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ABSTRAK

Berpikir kritis adalah suatu siklus yang terkoordinasi untuk pelatihan psikologis, misalnya menangani
suatu permasalahan, mengambil keputusan, membedah perselisihan, dan memimpin pengujian logika. (Yuni.
2021). Tujuan penelitian ini yaitu mengetahui keefektifan penggunaan aplikasi ethno-edugames pada
meningkatnya berpikir kritis peserta didik dalam materi sistem koordinasi. Subjek penelitian yaitu peserta didik
kelas XI MIPA 4 di SMAN 14 Bandung. Metode penelitian yaitu pendekatan kuantitatif dalam pre-experiment
(one group pretest-postest design) yaitu memakai satu kelas sebagai eksperimen yang akan diuji pretest dan
posttest sebanyak 50 soal memakai aplikasi ethno-edugames. Hasil penelitian kelas eksperimen menggunakan
perhitungan Shapiro Wilk menunjukkan skor Sig. pretest yaitu .104 > .05 berarti berdistribusi normal. Kemudian
skor Sig. posttest yaitu .148 > .05 berarti berdistribusi normal. Hasil Paired Sample T-Test menunjukkan bahwa
skor Sig. (2-tailed) yaitu .000 < .05, maka Ha diterima serta Ho ditolak, maka dapat dikatakan terjadi peningkatan
berpikir kritis siswa kelas XI MIPA 4 terhadap penggunaan media pembelajaran ethno-edugames pada materi
sistem koordinasi. Hasil perhitungan N-Gain yaitu 0,8379 dengan kriteria tinggi, artinya terdapat keefektifan
penggunaan aplikasi ethno-edugames terhadap peningkatan berpikir kritis siswa.

Kata Kunci: Aplikasi ethno-edugames; sistem koordinasi; berpikir Kritis

PENDAHULUAN Century Skill). (Aditya, 2022). Setiap
o individu membutuhkan kecakapan berpikir
Pendidikan ~ adalah upaya yang kritis supaya bisa menyelesaikan temuan

memahami  kapasitas mereka yang
sebenarnya. meliputi pembentukan
karakter seperti kemampuan berpikir,
intelektual maupun emosional melalui
proses pembelajaran. (Helmawati. 2014).
Berikut terlihat dalam pembelajaran yang
primitif dan tidak mencapai tingkat

Yuni (2021) mengartikan bahwa
berpikir kritis adalah suatu siklus yang
terkoordinasi untuk pelatihan psikologis,
misalnya menangani suatu permasalahan,
mengambil keputusan, membedah suatu
perselisihan, dan memimpin pengujian

kognitif siswa. Menurut Abdur et al (2020) logika.
mengatakan bahwa aktivitas belajar siswa Keberhasilan belajar peserta didik
kurang kondusif, mereka pasif ~dalam ditetapkan oleh pendidik. Pembelajaran
berdiskusi berdasarkan permasalahan yang siswa dapat didukung dan ditunjang lebih
dikemukakan oleh guru. lengkap dengan menggunakan metode
Berpikir kritis yaitu kemampuan pembelajaran yang kreatif dan inovatif.
bernalar tinggi dan diperlukan dalam (Ramli, 2016). Berikut sesuai pernyataan
menciptakan kemampuan abad ke-21 (21st Hamdayama (2014) mengatakan bahwa
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sebaiknya memakai model ajar kreatif
serta konstruktif agar membantu peserta
didik belajar mandiri. Oleh karena itu,
pembelajaran  harus  memiliki  akses
terhadap media  yang membuat
pembelajaran menarik.

Meningkatnya hasil belajar tidak
hanya didorong dengan motivasi dan
semangat peserta didik mau belajar dengan
tekun, namun metode belajar yang
diterapkan oleh pendidik mempengaruhi
hasil belajar siswa. Situasi nyata di sekolah
yaitu sebagian pendidik masih menerapkan
metode  pembelajaran yang  kurang
menyenangkan untuk siswa sehingga
membuat siswa merasa jenuh Kketika
melaksanakan kegiatan belajar di kelas.
(Firosalia, 2016).

Tren yang berkembang saat ini
pembelajaran harus berpusat pada siswa,
dimana peserta didik mempelajari aktivitas
keseharian dan dihubungkan pemahaman
teori yang mendalam serta mengasah
keterampilan,  peserta  didik  harus
mendapatkan pengalaman sendiri yang
membuat pembelajaran bermakna. (Kadek
et al, 2018).

Media pembelajaran yang bernilai
luhur budaya masyarakat setempat adalah
media pembelajaran yang berbasis kearifan
lokal .(Nabila et al., 2021). Melalui media
pembelajaran dengan unsur budaya tidak
hanya memperlancar penyampaian isi
materi, namun juga membina karakter
peserta didik melalui nilai-nilai luhur
budaya lokal. Menurut (Nurlita, 2020)
menyatakan bahwa budaya dan kearifan
lokal dapat dijadikan objek pembelajaran
sehingga menjadikan pembelajaran lebih
bermakna.
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METODE

Metode penelitian  yaitu Pre-
Experimental (one group pretest-postest
design). Waktu pelaksanaan pada hari
Selasa tanggal 14 dan 21 Mei 2024. Tempat
pelaksanaan penelitian yaitu di SMAN
14 Bandung. Subjek penelitian yaitu seluruh
siswa kelas XI MIPA 4.

A. Teknik Pengumpulan Data

Berupa pengamatan awal bertujuan
untuk mengetahui kondisi sebenarnya
terkait metode beserta media yang
digunakan pada saat pembelajaran di
SMAN 14 Bandung dan tes objektif
berupa pre-test serta post-test akan
disebar untuk siswa kelas eksperimen
sebanyak 50 soal pilihan ganda.

Instrumen  tersebut  mengacu
kepada pada framework berpikir kritis
berdasarkan Robert Ennis dalam
Rahmawati et al.,(2016), terdapat lima
indikator yaitu:memberikan penjelasan
sederhana, membangun keterampilan
dasar,  menyimpulkan, membuat
penjelasan lebih lanjut, dan mengatur
strategi dan taktik.

B. Teknik Analisis Data
1. Uji Instrumen
a. Uji Validitas
Validitas yaitu prosedur atau
metode  memecahkan  masalah
secara sistematis untuk mengetahui
dan mengukur seberapa jauh
instrumen mampu diandalkan untuk
menguji variabel yang ditentukan.
Instrumen dapat dinyatakan valid
jika  memiliki tingkat validitas
tinggi (Ridwan & sunarto, 2013).
Untuk penelitian ini, uji validitas
menggunakan software anates.
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b. Uji Reliabilitas

Reliabilitas merupakan suatu
metode mengukur sebuah
instrumen. Dalam suatu penelitian,
reabilitas mengacu pada sejauh
mana instrumen pengukuran dapat
memperoleh dampak yang stabil
ketika penggunaannya diulang-
ulang pada sampel serupa. Untuk
penelitian ini, uji  reliabilitas
menggunakan software anates.

c. Uji Tingkat Kesukaran
Tingkat  kesukaran  adalah
proses untuk mengevaluasi
seberapa sulit atau mudah nya suatu
tes atau pertanyaan  dalam
instrumen pengukuran. Tujuan dari
uji ini adalah menetapkan keadaan
soal apakah sukar, sedang, atau
mudah ketika penyelesaiannya.
(Sundayana, 2020). Pada penelitian
ini, pengujian tingkat kesukaran
menggunakan software anates.

d. Uji Daya Pembeda

Daya pembeda vyaitu usaha
sebuah instrumen soal untuk
memisahkan peserta didik
berdasarkan kriteria tertentu.

Uji ini  untuk  mengukur
sebanyak atau seberapa efektif
suatu tes atau soal dalam mengukur
pemahaman atau pengetahuan
siswa. Untuk penelitian ini, uji daya
pembeda menggunakan software
anates.

Uji Analisis Data
a. Uji Normalitas

Uji normalitas dihitung dalam
menentukan  jika suatu  skor
berdistribusi normal atau tidak.
Perolehan penilaian tes siswa
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digunakan untuk menghitung uji
normalitas. Untuk memudahkan
dalam analisis perhitungan
normalitas, peneliti menghitung
dengan software SPSS 23.

Kriteria menentukan adalah
apabila nilai sig > 0,05 maka Ho
diterima, jika nilai sig < 0,05 maka
Ho ditolak.

b. Uji Hipotesis (Uji T)

Uji hipotesis atau T-test ini
berfungsi menguji hipotesis nol
yang mengatakan tak ada pembeda,
lalu hipotesis alternatif yang
mengatakan adanya perbedaan
antara kedua skor mean tes.

Uji ini  dilakukan dengan
menggunakan software SPSS 23.
Dalam menguji hipotesis, jika nilai
sig < 0,05, maka Ho ditolak,
sedangkan nilai sig> 0,05, maka Ho
diterima.

c. Skor N -Gain

Skor gain ternormalisasi (N-
Gain) menampilkan  kenaikan
pengetahuan atau kemampuan
peserta didik sesudah selesai
pembelajaran.  Kenaikan  nilai
tersebut berguna untuk mengukur
berapa jauh efektivitas
meningkatnya pembelajaran siswa.

Rumus Perhitungan:
skor posttest — skor pretest

skor maksimum — skor pretest
(Sumber:Meltzer, 2002)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah melaksanakan penelitian di
sekolah SMAN 14 Bandung, diperoleh
hasil pengukuran kemampuan berpikir
kritis peserta didik berupa uji pre-test dan
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post-test. Peserta didik diberikan uji
tersebut hanya kelas eksperimen, terletak di
kelas XI MIPA 4. Perolehan hasil terdapat
pada tabel 1.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Kelas
Eksperimen

Test of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Tabel 1. Skor Data Pretest dan Hasil
Posttest Kelas Eksperimen Statistic ~ Df Sig.  Statistic  Df Sig.
Kelas Eksperimen Pretest 0,145 36 0,054 0,950 36 0,104
Pre-Test Post-Test N-Gain Posttest 0,162 36 0,017 0,955 36 0,148
Rata-Rata 69.67 94,97 0.8379 * This is a lower bound of the true significance.
St. Deviasi 6,243 2,324 0,0687 _ _ :
Nl Max 0 00 a. Lilliefors Significance Correction
Nilai. Min 56 90
Jml. Siswa 36 36 36

Pada tabel membuktikan peserta
didik  yang berpartisipasi dalam
pembelajaran memakai media ajar ethno-
edugames yaitu sebanyak 36 siswa. Skor
mean pretest yaitu 69,67, sementara mean
posttest  yaitu  94,97. Skor mean
mendapatkan kenaikan sebanyak 25,3%.

Hasil Pre-test Post-test Kelas Eksperimen
100

80
60
40
20

Pre-Test Post-Test

Gambar 1. Grafik Hasil Pretest dan
Posttest Kelas Eksperimen

Setelah mengetahui perolehan mean,
maka dilakukan perhitungan normalitas
data. Perhitungan dibantu oleh software
SPSS versi 23. Perhitungan bisa diamati di
bawah.
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Pada  Shapiro-Wilk menunjukkan
hasil signifikan. Data sampel siswa kurang
dari 50 orang maka penentuan untuk skor
sig > .05 berarti berdistribusi normal.
Namun skor sig < .05 berarti tidak
berdistribusi normal. Berdasarkan tabel
perhitungan tersebut menunjukkan bahwa
skor sig. pretest yaitu .104 > .05 berarti
termasuk berdistribusi normal. Kemudian
skor sig. posttest yaitu .148 > .05 berarti
termasuk berdistribusi normal.

Setelah melaksanakan perhitungan
normalitas,  berikutnya  dilaksanakan
perhitungan hipotesis. Perhitungan
hipotesis memakai paired sample t-test.

Perhitungan paired sample t-test
digunakan untuk memperoleh hasil dari
membandingkan pengukuran mean prefest
serta posttest kelas eksperimen yang saling
berkaitan atau berpasangan. Secara rinci,
sebagai berikut.

Tabel 3. Hasil Uji Paired Sample T-Test
Kelas Eksperimen

Paired Differences

95% Confidence
Internal of the
Difference
Std.
std. Error Sig. (-

Mean Deviation Mean Lower  Upper T df  tailed)

‘etest-
-25,306 5,098 0,850 -27,030 -23,581 -29,783 35 0,000

Berdasarkan tabel perhitungan
membuktikan ~ perolehan  data  dari
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perhitungan paired sample t-test yaitu Sig.
(2-tailed) sebesar .000 (Sig < .05) , sehingga
.000 < .05, maka Ha diterima dan Ho ditolak.
Sehingga dinyatakan kelas X1 MIPA 4
mengalami  peningkatan berpikir  Kritis
terhadap penggunaan media pembelajaran
ethno-edugames pada materi  sistem
koordinasi.

Setelah  melaksanakan perhitungan
normalitas dan hipotesis, maka selanjutnya
dilakukan perhitungan N-Gain secara rinci
di tabel 4.

Tabel 4. Skor N-Gain Kelas

Eksperimen
N Nilai Nilai Rata- | Simpangan
Maksimum | Minimum Rata Bakn
Skor N-Gain 36 1.00 071 08379 0.0687
N-Gain Persen 36 100,00 70,83 83,7900 6.87011
Validitas N 36
Berdasarkan tabel tersebut

memperlihatkan bahwa hasil mean skor N-
Gain sebanyak 0,8379 yang termasuk
kriteria tinggi dengan rata-rata N-Gain
persen mencapai nilai 83,7900 yang
termasuk kriteria efektif. Hasil N-Gain
secara rinci, sebagai berikut.

Hasil N-Gain Kelas Eksperimen

Gambar 2. Grafik Skor Mean N-Gain

Gambar tersebut diperoleh grafik
yang memperlihatkan hasil mean termasuk
kategori tinggi artinya implementasi media
pembelajaran ethno - edugames dinilai
efektif dalam penerapan pembelajaran di
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kelas XI MIPA 4 pada materi sistem
koordinasi.

Penelitian dilaksanakan di SMAN 14
Bandung kelas X1 MIPA 4 sebagai kelas
eksperimen. Total siswa tersebut yaitu 36
siswa. Hasil penelitian akan dijelaskan
lebih lanjut dalam pembahasan berikut.

1. Kegiatan Pembelajaran Sebelum
Implementasi Media Pembelajaran
Ethno-edugames

Berdsarkan hasil observasi
pembelajaran guru biologi di kelas XI MIPA

4, diketahui bahwa aktivitas belajar yang

biasa dilakukan oleh pendidik tersebut yaitu

pada sistematika pembelajaran, pendidik
melakukan tiga langkah aktivitas yaitu awal,
inti, dan penutup.

Pada aktivitas awal guru mengulas
kembali materi sebelumnya  dan
menjelaskan tujuan pembelajaran,
dilanjutkan dengan memberikan apersepsi
atau gambaran umum tentang topik yang
akan dipelajari, kemudian dilanjut dengan
menjelaskan relevansi materi  sistem
reproduksi dalam aktivitas keseharian agar
meningkatkan minat belajar peserta didik.

Pada kegiatan inti, guru melibatkan
siswa untuk memberikan pertanyaan-
pertanyaan singkat agar siswa tetap fokus
mengikuti kegiatan pembelajaran. Guru
juga memberikan contoh konkret yang
relevan terkait materi sistem reproduksi
dengan aktivitas keseharian peserta didik
untuk mempermudah penyampaian materi
rumit serta abstrak. Setelah penyampaian
materi, guru tersebut mengorganisir siswa
menjadi beberapa kelompok kecil untuk
berdiskusi dan mempresentasikan hasil
diskusi terkait permasalahan mengenai
materi sistem reproduksi di depan kelas.
Pada kegiatan penutup, guru memberikan
kesempatan untuk berdiskusi bersama
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siswa.

Pada  pertemuan ini, guru
memberikan penilaian kuis dan observasi.
Penilaian kuis yang digunakan yaitu
meliputi tes tertulis dan tes lisan untuk
mengukur pemahaman siswa berkaitan
dengan materi sistem reproduksi. Penilaian
observasi  digunakan untuk menilai
keterlibatan dan partisipasi siswa dalam
pembelajaran.

Dampak dari pembelajaran yang
telah dilaksanakan oleh siswa pada
pertemuan ini  yaitu siswa dapat
meningkatkan pemahaman  mengenai
konsep sistem reproduksi, tetapi kurangnya
interaksi dan integrasi siswa dengan
teknologi.

2. Kegiatan Pembelajaran Sesudah
Implementasi Media Pembelajaran
Ethno-edugames

Penyajian materi dari pendidik ke
siswa  melalui pemakaian media
pembelajaran dimaksudkan agar lebih
konkret, menarik, dan mudah dipahami.

(Prahesti &  Fauziah,2021).  Siswa

memperoleh manfaat dari penerapan media

pembelajaran dalam beberapa hal, antara
lain pembangkitan motivasi, daya tarik
perhatian, kemudahan menangkap isi

pembelajaran, dan modifikasi psikologi
dan emosi siswa, sehingga mereka merasa
lebih nyaman dan mudah berpartisipasi
dalam proses pembelajaran. Pembelajaran
akan lebih efektif bila memanfaatkan media

pembelajaran. (Parlindungan et al., 2020).

Adanya game edukasi sebagai media
pembelajaran membantu siswa untuk

pemahaman materi.(Riyanti Rika, 2018).

Selain itu, pengaruh lainnya bisa

menambah prestasi belajar, membuat siswa

merasa senang juga tertantang
menyelesaikan misi. (Rozi, 2020; Irwanto,

2021). Siswa pun sangat memahami materi
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lebih rinci dan detail yang sudah tersedia di
aplikasi tersebut dan peserta didik proaktif
menanyakan terkait materi yang kurang
paham.

Hal ini  membentuk  media
pembelajaran tersebut menjadi interaktif
ditambah adanya tampilan yang menarik
serta kemudahan siswa dalam akses
aplikasi  sehingga memberikan rasa
kenyamanan serta menciptakan suasana
menyenangkan dalam proses pembelajaran.
(Citra & Rosy, 2020).

Berdasarkan uraian tersebut, bisa
disebutkan bahwa penerapan aplikasi
ethno-edugames  dapat  meningkatkan
berpikir kritis. Hal ini sesuai pernyataan
(Saputra & Kuswanto, 2019; Widiyatmoko
dkk, 2021) mengungkapkan bahwa media
pembelajaran berbasis android dapat lebih
mengembangkan dan menunjang berpikir
kritis peserta didik.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan
bisa disimpulkan adanya dampak yang
efektif dari penelitian “Ethno-edugames:
Implementasi Aplikasi Sangkuriang Untuk
Meningkatkan Berpikir Kritis Siswa Pada
Materi Sistem Koordinasi Kelas XI SMAN
14 Bandung”. Berdasarkan pengumpulan
data dan hasil data yang sudah diperoleh
dari pengujian anates dan SPSS versi 23,
maka bisa diambil kesimpulan bahwa
siswa mengalami peningkatan yang berarti
terhadap persentase mean pretest serta
posttest. Dengan adanya media
pembelajaran  ethno-edugames  dapat
memberikan pengaruh efektif terhadap
pembelajaran peserta didik kelas XI MIPA
4 pada materi sistem koordinasi.
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