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Abstrak: Kemampuan berpikir kritis siswa sekolah dasar masih tergolong
rendah sehingga diperlukan pembaruan dalam proses pembelajaran agar
siswa lebih aktif dan terlatih dalam berfikir kritis. Salah satu inovasi yang
dinilai efektif adalah penerapan model pembelajaran Game Based Learning
(GBL), yaitu pembelajaran yang mengintegrasikan unsur permainan ke
dalam kegiatan belajar. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan metode pra-eksperimen dan desain One Group Pretest—Posttest. Hasil
penelitian menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata dari pretest
sebesar 55 menjadi 75 pada posttest. Uji normalitas menunjukkan bahwa
seluruh data berdistribusi normal, sedangkan uji Paired Sample T-Test
menghasilkan nilai signifikansi 0,001 < 0,05, sehingga H, ditolak dan H,
diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran
GBL berpengaruh secara signifikan dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa. Model GBL terbukti mampu menciptakan proses
pembelajaran yang lebih interaktif, me-nyenangkan, dan mendorong
keterlibatan siswa dalam menganalisis serta memeca-hkan masalah secara
Kritis.

Kata kunci: Berpikir Kritis; Model Game Based Learning; Pendidikan

Abstract: Critical thinking skills among elementary school students are still
rela-tively low, necessitating updates in the learning process to ensure
students are more active and better trained in critical thinking. One
innovation considered effective is the implementation of the Game Based
Learning (GBL) model, which integrates game elements into educational
activities. The research uses a quantitative approach with the pre-experiment
method and the One Group Pretest—Posttest design. The re-sults showed an
increase in the average score from the pretest by 55 to 75 in the posttest. The
normality test showed that all data was normally distributed, while the
Paired Sample T-Test produced a significance value of 0.001 < 0.05, so that
Ho was rejected and H, was accepted. Thus, it can be concluded that the GBL
learning model has a significant effect on improving students' critical
thinking skills. The GBL model has been proven to be able to create a more
interactive, fun, and engaging learning process for students in critically
analyzing and solving problems.

Keyword: Critical Thinking; Game Based Learning Model; Education
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah sebuah proses
yang disusun secara sadar dan
terenacana un-tuk menciptakan
lingkungan belajar yang memungkinkan
peserta didik megembangkan berbagai
potensi yang mereka miliki. Hal ini
sesuai dengan ketentuan dalam Undang-
Un-dang NO.20 Tahun 2003 tentang
Sistem Pen-didikan Nasional. Dalam
pembelajaran abad ke-21, peserta didik
juga diharapkan memiliki kemampuan
berikir kritis sebagai salah satu bagian
dari kompetisi 4C, yang meliputi Crit-
ical Thinking, Creativity, Collaboration,
dan Communication. Menurut
(Lumintang, 2022) Pendidikan adalah
aspek yang sangat penting dalam
kehidupan, sehingga setiap warga negara
Indonesia berhak memperoleh dan me-
rasakannya. Melalui pendidikan,
diharapkan setiap individu dapat terus
berkembang dan meningkatkan dirinya.

Sejalan dengan penelitian di atas
menyatakan bahwa (Agistiawati, 2024)
Pada hakikatnya, pendidikan merupakan
upaya yang dilakukan untuk membentuk
dan mem-berdayakan manusia sehingga
mereka dapat menjadi pribadi yang
berakhlak mulia dan berperilaku terpuji.
Pendidikan berfungsi se-bagai fondasi
untuk membangun kualitas manusia
yang mampu bersaing serta memiliki

kecakapan dalam menguasai teknologi,

se-hingga dapat mendorong peningkatan
produk-tivitas.

Sebagai pendidik, guru memiliki
peran yang sangat penting dalam
menyukses-kan setiap proses
pembelajaran (Susanti et al., 2020). Guru
tidak hanya dituntut menye-diakan
lingkungan belajar yang menarik dan
kondusif, tetapi juga menciptakan
pengala-man belajar yang berkesan.
Selain  itu, guru perlu  mampu
menghadirkan suasana pem-belajaran
yang inovatif, aktif, dan kreatif me-lalui
pemilihan model, metode, strategi, serta
media pembelajaran yang tepat sehingga
proses belajar menjadi lebih bermakna.

Hulu et al., (2025) menyatakan
bahwa faktor-faktor yang memengaruhi
keberhasilan ~ pembelajaran  meliputi
motivasi belajar, hasil belajar, tingkat
pemahaman siswa, ketersediaan fasilitas
belajar, kurikulum pembelajaran, serta
media pembelajaran yang digunakan
guru dalam proses mengajar.

Menurut (Hasibuan & Pratiwi,
2025) Model pembelajaran merupakan
cara atau pendekatan yang digunakan
oleh pendidik un-tuk menyampaikan
materi serta memfasilitasi  proses
belajar siswa. Pemilihan model pem-
belajaran yang tepat merupakan strategi
pent-ing untuk meningkatkan motivasi
dan kreativ-itas siswa, sekaligus

membantu pendidik da-lam



melaksanakan proses pembelajaran
secara efektif.

Setiap model pembelajaran
memiliki karakteristik dan tujuan yang
berbeda-beda, sehingga pemilihannya
harus dilakukan dengan tepat agar hasil
belajar dapat optimal. Oleh karena itu,
guru perlu merancang dan
mempertimbangkan bentuk
pembelajaran yang tepat agar berbagai
kendala tersebut dapat teratasi.

Menurut (Firdausi et al., 2021)
ke-mampuan berpikir kritis pada siswa
sekolah dasar menjadi aspek yang harus
dikem-bangkan. Melalui keterampilan
ini, siswa di-latih untuk menelaah,
menganalisis, dan menilai berbagai
informasi atau pendapat sebelum
memutuskan untuk menerima atau
menolaknya. Sedangkan berpikir Kritis
menurut (Rahmaini & Chandra, 2024)
Ber-pikir kritis memiliki peran penting
dalam pembentukan karakter bangsa.
Oleh karena itu, peserta didik dituntut
untuk mulai mengem-bangkan
kemampuan berpikir Kkritis, termasuk
dalam proses pembelajaran ipa. Adapun
berfikir kritis menurut (Renaldi et al.,
2024) Kemampuan berpikir  kritis
adalah kemampuan untuk berpikir
secara reflektif dan rasional dalam
mengambil keputusan dengan tujuan
menyelesaikan  permasalahan  yang

sedang dihadapi.

Pembelajaran dan pendidikan

merupakan dua aspek kehidupan yang
berbeda, tetapi saling berkaitan. Melalui
pendidikan, seseorang dapat
mempelajari  berbagai aturan atau
hukum yang memengaruhi
kehidupannya (Musbar et al., 2023).
Oleh karena itu, proses pembelajaran di
sekolah perlu dirancang agar mampu
mela-tih siswa dalam mengembangkan
kemampuan dan keterampilan mencari,
mengolah, serta mengevaluasi berbagai
informasi secara kritis.
Namun, tingkat kemampuan berpikir
Kritis siswa di Indonesia masih tergolong
rendah se-hingga diperlukan upaya
peningkatan melalui proses
pembelajaran. Salah satu faktor yang
menyebabkan rendahnya kemampuan
berpikir  kritis adalah  kurangnya
motivasi  belajar siswa (Sudrajat,
Rizhardi, 2023).

Salah satu solusi yang dianggap
efek-tif adalah penerapan model Game-
Based Learning (GBL). Sejumlah
penelitian ter-dahulu (Imtiyaaz, 2023)
dan (Luh et al., 2025) menunjukkan
bahwa penerapan GBL mem-berikan
pengaruh positif terhadap kemam-puan
berpikir kritis siswa. Game Based
Learning merupakan suatu pendekatan
pem-belajaran yang memanfaatkan
elemen-elemen  permainan  seperti
tantangan, kompetisi, dan interaktivitas

untuk membantu meningkatkan



pemahaman serta daya ingat peserta
didik ter-hadap materi yang dipelajari
(Sigiro, 2025).

Salah satu pendekatan yang
menarik dipertimbangkan dalam bidang
pendidikan adalah penerapan Game-
Based Learning (GBL).

Pendekatan ini  memanfaatkan
berbagai elemen permainan, seperti
tantangan, simulasi, dan interaktivitas,
untuk  menghadir-kan pengalaman
belajar yang lebih  menarik dan
menyenangkan. Model ini memadukan
unsur permainan ke dalam proses
pembelaja-ran  untuk  meningkatkan
motivasi, keterli-batan, serta
kemampuan kognitif siswa. Sejumlah
penelitian sebelumnya (Lubis, 2022)
mengungkapkan bahwa penerapan

GBL memberikan  pengaruh
positif terhadap ke-mampuan berpikir
kritis siswa.

Berdasarkan uraian latar
belakang ter-sebut, maka penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui pengaruh
penerapan model pem-belajaran Game
Based Learning (GBL) ter-hadap
kemampuan berpikir Kkritis siswa di

Sanggar Kampung Bharu, Malaysia.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini  menggunakan
pendeka-tan kuantitatif dengan dengan
metode Pra-Ek-sperimen dan

menerapkan  desain  One  Group

pengukuran akhir (post-test) setelah
model pembelajaran diterapkan.
Pemilihan desain ini didasarkan pada
fakta bahwa hanya terdapat satu
kelompok yang digunakan, yaitu kelas
eksperimen, tanpa adanya kelompok
kontrol.

Tahapan dalam penelitian ini
mencakup: (1) menentukan sampel
penelitian, (2) melaksanakan pretest
untuk mengukur kemampuan awal
berpikir kritis siswa, (3) memberikan
perlakuan melalui penerapan model
pembelajaran Game-Based Learning
(GBL), dan (4) melakukan post-test
untuk mengetahui perubahan
kemampuan berpikir kritis setelah
perlakuan diberikan.

Populasi dalam penelitian ini
terdiri dari seluruh siswa sanggar
belajar kelas 1V wusia SD dengan
berjumlah 12 orang. Teknik
pengambilan sampel dilakukan dengan
metode total sampling, yaitu seluruh
anggota populasi dijadikan sampel
karena jumlah populasinya relatif
sedikit, yakni kurang dari 30 siswa
(Amin et al., 2023). Penelitian ini
dilaksanakan dalam rentang waktu
sampai tanggal 27 Oktober 2025.
Teknik analisis data yang digunakan
meliputi uji validitas, uji nor-malitas,
dan uji-t (uji hipotesis) untuk menen-
tukan apakah ada pengaruh yang
signifikan berdasarkan hasil pretest dan



post-test setelah  perlakuan yang
diberikan.

Instrumen  penelitian  yang
digunakan berupa tes kemampuan
dalam bentuk pilihan ganda. Instrumen
terdiri dari 20 butir soal yang sudah
tervalidasi melalui bantuan IBM SPSS
29 for Windows. Tes ini diberikan dua
kali, yaitu pretest sebelum perlakuan
dan post-test setelah game based
learning (GBL) dit-erapkan. Penilaian
setiap jawaban siswa dil-akukan
berdasarkan pedoman penilaian yang
telah ditentukan sebelumnya.

Setelah peserta didik
menyelesaikan tes, jawaban peserta
didik akan dinilai  ber-dasarkan
pedoman penskoran yang telah
ditetapkan.  Skor  mentah  yang
diperoleh kemudian diubah menjadi
nilai dengan skala 0-100 untuk
memudahkan analisis data. Ru-mus

yang digunakan adalah sebagai berikut:

Pretest-Posttest. Pada  desain ini,
dilakukan pengukuran awal (pre-test)
diberikan,

sebelum  perlakuan

kemudian dilakukan

Nilai = Skor yang diperoleh

Skor maksimum
X 100

Tabel 1. Kemampuan Berpikir Kritis
91 - 100 Amat Kritis

71 - 90 Kritis

61 - 70 Cukup Kritis

0 - 61 Tidak Kiritis

Sumber: Modifikasi (Lubis, 2022)




Penelitian ~ ini  menggunakan
teknik analisis data berupa Uji Paired
Sample T-Test yang diolah dengan
bantuan SPSS 29 for Windows. Adapun
ketentuan pengujiannya adalah: jika nilai
signifikansi yang diperoleh

< 0,05, maka HO ditolak dan Ha diterima;
sebaliknya, apabila nilai signifikansi >
0,05, maka HO diterima dan Ha ditolak.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh model
pembelajaran game based learning

(GBL) terhadap kemampuan berpikir
kritis siswa. Perbandingan antara nilai
pretest dan posttest digunakan untuk
melihat adanya perkembangan, dengan
asumsi bahwa nilai posttest yang lebih
tinggi
kemampuan berpikir kritis. Penelitian ini

menunjukkan peningkatan
dilakukan melalui tes awal (pre-test) dan
tes akhir (posttest) pada 12 siswa ke-las

IV di Sanggar Belajar Kampung Bharu,

Malaysia, untuk mengukur kemampuan
ber-pikir kritis sebelum dan sesudah
penerapan model Game Based Learning
(GBL).

Uji validitas dalam penelitian ini
dil-akukan

mana setiap butir soal pada instrumen

untuk mengetahui sejauh

mampu mengukur aspek yang ingin
diteliti. Pengujian validitas menggunakan
rumus Product Moment, dengan kriteria
bahwa suatu soal dinyatakan valid
apabila nilai r-hitung > r tabel pada taraf
signifikansi 5% (r-tabel = 0,361). Se-

hingga diperoleh instrumen pretest dan

post-test yang memenuhi  Kriteria
validitas.
Sebelum  menganalisis  hasil

pretest dan post-test, perlu ditetapkan
terlebih  dahulu

kemampuan berpikir Kkritis siswa. Interval

interval  penilaian
ini berfungsi untuk menge-lompokkan
hasil tes yang diperoleh siswa.

Dibawah ini adalah tabel rata-rata
skor pritest dan posttest kesanggupan
berpikir kritis siswa di kelas 1V Sanggar
Belajar.



Skor

10

11
12

No subjek

Tabel 2. Nilai Hasil Pre-test dan Post-test

Pritest Posttest

Kategori  Skor  Kategori

PD1 70 Cukup Kritis 80 Kritis
PD2 50 Tidak Kritis 75 Kritis

PD3 35 TidakKritis 60  Tidak Kritis
PD4 45 TidakKritis 70  Cukup Kritis

PD5 55 Tidak Kritis 80 Kritis
PD6 70 Cukup Kritis 80 Kritis

PD7 60 Tidak Kritis 85 Kritis
PD8 65 Cukup Kritis 60  Tidak Kritis

PD9 30 TidakKritis 55  Tidak Kritis
PD10 65 Cukup Kritis 90 Kritis

PD11 50 Tidak Kritis 85 Kritis
PD12 55 Tidak Kritis 85 Kritis



Dari tabel di atas terlihat bahwa
hasil pritest dan posttest peserta didik
menunjukkan adanya  variasi  yang
signifikan  serta peningkatan pada hasil
belajar siswa.

Berikut ini adalah data hasil pre-
test dan post-test pada pembelajaran ipa
berbasis GBL ditunjukan pada table di

bawah ini:

Tabel 1. Kemampuan Berpikir Kritis
91 - 100 Amat Kritis

71 - 90 Kritis

61 - 70 Cukup Kritis

0 - 61 Tidak Kritis

Sumber: Modifikasi (Lubis, 2022)

Dari table di atas, hasil pretest nilai

siswa berada pada rentang 30 hingga 70
dengan rata-rata 55. Setelah diberikan
perla-kuan, skor posttest meningkat
dengan nilai terendah 55, tertinggi 90,
serta rata-rata 75. Temuan tersebut
menunjukkan adanya pengaruh
penerapan model pembelajaran game
based learning (GBL) terhadap kemam-
puan berpikir Kkritis siswa. Hal ini
menunjukkan bahwa sebelum
penerapan model GBL, siswa belum
terbiasa berpikir secara analitis dan
reflektif dalam proses pembelajaran.
Setelah penerapan model Game
Based

menunjukkan peningkatan

Learning, hasil  posttest
signifikan
yang menandakan bahwa pembelajaran

Game Based Learning (GBL) efektif

meningkatkan pemahaman serta
kemampuan berpikir Kritis siswa.

Tabel 4. Uji Normalitas

Kolmogorov-
Smir-nov®  Shapiro-Wilk
Sta- Sta-
tisti df  Sig. tisti df  Sig.
c C
Pre 132 12 200" 937 12  .457
test
Post.208 12 .162 .897 12  .147
est

Selanjutnya Uji Normalitas,
Analisis data ini menggunakan IBM SPSS
Statistics 29 for windows dengan
menggunakan indeks shapiro wilk. Jika
nilai sig. (2-tailed) lebih be-sar dari tingkat
alpha 5% (sig. (2-tailed) > 0,05), maka
dapat disimpulkan bahwa data penelitian
berdistribusi normal.

Berdasarkan tabel di atas, terlihat
bahwa seluruh data pretest dan posttest
meme-iliki nilai signifikansi Shapiro-Wilk
lebih be-sar dari 0,05. Nilai Shapiro-Wilk
untuk pretest adalah 0,457 dan untuk post-
test sebesar 0,147. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa data pretest dan
posttest berdistribusi normal.

Data penelitian yang diperoleh
me-lalui teknik pengumpulan data berupa
tes kemudian diolah dan dianalisis.

Dalam penelitian ini, proses pengolahan



dan analisis data dilakukan
menggunakan IBM SPSS Sta-tistics 29
for Windows ditunjukan pada table di
bawah ini:

Tabel 5. Uji Hipotesis

Paired DifferencesHasil

ini membuktikan bahwa model
pembelajaran game based learning (GBL)
secara positif dan signifikan terhadap
peningkatan kemampuan berpikir Kritis
siswa kelas 4 di Sanggar Belajar Kam-
pung Bharu, Malaysia.

p&ighitfeca  menunjukkan
bahwa Game BasaceLearning tidak hanya
gBeningkatkan hasil belajar, tetapi juga

@uetfiberikan pengalaman belajar bermakna

St dicenengembangkan kemampuan berpikir
St d. Ikedtisvabiswa. Kebaruan penelitian ini
d. Er- détledak pada penerapan GBL di Sanggar
De ror Déffgesn KampuhgOBbarwoMalaysia, yang
Me - Me oeerepresentasikan efektivitas Game Based
a vi a [Iearningt (@BEj)d Sithlam konteks
n a n pembglajaran  nomfdrmeld sekolah dasar
tion @gngaiejumlah sisvga terpatas.
r Berdasarkan data yang telah
Pair Pretest - 1.62 .46 -dipapar-kan 1 <sgoedmonya, dapat
§ g disimpulkan bahwa model pembelajaran
1  Postest 4.50 4 505Me 4dased 1learning (GBL) terhadap
0 okemgmpugn  berpikir  kritis siswa di
Berdasarkan hasil analisis hipotesis jika  >anggar  Belgjar —Kampung  Bharu,

nilai Sig. > 0,05, maka data Ho ditolak
Ha diterima. Sebaliknya, jika nilai Sig. <
0,05, maka data Ho diterima Ha ditolak.
Bisa diketahui bahwa selisih rata-rata
nilai pre-test dan post-test adalah -4.500,
nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar
0,001, vyang lebih Kkecil 0,05,
menunjukkan bahwa H, ditolak dan H,

dari

diterima. Dengan kata lain, terdapat

perbe-daan yang signifikan antara hasil
sebelum dan sesudah perlakuan. Temuan

Malaysia. Secara umum, hasil penelitian

ini membuktikan bahwa model
pembelajaran ter-sebut berpengaruh dalam
meningkatkan ke-mampuan berpikir kritis
siswa serta berkontri-busi pada pencapaian
tujuan pembelajaran ipa di jenjang kelas
tinggi.
SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang
te-lah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
Game  Based

model  pembelajaran



Learning (GBL) berpengaruh secara

signifikan ter-hadap peningkatan
kemampuan berpikir kritis siswa kelas 1V
di Sanggar Bimbingan Kam-pung Bharu,
Malaysia. Hal ini terbukti dari adanya
peningkatan nilai rata-rata pretest sebesar
55 menjadi 75 pada posttest, serta hasil
uji Paired Sample T-Test yang menun-
jukkan nilai 0,001 <

0,05

signifikansi

sehingga H. diterima. Penerapan
GBL mampu menciptakan pembelajaran
yang lebih inter-aktif, menyenangkan,
untuk

serta mendorong siswa

menganalisis, menyebarkan, dan me-
mecahkan masalah secara lebih Kkritis.
Dengan demikian, model pembelajaran
GBL efektif digunakan sebagai alternatif
inovatif untuk meningkatkan kemampuan
berpikir  kritis, Khususnya  pada
pembelajaran IPA di kelas tinggi sekolah
dasar.

Saran model pembelajaran GBL
dapat menjadi salah satu alternatif
strategi mengajar yang kreatif dan
inovatif untuk membantu meningkatkan
kemampuan ber-pikir  kritis  siswa,
terutama pada materi yang menuntut

aktivitas belajar yang aktif dan me-

nyenangkan.
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Abstrak: Peuehtnd ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran /‘ Comment [AE1]: Abstrak dumula: dgn ma-
Game Based Learning (GBL) terhadap kemampuan berpikir kritis siswa kelas T\ salah bukan nyjuan

di Sanggar Bimbingan Kampung Bhani, Malaysia. Penelitian menggunakan pen-
dekatan kuantitatif dengan metode pra-eksperimen dan desain One Group Pretest-
Posttest. Sampel penelitian berjumlah 12 siswa yang ditentukan melalui teknik to-
tal sampling. Instrumen tes berupa 20 butir soal pilihan ganda yang telah divalidasi
dengan bantuan IBM SPSS 29 for Windows. Analisis data meliputi uji validitas, uji
normalitas, dan uji hipotesis. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan
nilai rata-rata dari pretest sebesar 55 menjadi 75 pada posttest. Uji nonmalitas
menmmjukkan bahwa seluruh data berdistribusi normal, sedangkan uji Paired Sam-
ple T-Test menghasilkan nilai signifikansi 0,001 < 0,05, sehingga H, ditolak dan
H, diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran GBL
berpengaruh secara signifikan dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis
siswa, Model GBL terbukti mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih
interaktif, menyenangkan, dan mendorong keterlibatan siswa dalam menganalisis
serta memecahkan masalah secara kritis.

Kata kunci: Berpikir Kritis: Model Game Based Learmng: Pendidikan

Abstract: This study aims to determine the influence of the Game Based Learmng
(GBL) leaming model on the critical thinking skills of grade I\" students at the
Kampung Bharu Guidance Studio, Malaysia. The research uses a quantitative ap-
proach with the pre-experiment method and the One Group Pretest—Posttest design.
The research sample amounted to 12 students which were determined through total
sampling techniques. The test instrument is in the form of 20 multiple-choice ques-
tions that have been validated with the help of IBM SPSS 29 for Windows. Data
analysis includes validity tests, normality tests, and hypothesis tests. The results
showed an increase in the average score from the pretest by 55 to 75 in the posttest.
The normality test showed that all data was normally distributed. while the Paired
Sample T-Test produced a significance value of 0.001 < 0.05, so that H, was re-
jected and H, was accepted. Thus, it can be concluded that the GBL leaming model
has a significant effect on improving students' critical thinking skills. The GBL
model has been proven to be able to create a more interactive, fun, and engaging



learning process for students in critically analyzing and solving problems.

Keyword: Critical Thinking; Game Based Learning Model; Education

PENDAHULUAN|

Pendidikan adalah sebuah proses
yang disusun secara sadar dan terenacana
untuk menciptakan lingkungan belajar yang
memungkinkan peserta didik megembangkan
berbagai potensi yang mereka miliki. Hal ini
sesuai dengan ketentuan dalam Un-
dang-Undang NO0.20 Tahun 2003 tentang
Sistem Pendidikan Nasional. Dalam pem-
belajaran abad ke-21, peserta didik juga di-
harapkan memiliki kemampuan berikir kritis
sebagai salah satu bagian dari kompetisi 4C,
yang meliputi Crifical Thinking, Creativity,
Collaboration, dan Communication. Menurut
(Lumintang, 2022) Pendidikan adalah aspek
yang sangat penting dalam kehidupan, se-
hingga setiap warga negara Indonesia berhak
memperoleh dan merasakannya. Melalui
pendidikan, diharapkan setiap individu dapat
terus berkembang dan meningkatkan dirinya.

Sejalan dengan penelitian di atas
menyatakan bahwa (Agistiawati, 2024) Pada
hakikatnya, pendidikan merupakan upaya
yang dilakukan untuk membentuk dan mem-
berdayakan manusia sehingga mereka dapat
menjadi pribadi yang berakhlak mulia dan
berperilaku terpuji. Pendidikan berfungsi
sebagai fondasi untuk membangun kualitas
manusia yang mampu bersaing serta mem-
iliki kecakapan dalam menguasai teknologi,
sehingga dapat mendorong peningkatan
produktivitas.

Sebagai pendidik, guru memiliki
peran yang sangat penting dalam me-
nyukseskan setiap proses pembelajaran
(Susanti et al., 2020). Guru tidak hanya di-
tuntut menyediakan lingkungan belajar yang
menarik dan kondusif, tetapi juga mencip-
takan pengalaman belajar yang berkesan.
Selain itu, guru perlu mampu menghadirkan
suasana pembelajaran yang inovatif, aktif,
dan kreatif melalui pemilihan model, metode,
strategi, serta media pembelajaran yang tepat
sehingga proses belajar menjadi lebih ber-
makna.

pendekatan yang digunakan oleh pendidik
untuk menyampaikan materi serta memfasil-
itasi proses belajar siswa. Pemilihan model
pembelajaran yang tepat merupakan strategi
penting untuk meningkatkan motivasi dan
kreativitas siswa, sekaligus membantu pen-
didik dalam melaksanakan proses pembela-
jaran secara efektif.

Setiap model pembelajaran memiliki
karakteristik dan tujuan yang berbeda-beda,
sehingga pemilihannya harus dilakukan
dengan tepat agar hasil belajar dapat optimal.
Oleh karena itu, guru perlu merancang dan
mempertimbangkan bentuk pembelajaran
yang tepat agar berbagai kendala tersebut
dapat teratasi.

Menurut (Firdausi et al., 2021) ke-
mampuan berpikir kritis pada siswa sekolah
dasar menjadi aspek yang harus dikem-
bangkan. Melalui keterampilan ini, siswa
dilatih untuk menelaah, menganalisis, dan
menilai berbagai informasi atau pendapat
sebelum memutuskan untuk menerima atau
menolaknya. Sedangkan berpikir kritis
menurut (Rahmaini & Chandra, 2024) Ber-
pikir kritis memiliki peran penting dalam
pembentukan karakter bangsa. Oleh karena
itu, peserta didik dituntut untuk mulai
mengembangkan kemampuan berpikir kritis,
termasuk dalam proses pembelajaran ipa.

Oleh karena itu, proses pembelajaran
di sekolah perlu dirancang agar mampu mel-
atih siswa dalam mengembangkan kemam-
puan dan keterampilan mencari, mengolah,
serta mengevaluasi berbagai informasi secara
kritis. Namun, tingkat kemampuan berpikir
kritis siswa di Indonesia masih tergolong
rendah sehingga diperlukan upaya pening-
katan melalui proses pembelajaran.

Salah satu solusi yang dianggap

efektif adalah penerapan model Game-Based
Learning (GBL). Sejumlah penelitian ter-

Comment [AE2]: Masukkan gap analisis
penelitian

Comment [AE3]: Semua sitasi wajib
gunakan mandeley




dahulu (Imtiyaaz, 2023) dan (Luh et al., 2025)
menunjukkan bahwa penerapan GBL mem-
berikan pengaruh positif terhadap kemam-
puan berpikir kritis siswa. Game Based
Learning merupakan suatu pendekatan pem-
belajaran  yang  memanfaatkan  ele-
men-elemen permainan seperti tantangan,
kompetisi, dan interaktivitas untuk memban-
tu meningkatkan pemahaman serta daya in-
gat peserta didik terhadap materi yang di-
pelajari (Sigiro, 2025).

Salah satu pendekatan yang menarik
dipertimbangkan dalam bidang pendidikan
adalah penerapan Game-Based Leairning
(GBL). Pendekatan ini memanfaatkan
berbagai elemen permainan, seperti tan-
tangan, simulasi, dan interaktivitas, untuk
menghadirkan pengalaman belajar yang lebih
menarik dan menyenangkan. Model ini me-
madukan unsur permainan ke dalam proses
pembelajaran untuk meningkatkan motivasi,
keterlibatan, serta kemampuan kognitif siswa.
Sejumlah penelitian sebelumnya (Lubis,
2022) mengungkapkan bahwa penerapan
GBL memberikan pengaruh positif terhadap
kemampuan berpikir kritis siswa.

Berdasarkan uraian latar belakang
tersebut, maka penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh penerapan model
pembelajaran Game Based Learning (GBL)
terhadap kemampuan berpikir kritis siswa di
Sanggar Kampung Bharu, Malaysia.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pen-
dekatan kuantitatif dengan dengan metode
Pra-Eksperimen dan menerapkan desain One
Group Pretest-Posttest. Pada desain ini,
dilakukan pengukuran awal (pre-test)
sebelum perlakuan diberikan, kemudian
dilakukan pengukuran akhir (post-test)
setelah model pembelajaran diterapkan.
Pemilihan desain ini didasarkan pada fakta
bahwa hanya terdapat satu kelompok yang
digunakan, yaitu kelas eksperimen, tanpa
adanya kelompok kontrol.

Tahapan dalam  penelitian ini
mencakup: (1) menentukan sampel penelitian,
(2) melaksanakan pretest untuk mengukur
kemampuan awal berpikir kritis siswa, (3)
memberikan perlakuan melalui penerapan
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model pembelajaran Game-Based Learning
(GBL), dan (4) melakukan post-test untuk
mengetahui perubahan kemampuan berpikir
kritis setelah perlakuan diberikan.

Populasi dalam penelitian ini terdiri
dari seluruh siswa sanggar belajar kelas IV
usia SD dengan berjumlah 12 orang. Teknik
pengambilan sampel dilakukan dengan
metode total sampling, yaitu seluruh anggota
populasi dijadikan sampel karena jumlah
populasinya relatif sedikit, yakni kurang dari
30 siswa (Amin et al., 2023). Penelitian ini
dilaksanakan dalam rentang waktu sampai
tanggal 27 Oktober 2025. Teknik analisis
data yang digunakan meliputi uji validitas,
uji normalitas, dan uji-t (uji hipotesis) untuk
menentukan apakah ada pengaruh yang sig-
nifikan berdasarkan hasil pretest dan
post-test setelah perlakuan yang diberikan.

Instrumen penelitian yang digunakan
berupa tes kemampuan dalam bentuk pilihan
ganda. Instrumen terdiri dari 20 butir soal
yang sudah tervalidasi melalui bantuan IBM
SPSS 29 for Windows. Tes ini diberikan dua
kali, yaitu pretest sebelum perlakuan dan
posttest setelah game based learning (GBL)
diterapkan. Penilaian setiap jawaban siswa
dilakukan berdasarkan pedoman penilaian
yang telah ditentukan sebelumnya.

Setelah peserta didik menyelesaikan
tes, jawaban peserta didik akan dinilai ber-
dasarkan pedoman penskoran yang telah
ditetapkan. Skor mentah yang diperoleh
kemudian diubah menjadi nilai dengan skala
0-100 untuk memudahkan analisis data. Ru-
mus yang digunakan adalah sebagai berikut:

Skor yang diperoleh

Nilai = Skor maksimum X 100

fl'abel] 1. Kemampuan Berpikir Kritis

91 - 100 Amat Kritis

71 - 90 Kritis

61 - 70 Cukup Kritis

0 - 61 Tidak Kritis
Sumber: Modifikasi (Lubis, 2022)

Penelitian ini menggunakan teknik
analisis data berupa Uji Paired Sample T-Test
yang diolah dengan bantuan SPSS 29 for
Windows. Adapun ketentuan pengujiannya
adalah: jika nilai signifikansi yang diperoleh

Comment [AE4]: Semua tabel gunakan lay-
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< 0,05, maka HO ditolak dan Ha diterima; 12

sebaliknya, apabila nilai signifikansi > 0,05,
maka HO diterima dan Ha ditolak.

HASIL DAN PEMBAHASAN

PD12 55 Tidak Kritis 85

Dari tabel di atas terlihat bahwa hasil
pritest dan posttest peserta didik menunjuk-

1

Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh model pembelajaran
game based learning (GBL) terhadap
kemampuan berpikir kritis siswa.
Perbandingan antara nilai pretest dan posttest
digunakan untuk melihat adanya
perkembangan, dengan asumsi bahwa nilai
posttest yang lebih tinggi menunjukkan
peningkatan kemampuan berpikir kritis.

Uji validitas dalam penelitian ini
dilakukan untuk mengetahui sejauh mana
setiap butir soal pada instrumen mampu
mengukur aspek yang ingin diteliti. Pen-
gujian validitas menggunakan rumus Product
Moment, dengan kriteria bahwa suatu soal
dinyatakan valid apabila nilai r-hitung = r
tabel pada taraf signifikansi 5% (r-tabel =
0,361). Sehingga diperoleh instrumen pretest
dan posttest yang memenuhi kriteria validi-
tas.

Sebelum menganalisis hasil pretest
dan post-test, perlu ditetapkan terlebih dahu-
Iu interval penilaian kemampuan berpikir
kritis siswa. Interval ini berfungsi untuk
mengelompokkan hasil tes yang diperoleh
siswa.

Dibawah ini adalah tabel rata-rata
skor pritest dan posttest kesanggupan ber-
pikir kritis siswa di kelas I\” Sanggar Belajar.

Tabel 2. Nilai Hasil Pre-test dan Post-test

Kan—a

peningkatan pada hasil belajar siswa.

Berikut ini adalah data hasil pre-test
dan post-test pada pembelajaran ipa berbasis
GBL ditunjukan pada table di bawah ini:

Tabel 3. Hasil Pritest dan Postest

Kntis

Comment [AE5]: Hasil harus dijelaskan
secara sfesifik dan lengkap

Keterangan | Minimum | Maksimum | Rata-rata
Pritest 30 70 55
Posttest 55 90 75

Dari table di atas, hasil pretest nilai
siswa berada pada rentang 30 hingga 70
dengan rata-rata 55. Setelah diberikan perla-
kuan, skor posttest meningkat dengan nilai
terendah 55, tertinggi 90, serta rata-rata 75.
Temuan tersebut menunjukkan adanya
pengaruh penerapan model pembelajaran
game based learning (GBL) terhadap ke-
mampuan berpikir kritis siswa.

Tabel 4. Uji Normalitas
Kolmogo-
rov-Smirnov* Shapiro-Wilk

Sta- Sta-

tistic df Sig. tistic df Sig
Prels (132 12 200" .937 12 .457
est
Post .208 12 162 .897 12 .147
est

Selanjutnya Uji Normalitas, Analisis
data ini menggunakan IBM SPSS Statistics
29 for windows dengan menggunakan indeks

shapiro wilk. Jika nilai sig. (2-tailed) lebih

besar dari tingkat alpha 5% (sig. (2-tailed) >

0,05), maka dapat disimpulkan bahwa data

Tidak Kritis penelitian berdistribusi normal.

Berdasarkan tabel di atas, terlihat

bahwa seluruh data pretest dan posttest

memiliki nilai signifikansi Shapiro-Wilk
lebih besar dari 0,05. Nilai Shapiro-Wilk un-

tuk pretest adalah 0,457 dan untuk post-test

Tidak Kritis gebesar 0,147. Dengan demikian, dapat

Tidak Kritis disimpulkan bahwa data pretest dan posttest

berdistribusi normal.

No subjek Pritest Posttest
Skor Kategorn Skor Kategori

1 PD1 70 Cukup Kritis 80 Kritis
2 PD2 50 Tidak Krnitis 75 Kritis
3 PD3 35 Tidak Krnitis 60

4 PD4 45 TidakKritis 70  Cukup Kritis
5 PD5 55 Tidak Krnitis 80 Kritis
6 PD6 70 Cukup Kiitis 80 Kritis
7 PD7 60 Tidak Krnitis 85 Kritis
8 PD8 65 Cukup Kritis 60
9 PD9 30 Tidak Krnitis 55

10 PDI10 65 Cukup Kritis 90 Kritis
11 PDI1 50 Tidak Krnitis 85 Kritis

Data penelitian yang diperoleh me-




lalui teknik pengumpulan data berupa tes
kemudian diolah dan dianalisis. Dalam
penelitian ini, proses pengolahan dan analisis
data dilakukan menggunakan IBM SPSS Sta-
tistics 29 for Windows ditunjukan pada table
di bawah ini:

Tabel 5. Uji Hipotesis
Paired Differences Significance

95% Con-

Std  fidence In-

Std. Er- terval of the
De- ror Difference One- Two-
Mea wia- Mea Low Up- d Side Sid-

n ton n er  per t f dp edp

Pair Pretest -

1

Postest

45 162 469 -55 -346 96 1 <00 <00
00 4 32 8§ 01 1 1 1

Berdasarkan hasil analisis hipotesis jika
nilai Sig. > 0,05, maka data Ho ditolak Ha
diterima. Sebaliknya, jika nilai Sig. < 0,05,
maka data Ho diterima Ha ditolak. Bisa
diketahui bahwa selisih rata-rata nilai pre-test
dan post-test adalah -4.500, nilai signifikansi
(Sig. 2-tailed) sebesar 0,001, yang lebih kecil
dari 0,05, menunjukkan bahwa H, ditolak
dan H, diterima. Dengan kata lain, terdapat
perbedaan yang signifikan antara hasil sebe-
lum dan sesudah perlakuan. Temuan ini
membuktikan bahwa model pembelajaran
game based learning (GBL) secara positif
dan signifikan terhadap peningkatan ke-
mampuan berpikir kritis siswa kelas 4 di
Sanggar Belajar Kampung Bharu, Malaysia.

Berdasarkan data yang telah di-
paparkan sebelumnya, dapat disimpulkan
bahwa model pembelajaran game based
learning (GBL) terhadap kemampuan ber-
pikir kritis siswa di Sanggar Belajar Kam-
pung Bharu, Malaysia. Secara umum, hasil
penelitian ini membuktikan bahwa model
pembelajaran tersebut berpengaruh dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis
siswa serta berkontribusi pada pencapaian
tujuan pembelajaran ipa di jenjang kelas

tingei
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telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
model pembelajaran Game Based Leaiming
(GBL) berpengaruh secara signifikan ter-
hadap peningkatan kemampuan berpikir
kritis siswa kelas I\" di Sanggar Bimbingan
Kampung Bharu, Malaysia. Hal ini terbukti
dari adanya peningkatan nilai rata-rata pre-
test sebesar 55 menjadi 75 pada posttest, ser-
ta hasil uji Paired Sample T-Test yang
menunjukkan nilai signifikansi 0,001 < 0,05
sehingga H, diterima. Penerapan GBL mam-
pu menciptakan pembelajaran yang lebih
interaktif menyenangkan, serta mendorong
siswa untuk menganalisis, menyebarkan, dan
memecahkan masalah secara lebih kritis.
Dengan demikian, model pembelajaran GBL
efektif digunakan sebagai alternatif inovatif
untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kritis, khususnya pada pembelajaran IPA di
kelas tinggi sekolah dasar.

Saran model pembelajaran GBL
dapat menjadi salah satu alternatif strategi
mengajar yang kreatif dan inovatif untuk
membantu meningkatkan kemampuan ber-
pikir kritis siswa, terutama pada materi yang
menuntut aktivitas belajar yang aktif dan
menyenangkan.
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Pengaruh Model Pembelajaran Game Based Learning (Gbl) Terhadap
Kemampuan Berfikir Kritis Siswa Di Sanggar Bimbingan Kampung
Bharu Malaysia

Putri Melani!, Syamsuyurnita’
'Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, Medan,
Sumatera Utara, Indonesia
Email: 'putriimelanii61 8@gmail.com
’syamsuyurnita@umsu.ac.id

Abstrak: Kemampuan berpikir kritis siswa sekolah dasar masih tergolong rendah
sehingga diperlukan pembaruan dalam proses pembelajaran agar siswa lebih aktif
dan terlatih dalam berfikir kritis. Salah satu inovasi yang dinilai efektif adalah
penerapan model pembelajaran Game Based Learning (GBL), yaitu pembelajaran
yang mengintegrasikan unsur permainan ke dalam kegiatan belajar. Penelitian
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pra-eksperimen dan desain One
Group Pretest—Posttest. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-
rata dari pretest sebesar 55 menjadi 75 pada posttest. Uji normalitas menunjukkan
bahwa seluruh data berdistribusi normal, sedangkan uji Paired Sample T-Test
menghasilkan nilai signifikansi 0,001 < 0,05, sehingga Ho ditolak dan H, diterima.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran GBL berpengaruh
secara signifikan dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Model GBL
terbukti mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih interaktif, me-
nyenangkan, dan mendorong keterlibatan siswa dalam menganalisis serta memeca-
hkan masalah secara kritis.

Kata kunci: Berpikir Kritis; Model Game Based Learning; Pendidikan

Abstract: Critical thinking skills among elementary school students are still rela-
tively low, necessitating updates in the learning process to ensure students are more
active and better trained in critical thinking. One innovation considered effective is
the implementation of the Game Based Learning (GBL) model, which integrates
game elements into educational activities. The research uses a quantitative approach
with the pre-experiment method and the One Group Pretest—Posttest design. The re-
sults showed an increase in the average score from the pretest by 55 to 75 in the
posttest. The normality test showed that all data was normally distributed, while the
Paired Sample T-Test produced a significance value of 0.001 < 0.05, so that Ho was
rejected and H, was accepted. Thus, it can be concluded that the GBL learning model
has a significant effect on improving students' critical thinking skills. The GBL
model has been proven to be able to create a more interactive, fun, and engaging
learning process for students in critically analyzing and solving problems.

Keyword: Critical Thinking; Game Based Learning Model; Education
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah sebuah proses
yang disusun secara sadar dan terenacana un-
tuk menciptakan lingkungan belajar yang
memungkinkan peserta didik megembangkan
berbagai potensi yang mereka miliki. Hal ini
sesuai dengan ketentuan dalam Undang-Un-
dang N0.20 Tahun 2003 tentang Sistem Pen-
didikan Nasional. Dalam pembelajaran abad
ke-21, peserta didik juga diharapkan memiliki
kemampuan berikir kritis sebagai salah satu
bagian dari kompetisi 4C, yang meliputi Crit-
ical Thinking, Creativity, Collaboration, dan
Communication. Menurut (Lumintang, 2022)
Pendidikan adalah aspek yang sangat penting
dalam kehidupan, sehingga setiap warga
negara Indonesia berhak memperoleh dan me-
rasakannya. Melalui pendidikan, diharapkan
setiap individu dapat terus berkembang dan
meningkatkan dirinya.

Sejalan dengan penelitian di atas
menyatakan bahwa (Agistiawati, 2024) Pada
hakikatnya, pendidikan merupakan upaya
yang dilakukan untuk membentuk dan mem-
berdayakan manusia sehingga mereka dapat
menjadi pribadi yang berakhlak mulia dan
berperilaku terpuji. Pendidikan berfungsi se-
bagai fondasi untuk membangun kualitas
manusia yang mampu bersaing serta memiliki
kecakapan dalam menguasai teknologi, se-
hingga dapat mendorong peningkatan produk-
tivitas.

Sebagai pendidik, guru memiliki
peran yang sangat penting dalam menyukses-
kan setiap proses pembelajaran (Susanti et al.,
2020). Guru tidak hanya dituntut menye-
diakan lingkungan belajar yang menarik dan
kondusif, tetapi juga menciptakan pengala-
man belajar yang berkesan. Selain itu, guru
perlu mampu menghadirkan suasana pem-
belajaran yang inovatif, aktif, dan kreatif me-
lalui pemilihan model, metode, strategi, serta
media pembelajaran yang tepat sehingga
proses belajar menjadi lebih bermakna.

Hulu et al., (2025) menyatakan bahwa
faktor-faktor yang memengaruhi keberhasilan
pembelajaran meliputi motivasi belajar, hasil
belajar,  tingkat  pemahaman  siswa,
ketersediaan fasilitas belajar, kurikulum
pembelajaran, serta media pembelajaran yang
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digunakan guru dalam proses mengajar.

Menurut (Hasibuan & Pratiwi, 2025)
Model pembelajaran merupakan cara atau
pendekatan yang digunakan oleh pendidik un-
tuk menyampaikan materi serta memfasilitasi
proses belajar siswa. Pemilihan model pem-
belajaran yang tepat merupakan strategi pent-
ing untuk meningkatkan motivasi dan kreativ-
itas siswa, sekaligus membantu pendidik da-
lam melaksanakan proses pembelajaran
secara efektif.

Setiap model pembelajaran memiliki
karakteristik dan tujuan yang berbeda-beda,
sehingga pemilihannya harus dilakukan
dengan tepat agar hasil belajar dapat optimal.
Oleh karena itu, guru perlu merancang dan
mempertimbangkan bentuk pembelajaran
yang tepat agar berbagai kendala tersebut
dapat teratasi.

Menurut (Firdausi et al., 2021) ke-
mampuan berpikir kritis pada siswa sekolah
dasar menjadi aspek yang harus dikem-
bangkan. Melalui keterampilan ini, siswa di-
latth untuk menelaah, menganalisis, dan
menilai berbagai informasi atau pendapat
sebelum memutuskan untuk menerima atau
menolaknya. Sedangkan berpikir kritis
menurut (Rahmaini & Chandra, 2024) Ber-
pikir kritis memiliki peran penting dalam
pembentukan karakter bangsa. Oleh karena itu,
peserta didik dituntut untuk mulai mengem-
bangkan kemampuan berpikir kritis, termasuk
dalam proses pembelajaran ipa. Adapun
berfikir kritis menurut (Renaldi et al., 2024)
Kemampuan  berpikir  kritis  adalah
kemampuan untuk berpikir secara reflektif
dan rasional dalam mengambil keputusan
dengan tujuan menyelesaikan permasalahan
yang sedang dihadapi.

Pembelajaran dan  pendidikan
merupakan dua aspek kehidupan yang
berbeda, tetapi saling berkaitan. Melalui
pendidikan, seseorang dapat mempelajari
berbagai aturan atau hukum  yang
memengaruhi kehidupannya (Musbar et al.,
2023). Oleh karena itu, proses pembelajaran
di sekolah perlu dirancang agar mampu mela-
tih siswa dalam mengembangkan kemampuan
dan keterampilan mencari, mengolah, serta
mengevaluasi berbagai informasi secara kritis.
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Namun, tingkat kemampuan berpikir kritis
siswa di Indonesia masih tergolong rendah se-
hingga diperlukan upaya peningkatan melalui
proses pembelajaran. Salah satu faktor yang
menyebabkan rendahnya kemampuan
berpikir kritis adalah kurangnya motivasi
belajar siswa (Sudrajat, Rizhardi, 2023).

Salah satu solusi yang dianggap efek-
tif adalah penerapan model Game-Based
Learning (GBL). Sejumlah penelitian ter-
dahulu (Imtiyaaz, 2023) dan (Luh et al., 2025)
menunjukkan bahwa penerapan GBL mem-
berikan pengaruh positif terhadap kemam-
puan berpikir kritis siswa. Game Based
Learning merupakan suatu pendekatan pem-
belajaran yang memanfaatkan elemen-elemen
permainan seperti tantangan, kompetisi, dan
interaktivitas untuk membantu meningkatkan
pemahaman serta daya ingat peserta didik ter-
hadap materi yang dipelajari (Sigiro, 2025).

Salah satu pendekatan yang menarik
dipertimbangkan dalam bidang pendidikan
adalah penerapan Game-Based Learning
(GBL). Pendekatan ini memanfaatkan
berbagai elemen permainan, seperti tantangan,
simulasi, dan interaktivitas, untuk menghadir-
kan pengalaman belajar yang lebih menarik
dan menyenangkan. Model ini memadukan
unsur permainan ke dalam proses pembelaja-
ran untuk meningkatkan motivasi, keterli-
batan, serta kemampuan kognitif siswa.
Sejumlah penelitian sebelumnya (Lubis, 2022)
mengungkapkan bahwa penerapan GBL
memberikan pengaruh positif terhadap ke-
mampuan berpikir kritis siswa.

Berdasarkan uraian latar belakang ter-
sebut, maka penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh penerapan model pem-
belajaran Game Based Learning (GBL) ter-
hadap kemampuan berpikir kritis siswa di
Sanggar Kampung Bharu, Malaysia.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendeka-
tan kuantitatif dengan dengan metode Pra-Ek-
sperimen dan menerapkan desain One Group
Pretest-Posttest. Pada desain ini, dilakukan
pengukuran  awal  (pre-test)  sebelum
perlakuan diberikan, kemudian dilakukan
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pengukuran akhir (post-test) setelah model
pembelajaran diterapkan. Pemilihan desain ini
didasarkan pada fakta bahwa hanya terdapat
satu kelompok yang digunakan, yaitu kelas
eksperimen, tanpa adanya kelompok kontrol.

Tahapan dalam  penelitian ini
mencakup: (1) menentukan sampel penelitian,
(2) melaksanakan pretest untuk mengukur
kemampuan awal berpikir kritis siswa, (3)
memberikan perlakuan melalui penerapan
model pembelajaran Game-Based Learning
(GBL), dan (4) melakukan post-test untuk
mengetahui perubahan kemampuan berpikir
kritis setelah perlakuan diberikan.

Populasi dalam penelitian ini terdiri
dari seluruh siswa sanggar belajar kelas IV
usia SD dengan berjumlah 12 orang. Teknik
pengambilan sampel dilakukan dengan
metode total sampling, yaitu seluruh anggota
populasi dijadikan sampel karena jumlah
populasinya relatif sedikit, yakni kurang dari
30 siswa (Amin et al., 2023). Penelitian ini
dilaksanakan dalam rentang waktu sampai
tanggal 27 Oktober 2025. Teknik analisis data
yang digunakan meliputi uji validitas, uji nor-
malitas, dan uji-t (uji hipotesis) untuk menen-
tukan apakah ada pengaruh yang signifikan
berdasarkan hasil pretest dan post-test setelah
perlakuan yang diberikan.

Instrumen penelitian yang digunakan
berupa tes kemampuan dalam bentuk pilihan
ganda. Instrumen terdiri dari 20 butir soal
yang sudah tervalidasi melalui bantuan IBM
SPSS 29 for Windows. Tes ini diberikan dua
kali, yaitu pretest sebelum perlakuan dan post-
test setelah game based learning (GBL) dit-
erapkan. Penilaian setiap jawaban siswa dil-
akukan berdasarkan pedoman penilaian yang
telah ditentukan sebelumnya.

Setelah peserta didik menyelesaikan
tes, jawaban peserta didik akan dinilai ber-
dasarkan pedoman penskoran yang telah
ditetapkan. Skor mentah yang diperoleh
kemudian diubah menjadi nilai dengan skala
0-100 untuk memudahkan analisis data. Ru-
mus yang digunakan adalah sebagai berikut:

e Sk di leh
Nilai = =""XT8TP020 X100
Skor maksimum

Tabel 1. Kemampuan Berpikir Kritis
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91 - 100 Amat Kritis

71 - 90 Kritis

61 - 70 Cukup Kiritis

0 - 61 Tidak Kritis

Sumber: Modifikasi (Lubis, 2022)

Penelitian ini menggunakan teknik
analisis data berupa Uji Paired Sample T-Test
yang diolah dengan bantuan SPSS 29 for
Windows. Adapun Kketentuan pengujiannya
adalah: jika nilai signifikansi yang diperoleh
< 0,05, maka HO ditolak dan Ha diterima;
sebaliknya, apabila nilai signifikansi > 0,05,
maka HO diterima dan Ha ditolak.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh model pembelajaran
game based learning (GBL) terhadap
kemampuan berpikir  kritis siswa.
Perbandingan antara nilai pretest dan posttest
digunakan untuk melihat adanya
perkembangan, dengan asumsi bahwa nilai
posttest yang lebih tinggi menunjukkan
peningkatan kemampuan berpikir kritis.
Penelitian ini dilakukan melalui tes awal (pre-
test) dan tes akhir (posttest) pada 12 siswa ke-
las IV di Sanggar Belajar Kampung Bharu,

Malaysia, untuk mengukur kemampuan ber-
pikir kritis sebelum dan sesudah penerapan
model Game Based Learning (GBL).

Uji validitas dalam penelitian ini dil-
akukan untuk mengetahui sejauh mana setiap
butir soal pada instrumen mampu mengukur
aspek yang ingin diteliti. Pengujian validitas
menggunakan rumus Product Moment,
dengan kriteria bahwa suatu soal dinyatakan
valid apabila nilai r-hitung = r tabel pada
taraf signifikansi 5% (r-tabel = 0,361). Se-
hingga diperoleh instrumen pretest dan post-
test yang memenuhi kriteria validitas.

Sebelum menganalisis hasil pretest
dan post-test, perlu ditetapkan terlebih dahulu
interval penilaian kemampuan berpikir kritis
siswa. Interval ini berfungsi untuk menge-
lompokkan hasil tes yang diperoleh siswa.

Dibawah ini adalah tabel rata-rata
skor pritest dan posttest kesanggupan berpikir
kritis siswa di kelas IV Sanggar Belajar.

Tabel 2. Nilai Hasil Pre-test dan Post-test

No subjek Pritest Posttest
Skor Kategori Skor Kategori
1 PDI 70  Cukup Kritis 80 Kritis
2 PD2 50  Tidak Kritis 75 Kritis
3 PD3 35 Tidak Kritis 60 Tidak Kritis
4 PD4 45 Tidak Kritis 70 Cukup Kritis
5 PDS 55 Tidak Kritis 80 Kritis
6 PD6 70  Cukup Kritis 80 Kritis
7  PD7 60  Tidak Kritis 85 Kritis
8 PD8 65  Cukup Kritis 60 Tidak Kritis
9 PD9 30  Tidak Kiritis 55 Tidak Kritis
10 PDIO 65  Cukup Kiritis 90 Kritis
11  PDIl 50  Tidak Kritis 85 Kritis
12 PDI2 55 Tidak Kritis 85 Kritis

Dari tabel di atas terlihat bahwa hasil

pritest dan posttest peserta didik menunjukkan

adanya variasi yang signifikan serta
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peningkatan pada hasil belajar siswa.

Berikut ini adalah data hasil pre-test

dan post-test pada pembelajaran ipa berbasis
GBL ditunjukan pada table di bawah ini:
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Tabel 3. Hasil Pritest dan Postest

Keterangan | Minimum | Maksimum | Rata-rata
Pritest 30 70 55
Posttest 55 90 75

Dari table di atas, hasil pretest nilai
siswa berada pada rentang 30 hingga 70
dengan rata-rata 55. Setelah diberikan perla-
kuan, skor posttest meningkat dengan nilai
terendah 55, tertinggi 90, serta rata-rata 75.
Temuan tersebut menunjukkan adanya
pengaruh penerapan model pembelajaran
game based learning (GBL) terhadap kemam-
puan Dberpikir kritis siswa. Hal ini
menunjukkan bahwa sebelum penerapan

model GBL, siswa belum terbiasa berpikir
secara analitis dan reflektif dalam proses
pembelajaran.

Setelah penerapan model Game
Based Learning, hasil posttest menunjukkan
peningkatan signifikan yang menandakan
bahwa pembelajaran Game Based Learning
(GBL) efektif meningkatkan pemahaman
serta kemampuan berpikir kritis siswa.

Tabel 4. Uji Normalitas

Kolmogorov-Smir-

nov? Shapiro-Wilk
Sta- Sta-
tistic df Sig. tistic df Sig.
Pre- .132 12 .200° .937 12 .457
test
Post .208 12 .162 .897 12 .147
est

Selanjutnya Uji Normalitas, Analisis
data ini menggunakan IBM SPSS Statistics 29
for windows dengan menggunakan indeks
shapiro wilk. Jika nilai sig. (2-tailed) lebih be-
sar dari tingkat alpha 5% (sig. (2-tailed) >
0,05), maka dapat disimpulkan bahwa data
penelitian berdistribusi normal.

Berdasarkan tabel di atas, terlihat
bahwa seluruh data pretest dan posttest mem-
iliki nilai signifikansi Shapiro-Wilk lebih be-
sar dari 0,05. Nilai Shapiro-Wilk untuk pretest

adalah 0,457 dan untuk post-test sebesar 0,147.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
data pretest dan posttest berdistribusi normal.

Data penelitian yang diperoleh me-
lalui teknik pengumpulan data berupa tes
kemudian diolah dan dianalisis. Dalam
penelitian ini, proses pengolahan dan analisis
data dilakukan menggunakan IBM SPSS Sta-
tistics 29 for Windows ditunjukan pada table
di bawah ini:

Tabel 5. Uji Hipotesis

Paired Differences Significance
95% Confi-
Std.  dence Inter-
Std. Er-  valofthe
De- ror Difference One- Two-
Mea via- Mea Low Up- d Side Side
n tion n er  per t f dp dp
Pair  Pretest - - 162 469 - - - 1 <00 <,00
1 Postest 450 4 5.53 346 9.60 1 1 1
0 2 8 1
195
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Berdasarkan hasil analisis hipotesis jika
nilai Sig. > 0,05, maka data Ho ditolak Ha
diterima. Sebaliknya, jika nilai Sig. < 0,05,
maka data Ho diterima Ha ditolak. Bisa
diketahui bahwa selisih rata-rata nilai pre-test
dan post-test adalah -4.500, nilai signifikansi
(Sig. 2-tailed) sebesar 0,001, yang lebih kecil
dari 0,05, menunjukkan bahwa Ho ditolak dan
H. diterima. Dengan kata lain, terdapat perbe-
daan yang signifikan antara hasil sebelum dan
sesudah perlakuan. Temuan ini membuktikan
bahwa model pembelajaran game based
learning (GBL) secara positif dan signifikan
terhadap peningkatan kemampuan berpikir
kritis siswa kelas 4 di Sanggar Belajar Kam-
pung Bharu, Malaysia.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
Game Based Learning tidak hanya
meningkatkan hasil belajar, tetapi juga
memberikan pengalaman belajar bermakna
dan mengembangkan kemampuan berpikir
kritis siswa. Kebaruan penelitian ini terletak
pada penerapan GBL di Sanggar Belajar
Kampung Bharu, Malaysia, yang
merepresentasikan efektivitas Game Based
Learning (GBL) dalam konteks pembelajaran
nonformal sekolah dasar dengan jumlah siswa
terbatas.

Berdasarkan data yang telah dipapar-
kan sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa
model pembelajaran game based learning
(GBL) terhadap kemampuan berpikir kritis
siswa di Sanggar Belajar Kampung Bharu,
Malaysia. Secara umum, hasil penelitian ini
membuktikan bahwa model pembelajaran ter-
sebut berpengaruh dalam meningkatkan ke-
mampuan berpikir kritis siswa serta berkontri-
busi pada pencapaian tujuan pembelajaran ipa
di jenjang kelas tinggi.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang te-
lah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
model pembelajaran Game Based Learning
(GBL) berpengaruh secara signifikan ter-
hadap peningkatan kemampuan berpikir kritis
siswa kelas IV di Sanggar Bimbingan Kam-
pung Bharu, Malaysia. Hal ini terbukti dari
adanya peningkatan nilai rata-rata pretest
sebesar 55 menjadi 75 pada posttest, serta
hasil uji Paired Sample T-Test yang menun-
jukkan nilai signifikansi 0,001 < 0,05
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sehingga H, diterima. Penerapan GBL mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih inter-
aktif, menyenangkan, serta mendorong siswa
untuk menganalisis, menyebarkan, dan me-
mecahkan masalah secara lebih kritis. Dengan
demikian, model pembelajaran GBL efektif
digunakan sebagai alternatif inovatif untuk
meningkatkan kemampuan berpikir Kritis,
khususnya pada pembelajaran IPA di kelas
tinggi sekolah dasar.

Saran model pembelajaran GBL
dapat menjadi salah satu alternatif strategi
mengajar yang kreatif dan inovatif untuk
membantu meningkatkan kemampuan ber-
pikir kritis siswa, terutama pada materi yang
menuntut aktivitas belajar yang aktif dan me-
nyenangkan.
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MODUL AJAR /RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Mata Pelajaran Bahasa Indonesia

Nama Penyusun

MODUL AJAR

A. INFORMASI UMUM

Putri Melani

Sekolah

Sanggar Bimbingan Kampung Bharu, Malaysia

Mata Pelajaran

IPA

Materi Metamormosis kupu-kupu
Topik Siklus hidup kupu-kupu
Jenjang Sekolah Sekolah Dasar

Fase/Kelas B/IV

Tahun Pelajaran 2025

Semester 1 (Ganjil)

Alokasi Waktu

2 x 35 menit (2 JP)

Jumlah Pertemuan

1 pertemuan

Model Pembelajaran

Problem Based Learning ( PBL)

Pendekatan

Pendekatan TaRL ( Teaching at the Right Level)

Metode

Ceramabh, diskusi, tanya jawab, penugasan,

presentasi

Target Peserta Didik

Peserta Didik Regular/Tipikal Umum

Jumlah Peserta Didik

12 Peserta Didik

Pengetahuan/ Keterampilan

Prasyarat

Peserta didik mampu membaca teks sederhana

serta menjawab pertanyaan dasar tentang isi cerita

Profil Pelajar Pancasila

Beriman, bertakwa kepada Tuhan YME,
Berpikir Kritis.
Gotong royong

Sarana dan Prasarana

e Laptop
e Papan tulis
e Spidol

e Buku siswa




e Video Pembelajaran
e PPT

e LKPD

e Alat Tulis

B. KOMPONEN INTI

e CAPAIAN PEMBELAJARAN (CP)

Pada akhir fase B, peserta didik mampu menganalisis dan menjelaskan siklus
hidup makhluk hidup dan upaya pelestariannya.
e TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Peserta didik mampu menjelaskan ururtan siklus hidup kupu-kupu

melalui pengamatan powerpoin dengan benar (C2- Mengingat)

2. Peserta didik mampu mendemonstrasikan perubahan kepompong
menjadi kupu-kupu dewasa pada benda disekitar mereka dengan
benar (C2-Memahami)

3. Peserta didik mampu mempresentasikan hasil diskusi melalui kegiatan
kelompok(P3-Keterampilan)

3. PEMAHAMAN BERMAKNA

Meningkatkan kemampuan siswa dalam menganalisis dan menjelaskan siklus

hidup kupu-kupu.
4. PERTANYAAN PEMANTIK
1. Apasaja yang di alami kupu-kupu hingga menjadi kupu-kupu yang

cantik?
2. Apakah kalian pernah melihat kepompong?
3. Apa yang dilakukan ulat setelah menetas?
5. PERSIAPAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

1. Guru menyiapkan video pembelajaran

Guru menyiapkan konten materi powerpoint
Guru menyiapkan LKPD

Guru menyiapkan perangkat asesmen

o &~ N

Guru menyiapkan alat penunjang pembelajaran di kelas seperti laptop, lcd
proyektor.




PENGALAMAN PEMBELAJARAN

URUTAN KEGIATAN PEMBELAJARAN
TAHAP KEGIATAN MUATAN ESTIMASI
INOVATIF WAKTU
(TPACK,Profil
Pancasila, 4C)

Pendahuluan| 1. Guru memberikan 1.Relegius,Beriman,
salam Bertakwa kepada
kepada peserta didik Tuhan Yang Maha

dan guru Esa
memberikan
kesempatan salah
satu peserta didik
untuk

memimpin doa sesuai 2.Displin
dengan

agama dan
kepercayaannya
sebelum memulai 3.Berkebhinekaan
belajar global
2.Peserta didik
menyanyikan

lagu Indonesia raya
3.Guru mengecek 10 Menit
kehadiran peserta didik

4.Guru memberikanice. o o) Thingking

breaking sebelum
masuk ke

materi pembelajaran

5.Guru mengingatkan 6.Communication

kembali




materi yang telah
dipelajari

sebelumnya

6.Guru menyampaikan
tujuan

pembelajaran dan
peserta didik
memperhatikan guru

menyampaikan materi

Kegiatan Inti

Langkah 1 : Orientasi
Peserta didik Pada

Masalah

1. Guru menampilkan
video pembelajaran
mengenai siklus
hidup kupu-kupu
selanjutnya guru
bertanya mengenai
siklus hidup kupu-
kupu pada video
tersebut

2. Peserta didik

menjawab
pertanyaan terkait
video yang di
tayangkan

Critical
Thinking

3. Guru memberikan klarifikasi

Communication

tanggapan peserta didik
serta menjelaskan materi

mengenai siklus hidup




kupu-kupu dengan
menunjukkan media pop up
book

4. Guru memberikan
kesempatan peserta didik
untuk mengajukan
pertanyaan terkait tentang

materi yang telah disampaikan.

Mandiri

Langkah 2 :
Mengorganisasikan
peserta didik

1.Peserta didik dibagi menjadi
beberapa kelompok berdasarkan

tingkat kemampuannya

2.Siswa menentukan nama

kelompok

3.Peserta didik diberikan
LKPD oleh guru setiap
kelompok :

e Kelompok 1 : Peserta
didik menjawab
pertanyaan urutan siklus
hidup kupu-kupu

o Kelompok 2 : Peserta
didik menceritakan setiap
tahapan daur hidup kupu-
kupu

4. Peserta didik diberikan arahan

oleh guru tentang kerja

PK

Collaboration

Berkreasi

Critical
Thinking
Collaboration

Communication




kelompok yang akan dilakukan

Langkah 3 : membimbing
peserta didik

1.Peserta didik bersama dengan
kelompok mendiskusikan
LKPD yang telah diberikan oleh
guru

2.Pada saat peserta didik
melakukan diskusi guru
melakukan penilaian proses
untuk mengambil penilaian
Kinerja ketika peserta didik
melakukan pekerjaan secara
berkelompok

3.Peserta didik menuliskan
jawaban pada lembar LKPD
yang telah diberikan oleh guru.
4.Guru mendampingi peserta

didik dalam proses diskusinya

Critical
Thinking

Critical
Thinking

Collaboration

Langkah 4 : mengembangkan

dan menyajikan karya

1.Peserta didik bersama
kelompoknya
mempresentasikan hasil diskusi
didepan kelas sesuai urutan.

2.Pada peserta didik melakukan

presentasi, guru melakukan
penilaian proses untuk

mengambil penilaian sikap

ketika peserta didik melakukan

Critical
Thingking
Communication

Collaboration




presentasi.

Langkah 5 : Menganalisis dan
mengevaluasi proses

pemecahan masalah

1.Peserta didik melakukan

evaluasi pekerjaan kelompok

Collaboration

bersama dengan guru

2.Guru memberikan ice
breaking agar peserta didik
menjadi lebih rileks.

Penutup

1. Guru memberikan soal
evaluasi dan peserta

didik mengerjakannya.

Critical thingking

0 |

2. Peserta didik bersama
guru menyimpulkan

pembelajaran hari ini.

Communication

3. Pesertadidik dan guru
melakukan refleksi :
- Bagaimana
pembelajaran hari

ini?

Communication

4. Guru memberikan
informasi terkait
pembelajaran yang akan
dilakukan pada

pertemuan selanjutnya.

CK

5. Guru menutup pelajaran
dan salah satu peserta
didik diminta untuk

memimpin doa sebelum

Relegious
Beriman bertagwa
kepada Tuhan yang

maha esa




pulang.

C. GLOSARIUM

Metamorfosis
Perubahan bentuk tubuh makhluk hidup secara bertahap dari awal hingga menjadi

dewasa.

Metamorfosis Sempurna
Jenis metamorfosis yang melalui empat tahapan yaitu telur, larva, pupa, dan

imago (kupu-kupu dewasa).

Siklus Hidup
Urutan perubahan bentuk yang terjadi pada makhluk hidup sejak lahir hingga

dewasa.

Telur
Tahap pertama dalam siklus hidup kupu-kupu, biasanya diletakkan di permukaan

daun oleh induknya.

Larva (Ulat)
Tahap kedua setelah telur menetas. Pada tahap ini, aturan makan banyak untuk

tumbuh dan menyimpan energi.

Pupa (Kepompong/Krisalis)
Tahap ketiga ketika ulat berubah menjadi kepompong. Di dalam pupa terjadi

proses perubahan tubuh secara menyeluruh.

Imago (Kupu-kupu Dewasa)
Tahap metamorfosis terakhir ketika kupu-kupu sudah memiliki sayap dan mampu

terbang serta berkembang biak.




Ulat Daun
Larva kupu-kupu yang sering memakan daun sebagai sumber energi untuk

tumbubh.

Nektar

Cairan manis dari bunga yang menjadi makanan utama kupu-kupu dewasa.

Perubahan

bentuk atau struktur tubuh makhluk hidup selama proses pertumbuhan.

Perkembangbiakan

Proses makhluk hidup menghasilkan individu baru, pada kupu-kupu dimulai dari
bertelur.
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><.'Kupu-kupu membantu bunga
dalam proses ...

A. penyerbukan
penyerapan air

C. fotosintesis

D. penguapan

1"Waktu ulat menjadi kepompong
disebut masa ...
A. tidur
B. istirahat
C. perubahan
@ pertumbuhan

4. Kupu-kupu yang baru keluar dari
kepompong belum bisa terbang
karena ...

A. sayapnya basah
B. sayapnya kotor
C. sayapnya rusak

sayafinya patah

15. Perubahan yang dialami kupu-kupu
disebut metamorfosis ...
sempurna
B. tidak sempurna
C. sebagian
D. lambat

wutjugn dengan nama lain

yaitu ...

@) larva
B. pupa
C. imago,

D. embrio
memﬁ-:jadi kupu-kupu

dewasa, hewan ini akan ...

A. kembali menjadi kepompong
® bertelur lagi

C. menjadi ulat

..,
”Warna sayap kupu-kupu berguna

untuk ...

A. menarik perhatian lawan jenis
B. menakuti pemangsa

C. menyerap sinar matahari

@ semua jawaban benar

Q:((upu‘kupu disebut mengalami
etamorfosis sempurna karena ...

(A mengalami empat tahap yang
berbeda
B. hanya memiliki tiga tahap
C. tidak berubah bentuk

m/:?wsnma sejak lahir
ap paling indah dalam siklus

hidup kupu-kupu adalah ...
A. telur

B. ulat

C. kepompong
kupu—kupu dewasa



POST TEST

NAMA: Q ARAGYA. AL ~ADhC

KELAS:

Pilihlah jawaban yang paling tepat!

1. Tahdpan metamorfosis kupu-kupu
ang benar adalah ...
Telur — Ulat — Kepompong —

Kupu-kupu
B. Ulat — Telur — Kupu-kupu —
Kepompong
C. Telur — Kupu-kupu —
Kepompong — Ulat
D. Kepompong — Ulat — Telur —
Kupu-kupu

2. JTempat kupu-kupu meletakkan
telurnya adalah ...
A. di tanah
di daun
C. di bunga
D. di batang pohon

Ulat makan daun untuk ...
tumbuh menjadi besar

B. membuat sarang

C. tidur

D. bergelur
w./‘iﬂzp:upu-kupu yang disebut

pupa adalah ...
A. ulat

@®)kepompong
C. telur

anu-kupu dewasa

< Fungsi kepompong adalah untuk
@ berubah menjadi dewasa
B. makan daun

C. bertelur
D. terbang

Kupu-kupu dewasa memakan ...
daun

3. serbuk sari
C. nektar bunga
D. pfitang pohon

" Proses perubahan bentuk pada
kupu-kupu disebut ...
A. fotosintesis
metamorfosis
C. pernapasan
D. adaptasi

X Kupu-kupu termasuk hewan ...
A. mamalia

amfibi

C. invertebrata

D. reptil

\9./1‘! pernapasan kupu-kupu adalah

A. paru-paru
(B trakea

C. insang

D. kulit

10. K p/u-kupu dewasa bertelur untuk

@ melanjutkan keturunan
B. mencari makanan
C. bertahan hidup

D. beristirahat
Metelah ulat adalah ..

A. telur

B. kupu-kupu
@ kepompong
D. pupa



PRI-TEST

NAMAR(FasYol AL = ophon
KELAS: 4

Pilihlah jawaban yang paling tepat!

1} Tahapan metamorfosis kupu-kupu
yang benar adalah ...
A. Telur — Ulat — Kepompong —
Kupu-kupu
B. Ulat — Telur — Kupu-kupu —
Kepompong
C. Telur — Kupu-kupu —
Kepompong — Ulat

Kepompong — Ulat — Telur —

Kupu-kupu

yTempat kupu-kupu meletakkan
telurnya adalah ...

A. di tanah

B. di daun

C. di bunga

@ di bétang pohon
—TUlat makan daun untuk ...

@ tumbuh menjadi besar
. membuat sarang

C. tidur
%—:?4
% ap kupu-kupu yang disebut

pupa adalah ...
A. ulat
(B kepompong

ungsi kepompong adalah untuk

berubah menjadi dewasa
B. makan daun
C. bertelur
D. terbang

L1
ks

/! Kupu-kupu dewasa memakan ...
@ daun
B. serbuk sari
C. nektar bunga

ses perubahan bentuk pada

kupu-kupu disebut ...

A. fotosintesis
metamorfosis

C. pernapasan

o
5 pu-kupu termasuk hewan ...

A. mamalia
B. amfibi

invertebrata
D. reptil

XAlal pernapasan kupu-kupu adalah

(@A) paru-paru
B. trakea
C. insang
D. kulit

IO\._ISuptﬁfﬁpu dewasa bertelur untuk

@ melanjutkan keturunan
. mencari makanan
C. bertahan hidup

D. beristirahat
/’% Tahap setelah ulat adalah ...

@. telur

B. kupu-kupu
C. kepompong
D. pupa



dalam proses ...

>ﬁ Kupu-kupu membantu bunga 16. Ulat di€ebut juga dengan nama lain
0 oso

A. penyerbukan larva
penyerapan air B. pupa
C. fotosintesis C. imago
~Waktu ulat menjadi kepompong etelah menjadi kupu-kupu
disebut masa ... dewasa, hewan ini akan ...
A. tidur A. kembali menjadi kepompong
B. istirahat @ bertelur lagi
© perubahan C. menjadi ulat
D. pértumbuhan D. mati
“Kupu-kupu yang baru keluar dari . Warha sayap kupu-kupu berguna
kepompong belum bisa terbang untuk ...
karena ... A. menarik perhatian lawan jenis
@ sayapnya basah B. menakuti pemangsa
B. sayapnya kotor C. menyerap sinar matahari
C. sayapnya rusak ?\ﬁawnban benar
\Lyyupnya patal 19\Ku u-kupu disebut mengalami
5,Perubahan yang dialami kupu-kupu metamorfosis sempurna karena ...
disebut metamorfosis ... @ mengalami empat tahap yang
@ sempurna berbeda
B. tidak sempurna B. hanya memiliki tiga tahap
C. sebagian C. tidak berubah bentuk
D. lambat D. tetap sama sejak lahir

. Tabep paling indah dalam siklus
hidup kupu-kupu adalah ...
A. telur
B. ulat
C. kepompong
@ kupu-kupu dewasa
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