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ABSTRAK

Widya Shakira (21045071), Departemen Pendidikan Geografi, Program Studi
Pendidikan Geografi, Fakultas Ilmu Sosial, Universitas Negri Padang, Judul
Skripsi “Pengaruh Model Pembelajaran Inquiry Terbimbing Berbantuan
Game Educaplay Terhadap Critical Thinking dan Hasil Belajar Geografi kelas
X SMA N 3 Bukittinggi”

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh model /nquiry
Terbimbing berbantuan Game Educaplay pada materi Hidrologi untuk
meningkatkan Critical Thinking dan Hasil Belajar siswa SMAN 3 Bukittinggi.
Metode pada penelitian ini adlah metode kuantitatif, desain penelitian yang
digunakan yaitu quasi eksperimen design dengan menggunakan Teknik
pengumpulan sampel purposive sampling. Sampel pada penelitian ini adalah siswa
kelas X E4 sebagai kelas eksperimen yang diberikan perlakuan dengan
menggunakan model /nquiry Terbimbing berbantuan Game Educaplay dan siswa
X E1 sebagai kelas kontrol. Pengambilan data menggunakan instrumen pre-test dan
post-test berbentuk pilihan ganda dan essay yang telah diuji validitas dan
reliabilitasnya. Pengumpulan data dilakukan dengan, Observasi, Tes dan
dokumentasi. Analisis data dengan persentase, Uji t (Independendent sampel t-test)
dan N-Gain.

Hasil dari penelitian ini yaitu terdapat pengaruh Inquiry Terbimbing pada
materi hidrosfer terhadap Critical Thinking. Analisis Uji Independent Sample t-Test
yang digunakan untuk mengukur Critical Thinking dimana nilai signifikansi (Sig.
2-tailed) sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05 oleh karna itu Ho ditolak dan Ha
diterima. Untuk hasil belajar perolehan rata rata post -fest kelas eksperimen sebesar
85,2 dan kelas kontrol 82. Analisis data menggunakan uji independent T-Test dari
data hasil perhitungan diperoleh taraf signifikansi sebesar 0,1230 yang lebih besar
dari 0,05 menunjukkan bahwa Ho diterima dan Ha ditolak.

Kata Kunci : Inquiry Terbimbing, Game Educaplay, Critical Thinking, Hasil

Belajar
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BAB I

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Seiring dengan perubahan dan tantangan zaman yang semakin kompleks,
maka diperlukan suatu upaya untuk memperbaiki kualitas pendidikan di
Indonesia, Dimana sistem pendidikannya harus sesuai dengan pembelajaran
abad ke 21. Pembelajaran abad 21 merupakan pembelajaran yang
mempersiapkan siswa untuk menghadapi tantangan perkembangan teknologi
dan informasi yang berdampak pada seluruh aspek kehidupan manusia
termasuk pada bidang Pendidikan.

Di Indonesia, sistem Pendidikan masih cenderung berfokus pada
kemampuan dasar seperti membaca dan menghafal. Namun, untuk menjawab
tantangan abad ini, peserta didik perlu dibekali dengan kemampuan berpikir
kritis, kreativitas, serta keterampilan dalam memecahkan masalah sehari-hari.
Oleh karena itu, pembelajaran abad ke-21 harus mengarah pada pengembangan
berbagai keterampilan esensial yang dikenal sebagai 4C , yaitu Critical

Thinking, communication, collaboration dan creativity (Idris, 2023).

Pada pembelajaran abad ke 21 salah satu keterampilan yang diperlukan
yaitu berpikir kritis dengan kemampuan untuk memahami, menganalisis,
mengevaluasi dan mengambil Keputusan terhadap informasi yang diperoleh
oleh siswa (Pangestu Deviyanti, 2024). Sejalan dengan itu, penilaian dalam
proses belajar mengajar menjadi aspek penting dalam mengukur keberhasilan

pembelajaran. Penilaian merupakan proses pengambilan keputusan berdasarkan



informasi yang diperoleh dari pengukuran hasil belajar, baik melalui instrumen

tes maupun nontes, dengan tujuan memberikan nilai terhadap kualitas tertentu.

Hasil belajar merupakan ukuran keberhasilan siswa dalam memahami
materi pelajaran di sekolah, yang ditunjukkan melalui skor yang diperoleh dari
tes pada materi tertentu (Purwaningsih, 2022). Dalam konteks ini, hasil belajar
juga merupakan objek penilaian kelas berupa kemampuan-kemampuan baru
yang diperoleh murid setelah mengikuti proses belajar-mengajar tentang mata
pelajaran tertentu. Pemerolehan kemampuan baru tersebut akan terwujud dalam
perubahan tingkah laku tertentu, seperti dari tidak tahu menjadi tahu tentang

seluk-beluk gejala tertentu (Henniwati, 2021).

Untuk menilai pencapaian siswa dalam belajar, terdapat berbagai indikator
yang digunakan, salah satu teori yang paling berpengaruh dikemukakan oleh
Benjamin Bloom, yang mengklasifikasikan hasil belajar ke dalam tiga ranah
utama, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik (Henniwati, 2021). Ranah
kognitif sendiri melibatkan berbagai tingkat kemampuan berpikir, dimulai dari
mengingat dan memahami informasi dasar hingga kemampuan menganalisis,
menyebarkan, dan menciptakan pengetahuan baru.

Salah satu aspek penting dalam ranah kognitif adalah Critical Thinking
(kemampuan berpikir kritis). Ini mencakup keterampilan menganalisis masalah
secara mendalam, mengumpulkan bukti-bukti yang ada, serta menarik
kesimpulan yang logis dan tujuan. Kemampuan berpikir kritis sangat penting
dalam proses pembelajaran karena membantu siswa tidak hanya memahami

konsep secara mendalam, tetapi juga memecahkan masalah-masalah kompleks



dan membuat keputusan yang didasarkan pada pemikiran rasional dan
terstruktur. kebiasaan berpikir kritis akan berefek potensial terhadap hasil
belajar peserta didik di sekolah, dimana kebiasaan dari menyelesaikan masalah
dengan kritis akan membiasakan siswa dalam menyelesaikan masalah dengan
tepat dan cepat (Gunawan et al., 2024).

Critical Thinking (kemampuan berpikir kritis) berdasarkan beberapa
pendapat dapat didefinisikan sebagai proses aktif dan rasional menggunakan
keterampilan berpikir secara penuh kesadaran, yang melibatkan pertimbangan
dan evaluasi terhadapnya. Indikator berpikir kritis menurut Ennis (1995) dalam
Samin 2023 kemampuan berpikir kritis dikelompokkan dalam lima aktivitas
antara lain : 1) Memberikan penjelasan sederhana (elementary clarification); 2)
Membangun keterampilan dasar (basic support); 3) Membuat kesimpulan
(inferring),; 4) Memberikan penjelasan lebih lanjut (advance clarification); 5)
Mengatur strategi dan taktik (strategy dan tectiecs)

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan selama Praktek Lapangan
Kependidikan di SMA Negeri 3 Bukittinggi, ditemukan beberapa
permasalahan dalam proses pembelajaran geografi.  ditemukan bahwa
kemampuan berpikir kritis siswa masih belum maksimal. Hal ini terlihat dari
minimnya partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran, rendahnya keterlibatan
mereka dalam diskusi, serta kurangnya keberanian untuk mengajukan
pertanyaan. Selain itu, banyak siswa yang tampak kesulitan dalam

menganalisis permasalahan secara mendalam dan menyampaikan pendapatnya



dengan logis. Selain itu, hasil belajar yang dicapai sebagian besar siswa masih
di bawah standar Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP).

Berdasarkan hasil dari Programme for International Student Assesment
(PISA) 2022 peringkat Indonesia mengalami peningkatan sebanyak 5 hingga 6
posisi dari 81 negara, jika dibandingkan dengan posisi terendah ke-7 dari 72
negara pada PISA 2018. Namun, meskipun terjadi peningkatan peringkat, skor
rata-rata Indonesia tetap berada dibawah rata rata global (OECD, 2023). Selain
itu, hasil PISA 2022 juga menunjukkan bahwa Indonesia masih menghadapi
tantangan dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan pemecahan
masalah. Situasi ini menegaskan perlunya perbaikan dalam sistem pendidikan
untuk mendukung pengembangan kemampuan berpikir kritis dan penyelesaian
masalah secara efektif dalam menghadapu tantangan di lingkup global
(Susilawati & Heriyana, 2024). Sejalan dengan temuan tersebut Wulandari &
Warmi (2022) Menyatakan bahwa bahwa kemampuan siswa Indonesia untuk
berpikir kritis sangat rendah terutama pada indikator analisis, evaluasi, dan
inferensi. Oleh karena itu, diperlukan upaya perbaikan dalam sistem
pendidikan untuk meningkatkan kemampuan siswa indonesia dalam berpikir
kritis dan memecahkan masalah secara efektif di tingkat global.

Faktor penting yang ikut berperan dalam permasalahan ini adalah metode
pembelajaran yang masih bersifat konvensional. Proses pembelajaran lebih
banyak berpusat pada guru, dengan penyampaian materi secara satu arah,
sehingga siswa kurang memiliki kesempatan untuk mengeksplorasi konsep

secara mendalam dan mengembangkan pemahaman yang lebih luas. Akibatnya,



mereka mengalami kesulitan dalam memahami materi, kurang termotivasi
untuk belajar, dan kurang percaya diri dalam mengemukakan pendapat. Jika
kondisi ini dibiarkan tanpa upaya perbaikan, maka dapat berdampak pada
semakin menurunnya minat belajar siswa serta menghambat perkembangan
keterampilan berpikir kritis mereka.

Upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan dalam
pembelajaran geografi di SMA Negeri 3 Bukittinggi adalah dengan
menerapkan model pembelajaran Inqguiry Terbimbing berbasis Game
Educaplay. Model pembelajaran ini dirancang untuk meningkatkan
keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar, melatih kemampuan berpikir
kritis, serta meningkatkan pemahaman konsep dengan cara yang lebih
interaktif dan menyenangkan.

Model pembelajaran /nquiry Terbimbing merupakan metode pembelajaran
berpusat pada siswa atau Student-Centered Learning (SCL). Model ini
mendorong keterlibatan aktif siswa, terutama dalam menyajikan hasil
eksperimen mereka, sehingga mereka lebih aktif dalam proses pembelajaran
(Abdullah, 2020).

Model pembelajaran Inqury Terbimbing dipilih untuk dipadukan dengan
Game Educaplay. Educaplay adalah platform digital yang menyediakan
berbagai konten dan aktivitas interaktif untuk pembelajaran. Game Educaplay
menyediakan beragam aktivitas interaktif, termasuk kuis, teka-teki silang, dan
permainan memori, yang bisa disesuaikan dengan materi ajar (Sepriyanti et al.,

2024). karena memiliki karakteristik yang saling mendukung dalam



meningkatkan Critical Thinking dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran
Geografi.

Dalam implementasinya, /nquiry Terbimbing menekankan pada proses
penemuan yang terstruktur dimana siswa dibimbing untuk mengembangkan
kemampuan berpikir ilmiah melalui tahapan-tahapan yang sistematis - mulai
dari merumuskan masalah, mengumpulkan data, menganalisis, hingga menarik
Kesimpulan (Wahyudi et al., 2003). Ketika diintegrasikan dengan platform
Game Educaplay, kombinasi ini dapat menciptakan lingkungan pembelajaran
yang lebih eksploratif dan menarik, dimana siswa tidak hanya dibimbing untuk
menemukan konsep-konsep geografi secara mandiri, tetapi juga terlibat dalam
aktivitas pembelajaran berbasis permainan yang dapat merangsang rasa ingin
tahu dan kemampuan berpikir kritis mereka. Melalui integrasi ini,
pembelajaran geografi yang seringkali dianggap abstrak dan teoretis dapat
disajikan dalam bentuk yang lebih konkret dan interaktif, sehingga
memudahkan siswa dalam memahami berbagai fenomena geografis dan
mengembangkan keterampilan berpikir kritisnya.

Berdasarkan permasalahan permasalahan yang terjadi yang berkaitan
dengan Critical Thinking dan hasil belajar maka diperlukan adanya penelitian.
Sehingga peneliti bermaksud untuk mengadakan penelitian tentang
“Pengaruh Model Pembelajaran Inquiri Terbimbing Berbantuan Game
Educaplay Berbantuan Critical Thinking dan Hasil Belajar Geografi Kelas

X SMA Negeri 3 Bukittinggi”.



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah di uraikan, dapat diidentifikasi

beberapa masalah sebagai berikut :

1. Pembelajaran geografi di kelas X SMA N 3 Bukittinggi masih
didominasi oleh metode konvensional, sehingga kurang mendorong
pengembangan Critical Thinking siswa.

2. Minimnya penggunaan media pembelajaran inovatif seperti Game
berbasis digital, sehingga pembelajaran kurang interaktif dan menarik
bagi siswa.

3. Belum optimalnya penerapan model pembelajaran dalam meningkatkan
hasil belajar geografi siswa

4. Kemampuan Critical Thinking (kemampuan berpikir kritis) siswa yang
masih rendah

C. Batasan Masalah

Untuk membatasi meluasnya kajian permasalahan dalam penelitian, maka

penelitian ini dibatasi pada “Pengaruh model pembelajaran Inquiry

Terbimbing Berbantuan Game Educaplay terhadap Critical Thinking dan

hasil belajar geografi siswa fase E4 dan E1.



D. Rumusan Masalah

Dengan adanya Batasan masalah, maka dapat disusun rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah :

1.

Bagaimana pengaruh model pembelajaran [Inquiry Terbimbing
Berbantuan Game Educaplay terhadap Critical Thinking siswa kelas X
SMA N 3 Bukittinggi?

Bagaimana pengaruh model pembelajaran [Inguiry Terbimbing
Berbantuan Game Educaplay terhadap hasil belajar geografi siswa kelas

X SMA N 3 Bukittinggi?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan penelitian ini adalah :

1.

Untuk menganalisis pengaruh model pembelajaran /nguiry Terbimbing
Berbantuan Game Educaplay terhadap Critical Thinking siswa kelas X
SMA N 3 Bukittinggi.

Untuk menganalisis pengaruh model pembelajaran Inquiry Terbimbing
Berbantuan Game Educaplay terhadap hasil belajar geografi siswa kelas

X SMA N 3 Bukittinggi.



F. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

a. Penelitian ini memberikan kontribusi pengetahuan dalam bidang
pandidikan geografi, khususnya terkait Game Educaplay yang
dipadukan dengan model Iquiry Terbimbing.

b. Memperkaya kajian ilmiah tentang inovasi pembelajaran
geografi berbasis teknologi digital yang sesuai dengan era
pendididikan modern.

c. Menjadi referensi untuk pengembangan penelitian selanjutnya
mengenai efektivitas media pembelajaran interaktif dalam mata
Pelajaran geografi.

2. Manfaat Praktis
1) Bagi Peneliti

a. Menambah wawasan dan pengalaman dalam menerapkan
model pembelajaran Inquiry Terbimbing Berbantuan Game
Educaplay.

b. Memberikan pengalaman dalam dan mengembangkan metode
pembelajaran inovatif berbasis teknologi.

2) Bagi Guru

a. Memberikan altrnatif model pembelajaran yang lebih interaktif

dan menyenangkan melalui penggunaan Game Educaplay.

b. Membantu guru dalam mengembangkan strategi pembelajaran

yang lebih efektif dengan memadukan teknologi dan

pembelajaran /nquiry Terbimbing.
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c. Meningkatkan kompetensi guru dalam mengunakan media

pembelajaran berbasis teknologi
3) Bagi Siswa

a. Meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa melalui
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif.

b. Membantu siswa memahami materi geografi dengan cara yang
lebih menyenagkan melalui Game Educaplay

c. Meningkatkan berpikir kritis dan hasil belajar siswa melalui
model pembelajaran Inquiry Terbimbing berbantuan Game

Educaplay



98

BAB YV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian ini dapat disimpulkan bahwa penerapan
Inquiry Terbimbing berbantuan Game Educaplay berpengaruh dalam
meningkatkan kemampuan Critical Thinking dan hasil belajar siswa SMA
Negeri 3 Bukittinggi. Berdasarkan hasil uji hipotesis diperoleh nilai Sig
untuk mengukur Critical Thinking. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, maka
Ho ditolak dan Ha diterima Serta untuk Hasil belajar ditinjau dari N-Gain
dalam bentuk persentase, kelas kontrol memperoleh nilai rata-rata sebesar
49,30. Berdasarkan kriteria efektivitas N-Gain dalam bentuk persen, nilai
ini masuk dalam rentang 40 — 55% (kurang efektif), dan kelas eksperimen
mencatat rata-rata N-Gain persentase sebesar 57,80. Berdasarkan tafsiran

efektivitas, angka tersebut termasuk dalam kisaran 56 — 75%(cukup efektif).

B. Saran

Penelitian yang dilakukan pada materi yaitu hidrosfer. Disarankan
kepada peneliti selanjutnya untuk melanjutkan penelitian pada pokok
bahasan dan kemampuan geografi lainnya, serta lebih memperhatikan
sejauh mana peningkatan hasil belajar geografi tersebut pada siswa SMA
dengan subjek dan karakteristik yang berbeda.

Diharapkan guru mapel dapat menerapkan model pembelajaran
Inquiry Terbimbing berbantuan Game Educaplay yang bervariasi sesuai

dengan karakter siswa dan jenis materi yang akan di ajarkan kepada siswa.
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