk menjawab masalah dalam bentuk bagan yang menunjukan alur pikir
dari peneliti. Permasalahan yang diangkat dalam penelitian ini antara lain
masih kurangnya kemampuan berpiKkir kritis siswa, ketidakkonsistenan guru
dalam menerapkan model Game Based Learning berbantuan media
interaktif, dan tidak terlibatnya siswa dalam proses pembelajaran.
Penerapan model pembelajaran yang tepat seperti Model Game Based
Learning berbantuan media Quizizz Paper Mode dapat membantu
memecahkan permasalahan. Berikut adalah bagan kerangka berpikir yang

dibuat oleh peneliti :
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Permasalahan sebagai Kondisi Awal

1. Pembelajaran sudah menggunakan model pembelajaran
interaktif namun guru masih terlihat dominan dan siswa

belum terlibat secara aktif; Kondisi
2. Guru belum memanfaatkan secara optimal teknologi (e

digital dalam pembelajaran karena guru hanya awal

menggunakan media buku acuan, LKS dan Power Point

saja;

3. Siswa belum dilibatkan secara optimal untuk
berpartisipasi dalam pembelajaran sehingga beberapa
siswa tampak bosan dan kurang tertarik untuk belajar

4. Prestasi belajar siswa belum mencapai KKM yang
ditetapkan sebesar 75.00

5. Kemampuan beroikir kritis siswa masih rendah.

Pretest Tindakan Posttest
Pembelajaran sudah Penerapan Pembelajaran sudah
K del Model menggunakan
mengggna af‘ - e. Pembelajaran Model
pembelajaran |r_1terakF|f wmmm)|  Game Based |===m) Pembelajaran Game
namun guru masih terlihat Learning (GBL) Base Learning
dominan serta belum Berbantuan (GBL) Berbantuan
menggunakan media media QUiZiZZ Media QUiZiZZ
quizizz paper mode Paper Mode Paper Mode

Melandasi I

Teori Kontruktivisme

Teori Gelarch dan Elly

L Kondisi Akhir

Model Game Based Learning, berbantuan media
Quizizz Paper Mode meningkatkan kemampuan
berpikir kritis pada mata pelajaran IPAS siswa Kelas
5

Gambar 2. 2 Kerangka Berpikir
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D. Pengajuan Hipotesis

Hipotesis adalah hasil penelitian sementara atas jawaban yang

diperoleh melalui kajian teori, dugaan tersebut bisa salah apabila tidak

terbukti melalui hasil penelitian yang dilakukan.

1)

2)

Ho : Ma = My ( Tidak ada perbedaan rata-rata kemampuan
berpikir kritis sebelum dan sesudah diterapkannya model Game
Based Learning berbantuan media Quizizz Paper Mode pada
mata pelajaran IPAS siswa kelas 5 SD Islam Sultan Agung 1.3
Semarang).

Ha: Ma# M}, (Terdapat perbedaan rata-rata kemampuan berpikir
kritis sebelum dan sesudah diterapkannya model Game Based
Learning berbantuan media Quizizz Paper Mode pada mata
pelajaran IPAS siswa kelas 5 SD Islam Sultan Agung 1.3

Semarang.)



BAB Il1
METODE PENELITIAN

A. Desain Penelitian

Metode penelitian memiliki peranan penting dalam sebuah karya
ilmiah, diperlukan adanya model yang sesuai dengan permasalahan yang
akan dikaji dan diteliti lebih lanjut sehingga mendapatkan hasil yang
diharapkan. Menurut Sugiyono (2022) metode penelitian kuantitatif dapat
diartikan sebagai metode yang dilandasi filsafat positivisme, untuk meneliti
populasi atau sampel tertentu, teknik pengambilan sampel secara umum
diambil random, pengumpulan data menggunakan instrument penelitian,
analisis data bersifat kuantitatif/statistic yang tujuannya untuk menyediakan
pemahaman yang lebih tepat mengenai fenomena penelitian melalui

pengumpulan data dan menguji hipotesis yan telah ditetapkan.

Desain penelitian ini._menggunakan metode kuantitatif yang
berfokus terhadap satu kelas eksperimen yakni Pre Experimental Designs
dengan jenis One Group Pretest-Posttest Design. Pre Experimental
Designs terdapat variabel luar yang berpengaruh terhadap terbentuknya
variable dependen atau biasa disebut variabel terikat karena tidak adanya
variabel kontrol, dan sampel tidak dipilih secara random. Desain penelitian
One-Group Pretest-Posttest Design terdapat pretest sebelum diberikan
treatment (perlakuan), setelah diberikan treatment peneliti akan melakukan

posttest untuk mengetahui hasil dari treatment dan dapat membandingkan
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dengan keadaan sebelum diberi treatment. Desain penelitian ini digunakan

oleh peneliti akan digambarkan seperti berikut :

Pretest Treatment Posttest

0o1 X 02

Gambar 3. 1 Skema One-Group Pretest-Postest

Keterangan:

O1 : Nilai Pretest sebelum diberikan treatment

X : Treatment yang diberikan (\Variabel Independen)

O2 : Nilai Posttest (setelah diberikan treatment)

Kemampuan herpikir kritis setelah di treatment menggunakan model
Game Based Learning berbantuan media Quizizz Paper Mode. Adapun

desain variable pada penelitian ini sebagai berikut:

a) Variabel Independen (Bebas)

Variabel independen pada penelitian ini yaitu model
pembelajaran Game Based Learning dan media Quizizz Paper
Mode. Model Game Based Learning adalah model pembelajaran
yang menyatukan antara materi pembelajaran ke dalam sebuah
permainan yang tujuannya untuk mempermudah peserta didik
tertarik belajar melalui media pembelajaran seperti game, sedangkan

media Quizizz Paper Mode merupakan terobosan fitur terbaru yang
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dihadirkan oleh Quizizz untuk mempermudah siswa dalam
memahami materi pembelajaran karena media ini tidak memerlukan
gawai dan jaringan internet.

b) Variable Dependen (Terikat)

Variabel dependen atau terikat yang ada dalam penelitian ini
adalah kemampuan berpikir kritis. Kemampuan berpikir Kkritis
merupakan kemampuan untuk menganalisis, memecahkan suatu
masalah dengan rasional dan dilakukan secara individu untuk

mencapai suatu tujuan pembelajaran.

B. Populasi dan Sampel
1. Populasi

Populasi yaitu wilayah generalisasi terdiri atas objek atau subjek
yang memiliki kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh
peneliti untuk dipelajari dan ditarik kesimpulannya. Populasi bukan
hanya manusia , tetapi objek dan benda alam yang lain. Populasi bukan
semata-mata jumlah yang ada pada objek atau subjek yang dipelajari,
tetapi meliputi seluruh karakteristik yang dimiliki subjek atau objek itu
sendiri (Sugiyono, 2022). Populasi yang digunakan dalam penelitian ini
yaitu seluruh peserta didik kelas 5 Sultan Agung 1.3 dengan rincian
kelas 5A dengan jumlah 18 siswa sebagai uji penelitian dan kelas 5B

dengan jumlah 18 untuk uji instrument.
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2. Sampel
Sampel yaitu bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki
populasi. Bila populasi besar, dan peneliti tidak memungkinkan untuk
memperlajari semua yang ada pada populasi, contohnya karena
keterbatasan dana, tenaga, waktu (Sugiyono, 2022). Maka peneliti dapat

menggunakan sampel yang diambil dari populasi tersebut.

Population

Gambar 3. 2 Populasi dan Sampel

Untuk menentukan sampel yang digunakan dalam penelitian,
diharapkan peneliti mampu mengetahui dan menguasai teknik sampling
terlebih dahulu. Teknik sampling yaitu teknik pengambilan sampel.
Cara untuk mengambil sampel pada penelitian ini yakni teknik sampling
jenuh, bila semua anggota populasi digunakan sebagai sampel penelitian
(Sugiyono, 2022). Teknik sampel jenuh dipilih seluruh siswa kelas 5A
SD Islam Sultan Agung 1.3 yang berjumlah 18 siswa digunakan sebagai

sampel penelitian dengan penjelasan sebagai berikut:
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Tabel 3. 1 Sampel Penelitian

Kelas Jumlah Siswa Sampel

Laki-laki Perempuan

5A 11 7 18

C. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan langkah utama dalam
peneltian, tujuan dari penelitian yaitu untuk mendapatkan data, tanpa
mengetahui teknik pengumpulan data, maka peneliti tidak akan
mendapatkan data yang memenuhi standar. Dalam penelitian ini variabel
yang diukur peneliti adalah kemampuan berpikir Kritis kelas 5A mata
pelajaran IPAS muatan materi Relief Bumi. Teknik pengumpulan data yang
akan digunakan adalah teknik tes. Jenis tes yang digunakan dalam penelitian
ini adalah tes tertulis berupa soal uraian. Tes ini bermanfaat untuk
mengetahui kemampuan berpikir kritis pada materi Relief Bumi (litosfer
dan hidrosfer) yang berpedoman pada indikator kemampuan berpikir kritis.
Sebelum dites diberikan kepada kelas sampel, tes uji coba terlebih dahulu
untuk mengetahui validitas butir soal, reliabilitas soal, daya beda soal dan

tingkat kesukaran butir soal.

D. Instrument Penelitian
Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk menjalankan
penelitian sebagai pengumpulan data. Instrumen penelitian dibuat sebaik

mungkin guna mengumpulkan data penelitian supaya sesuai dengan hasil
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yang diinginkan (Studi Manajemen Informatika et al., 2021). Dalam
membuat instrument harus didapatkan melalui data yang empiris sehingga
tidak menyulitkan peneliti dalam menarik kesimpulan. Instrument
penelitian yang digunakan peneliti yaitu melalui lembar tes untuk mengukur
kemampuan berpikir kritis siswa dengan menggunakan soal pretest dan
posttest. Alat ukur yang digunakan peneliti yaitu uji validitas, uji
heliabilitas, daya pembeda, dan taraf kesukaran. Jenis tes yang digunakan
peneliti di kelas 5A SD Islam Sultan Agun 1.3 Semarang yaitu tes uraian

dengan jenis soal berdasarkan indikator kemampuan berpikir kritis siswa.

Berikut adalah kisi-kisi soal tes kemampuan berpikir kritis yang akan

digunakan instrument:

Tabel 3. 2 Kisi- kisi soal Pretest dan Postest Kemampuan Berpikir

Kritis
I el | Butir | No | No
!
/ soal | Soal | soal
- /
" ol 2 / Pre | Post
— W
Peserta didik Memberikan | Peserta didik C4 Uraian | 1 2
mendemonstrasi | penjelasan mampu
kan bagaimana | secaradasar | menguraiakan
sistem tata surya bagian-bagian
bekerja dan Litosfer
kaitannya Kemampuan | Peserta didik C4 Uraian | 2 4
dengan gerak menganalisis | mampu
rotasi dan menganalisis 5 6
revolusi bumi. Jenis-jenis Relief
Peserta didik Bumi
merefleksikan Peserta didik C5 Uraian | 3 1
bagaimana mampu
perubahan menganalisis
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kondisi alam di berbagai aspek
permukaan bumi terkait relief bumi
terjadi akibat Menarik Peserta didik C5 Uraian | 4 3
faktor alam Kesimpulan | mampu
maupun (Interfensi) menyimpulkan
perbuatan Berdasarkan Data
manusia, Peserta didik C6 Uraian | 6 5
mengidentifikasi mampu
pola hidup yang memperlajari dan 10 9
menyebabkan menyimpulkan
terjadinya tentang materi
permasalahan relief bumi
lingkungan serta
memprediksi
dampaknya
terhadap kondisi
sosial
kemasyarakatan,
ekonomi.
Menilai Peserta didik C6 7 8
pernyataan mampu menilai
dalam dan memberikan 8 7
menyelesaika | rekomendasi atau
n suatu solusi dengan
masalah masalah dalam
material relief
bumi
Memberikan | Peserta didik C4 9 10
penjelasan mampu
lebih lanjut memberikan
penjelasan lebih
lanjut mengenai
konsep atau
fenomena dalam
materi relief bumi

Jumlah nilai Maksimal = 10

Setelah data diperoleh, maka dapat dijumlahkan dalam bentuk presentase

dengan cara sebagai berikut :

__Jumlah skor yang diperoleh

x 100

jumlah skor maksimal
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E. Teknik Analisis Data
Analisis data adalah menyusun dan mengkategorikan data untuk
mengetahui maknanya sesuai dengan pendeketan penelitian (Sutriani &
Octaviani, 2019). Analisis data bertujuan untuk menjawab rumusan masalah
dan melakukan perhitungan untuk menguji hipotesis yang telah
disampaikan. Teknik analisis pada penelitian ini yaitu menggunakan

statistik.

a. Uji Validitas

Uji validitas adalah ukuran yang menunjukkan kevalidan
atau kelayakan suatu penelitian. Instrument yang valid berarti alat
ukur yang digunakan untuk mendapatkan data itu valid. Valid berarti
instrument tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang
seharusnya di ukur (Sugiyono, 2022). Sebuah tes dapat dikatakan
valid apabila dapat mengungkapkan data dari variabel yang diteliti.
Kemudian , data di analisis menggunakan rumus Microsoft Excel
dibawah ini:

1) Menghitung harga korelasi setiap butir soal dengan rumus

pearson atau product moment

nYxy-ExQXy)
\/\/(anz— OEIDICINEIOND

Rhitung =

Keterangan :
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Rnitung = Angka indeks koefisien korelasi antara variable x

dan variable y

X = Skor item butir soal
Y = Jumlah skor total tiap soal
n = Jumlah responden

2) Kemudian dihitung menggunakan Uji-t dengan rumus

thit rin—2
itung =7====>
1-7

Keterangan :

t = Nilali thitung

r = Koefisiensi korelasi hasil rhitung
n = Jumlah Responden

3) Distribusi (table t) untuk e = 0,05 dan derajat kebebasan
(dk =n-2)
4) Kaidah keputusan = jika thitung> ttabel berarti valid
Jika thitung< ttabel berarti tidak valid

(Sundayana, 2015)

Dibawah ini adalah Langkah-langkah melakukan uji

validitas menggunakan SPSS :
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1) Buka Aplikasi SPSS
2) Klik Variable View
3) KIlik Analyze kemudian Correlate dan Bivariate
4) Masukan Variabel Y dan X pada kotak variabel, kemudian Klik
OK
5) Hasil Pengolahan data akan ditampilkan
a) Jika Sig (2-tailed) >a maka, soal tersebut dinyatakan
valid
b) Jika Sig (2-tailed) < a, maka soal tersebut dinyatakan

tidak valid

Berdasarkan Uji Validitas instrument soal tes sebanyak 15
butir soal yang dilakukan melalui Microsoft Excel dapat diketahui
bahwa hasil Uji Validitas diperoleh sebanyak 10 soal dinyatakan
valid yaitu dengan koefisien lebih dari 0468 yaitu soal nomor
3,4,5,7,8,10,11,12,13,14. Uji validitas spss dapat dilihat pada

lampiran.

b. Uji Reliabilitas

Menurut Sugiyono (2022) Uji reliabilitas merupakan sejauh
mana hasil pengukuran dengan menggunakan objek yang sama,
akan menghasilkan data yang sama. Uji relibilitas dilakukan secara
bersama-sama terhadap seluruh pernyataan. Untuk memperoleh

reliabilitas dalam penelitian ini menggunakan rumus Cronbach’s
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Alpha («). Dibawah ini adalah Langkah-langkah uji Reliabilitas

menggunakan SPSS :

1) Buka lembar kerja SPSS
2) Klik Analyze, Scale, Kemudian klik Reliability Analysis
3) Masukkan variabel soal valid pada kotak yang ada

disampingnya, kemudian klik model Alpha, lalu klik OK

Sebagai penguat hasil uji reliabilitas, peneliti menggunakan

kriteria penlian tingkat reliabilitas sebagai berikut ;

Tabel 3. 3 Klasifikasi Koefisien Reliabilitas

Besarnya nilai r

Interpretasi

Antara 0,00 sampai dengan 0,20

Sangat rendah

Antara 0,20 sampai dengan 0,40 Rendah
Antara 0,40 sampai dengan 0,60 Sedang /Cukup
Antara 0,60 sampai dengan 0,80 Tinggi

Antara 0,80 sampai dengan 1,00

Sangat Tinggi

Pengujian reliabilitas dilakukan dengan membandinkan nilai
rhitung dan rtabel atau ., koefisiensi korelasi 5%. Kriteria penilaian
tingkat reliabilitas soal digunakan dalam penelitian ini mencakup
tinggi, cukup , dan lumayan rendah. Acuan ini digunakan untuk

menggolongkan tingkat reliabilitas pada tiap-tiap pertanyaan.

Berdasarkan hasil hitung , dapat diperoleh koefisien
realibilitas tes sebesar 0,913. Koefisien realibitas tes tersebut lebih

tinggi dari nilai acuan yaitu 0,70. Dengan demikian maka hasil tes
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hasil uji instrument penelitian pada mata pelajaran IPAS tersebut

dinyatakan reliabel.

Tabel 3. 4 Kriteria Uji Realibilitas

KRITERIA PENGUJIAN

NILAI NILAI CRONBACH’S KESIMPULAN
ACUAN ALPHA
0,70 0,91392734 RELIABEL

c. Daya Pembeda

Daya pembeda adalah kemampuan butir soal untuk
membedakan antara siswa yang memiliki kemampuan tinggi dan
siswa yang memiliki tingkat kemampuan rendah (Sugiyono, 2022).
Untuk menentukan daya pembeda soal tipe uraian dalam penelitian

ini menggunakan rumus sebagai berikut :

i
IA
Keterangan :
DP = Daya Pembeda
SA  =Jumlah skor kelompok atas suatu butir
SB  =Jumlah skor kelompok bawah suatu butir
1A = Jumlah skor ideal suatu butir

Dibawah ini adalah Langkah-langkah untuk menghitung
daya pembeda dengan menggunakan Microsoft Excel :

1) Buatlah tabel data soal yang sudah dinyatakan valid



2)
3)

4)

5)

6)

7)
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Urutkan dari skor tertinggi hingga skor terendah

Tentukan kelompok kelas atas dan kelas bawah

Buatlah Sheet baru dengan data yang sudah terbagi antara
kelompok atas dan kelompok bawah.

Buatlah tabel yang berisi SA ( jumlah skor kelompok atas) dan
SB (Jumlah skor kelompok bawah), IA (jumlah skor ideal
kelompok atas), kemudian tentukan nilai masing-masing)
Membuat kolom DP (Daya Pembeda) serta keterangan untuk
menghitung daya pembeda beserta Kriterianya.

Untuk menghitung daya pembeda , asukkan fungsi logika IF
pada setiap sel di kolom keterangan.

Soal- bisa dikatakan baik- jika ‘memiliki koefisien daya

pembeda 0,40 < 0,70 , karena soal tersebut dapat membedakan siswa

yang pintar dan yang kurang pintar. Kriteria yang digunakan dalam

penelitian ini dapat dilihat melalui table 3.5 berikut ini:

Tabel 3. 5 Kriteria Daya Pembeda

Kriteria Daya Pembeda Interpretasi
DP < 0,00 Sangat Jelek
0,00 <DP <0,20 Jelek
0,20 <DP <0,40 Cukup
0,40 <DP<0,70 Baik
0,70 <DP < 1,00 Sangat Baik
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Kriteria penilaian daya pembeda soal yang digunakan
penelitian ini mencakup sangat baik, baik, cukup. Hal ini dilakukan

untuk menggolongkan tingkat daya pembeda pada soal-soal.

Berdasarkan hasil hitung, dapat diperoleh klasifikasi pada
daya pembeda yang baik pada nomor 4,5 dan 11 , sedangkan

klasifikasi daya pembeda cukup pada nomor 2,7,8,10,12,13,14.

d. Taraf Kesukaran

Taraf kesukaram merupakan bilangan yang menunjukkan
sukar atau mudahnya suatu soal. Butir soal dianggap baik apabila
mempunyai tingkat kesukaran yang tidak terlalu mudah dan tidak
terlalu  sukar (Sugiyono, 2022). Untuk menentukan tingkat

kesukaran soal pilihan ganda dapat menggunakan rumus :

_ SA+SB
"~ IA+IB

Keterangan :

TK = Tingkat Kesukaran

SA = Jumlah Skor kelompok atas

SB = Jumlah skor kelompok bawah

IA = Jumlah skor ideal kelompok atas

IB = Jumlah skor ideal kelompok bawah
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Dibawah ini adalah Langkah-langkah untuk menentukan

taraf kesukaran menggunkan Microsoft Excel :

1) Membuat lembar kerja pada Microsoft Excel

2) Menentukan kelompok atas dan kelompok bawah terlebih
dahulu

3) Tentukan IA (jumlah skor ideal kelompok atas) serta 1B
(jumlah skor ideal kelompok bawah)

4) Untuk menentukan taraf kesukaran dengan menggunakan

fungus IF

Tabel 3. 6 Klasifikasi Taraf Kesukaran

Koefisiensi Taraf Kesukaran Intepretasi
TK = 0,00 Terlalu sukar
0,00<TK < 0,30 Sukar
0,30 <TK < 0,70 Sedang / cukup
0,70 <TK < 1,00 Mudah
TK =1,00 Terlalu mudah

Kriteria penilaian taraf kesukaran pada penelitian ini yaitu
mudah, sedang atau cukup, dan sukar. Kriteria yang digunakan ini

untuk menggolongkan taraf kesukaran pada tiap-tiap soal.

Berdasarkan hasil hitung dapat diperoleh klasifikasi pada
taraf kesukaran sukar, sedang dan mudah. Klasifikasi sukar tertera

pada nomor 7 dan 14. Klasifikasi sedang tertera pada nomor
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5,8,10,11,12,13. Sedangkan klasifikasi mudah tertera pada nomor 2

dan 4.

Setelah dilakukan uji soal dan kemudian di tes hasil validitas,
reliabilitas, daya beda dan taraf kesukaran, maka dapat dilihat pada

tabel rekapitulasi dibawah ini ;

Tabel 3. 7 Rekapitulis Uji Soal Melalui Microsoft Excel

2 | 0763 | Valid | Nilai 0,277 | Cukup |0,7722 | Mudah
5 10891 |Valid|Acuan 0,5333 | Baik | 0,4944 | Sedang
4 10862 | Valid | (0,70) 0,4111 | Baik | 0,7611 | Mudah
7 0,749 | Valid | Nilai 0,2444 | Cukup | 0,2444 Sukar

8 0,617 |Valid | Cronbach’s |0,3 Cukup | 0,5611 Sedang

14 0,739 | Valid | Alpha 0,2666 | Cukup | 0,2333 | Sukar

10 [0,720 | Valid | Yaitu0,913 [ 02777 | Cukup | 0,6944 | Sedang

Reliabel

11 0,790 | Valid | Sangat 0,4889 | Baik |0,5889 | Sedang

12 | 0640 | Valid | Tinggi 0,2444 | Cukup | 0,6222 | Sedang

13 | 0,662 | Valid 0,2889 | Cukup | 0,4444 Sedang
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1. Analisis Data Awal

a. Uji Normalitas

Uji normalitas merupakan sebuah uji yang digunakan untuk
mengetahui pemerolehan data penelitian pada saat pretest, apakah
sebaran berdistribusi normal atau tidak. Bila persebaran data merata,
maka data dinyatakan berdistribusi normal Dalam penelitian ini,
peneliti menggunakan uji- Liliefors yaitu uji Shapiro-Wilk. Uji
Shapiro-Wilk pada penelitian ini menggunakan program SPSS 22 for

windows. Adapun hipotesis yang digunakan yaitu

Ho : data berdistribusi normal

Ha : data berdistribusi tidak normal

Adapun langkah-langkah dalam uji Shapiro-Wilk dengan

SPSS yang dikemukakan oleh (Sundayana, 2015) sebagai berikut :

1) Buat lembar kerja, kemudian masukan hasil nilai pretest pada
lembar tersebut

2) Pilih menu Analyze, Descriptive Statistics, dan Explore

3) Masukan variable yang akan diuji normalitasnya yaitu variable
data pretest ke kotak Dependent List, lalu pilih Plots

4) Tandai kotak Normality plots with test, dan pilih Continue, lalu
OK

5) Output hasil uji normalitas sebaran data nilai pretest akan

diperoleh dari pengujian nilai pretest.



63

6) Dari hasil table, diperoleh nilai Lmaks.
7) Kiriteria kenormalan kurva sebagai berikut:
a) Jika Lmaks < Ltabel maka data berdistribusi normal, atau

b) Jika nilai Sig.>a maka data berdistribusi normal

. Analisis Data Akhir

a. Uji normalitas

Uji normalitas merupakan sebuah uji yang digunakan untuk
mengetahui pemerolehan data penelitian pada saat posttest, apakah
sebaran berdistribusi normal atau tidak. Bila persebaran data merata,
maka data dinyatakan berdistribusi normal. Dalam penelitian ini,
peneliti menggunakan uji Liliefors yaitu uji Shapiro-Wilk. Uji
Shapiro-Wilk pada penelitian ini menggunakan program SPSS 22

for windows. Adapun hipotesis yang digunakan sebagai berikut :

Ho : data berdistribusi normal

Ha : data berdistribusi tidak normal

Adapun langkah-langkah dalam uji Shapiro-Wilk dengan

SPSS yang dikemukakan oleh (Sundayana, 2015) sebagai berikut :

1) Buat lembar kerja, kemudian masukan hasil nilai posttest pada
lembar tersebut

2) Pilih menu Analyze, Descriptive Statistics, dan Explore

3) Masukan variable yang akan diuji normalitasnya yaitu variable

data posttest ke kotak Dependent List, lalu pilih Plots
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4) Tandai kotak Normality plots with test, dan pilih Continue, lalu
OK

5) Output hasil uji normalitas sebaran data nilai pretest akan
diperoleh dari pengujian nilai posttest.

6) Dari hasil table, diperoleh nilai Lmaks.

7) Kriteria kenormalan kurva sebagai berikut:
c) Jika Lmaks < Ltabel maka data berdistribusi normal, atau
d) Jika nilai Sig.>a maka data berdistribusi normal

b. Uji paired Sample T Test

Uji paired sample t-test dilakukan untuk menganalisis data
statistic terhadap dua sampel dengan subjek yang sama, namun
mengalami - dua perlakuan yang berbeda. Syaratnya data
berdistribusi normal, untuk mengetahui perbedaan rata-rata(mean)
pada dua sampel yang perpasangan yaitu pretest dan posttest
(Sugiyono, 2022).

Pada penelitian ini Uji Paired Sampel T-Test dilakukan
terhadap penggunaan Model Game Based learning berbantuan
media Quizizz Paper Mode apakah terdapat perbedaan signifikan
pada kemampuan berpikir kritis siswa yang diukur dari hasil nilai
pretest dan posttest. Hipotesis uji Paired Sampel T-Test pada
penelitian ini yaitu :

Ho : tidak ada perbedaan rata-rata kemampuan berpikir kritis kelas

5 sebelum diberikan perlakuan dan setelah diberikan



65

perlakuan model Game Based Learning berbantuan media

Quizizz Paper Mode

Ha : terdapat perbedaan rata-rata kemampuan berpikir kritis kelas 5

sebelum diberikan perlakuan dan setelah diberikan
perlakuan model Game Based Learning berbantuan media

Quizizz Paper Mode

Langkah-langkah dalam menggunakan Uji Paired Sample T-

Test dengan SPSS sebagali berikut :

1)

2)

3)

4)

5)
6)

7)

Masukan data pada lembar kerja SPSS
Klik variabel view, untuk menentukan nama pertama contohnya
nilai pretest (sebelum diberikan treatment) dan nama pada kolom
kedua contohnya postiest (sesudah diberikan treatment)
Klik Analyze, Compare Means, Paired Samples T-Test
Pada kotak Paired Varible, masukan nilai pretest pada variabel 1
dan posttest pada variabel 2
Klik tombol OK
Didapatkan output hasil pengolahan SPSS.
Hasil Uji Paired Sample T Test ditentukan kriteria hipotesis:
a) Jikanilai sig. (2-tailed) > oo maka Ho diterima dan Ha ditolak
b) Jika nilai sig. (2-tailed) < a. maka Ho ditolak dan Ha diterima
Uji N-Gain

Uji N-Gain dilakukan untuk mengetahui kemampuan

berpikir kritis antara sebelum diterapkan model Game Based
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Learning berbantuan media Quizizz Paper Mode. Berikut
Langkah-langkah melakukan Uji N-Gain melalui SPSS :

1) Membuat pengelompokkan data terlebih dahulu

2) Buka SPSS, lalu klik Variabel View dan menuliskan pretest
pada kolom 1 dan posttest pada kolom 2

3) Klik Transform, compute variabel

4) Muncul kotak dialog, Pada kotak target variabel ketikkan
“Post_Kurang-Pre” pada kotak Numeric Expression ketikkan
“Post-pre” lalu klik OK

5) Pada tampilan data view akan muncuk variabel baru dengan
nama “Post _kurang Pre”

6) Klik Kembali menu Tranform-Compute Variabel lalu ketik
“Skor Ideal Kurang Pretest’” hapus tulisan yang ada dikotak
numeric expression lalu ketikkan “100-pre” lalu klik OK

7) Pada tampilan data view akan muncuk variabel baru dengan
nama “Skor Ideal Kurang Pretest”

8) Klik Kembali menu Tranform-Compute Variabel lalu ketik
“NGain_Score” hapus tulisan yang ada dikotak numeric
expression lalu ketikkan “Post_Kurang_Pre/
Skor_ldeal_Kurang_Pre” lalu klik OK

9) Pada tampilan data view akan muncuk variabel baru dengan

nama ‘“NGain_Score”
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10) Klik Kembali menu Tranform-Compute Variabel lalu ketik
“NGain_Persen” hapus tulisan yang ada dikotak numeric
expression lalu ketikkan “NGain_Score*100” lalu klik OK

11) Pada tampilan data view akan muncuk variabel baru dengan
nama “NGain_Persen”

12) Klik Analyze, Descriptive Statistic- Descriptive

13) Masukkan NGain_Score dan NGain_Persen, lalu OK

14) Didapatkan Outpun Descriptive Statistic

Kategori ~ perolehan  nilai  N-Gain dapat ditentukan
berdasarkan nilai N-Gain maupun dari nilai N-Gain dalam bentuk
persen (%). Adapun pembagian kategori perolehan nilai N-Gain

dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 3. 8 Pembagian Kategori perolehan nilai N-Gain

Nilai N-Gain Kategori
g>07 Tinggi

0,3<g=<07 Sedang
g<0,3 Rendah

Sementara, pembagian kategori perolehan N-Gain
dalam bentuk persen (%) dapat dilihat dari tafsiran efektivitas
N-Gain dibawah ini :

Tabel 3. 9 Tafsiran Efektivitas

Presentase (%) Tafsiran

<40 Tidak Efektif

40 — 55 Kurang Efektif
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56—-75

Cukup Efektif

> 76

Efektif

F. Jadwal Penelitian

Jadwal kegiatan penelitian adalah

rencana tersusun yang

menggambarkan langkah-langkah dan waktu untuk menyelesaikan proyek

penelitian. Jadwal kegiatan penelitian membantu peneliti untuk tetap

jadwtersusun, memastikan bahwa semua tahapan pada proses penelitian

terlaksana sesuai dengan rencana dan mengelola waktu sebaik mungkin.

Adapun jadwal penelitian di SD Islam Sultan Agung 1.3 Semarang akan

dipaparkan sebagai berikut :

Tabel 3. 10 Jadwal Penelitian

No

Kegiatan

2024

2025

Agust | Sept

Okt

Nov

Des

Jan | Feb | Apr

Pengajuan
Judul

Observasi
dan

Wawancara

Penyusunan
Proposal
Penelitian
(BAB 1-3)

Pelaksanaan

Penelitian

Penyusunan

Skripsi




BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Data Penelitian

Sub bab ini menjelaskan data penelitian yang diperoleh dari awal
hingga akhir penelitian. Pemerolehan data penelitian dilakukan di SD Islam
Sultan Agung 1 Semarang kelas 5. Data yang diperoleh dari awal penelitian
hingga akhir penelitian dengan memberikan pretest kepada siswa sebelum
mendapat perlakuan atau treatment dengan menggunakan Model Game
Based Learning dan memberikan posttest kepada siswa setelah mendapat
perlakuan atau- treatment Model Game Based Learning berbantuan Media
Quizizz Paper Mode. Soal yang digunakan pada saat pretest dan posttest
adalah soal kemampuan berpikir kritis yang berguna untuk mengukur
kemampuan berpikir Kritis siswa dengan indikator yang telah ditentukan dan
disesuaikan. Soal yang akan digunakan pada pretest dan posttest adalah soal
yang telah diuji validitas, reliabilitas, daya pembeda dan taraf kesukaran
soal yang dapat dilihat pada instrument penelitian BAB I11. Berikut adalah

penjelasan lebih lanjut dari Data Awal hingga Data Akhir

B. Hasil Analisis Data Penelitian

1. Uji Normalitas Data Awal (Pretest)

Pemerolehan data awal yaitu sebelum diberikannya perlakuan atau
treatment. Pemerolehan data awal ini hasil dari diolahnya nilai pretest siswa

dalam menyelesaikan soal dengan indikator kemampuan berpikir Kkritis

69
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sebelum diberikan perlakuan atau treatment model Game Based Learning
Berbantuan Media Quizizz Paper Mode. Pemerolehan data awal untuk
mengetahui normalitas data. Berikut dibawah ini adalah deskripsi yang

diperoleh dari data awal

Tabel 4. 1 Data Awal (Pretest)

No Kriteria Data Awal

1 Jumlah Sampel 18

2 Simpangan baku (Standar 10.880
Deviation)

3 Varians (Variance) 118.382

4 Nilai Minimal (Minimum) 22

5 Nilai Makximal (Maximum) 61

6 Rata-rata (Mean) 35.17

Data awal pretest dari sampel 18 siswa dan telah diolah memperoleh
hasil pretest dengan rata-rata 35.17, simpangan baku 10.880, varians
118.382, nilai minimal 22, nilai maksimal 61 Pemerolehan data awal
digunakan untuk mengetahui apakah data ini berdistribusi normal atau

tidak.

Hasil nilai pretest siswa dianalisis dan diuji normalitasnya melalui
Uji Shapiro Wilk (Liliefors) dengan taraf signifikasi > 0,05 berbantuan
aplikasi SPSS 26.0 for Windows. Data hasil pretest kemampuan berpikir

Kritis siswa sebagai berikut:
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Tabel 4 .2 Hasil Uji Normalitas Pretest

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
pretest  .190 18 .085 .880 18 027

a. Lilliefors Significance Correction

Hasil uji Normalitas dapat diliat dari nilai signifikanasinya. Data
dapat dikatakan normal jika nilai signifikansinya lebih dari 0,05 (> 0,05),
namun jika nilai signifikansinya kurang dari 0,05 (< 0,05) maka dapat
tersebut tidak normal. Dari test Shapiro Wilk nilai sig. = 0,027> 0,05 maka

data awal ini dapat dikatakan berdistribusi normal.

2. Uji Normalitas Data Akhir (Posttest)

Pemerolehan data akhir yaitu sesudah diberikannya treatment
menggunakan Model Game Based Learning. Data akhir diolah dari hasil
posttest siswa dalam mengerjakan soal kemampuan berpikir kritis. Data
akhir yang telah diperolah akan digunakan untuk mengetahui normalitas
data dan selanjutnya melakukan uji hipotesis dan uji N-Gain. Berikut adalah

penjelasan dari hasil uji Posttest :

Tabel 4 .3 Data Akhir (Posttest)

No Kriteria Data Awal

1 Jumlah Sampel 18

2 Simpangan baku (Standar 17.049
Deviation)
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No Kriteria Data Awal
3 Varians (Variance) 290.654
4 Nilai Minimal (Minimum) 39
5 Nilai Makximal (Maximum) 97
6 Rata-rata (Mean) 77.78

Pengolahan data akhir dari hasil posttest diolah dengan berbantuan
aplikasi SPPS 26.0 For Windows dengan jumlah sampel sebanyak 18 siswa
, memperoleh rata-rata 77.78, simpangan baku 17.049, varians 290.654,

nilai minimal 39 dan nilai maksimal 97.

Hasil postest yang diperolen dari menyelesaikan soal dengan
indikator berpikir kritis setelah diberikannya perlakuan atau treatment
dengan menerapkan model Game Based Learning. Untuk menguji
normalitas peneliti menggunakan uji Shapiro Wilk (liliefors) dengan tara
signifikan = 0,05 berbantuan aplikasi SPSS 26.0 for Windows. Berikut

adalah hasil uji normalitas posttest dengan indikator kemampuan berpikir

Kritis:
Tabel 4 4 Hasil Uji Normalitas Posttest
Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
postest 190 18 .085 874 18 021

a. Lilliefors Significance Correction

Hasil dari uji normalitas yang telah dilakukan dapat dilihat dari nilai

signifikansinya. Data penelitian dikatakan tidak normal jika nilai
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signifikansi <0,05 , jika nilai signifikansi >0,05 maka data penelitian
dikatakan normal. Setelah dilakukannya uji normalitas tes Shapiro wilk nilai
signifikansi yang diperoleh yaitu (nilai sig. = 0,021 > 0,05) maka data ini

dapat dikatakan berdistribusi normal.

3. Uji Paired Sample T-Test

Uji Paired Sample T-Test digunakan untuk mengetahui ada atau
tidak nya pengaruh dari model Game Based Learning berbantuan media
Quizizz Paper Mode terhadap kemampuan berpikir kritis pada mata
pelajaran IPAS siswa kelas 5. Kriteria Uji Paired Sample T-Test yaitu Ho
diterima apabila sig. > 0,05 dan Ho ditolak apabila sig < 0,05. Hipotesis

yang diajukan dalam penelitian ini yaitu

1 Ho: Ma+#Mp ( Tidak ada perbedaan rata-rata kemampuan berpikir kritis
sebelum dan sesudah diterapkannya model Game Based Learning
berbantuan media Quizizz Paper Mode pada mata pelajaran IPAS siswa
kelas 5 SD Islam Sultan Agung 1.3 Semarang).

2 Ha: Ma# M, Terdapat perbedaan rata-rata kemampuan berpikir Kkritis
sebelum dan sesudah diterapkannya model Game Based Learning
berbantuan media Quizizz Paper Mode pada mata pelajaran IPAS siswa

kelas 5 SD Islam Sultan Agung 1.3 Semarang.
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Tabel 4 .5 Hasil Uji Paired Sample T-Test

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence Interval of

Std. Std. Error the Difference Sig. (2-
Mean = Deviation Mean Lower Upper t df  tailed)
Pair pretest - - 17.958 4.233 -51.541 -33.681 - 17 .000
1 postest 42.611 10.067

Berdasarkan table diatas , dapat disimpulkan bahwa signifikansi
yang diperolah 0.000 < a = 0,05, maka Ho ditolak dan Ha diterima. Maka
hasil pretest dan posttest yang telah di uji Paired Sample T-Test terdapat
pengaruh model Game Based Learning berbantuan media Quizizz Paper
Maode terhadap Kemampuan Berpikir Kritis pada mata pelajaran IPAS siswa
kelas 5. Ha diterima yang menunjukkan adanya perbedaan kemampuan
berpikir kritis siswa antara sebelum dan sesudah menyelesaikan pengerjaan
soal dengan indikator berpikir kritis pada mata pelajaran IPAS muatan
materi Relief Bumi sebelum dan setelah diterapkannya model Game Based
Learning berbantuan media Quizizz Paper Mode. Untuk menjawab seberapa
besar perbedaan yang terjadi maka dilakukan uji N-Gain untuk mengetahui
persenan apakah terjadi perbedaan yang signifikan antara sebelum diberikan

perlakuan atau treatment dan setelah diberikan perlakuan atau treatmen
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4. Uji N-Gain
Uji N-Gain bermanfaat untuk mengetahui peningkatakan siswa dalam
kemampuan berpikir kritis. Berikut table deskripsi N-Gain kelas 5 SD Islam

Sultan Agung 1 Semarang.

Tabel 4.6 Hasil Uji N-Gain

Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
NGain_Score 18 .090 .958 .66145 .251803
NGain_Persen aie 896, 9583 66.1448 25.18029
Valid N (listwise) 18

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan bahwa rata-rata N-Gain
dengan model Pembelajaran Game Based Learning berbantuan media
Quizizz Paper Mode pada mata pelajaran IPAS siswa kelas 5 adalah 0,661
atau  66% termasuk cukup efektif. Maka dapat disimpulkan
pengimplementasian Model Game Based Learning ini termasuk cukup

efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.

. Pembahasan

Penelitian ini dilakukan di SD Islam Sultan Agung 1 Semarang pada
kelas 5A sebagai kelas untuk penelitian dan kelas 5B untuk uji instrument
soal. Berdasarkan hasil penellitian dan uji yang telah diolah diatas maka
peneliti mampu menjawab rumusan masalah yang ada yaitu terdapat
perbedaan kemampuan berpikir kritis siswa antara sebelum dan sesudah

diterapkan model Game Based Learning berbantuan media Quizizz Paper
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Mode terhadap kemampuan berpikir kritis pada muatan pelajaran IPAS Bab

4 materi Relief Bumi siswa kelas 5 SD Islam Sultan Agung 1.3 Semarang.

Peningkatan proses belajar siswa berlangsung dengan signifikan
dapat dilihat pada bagian analisis data dari hasil pretest dan posttest yang
berbeda. Sebelum diberikan perlakuan atau treatment memperoleh hasil
rata-rata 35,17 yang dimana hasil rata rata yang diperolah dalam
berkemapuan berpikir kritis masih sangaat rendah. Setelah diberikan
perlakuan atau treatment Model Game Based Learning berbantuan media
Quizizz Paper Mode dan diberikan posttest diperoleh hasil rata rata 77,78
Berdasarkan hasil rata-rata posttest yang telah diperoleh kemampuan
berpikir Kkritis siswa tergolong tinggi. Grafik peningkatakan nilai Pretest
Posttest dalam mengerjakan soal dengan-indikator kemampuan berpikir

kritis dapat diliat pada grafik dibawah ini ;

Grafik Peningkatan Pretest-Posttest
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Gambar 4.1Grafik Peningkatan Pretest Posttest
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Grafik Peningkatan Kemampuan Berpikir

Kritis
Kemampuan Kemampuan Kemampuan Keterampilan Keterampilan
Memberikan Menganalisis Menarik menilai memberikan
penjelasan secara Kesimpulan pernyataan  penjelasan lanjut

dasar
M Pretest ' W Posttest

Gambar 4 .2 Grafik Peningkatkan Kemampuan Berpikir
Kritis

Dari hasil tabel rata-rata pretest dan posttest serta grafik yang ada
diatas ‘menunjukkan terdapat peningkatan yang signifikan pada proses
pembelajaran dengan menerapkan model Game Based Learning. Dari hasil
grafik capaian indikator kemampuan berpikir kritis yang pertama mengenai
memberikan penjelasan dasar. Berdasarkan hasil yang ada dapat dilihat
bahwa kemampuan siswa dalam penjelasan dasar mengenai relief bumi
meningkat secara baik, karena sebelum diberikan perlakuan siswa belum
menunjukkan penguasaan materi. Hal ini dibuktikan pada siswa terhadap
materi relief bumi. Sebagian dari mereka hanya menyebutkan bagian dari

relief bumi tanpa menjelaskannya.
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Pada indikator kedua yaitu kemampuan menganalisis. Siswa
menunjukkan ~ kemampuan  pemahaman  menganalisis  terhadap
permasalahan namun masih cenderung belum bisa menyelesaikan
permasalahan dengan tepat. Beberapa siswa pada saat mengerjakan posttest
tidak mengisi jawaban atau dijawab dengan kalimat yang kurang atau tidak
tepat. Pada indikator ketiga yaitu menarik kesimpulan. Sebagian besar siswa
tidak menyimpulkan jawaban yang diperoleh melainkan menjelaskan apa
yang diketahuinya. Namun tidak semua siswa mampu untuk berpikir kritis
dan mampu menarik kesimpulan dengan tepat melalui penalaran deduktif
dan induktif sehingga diperlukan perlakuan dengan model dan berbantuan
media yang menarik untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa

sekolah dasar (Safrida et al., 2018).

Indikator ke empat yaitu memberikan pernyataan atau memberikan
solusi dari permasalahan yang ada. Seluruh siswa sudah mampu
memberikan solusi dari soal yang diberikan. Contoh soalnya yaitu “ apa
solusi untuk mengurangi banjir dan tanah longsor” Sebagian besar siswa
sudah mampu memberikan solusi secara tepat. Namun, pada saat pretest
masih ada siswa yang mengerjakan tidak sesuai dengan pertanyaan yang
diberikan. Indikator kelima yaitu memberikan penjelasan lebih lanjut. Pada
indikator ini telah dibuktikan pada siswa bahwasanya siswa kurang bisa
menjabarkan penjelasan lebih mengenai permasalahan yang terdapat pada
soal dan mereka tidak dimengerti apa yang dimaksud dalam soal tersebut.

Hal ini perlu ditingkatkan karena beberapa siswa masih terpacu dalam
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pembelajaran yang lama yaitu dengan metode ceramah dan siswa cenderung
banyak menghapal sehingga kemampuan berpikir kritis siswa belum

berperan dengan baik (Kimia & Malang, 2020).

Dari beberapa penjelasan indikator berpikir kritis diatas dapat
diketahui bahwa Kurangnya mengggali kemampuan berpikir kritis dan
mengeskplor lingkungan sekitar yang menyebabkan pembelajaran tidak
efektif (Septiany et al., 2024). Model Game Based Learning pada penelitian
ini berarti model pembelajaran yang terdapat unsur permainan yang
menyenangkan karena penyebab seseorang dapat berpikir kritis adalah dari
faktor internal, eksternal, motivasi dan model pembelajaran yang
mendukung. Model Game Based Learning pada penelitian ini berarti model
pembelajaran yang terdapat unsur permainan yang menyenangkan dan juga
tidak terus menerus hanya mendengarkan dengan metode ceramah. Karena
permainan dianggap sebagai lingkungan yang memotivasi namun perlu
membutuhkan informasi lebih lanjut agar mudah diterima oleh siswa(Plass
et al., 2015). Maka untuk memudahkan siswa dalam menerima informasi

atau pembelajaran tersebut didukung dengan media interaktif.

Tentunya Model Game Based Learning ini sangat membantu siswa
untuk  meningkatkan kemampuan berpikir  kritis dan  mampu
tersampaikannya materi pembelajaran dengan cara yang berbeda. Karena
tujuan dari meningkatkan kemampuan berpikir kritis yakni untuk
memecahkan setiap masalah, megindentifikasi informasi dan penyebab dari

suatu peristiwa, dan menemukan solusi untuk sebuah permasalahan
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(Chrysantia et al., 2024). Selain itu didukung dengan Media pembelajaran
yang dapat membangkitkan motivasi untuk belajar lebih giat dan kritis
dalam mencerna ilmu yang disampaikan oleh guru menjadi lebih konkrit
(Ismiyanti & Permatasari, 2021). Adanya media interaktif Quizizz Paper
Mode yang diharapkan seluruh siswa dapat menerima pembelajaran dengan

maksimal.

Terbukti dalam penelitian ini bahwa menggunakan Model Game
Based Learning terdapat pengaruh yang signifikan yang dilihat dari nilai
pretest dan posttest siswa serta hasil Quiz interaktif melalui media Quizizz
Paper Mode. Skor yang diperoleh siswa sudah bagus yaitu dengan
presentase keberhasilan 87%, yang mana lebih banyak siswa yang mampu
berpikir kritis, dan mampu mengatur waktu serta tepat dalam menjawab soal
quiz. Media Quizizz berbasis kertas ini sangat memudahkan guru untuk
melibatkan siswa namun tanpa menggunakan gadget yang mana tidak
semua siswa mempunyai hp dan tidak semua sekolah menerapkan kebijakan
bahwa siswa boleh membawa gadget di sekolah. Adanya siswa yang aktif
pada saat pembelajaran berlangsung dan terlibat secara keseluruhan
menjadikan pembelajaran jauh lebih terkesan di benak siswa sehingga
materi yang dipaparkan oleh guru tidak mudah untuk terlupakan (Ahsan et

al., 2024).

Hal ini juga diperkuat dengan hasil uji Paired Sample t-test dari hasil
pretest dan posttest dengan berbantuan aplikasi SPPS 26.0 For Windows

yang sudah ditentukan kriteriannya. Dari uji tersebut diperoleh hasil pada
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kolom sig. (2-tailed) yaitu didapatkan hasil 0,000. Dilihat pada ketentuan
yang berlaku jika sig. (2-tailed) < a = 0,05 maka Ho ditolak. Dari hasil uji
paired sample t-test disimpulkan bahwa pada kolom sig. (2-tailed) 0,000 <a
= 0,005 maka Ho ditolak dan Ha diterima. Maka terdapat pengaruh model
pembelajaran Game Based Learning berbantuan media Quizizz Paper Mode
terhadap kemampuan berpikir kritis pada mata pelajaran IPAS siswa kelas
5. Ha diterima yang dimana benar adanya bahwa terjadi perbedaan yang
signifikan dalam berkemampuan berpikir kritis dalam menyelesaikan soal
IPAS antara sebelum diberikan perlakuan atau treatment dan sesudah
diberikan perlakuan atau treatment model pembelajaran Game Based

Learning.

Penelitian ini sejalan dengan Teori yang melandasi Model Game
Based Learning yaitu teori kontruktivisme dikutip dari penelitian Ulya
(2024) yang di pelopori oleh Jean Piaget dan Lev Vygotsky bahwasanya
siswa membangun pengetahuan melalui pengalaman yang menarik. Saat
pembelajatan GBL , Peserta didik terlibat dalam aktivitas permainan yang
menciptakan pemahaman untuk mereka dan mampu mengeksplorasi
lingkungan sekitar. Kontruktivisme merupakan sebuah teori yang sifatnya
membangun , dari segi kemampuan, pemahaman, dan proses pembelajaran.
Karena sifatnya membangun diharapkan dapat meningkatkan keaktifan dan
kecerdasan peserta didik. Dalam penelitian ini dapat diamati bahwa Model
Game Based Learning mampu meningkatkan keaktifan dan kemampuan

berpikir kritis. Dengan adanya model GBL berbantuan media Quizizz Paper
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Mode siswa mampu memecahkan masalah melalui quiz dengan waktu yang
telah ditentukan, hal tersebut tentu membuat siswa menjadi berpikir secara
kritis ,menganalisis, memecahkan masalah, dan mampu menyimpulkan

mana jawaban secara benar dan tepat.

Hal ini juga dikarenakan terdapat kelebihan model Game Based
Learning. Dengan adanya model Game Based Learning pembelajaran
menjadi aktif, meningkatkan minat, dan kontribusi siswa, Keterlibatan
siswa tinggi saat proses pembelajaran dalam kemampuan berpikir kritis dan
memecahkan  masalah, Pembelajaran = tidak monoton dan lebih
menyenangkan karena didukung dengan media pembelajaran yang relevan,
Menghilangkan kebosanan siswa saat belajar dikelas karena pembelajaran
dilakukan dengan bermain menggunakan media interaktif. Model ini sangat
mudah digunakan untuk kedepannya dengan modifikasi menggunakan
media pembelajaran yang lain dan lebih menarik. Dengan menerapkan
model Game Based Learning diharapkan pembelajaran yang diterima siswa
lebih efektif dan dapat menunjang dan mendukung pendidik agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara menyeluruh dan maksimal sehingga

mampu meningkatkan nilai siswa.

Penelitian yang dilakukan peneliti tentunya diperkuat dengan
adanya penelitian yang telah di teliti sebelumnya oleh Efrika Marsya Ulfa.,
dkk (2022) mengatakan bahwa Model Game Based Learning efektif untuk
diterapkan di sekolah dasar. Model ini mendaptkan hasil bahwa belajar

dengan bermain mampu meningkatkan kemampuan siswa. Penelitian lain
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yang dilakukan oleh Kireida Rona Islam ., dkk (2024) mengatakan bahwa
Model Game Based Learning bisa dijadikan solusi untuk permasalahan
yang biasa terjadi di kelas, yaitu siswa bosan terhadap pemaparan materi
yang disampaikan oleh guru. Model Game Based Learning ini dipadukan
dengan media yang mampu mengajak siswa untuk berperan aktif dalam
proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan keterlibatan siswa serta
mampu menciptkan Pendidikan yang lebih baik untuk menghasilkan

generasi yang terus berkembang.

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Penelitian Fani, dkk
(2023) juga selaras dengan penelitian yang peneliti buat yang berjudul
“Pengaruh Game Based Learning (GBL) Terhadap Kemampuan Berpikir
Kritis Siswa Pada Mata Pelajaran [PA Di SDN 060811 MEDAN”. Hasil
dari penelitian ini adalah terdapat perbedaan hasil belajar dimata pelajaran
IPA materi gaya saat memakai model pembelajaran Game Based Learning
dan memakai pembelajaran berbasis ceramah. Model pembelajaran tersebut
berpengaruh baik akan kesanggupan berpikir kritis pada siswa. Saat
memilih media pembelajaran sangat berpengaruh pada keberhasilan
pembelajaran. Tanpa model pembelajaran aktivitas pada pembelajaran akan

sangat membosankan.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di SD Islam Sultan
Agung 1 Semarang diperoleh hasil dan pembahasan ,dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan rata-rata kemampuan berpikir kritis siswa antara
sebelum dan sesudah penerapan Model Game Based Learning berbantuan
Media Quizizz Paper Mode pada mata pelajaran IPAS siswa kelas 5. Dengan
kata lain terdapat pengaruh yang signifikan penerapan Model Game Based
Learning berbantuan Media Quizizz Paper Mode terhadap kemampuan
berpikir kritis siswa. Pengaruh ini dapat dilihat dari adanya perbedaan atau
peningkatan nilai rata-rata yang diperolen pada saat mengerjakan soal

pretest dan posttest soal dengan indikator kemampuan berpikir kritis.

B. Saran
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di SD Islam Sultan
Agung 1 Semarang bahwa Pengaruh Model Pembelajaran Game Based
Learning berbantuan Media Quizizz Paper Mode Terhadap Kemampuan
Berpikir Kritis Pada Mata Pelajaran IPAS Siswa kelas 5 khususnya pada
materi relief bumi, maka peneliti menyarankan beberapa hal yang perlu

diperhatikan, diperbaiki, dan ditingkatkan, diantaranya adalah

84
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1. Guru lebih mengawasi aktivitas belajar siswa agar guru lebih memahami
kesulitan yang dialami siswa.

2. Guru disarankan dapat menggunakan Model Game Based Learning
dengan Berbantuan media quziziz ataupun media yang lain untuk

meningkatkan aktivitas dan keterlibatan siswa dalam belajar.
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