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ABSTRAK 

 

PENGARUH DISCOVERY LEARNING BERBANTU MEDIA 

INTERAKTIF CELL-MEME-DIA TERHADAP  

KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS DAN  

MOTIVASI BELAJAR PESERTA DIDIK  

PADA MATERI PENGENALAN SEL 

 

Oleh 

YARDAN PERMATA NURHADIAN 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh discovery learning berbantu 

media interaktif Cell-meme-dia pada materi pengenalan sel terhadap kemampuan 

berpikir kritis dan motivasi belajar peserta didik. Penelitian ini menggunakan 

metode quasi experimental dengan dua kelompok sampel yang dipilih dengan 

purposive sampling. Desain penelitian yang digunakan adalah nonequivalent 

control group. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan discovery learning 

berbantu media interaktif Cell-meme-dia tidak memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis (t-hitung 1.904 < t-tabel 

2.032). Kelompok eksperimen mencatat rata-rata N-Gain kemampuan berpikir 

kritis sebesar 0,40 (kategori sedang), lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol 

yang hanya mencapai rata-rata N-Gain sebesar 0,16 (kategori rendah). Indikator 

analisis adalah indikator berpikir kritis yang mengalami peningkatan paling tinggi 

dengan nilai N-Gain sebesar 0,51 (kategori sedang). Peninjauan per indikator 

menunjukkan peningkatan berpikir kritis yang lebih tinggi pada indikator 

interpretasi, analisis, dan evaluasi. Pada motivasi belajar, penerapan discovery 

learning berbantu media interaktif Cell-meme-dia menyebabkan peningkatan 

motivasi belajar sebesar 9,67%. Hasil kuisioner setelah perlakuan mencapai 

persentase rata-rata 82,48% (kategori sangat baik), lebih tinggi dibandingkan hasil 

sebelum perlakuan yang memperoleh persentase rata-rata 72,81% (kategori baik). 

Peningkatan persentase motivasi belajar terjadi pada seluruh aspek. Aspek 

kepercayaan adalah aspek motivasi belajar dengan peningkatan paling tinggi yaitu 

sebesar 11,56%. 

 

Kata Kunci: Discovery Learning, Berpikir Kritis, Cell-meme-dia, Motivasi 
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MOTTO 
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benar-benar akan Kami tunjukkan kepada mereka jalan-jalan Kami.” 

(QS. Al-Ankabut: 69) 

 

”Kepuasan terletak pada usaha, bukan pada pencapaian, usaha penuh 

adalah kemenangan yang sesungguhnya” 

(Mahatma Gandhi) 

 

“Menjadi jenius adalah satu persen inspirasi dan sembilan puluh sembilan 

persen keringat” 

(Thomas Alva Edison) 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Revolusi industri merupakan transformasi penerapan teknologi terbarukan pada 

suatu masa tertentu (Raja Santhi & Muthuswamy, 2023). Era revolusi industri 

4.0 yang telah berlangsung sejak tahun 2011 memiliki karakteristik berupa 

transformasi digital atau digital transformation yaitu implementasi teknologi 

digital pada berbagai sektor (Ghobakhloo dkk., 2021). Revolusi industri 4.0 

ditandai pada peningkatan interaksi manusia dan mesin yang menciptakan 

sistem berbasis siber (Zizic dkk., 2022). Beberapa teknologi digital seperti 

Internet of Things (IoT), Big Data, Cloud Computing (CC), Digital Twin, dan 

Additive Manufacturing telah dipergunakan secara luas pada sektor manufaktur 

dan bisnis (Suleiman dkk., 2022). Saat ini, manusia di seluruh dunia tengah 

menghadapi transisi era baru yaitu revolusi industri 5.0. Era ini memiliki esensi 

sebagai pengenalan lingkungan human-robot coworking dan penciptaan 

masyarakat cerdas (Akundi dkk., 2022).  

 

Revolusi industri 5.0 ditandai dengan perkembangan interaksi kerja manusia 

dengan mesin, berorientasi pada peningkatan kolaborasi antara manusia dengan 

sistem pintar untuk personalisasi masal sambil meningkatkan efisiensi kerja 

(Taj & Jhanjhi, 2022). Revolusi industri 5.0 berlandaskan pada digitalisasi pada 

revolusi industri 4.0 yang berfokus pada kolaborasi antara manusia dengan 

mesin yang mampu bekerja secara otonom (Demir dkk., 2019). Pada revolusi 

industri 4.0, intensitas kompetisi manusia yang tinggi disertai dengan 

independensi ekonomi dan keterbutuhan kolaborasi dengan sesama manusia 
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pada skala global (van Laar dkk., 2017). Sementara itu, revolusi industri 5.0 

memiliki ciri berupa peningkatan tugas repetitif dan monoton kepada mesin dan 

tugas-tugas yang membutuhkan kemampuan berpikir kritis yang tinggi kepada 

manusia (Kumar dkk., 2022).  

 

Kemampuan berpikir kritis merupakan kemampuan krusial yang dibutuhkan di 

masa kini dan masa yang akan datang. Gray (2016) menyebutkan bahwa 

kemampuan berpikir kritis menempati posisi ke-2 sebagai kemampuan paling 

dibutuhkan di tahun 2020. Menurut Whiting (2020), kemampuan berpikir kritis 

berada di posisi ke-4 sebagai kemampuan paling dibutuhkan di tahun 2025. 

Marr (2023) juga menyebutkan bahwa kemampuan berpikir kritis adalah salah 

satu kemampuan yang sangat dibutuhkan pada tahun 2030. Dalam pendidikan, 

berpikir kritis adalah salah satu kemampuan yang harus diimplementasikan 

dalam kurikulum pada kegiatan pembelajaran di semua jenjang pendidikan dan 

menjadi indikator kualitas pembelajaran peserta didik (Alsaleh, 2020). Sel 

merupakan salah satu materi biologi yang berisi objek abstrak dan istilah asing 

sehingga memerlukan kemampuan berpikir kritis untuk menghindari bias dalam 

memahaminya (Butler, 2024; Ramadhani dkk., 2021).  

 

Fenomena berpikir kritis peserta didik secara global ditunjukkan pada hasil tes 

PISA 2022 yang dirilis oleh OECD (2023), yaitu skor rata-rata peserta didik 

Indonesia di bidang sains sebesar 383 yang menyebabkan Indonesia menduduki 

peringkat 71 dari 80 negara. Bahkan, persentase peserta didik Indonesia yang 

mampu menuntaskan kemahiran level 5 dan 6 (berpikir tingkat tinggi) sains 

adalah 0%. Selain tes PISA, Indonesia juga mengikuti tes TIMSS terakhir kali 

pada tahun 2015. Hasil tes TIMSS 2015 yang dirilis oleh IEA (2015) 

menunjukkan skor kemampuan berpikir di bidang sains peserta didik jenjang 

sekolah dasar di Indonesia sebesar 397 yang menyebabkan Indonesia 

menduduki peringkat 44 dari 47 negara. Hasil penelitian kedua lembaga ini 

menunjukkan rendahnya kemampuan berpikir kritis pada peserta didik di 

Indonesia. 
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Peneliti melakukan observasi melalui wawancara kepada guru IPA di SMP 

Abdurrahman Ibnu Auf. Berdasarkan hasil wawancara, diperoleh informasi 

bahwa pembelajaran yang dilaksanakan selama ini belum mampu untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Peneliti juga melakukan uji 

kemampuan berpikir kritis kepada peserta didik SMP Abdurrahman Ibnu Auf 

kelas VIII-1. Peneliti memberikan 2 butir soal dengan indikator berpikir kritis 

Facione (2015) yang diuji adalah kemampuan inferensi dan analisis. Dari 19 

peserta didik yang menjawab pertanyaan tersebut, tidak ada yang mampu (0%) 

menjawab pertanyaan indikator inferensi dengan benar. Pada pertanyaan 

indikator analisis, terdapat 12 orang (63,15%) yang mampu menjawab 

pertanyaan dengan benar. Temuan ini membuktikan hasil wawancara yang 

dilakukan terhadap guru mata pelajaran IPA di SMP Abdurrahman Ibnu Auf 

mengenai pembelajaran yang dilakasanakan belum mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis peserta didik. 

 

Motivasi belajar mendorong peserta didik menangkap informasi dan sesuatu 

yang baru dari aktivitas belajarnya (Filgona dkk., 2020). Salah satu mata 

pelajaran di SMP yang sarat akan permasalahan motivasi belajar adalah IPA 

Biologi. Di beberapa sekolah di Indonesia, pembelajaran biologi melibatkan 

penggunaan media belajar terbatas dan kurang kreatif, seperti slide PowerPoint 

(Amalia, 2022; Ramadan dkk., 2021). Penurunan motivasi belajar yang 

berimbas pada penurunan hasil belajar juga dipengaruhi oleh penggunaan 

sumber belajar yang terbatas (Rifqiawati dkk., 2020; Wulandari dkk., 2020). 

Materi biologi yang padat disampaikan dengan metode yang monoton dan 

tradisional seperti ceramah (Arimbawa, 2021). Peserta didik kurang dilibatkan 

secara aktif dalam pembelajaran sehingga merasa mudah bosan (Rikizaputra & 

Sulastri, 2020). Peneliti melakukan wawancara kepada guru IPA di SMP 

Abdurrahman Ibnu Auf dan memperoleh informasi bahwa motivasi belajar 

peserta didik kelas VII sampai dengan kelas IX SMP Abdurrahman Ibnu Auf 

cukup rendah. Mereka kesulitan untuk fokus dalam pembelajaran, cenderung 

mudah bosan, dan sering melakukan sesuatu yang tidak berhubungan dengan 

kegiatan belajar di dalam kelas. 
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Terdapat beberapa penelitian terdahulu yang menunjukkan hubungan antara 

keterampilan berpikir kritis dengan motivasi belajar. Penelitian yang dilakukan 

oleh Nugraha, dkk. (2017) menunjukkan pengaruh yang kuat antara 

keterampilan berpikir kritis dengan motivasi belajar. Pada penelitian tersebut, 

keterampilan proses sains mempengaruhi kemampuan berpikir kritis dengan 

persentase sebesar 41,5%, sedangkan motivasi belajar memiliki pengaruh 

terhadap kemampuan berpikir kritis sebesar 94,5%. Penelitian mengenai 

hubungan antara keterampilan berpikir kritis dengan motivasi belajar juga 

dilakukan oleh Yunita, dkk. (2018). Data yang didapatkan dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa keterampilan berpikir kritis pada pembelajaran 

matematika pada peserta didik SMP memiliki pengaruh positif sebesar 16,2% 

dan sisanya dipengaruhi oleh faktor-faktor yang lain. 

 

Penggunaan media digital dalam pembelajaran adalah strategi pembelajaran 

yang relevan di era saat ini. Kurikulum Merdeka memberikan kebebasan kepada 

pendidik untuk menyajikan cara belajar mengajar yang inovatif dan kreatif 

mengikuti perkembangan zaman (Wansit dkk., 2024). Salah satu media digital 

yang dapat digunakan dalam pembelajaran adalah perangkat lunak pada 

smartphone. Smartphone bukanlah barang asing bagi anak-anak pada jenjang 

SMP. Data dari Badan Pusat Statistik (2024) menunjukkan bahwa persentase 

anak usia 5-14 tahun yang mampu mengoperasikan atau memiliki smartphone 

adalah sebesar 36,99% di tahun 2023. Adapun sistem operasi yang paling 

banyak digunakan oleh masyarakat di Indonesia adalah Android. GlobalStats 

(2024) menyebutkan bahwa Android menempati posisi pertama pangsa pasar 

sistem operasi smartphone di Indonesia dengan persentase sebesar 87,88% pada 

bulan Juni 2024.  

 

Discovery learning merupakan model pembelajaran yang dapat digunakan pada 

pembelajaran dengan Kurikulum Merdeka. Karakteristik utama dari model 

discovery learning adalah keterlibatan peserta didik dan pengetahuan peserta 

didik dalam membangun pengetahuan yang baru pada proses pembelajaran 

(Kharismawati dkk., 2020). Pembelajaran bersifat student-centered sehingga 
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pengetahuan yang dibangun akan mudah diingat dan dipahami oleh para peserta 

didik. Dalam implementasinya, Sofeny (2016) menyebutkan bahwa model 

discovery learning membutuhkan instruksi aktivitas pembelajaran yang akurat 

dan tayangan yang menarik sebagai pemicu memori jangka panjang, khususnya 

kepada peserta didik yang cenderung lemah secara kognitif  agar tidak tercipta 

kesalahpahaman dalam kegiatan belajar serta membantu peserta didik 

mengingat dan memahami materi yang diberikan. Sofeny juga mengatakan 

bahwa model ini juga memerlukan peserta didik yang termotivasi secara 

intrinsik untuk belajar sehingga membutuhkan media yang menarik. Menurut 

Kurniasih (2014) dalam Setyaningrum dkk. (2020), model discovery learning 

riskan diimplementasikan pada peserta didik yang kurang pandai lantaran 

peserta didik akan mengalami kesulitan dalam berpikir untuk mengungkapkan 

hubungan antara suatu konsep yang abstrak sehingga memunculkan rasa 

frustasi. Dalam discovery learning juga harus dipastikan bahwa masalah yang 

ditawarkan adalah masalah yang ditemukan di lingkungan sekitar dan dapat 

merangsang peserta didik untuk berpikir (Abrahamson & Kapur, 2018). 

 

Penelitian terdahulu dilakukan oleh Noris dkk. (2023) untuk menguji pengaruh 

penggunaan media interaktif berbasis aplikasi terhadap kemampuan berpikir 

kritis pada pembelajaran biologi. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan media interaktif berbasis aplikasi dapat meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis pada keenam aspek berpikir kritis Facione (2015). 

Adapun penelitian mengenai implementasi model pembelajaran yaitu discovery 

learning berbasis media digital pernah dilakukan oleh Widiyana, Situmorang 

dan Tapilouw (2021). Penelitian tersebut menguji penggunaan discovery 

learning berbasis media animasi dan menunjukkan hasil berupa pengaruh yang 

positif pada pembelajaran biologi dari perlakuan yang diberikan. Sehingga, 

dapat disimpulkan bahwa penggunaan media digital membantu 

memaksimalkan discovery learning dalam kegiatan belajar. 

 

Salah satu media digital yang dapat digunakan untuk pembelajaran adalah Cell-

meme-dia. Cell-meme-dia merupakan media interaktif berbasis Android untuk 
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pembelajaran sel (Nurhadian dkk., 2024). Cell-meme-dia cocok digunakan 

untuk pembelajaran dengan model discovery learning. Aplikasi ini merupakan 

media belajar biologi berbantu meme yang terintegrasi dengan pendekatan 

STEAM (Nurhadian & Maulina, 2024). Kehadiran meme menjadikan informasi 

yang disampaikan bermakna dan mudah dipahami pembaca lantaran bersifat 

humor (Balaji & Chinmaya, 2021). Humor yang disajikan dapat meningkatkan 

motivasi intrinsik dalam pembelajaran. Asosiasi teknologi digital dalam 

pembelajaran STEAM dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan 

membantu visualisasi sesuatu yang bersifat abstrak (Leavy dkk., 2023).  

 

Berdasarkan uraian di atas, peneliti melakukan penelitian dengan judul 

”Pengaruh Discovery Learning Berbantu Media Interaktif Cell-meme-dia 

Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Dan Motivasi Belajar Peserta Didik Pada 

Materi Pengenalan Sel”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang sudah dijabarkan, maka rumusan 

masalah pada penelitian ini adalah  

1) Bagaimanakah pengaruh penerapan discovery learning berbantu media 

interaktif Cell-meme-dia terhadap kemampuan berpikir kritis peserta didik 

pada materi pengenalan sel? 

2) Bagaimanakah penerapan discovery learning berbantu media interaktif 

Cell-meme-dia terhadap peningkatan motivasi belajar peserta didik pada 

materi pengenalan sel?  

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah yang telah disebutkan, tujuan dari penelitian 

ini adalah: 

1) Mengetahui pengaruh penerapan discovery learning berbantu media 

interaktif Cell-meme-dia terhadap kemampuan berpikir kritis peserta didik 

pada materi pengenalan sel. 
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2) Mengetahui penerapan discovery learning berbantu media interaktif Cell-

meme-dia terhadap motivasi belajar peserta didik pada materi pengenalan 

sel.  

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1) Manfaat teoritis 

Penelitian ini dapat memberikan tambahan informasi dan pengetahuan 

dalam pembelajaran mengenai pengaruh penerapan discovery learning 

berbantu media interaktif Cell-meme-dia terhadap kemampuan berpikir 

kritis dan motivasi belajar peserta didik pada materi pengenalan sel. 

2) Manfaat praktis 

Penelitian ini dapat menjadi bahan rujukan untuk menyusun 

pembelajaran untuk peserta didik pada materi pengenalan sel dan 

menjadi rujukan bagi para peneliti yang ingin melakukan penelitian 

serupa. 

 

1.5 Ruang Lingkup Penelitian 

Pada penelitian ini, ruang lingkup penelitian adalah: 

1) Bruner menyebutkan bahwa discovery learning adalah sebuah model 

pembelajaran yang menekankan pada pemahaman peserta didik terhadap 

sebuah konsep melalui belajar dengan melakukan (Kincheloe & Horn, 

2007). Sintaks pembelajaran pada discovery learning ada enam; 1) 

Stimulation/stimulasi, 2) Problem Statement/pernyataan masalah, 3) Data 

Collection/pengumpulan data, 4) Data Procession/Pengolahan data, 5) 

Verification/Verifikasi, dan 6) Generalization/Kesimpulan (Bruner, 

1961).  

2) Cell-meme-dia adalah sebuah media interaktif berbantu meme dan 

terintegrasi STEAM untuk pembelajaran sel dalam bentuk aplikasi 

berbasis Android (Nurhadian dkk., 2024). 

3) Berpikir kritis adalah berpikir yang melibatkan kritik pendapat, penilaian, 

keputusan, rencana, dan penalaran secara umum yang berkaitan dengan 
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pembentukan opini, penilaian, keputusan, rencana, sampai pada 

kesimpulan, dan pengajuan hipotesis (Moore & Parker, 2017). Menurut 

Facione (2015), terdapat enam indikator kemampuan berpikir kritis, antara 

lain: 1) interpretasi, 2) analisis, 3) evaluasi, 4) inferensi, 5) eksplanasi, dan 

6) pengaturan diri. 

4) Motivasi Belajar merupakan daya pendorong untuk melaksanakan 

kegiatan belajar yang berasal dari dalam dan luar diri (Monika & Adman, 

2017). Menurut Keller (2010), terdapat empat komponen aspek motivasi, 

yaitu: 1) perhatian, 2) relevansi, 3) keyakinan, dan 4) kepuasan. 

5) Materi yang digunakan pada penelitian ini adalah Pengenalan Sel kelas 

VIII SMP. 

6) Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII SMP Abdurrahman 

Ibnu Auf tahun ajaran 2024/2025. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

2.1 Deskripsi Teori 

2.1.1 Discovery Learning  

Menurut Bruner, discovery learning merupakan sebuah model yang 

bertujuan untuk memahami konsep-konsep melalui belajar dengan 

melakukan (Kincheloe & Horn, 2007). Bruner menyatakan bahwa 

discovery learning menuntut aktifitas belajar yang melibatkan keaktifan 

peserta didik untuk menciptakan pembelajaran yang bermakna (Takaya, 

2008). Model discovery learning merupakan model yang dibangun 

dengan pembelajaran konstruktivis dan menunjukkan pendekatan 

instruksional umum (Khasinah, 2021a). Menurut Bruner (1961), terdapat 

enam sintaks pembelajaran beserta lima prinsip pembelajaran pada 

model discovery learning yang disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 1. Sintaks dan Tujuan Discovery Learning Menurut Bruner 

Sintaks Tujuan 

1) Stimulasi Prinsip 1: Pemecahan masalah 

2) Pernyataan masalah Prinsip 2: Manajemen pembelajaran 

3) Pengumpulan data Prinsip 3: Mengintegrasikan dan 

menghubungkan 

4) Pengolahan data Prinsip 4: Menganalisis dan 

menginterpretasikan informasi 

5) Verifikasi Prinsip 5: Kegagalan dan pemberian 

feedback 

6) Kesimpulan  
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1) Stimulasi 

Pembelajaran discovery learning diawali dengan stimulasi. Sintaks 

ini bertujuan untuk membangun ide-ide awal dari pengetahuan awal 

peserta didik dengan cara memberikan informasi untuk dieksplorasi. 

Stimulasi diberikan oleh guru untuk memotivasi dan memunculkan 

rasa penasaran peserta didik terhadap pembelajaran (Chusni dkk., 

2020).  

2) Pernyataan masalah 

Pada sintaks ini, peserta didik diberikan sebuah permasalahan yang 

berhubungan dengan dunia nyata. Peserta didik dapat 

mengidentifikasi dan merumuskan masalah dari stimulasi yang 

diberikan. Masalah yang diberikan kemudian akan diselidiki oleh 

peserta didik untuk memperoleh informasi (Chusni dkk., 2020). 

3) Pengumpulan data 

Setelah mendapatkan sebuah masalah, peserta didik akan belajar 

untuk mencari dan menemukan informasi atau fakta yang relevan 

untuk menjawab masalah yang ada (Fahmi dkk., 2019). Informasi 

yang didapatkan dihubungkan dengan pengetahuan yang sudah ada. 

Guru berperan sebagai fasilitator dalam proses ini.  

4) Pengolahan data 

Peserta didik didorong untuk melakukan manipulasi informasi yang 

telah ditemukan dan menghubungkannya dengan masalah yang ada. 

Guru dapat mendorong peserta didik untuk melakukan percobaan. 

Peserta didik menemukan konsep dan prinsip untuk diri mereka 

sendiri dari proses pembelajaran yang telah dilakukan (Suprayanti 

dkk., 2016). 

5) Verifikasi 

Peserta didik melakukan pemeriksaan pada hasil pengolahan data 

yang telah dilakukan. Hal ini bertujuan untuk mengidentifikasi 

kesalahan dan memastikan kebenaran jawaban berdasarkan fakta 

yang telah diolah (Fahmi dkk., 2019). 
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6) Kesimpulan 

Setelah konsep atau prinsip yang didapatkan telah terverifikasi, 

maka peserta didik dapat menarik kesimpulan. Pada sintaks ini, 

peserta didik didorong untuk membuat penentuan tentang 

kesimpulan yang berguna untuk menghubungkan antar komponen 

materi pembelajaran (Fahmi dkk., 2019). 

 

Rangkaian sintaks pada discovery learning merangsang peserta didik 

secara aktif memanfaatkan seluruh kemampuan mereka untuk mencari, 

menemukan, menyelidiki secara sistematis, mengkritisi, menganalisis 

secara logis, dan menyimpulkan pengetahuan yang diperoleh secara 

mandiri (Khasinah, 2021). Proses ini juga mencakup perubahan sikap 

dan keterampilan sebagai manifestasi dari perubahan tingkah laku. 

Melalui kegiatan eksplorasi dan pemecahan masalah, peserta didik 

berperan aktif dalam menciptakan, mengintegrasikan, dan 

mengeneralisasi pengetahuan (Tampubolon, 2017). Hal ini senada 

dengan karakteristik model discovery learning antara lain: 1) menyelami 

dan menyelesaikan masalah untuk mengonstruksi, menggabungkan, dan 

menayangkan pengetahuan, 2) Berfokus pada peserta didik, dan 3) 

aktivitas menggabungkan pengetahuan baru dengan pengetahuan yang 

telah ada (Prasetyo & Abduh, 2021).  

 

2.1.2 Cell-meme-dia 

Cell-meme-dia merupakan sebuah media interaktif berbantu meme dan 

terintegrasi dengan pembelajaran STEAM dalam bentuk aplikasi 

berbasis Android (Nurhadian dkk., 2024). Cell-meme-dia adalah sebuah 

inovasi dalam pembelajaran biologi untuk menyajikan pembelajaran 

yang menyenangkan dan bermakna, sehingga dapat meningkatkan hasil 

belajar. Selain itu, Cell-meme-dia menyasar pada peningkatan 

keterampilan abad ke-21, khususnya keterampilan berpikir kritis. 

Aplikasi ini dilengkapi dengan komponen-komponen pembelajaran 

sebagai berikut: 
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a) Tujuan pembelajaran (TP) 

Cell-meme-dia memiliki 3 TP yang bersifat HOTS (High Order 

Thinking Skills). TP pertama adalah “Peserta didik mampu 

menganalisis sel dan komponen-komponennya”. TP ini merupakan 

C4, yaitu kemampuan analisis. TP kedua adalah ”Peserta didik 

mampu membandingkan jenis-jenis sel”. TP ini merupakan C4, yaitu 

kemampuan mengevaluasi. Sedangkan, TP ketiga adalah ”Peserta 

didik dapat membandingkan perbedaan antara sel tumbuhan dan 

hewan”. TP ini merupakan C5, yaitu kemampuan mengevaluasi. 

b) Pertanyaan pemantik dan ajakan melakukan observasi 

Sesi ini bertujuan untuk melatih kemampuan berpikir kritis dan 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Keberadaan 

pertanyaan pemantik ditindaklanjuti dengan ajakan untuk 

melakukan observasi sebagai upaya untuk menjawab pertanyaan. 

Terdapat jawaban sementara yang dapat dipilih peserta didik. Hal ini 

menyebabkan pembelajaran bersifat interaktif. Peserta didik 

diarahkan untuk mengobservasi objek tertentu di lingkungan sekitar, 

lalu masuk ke materi pembelajaran untuk memperdalam 

pengetahuan dan mempelajari teori yang berkaitan dengan 

pertanyaan yang hendak dijawab. 

c) Materi pembelajaran 

Materi pembelajaran terdiri dari 3 bahasan, yaitu konsep dasar sel, 

macam-macam sel, dan struktur sel. Materi yang disajikan berperan 

sebagai teori yang menjelaskan fakta yang ditemukan dari hasil 

observasi peserta didik di lingkungan sekitarnya. 

d) Instruksi praktikum 

Sel sebagai objek yang abstrak tidak dapat dilihat dengan 

menggunakan mata telanjang. Dibutuhkan alat bantu berupa 

mikroskop untuk mengamati sel. Instruksi praktikum menyajikan 

langkah-langkah penggunaan mikroskop cahaya yang benar untuk 

melakukan observasi sel. Objek yang tertera pada instruksi 

praktikum dapat diganti dengan objek sel lain sesuai kebutuhan. 
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e) Kuis 

Untuk memperdalam pengetahuan peserta didik, terdapat kuis yang 

dapat dikerjakan oleh peserta didik. Kuis yang disajikan adalah 

multiple-choice question, mengharuskan peserta didik untuk 

memilih opsi jawaban yang tersedia. Penjelasan terkait jawaban 

yang benar akan muncul, terlepas apakah peserta didik memilih 

jawaban yang salah ataupun benar. Sehingga, peserta didik dapat 

mengetahui jawaban yang benar beserta penjelasannya. 

 

Gambar 1. Pertanyaan pemantik dan ajakan melakukan   

             observasi, salah satu komponen interaktif   

             Cell-meme-dia 

Sebagai sebuah aplikasi, media Cell-meme-dia dilengkapi dengan 

beberapa fitur, yakni sebagai berikut: 

a) Berbantu meme 

Cell-meme-dia merupakan media belajar yang berbantu meme. 

Meme digunakan untuk menyajikan informasi dan membantu 

peserta didik membangun pemahaman mengenai sesuatu yang 

dijelaskan. Meme juga berperan untuk menciptakan pembelajaran 

yang menyenangkan. 

 

 



14 

 

b) Gambar animasi 3D dan 2D 

Sel merupakan objek yang abstrak. Sehingga, dibutuhkan objek 

representatif dalam media belajar untuk membelajarkannya. 

Penggunaan gambar animasi 3D dan 2D bertujuan untuk 

memvisualisasikan wujud sel dan komponen-komponennya dalam 

dunia nyata. 

c) Permainan warna pada kata-kata 

Penggunaan permainan warna bertujuan untuk membantu peserta 

didik menangkap kata-kata kunci agar mudah mengingatnya. 

Permainan warna ini juga membantu peserta didik untuk memahami 

penjelasan-penjelasan tentang suatu objek yang disajikan. 

d) Integrasi STEAM 

Media belajar ini terintegrasi dengan STEAM, sehingga dapat 

dimanfaatkan untuk melaksanakan pembelajaran biologi pada 

materi sel yang menerapkan pendekatan STEAM. 

e) Berbasis Android 

Cell-meme-dia adalah sebuah perangkat lunak yang kompatibel pada 

sistem operasi Android. Sehingga, diperlukan perangkat keras yang 

menggunakan sistem operasi Android untuk dapat belajar 

menggunakan Cell-meme-dia. 

 

Gambar 2. Tampilan fitur-fitur Cell-meme-dia 
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2.1.3 Berpikir Kritis 

Berpikir kritis merupakan salah satu kemampuan yang termasuk ke 

dalam keterampilan abad ke-21. Moore & Parker (2017) menyebutkan 

bahwa berpikir kritis adalah berpikir yang kritis, artinya berpikir yang 

melibatkan kritik pendapat, penilaian, keputusan, rencana, dan penalaran 

secara umum. Mereka juga menyatakan bahwa berpikir kritis kita 

lakukan saat kita membentuk opini, penilaian, mengambil keputusan, 

mengembangkan rencana, sampai pada kesimpulan, mengajukan 

hipotesis, dan sebagainya. Menurut Peter dalam F. M. Putri dkk. (2018), 

berpikir kritis penting bagi individu dalam rangka memecahkan masalah 

sebelum mengambil tindakan. Berpikir kritis adalah kemampuan tingkat 

tinggi yang membantu manusia dalam mengevaluasi kemungkinan 

positif atau negatif dengan cara berpikir rasional (Sahoo & Mohammed, 

2018). Kemampuan berpikir kritis dapat diidentifikasi dari kemampuan 

manusia dalam memberikan respons yang bertanggung jawab sesuai 

kenyataan (N. A. Kurniawan dkk., 2021).  

 

Facione (2015) menuturkan bahwa terdapat enam indikator berpikir 

kritis, yaitu sebagai berikut: 

1) Interpretasi (Interpretation) 

Interpretasi adalah kemampuan untuk memahami dan 

mengekspresikan makna atau signifkansi dari pengalaman, 

fenomena, data, penilaian, keyakinan, aturan, prosedur, atau kriteria. 

Sub-keterampilan interpretasi yaitu mengategorisasi, 

menerjemahkan signifikansi, dan menglarifikasi makna. 

2) Analisis (Analysis) 

Analisis artinya mengidentifikasi sesuatu seperti hubungan antar 

pernyataan, pertanyaan, konsep, atau deskripsi. Sub-keterampilan 

analisis yaitu memeriksa ide, mendeteksi argumen, dan menganalisis 

argumen. 
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3) Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi adalah kemampuan untuk menilai kredibilitas pernyataan 

atau representasi lain yang merupakan laporan atau deskripsi dari 

persepsi, pengalaman, situasi, penilaian, atau keyakinan. Evaluasi 

juga berarti kemampuan untuk menilai kekuatan logis dari hubungan 

aktual atau yang dimaksudkan di antara pernyataan, deskripsi, atau 

pertanyaan. 

4) Inferensi (Inference) 

Inferensi yaitu kemampuan untuk mengidentifikasi dan 

mengamankan elemen yang dibutuhkan untuk menarik kesimpulan 

yang masuk akal, membentuk dugaan, mempertimbangkan 

informasi yang relevan, dan menyimpulkan konsekuensi. Sub-

keterampilan inferensi yaitu menanyakan bukti, menduga kejadian 

alternatif, dan menarik kesimpulan. 

5) Eksplanasi (Explanation) 

Eksplanasi merupakan kemampuan untuk menyajikan hasil 

penalaran atau berpikir seseorang secara meyakinkan dan koheren. 

Sub-keterampilan eksplanasi yaitu mendeskripsikan metode dan 

hasil, membenarkan prosedur, mengusulkan dan mempertahankan 

penjelasan kausal dan konseptual tentang peristiwa atau sudut 

pandang, dan menyajikan argumen yang lengkap dan beralasan. 

6) Pengaturan diri (Self-Regulation) 

Pengaturan diri yaitu pemantauan secara sadar aktivitas kognitif 

seseorang, elemen yang digunakan untuk aktivitas tersebut, hasil 

yang diperoleh, terutama dengan menerapkan keterampilan dalam 

analisis, dan evaluasi terhadap penilaian inferensial seseorang 

dengan tujuan mempertanyakan, mengonfirmasi, memvalidasi, atau 

mengoreksi penalaran seseorang. Sub-keterampilan pengaturan diri 

yaitu pemeriksaan diri dan koreksi diri. 

 

Menurut Moore & Parker (2017), beberapa pendidik menyamakan 

berpikir kritis dengan pemecahan masalah dan berpikir inovatif. Hal ini 
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bagus, meskipun pada titik tertentu solusi yang diusulkan dan inovasi 

yang diciptakan harus diuji. Di sinilah peran dari berpikir kritis. Berpikir 

kritis erat kaitannya dengan interaksi. Interaksi kognitif, salah satu 

interaksi dalam berpikir kritis, yaitu peserta didik aktif dalam berpikir, 

menalar, menganalisis, dan mengelaborasi materi yang dipelajari 

(Warsah dkk., 2021). Mengukur keterampilan berpikir kritis dapat 

dilakukan menggunakan tes (Reynders dkk., 2020). Peneliti 

menggunakan tes untuk mengukur keterampilan berpikir kritis peserta 

didik. 

 

2.1.4 Motivasi Belajar 

Anselme & Robinson (2019) memandang motivasi dipandang sebagai 

tujuan sadar yang mengarahkan seseorang untuk belajar melakukan 

tindakan tertentu guna meraih dampak yang menyenangkan dan sesuai 

kebutuhan. Disebutkan oleh mereka bahwa motivasi ada karena 

kebutuhan akan sesuatu dan manusia tergerak untuk memenuhi 

kebutuhan tersebut. Menurut Flunger & Chanal (2024), terdapat dua 

macam motivasi yaitu motivasi intrinsik dan ekstrinsik. 

a) Motivasi intrinsik  

Motivasi intrinsik adalah motivasi yang mendorong untuk 

melakukan sesuatu karena keinginan melakukan aktivitas itu sendiri, 

bukan karena penghargaan atau sejenisnya dari luar (Cherry, 2023). 

Motivasi intrinsik menggambarkan pelaksanaan sesuatu demi 

kepuasan pribadi (Nickerson, 2023). Dengan kata lain, motivasi 

intrinsik adalah motivasi yang muncul dari dalam diri.  

b) Motivasi ekstrinsik 

Motivasi ekstrinsik adalah dorongan oleh motif-motif dan 

perangsang dari luar (Ena & Djami, 2020). Motivasi ekstrinsik 

terjadi karena adanya penghargaan, hukuman, atau pemicu dari luar 

yang merangsang motivasi internal (Tranquillo & Stecker, 2016). 

Dengan kata lain, motivasi ekstrinsik adalah motivasi yang muncul 

dari luar dan menggerakkan motivasi internal.  
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Keller (2010) membuat sebuah model ARCS yang kemudian menjadi 

aspek-aspek motivasi, yaitu sebagai berikut: 

1) Perhatian (Attention) 

Perhatian merupakan unsur motivasi dan juga merupakan prasyarat 

untuk belajar. Sebagai unsur pembalajaran, perhatian adalah untuk 

mengarahkan pandangan pada rangsangan yang tepat. 

Mempertahankan perhatian dibutuhkan untuk menghasilkan tingkat 

perhatian yang memuaskan selama periode pembelajaran. 

2) Relevansi (Relevance) 

Relevansi berkaitan dengan hubungan benefisial dari mempelajari 

sesuatu. Relevansi dalam pembelajaran artinya pembelajaran 

tersebut mampu memberikan manfaat bagi peserta didik di masa kini 

dan masa depan. Relevansi juga berkaitan dengan kebutuhan. Sejauh 

mana suatu pembelajaran menawarkan kesempatan bagi seseorang 

untuk memebuhi kebutuhan, maka orang tersebut akan memiliki 

perasaan relevansi yang dirasakan. 

3) Kepercayaan (Confidence) 

Percaya berarti cenderung berorientasi pada keterlibatan dalam 

aktivitas tugas dan menikmati pembelajaran meskipun membuat 

kesalahan. Orang yang percaya diri akan percaya kepada diri sendiri 

bahwa mereka dapat mencapai tujuan mereka secara efektif melalui 

tindakan mereka. 

4) Kepuasan (Satisfication) 

Kepuasan yaitu merasa senang dengan pencapaian yang didapatkan. 

Orang akan lebih termotivasi jika tugas dan hadiah didefinisikan, 

dan jadwal penguatan yang tepat digunakan. 

 

Motivasi belajar merupakan daya pendorong untuk melaksanakan 

kegiatan belajar tertentu yang berasal dari dalam dan luar diri (Monika & 

Adman, 2017). Flunger & Chanal (2024) menyatakan bahwa motivasi 

belajar peserta didik mendorong peserta didik pada konsekuensi afektif, 
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kognitif, dan perilaku. Mereka juga menuturkan bahwa motivasi belajar 

memiliki dampak pada capaian akademik, khususnya motivasi intrinsik. 

Instrumen yang dapat digunakan untuk mengukur motivasi belajar 

adalah kuisioner (Krismony dkk., 2020). Untuk mengetahui tingkat 

motivasi belajar peserta didik, peneliti menggunakan kuisioner yang 

diberikan kepada peserta didik. 

 

2.2 Kerangka Berpikir 

Berpikir kritis merupakan keterampilan abad ke-21 yang sangat dibutuhkan di 

masa revolusi industri 4.0 maupun revolusi industri 5.0. Artinya, kemampuan 

ini sangat dibutuhkan di masa kini dan di masa yang akan datang. Dalam 

pembelajaran, kemampuan berpikir kritis dipengaruhi oleh motivasi belajar. 

Motivasi belajar yang tinggi akan menyebabkan peserta didik mampu berpikir 

kritis. Sebaliknya, motivasi belajar yang rendah akan menyebabkan peserta 

didik tidak mampu berpikir kritis. 

 

Pembelajaran biologi melatihan keterampilan berpikir, bersikap, dan 

keterampilan proses sains. Praktik pembelajaran biologi seringkali 

menggunakan media belajar yang terbatas dan kurang kreatif. Hal ini 

menyebabkan biologi menjadi mata pelajaran yang sulit untuk dipelajari. 

Akibatnya, kemampuan berpikir kritis dan motivasi belajar peserta didik 

menurun. 

 

Salah satu materi biologi yaitu sel, terkenal sebagai materi dengan materi yang 

padat, objek yang abstrak, dan banyak istilah-istilah asing. Pembelajaran materi 

sel membutuhkan implementasi pengetahuan ke dalam kehidupan sehari-hari, 

sehingga memerlukan keterampilan berpikir kritis untuk terhindar dari 

kecerobohan dan bias dalam memahaminya.  

 

Cell-meme-dia adalah media interaktif berbant meme yang terintegrasi dengan 

STEAM untuk membelajarkan peserta didik tentang sel. Kehadiran meme dan 

STEAM dalam Cell-meme-dia dapat meningkatkan motivasi belajar peserta 
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didik serta kemampuan berpikir kritis peserta didik. Peningkatan motivasi 

belajar dan kemampuan berpikir kritis peserta didik akan berdampak pada 

peningkatan hasil belajar peserta didik. Pada penelitian ini, peneliti menerapkan 

discovery learning berbantu media interaktif Cell-meme-dia dalam 

pembelajaran sel untuk mengetahui pengaruhnya terhadap peningkatan berpikir 

kritis dan motivasi belajar peserta didik. 

 

 

Gambar 3. Kerangka berpikir 

2.3 Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah pertama, terdapat dua hipotesis penelitian. 

1) H0: Tidak terdapat pengaruh yang signifikan dari penerapan discovery 

learning  berbantu media interaktif Cell-meme-dia terhadap 

peningkatan kemampuan berpikir kritis peserta didik pada materi 

pengenalan sel. 

2) H1: Terdapat pengaruh yang signifikan dari penerapan discovery 

learning berbantu media interaktif Cell-meme-dia terhadap peningkatan 

kemampuan berpikir kritis peserta didik pada materi pengenalan sel. 
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Berdasarkan rumusan masalah kedua, terdapat hipotesis penelitian: 

Terdapat pengaruh dari penerapan discovery learning berbantu media interaktif 

Cell-meme-dia terhadap peningkatan motivasi belajar peserta didik pada materi 

pengenalan sel. 
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III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di SMP Abdurrahman Ibnu Auf, Kecamatan Tanjung 

Senang, Kota Bandar Lampung, Provinsi Lampung. Penelitian dilaksanakan 

pada Bulan Oktober 2024. 

 

3.2 Populasi dan Sampel 

Populasi pada penelitian ini adalah peserta didik SMP Abdurrahman Ibnu Auf. 

Sampel pada penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII. Teknik pengambilan 

sampel yang digunakan adalah sampling non-probabilitas yaitu purposive 

sampling. Teknik purposive sampling merupakan pengambilan sampel non-

acak yang bertujuan untuk memastikan karakteristik yang diteliti menjadi 

bagian dari seluruh sampel dalam penelitian (Campbell dkk., 2020). Kelas VIII-

1 berjumlah 18 peserta didik ditetapkan sebagai kelompok kontrol dan kelas 

VIII-2 berjumlah 18 peserta didik ditetapkan sebagai kelompok eksperimen. 

Sehingga, jumlah keseluruhan sampel adalah 36 peserta didik. 

 

3.3 Desain Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif. Penelitian ini 

berupa eksperimen, yaitu desain quasi experimental. Bentuk eksperimen yang 

dipilih yaitu desain nonequivalent control group. Pada desain ini, terdapat dua 

kelompok dalam penelitian yaitu kelompok kontrol dan eksperimen yang dipilih 

bukan secara acak yang kemudian masing-masing kelompok akan diberikan 

perlakuan berbeda (Sugiyono, 2023). 
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Tabel 2. Desain Nonequivalent Control Group 

O1 X1 O2 

O3 X2 O4 

Sumber:  (Sugiyono, 2023) 

 

Ket: 

O1 =  Tingkat kemampuan berpikir kritis dan 

motivasi belajar (sebelum perlakuan) 

O2 = Tingkat kemampuan berpikir kritis dan 

motivasi belajar (setelah perlakuan) 

O3 = Tingkat kemampuan berpikir kritis (sebelum 

perlakuan) 

O4 = Tingkat kemampuan berpikir kritis (setelah 

perlakuan) 

X1 = Perlakuan pembelajaran discovery learning 

berbantu media interaktif Cell-meme-dia 

X2 = Perlakuan pembelajaran discovery learning 

berbantu berbantu PPT 

 

3.4 Prosedur Penelitian 

Penelitian ini terdiri dari tiga tahap, yaitu persiapan, pelaksanaan, dan akhir. 

Tahapan-tahapan tersebut adalah sebagai berikut: 

1) Tahap Persiapan 

a. Melakukan observasi untuk mengetahui permasalahan yang ada di 

sekolah 

b. Menetapkan sampel yang digunakan sebagai kelompok eksperimen 

dan kelompok kontrol 

c. Mempersiapkan perangkat pembelajaran, yaitu: Cell-meme-dia yang 

disertai LKPD dan modul ajar 

d. Mempersiapkan soal pretest dan posttest kemampuan berpikir kritis 

peserta didik beserta rubriknya 

e. Mempersiapkan kuisioner motivasi belajar beserta rubriknya 

f. Mempersiapkan angket tanggapan peserta didik 

2) Tahap Pelaksanaan 

1. Kelompok Eksperimen 

a. Memberikan pretest kemampuan berpikir kritis 

b. Memberikan kuisioner motivasi belajar sebelum perlakuan 
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c. Memberikan perlakuan yaitu pembelajaran discovery learning 

berbantu media interaktif Cell-meme-dia 

d. Memberikan posttest kemampuan berpikir kritis 

e. Memberikan kuisioner motivasi belajar setelah perlakuan 

f. Memberikan angket tanggapan peserta didik 

g. Menilai pretest dan posttest kemampuan berpikir kritis 

h. Mengumpulkan hasil dari kuisioner motivasi belajar 

i. Mengumpulkan hasil dari angket tanggapan peesrta didik 

2. Kelompok Kontrol 

a. Memberikan pretest kemampuan berpikir kritis  

b. Memberikan perlakuan yaitu pembelajaran discovery learning 

berbantu PPT 

c. Memberikan posttest kemampuan berpikir kritis 

d. Menilai pretest dan posttest kemampuan berpikir kritis 

3) Tahap Akhir 

a. Mengolah data hasil pretest dan posttest mengenai kemampuan 

berpikir kritis dan  

b. Menganalisis hasil data kuisioner motivasi belajar 

c. Membandingkan hasil analisis data antara sebelum perlakuan dan 

sesudah perlakuan untuk mengetahui perbedaan pengaruh 

pembelajaran discovery learning berbantu media interaktif Cell-

meme-dia dengan pembelajaran discovery learning berbantu media 

PPT 

d. Memberikan kesimpulan berdasarkan hasil dan pembahasan data yang 

didapatkan. 

 

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

Kemampuan berpikir kritis diukur menggunakan tes dalam bentuk esai yang 

mengacu pada indikator berpikir kritis Facione (2015). Sedangkan, kuisioner 

dengan skala likert yang mengacu pada indikator motivasi Keller (2010) 

digunakan untuk mengukur mengukur motivasi belajar, dalam hal ini adalah 

motivasi belajar intrinsik. 
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3.6 Instrumen Penelitian 

Instrumen yang pada penelitian ini yaitu tes dan kuisioner. Tes digunakan untuk 

mengukur kemampuan berpikir kritis, sedangkan kuisioner digunakan untuk 

mengukur motivasi belajar. Adapun penjelasan instrumen penelitian yaitu 

sebagai berikut: 

a. Tes kemampuan berpikir kritis 

Instrumen tes kemampuan berpikir kritis mengangkat materi pengenalan 

sel yang disusun berdasarkan capaian pembelajaran Fase D. Terdapat 6 

soal berbentuk esai. Lembar soal tes disusun berdasarkan indikator 

berpikir kritis menurut Facione (2015). Masing-masing butir soal 

mewakili 1 indikator dan 1 sub-keterampilan yang diuji.  Kisi-kisi lembar 

soal tes dapat dilihat pada tabel 3. Uji prasyarat instrumen yang dilakukan 

yaitu uji ahli. 

Tabel 3. Kisi-Kisi Tes Keterampilan Berpikir Kritis 

Indikator Sub-Keterampilan Nomor Butir Soal Jumlah 

Interpretasi Menglarifikasi makna 1 1 

Analisis Menganalisis argumen 2 1 

Evaluasi Menilai hubungan aktual 3 1 

Inferensi Menduga kejadian 

alternatif 

4 1 

Eksplanasi Menyajikan argumen 

yang lengkap dan 

beralasan 

5 1 

Pengaturan Diri Mengoreksi diri 6 1 

 

b. Kuisioner motivasi belajar 

Instrumen kuisioner motivasi belajar berfokus pada motivasi intrinsik. 

Terdapat 20 butir pertanyaan berbentuk skala likert. Lembar pertanyaan 

disusun berdasarkan indikator motivasi belajar menurut Keller. Indikator 

yang digunakan mengadaptasi instrumen penelitian Nasrudin dkk. (2023) 

tentang motivasi belajar dengan penyesuaian untuk pembelajaran biologi. 

Kisi-kisi lembar pertanyaan dapat dilihat pada tabel 4. Uji prasyarat 

instrumen motivasi belajar yang dilakukan yaitu uji validasi ahli 
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konstruksi dan isi, uji reliabilitas, dan uji validitas. Kemudian, didapatkan 

17 butir pertanyaan yang layak digunakan untuk mengukur motivasi 

belajar. 

Tabel 4. Kisi-Kisi Kuisioner Motivasi Belajar 

Aspek Indikator Nomor Butir 

Pertanyaan 

Jumlah 

Perhatian Minat peserta didik dalam belajar 

biologi 

1,11 2 

Keterlibatan peserta didik dalam 

belajar biologi 

2,14 2 

Rajin dan ulet dalam mengerjakan 

tugas 

15 1 

Relevansi Hubungan manfaat pembelajaran 

biologi dengan kebutuhan  

9 1 

Hubungan metode pembelajaran 

biologi dengan materi biologi yang 

diajarkan 

13 2 

Kepercayaan Percaya diri saat mengikuti proses 

kegiatan belajar 

6, 17 2 

Percaya diri memahami materi 

biologi 

3,4 2 

Percaya diri dalam 

bertanya/menjawab pertanyaan 

5 1 

Kepuasan Merasa senang dengan pembelajaran 

biologi 

7,8 2 

Merasa bangga karena mampu 

memecahkan masalah saat 

pembelajaran biologi 

10,12 2 

Merasa bangga setelah belajar biologi 16 1 

   Sumber: (Nasrudin dkk, 2023)  

c. Angket Tanggapan Peserta Didik 

Angket tanggapan diukur menggunakan skala likert dengan skor 1,2,3 dan 

4 untuk mengetahui tanggapan sangat setuju (SS), setuju (S), tidak setuju 

(TS), dan sangat tidak setuju (STS). Angkat tanggapan peserta didik terdiri 

atas 10 butir pertanyaan yang tersedia. Butir pertanyaan 1 sampai dengan 

5 adalah tanggapan peserta didik terhadap proses pembelajaran, sedangkan 

butir 6 sampai dengan 10 adalah tanggapan peserta didik terhadap media 

pembelajaran. 
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3.7 Teknik Analisis Data 

1) Keterampilan Berpikir Kritis 

Data berpikir kritis dianalisis dengan menggunakan statistik inferensial. 

Hasil pretest dan posttest kelompok eksperimen dan kontrol dinilai 

menggunakan teknik penskoran skala nilai nol sampai seratus oleh Ibrahim 

& Muslimah (2021) dengan modifikasi sebagai berikut: 

Skor = 
𝛴𝑋

2
 × 10 

Keterangan: 

ΣX = jumlah skor mentah (benar) 

Hasil pretest dan posttest kemudian dihitung Normalized Gain (N-Gain) 

untuk mengukur peningkatan kemampuan berpikir kritis peserta didik 

kelompok eksperimen dan kontrol. Menurut Sesmiyanti dkk. (2019), Uji 

N-Gain dihitung dengan rumus berikut: 

N-Gain = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Skor N-Gain dicocokkan dengan kriteria berikut: 

Tabel 5. Kriteria Uji N-Gain 

 

  Sumber: (Sesmiyanti dkk, 2019) 

a. Uji Normalitas 

Uji Normalitas bertujuan untuk mengetahui distribusi normal data 

sampel yang digunakan. Uji Normalitas menggunakan uji 

Kolmogorov-Smirnov dengan menggunakan perangkat lunak SPSS. 

Data dianggap normal jika taraf signifikansi 5% atau a = 0,05 

a) Hipotesis Uji Normalitas: 

H0: Sampel berasal dari populasi yang terdistribusi normal. 

H1: Sampel berasal dari populasi yang tak terdistribusi normal. 

 

 

 

Interval Koefisien Kategori 

N-Gain ≤ 0,30 Rendah 

0,30 < N-Gain > 0,70 Sedang 

N-Gain ≥ 0,70 Tinggi 
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b) Kaidah Pengujian: 

Jika nilai sig. > 0,05 maka H0 diterima 

Jika nilai sig. < 0,05 maka H1 diterima 

b. Uji Homogenitas 

Uji Homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah suatu sampel 

yang berjumlah dua atau lebih memiliki varians yang sama atau 

homogen. Uji homogenitas menggunakan uji Levene pada taraf 

signifikansi 5% atau a = 0,05. 

a) Hipotesis Uji Homogenitas:  

H0: data yang diuji memiliki varians yang sama 

H1: data yang diuji memiliki varians yang berbeda  

b) Kaidah Pengujian: 

Jika nilai sig. based on mean > 0,05 maka H0 diterima 

Jika nilai sig. based on mean < 0,05 maka H1 diterima 

c. Uji Hipotesis 

Uji Hipotesis dilakukan dengan T-Test atau Uji-t. Hasil dari t-hitung  

kemudian dicocokkan dengan t-tabel berdasarkan taraf signifikansi 

5% atau a = 0,05. Uji Hipotesis menggunakan SPSS dengan kriteria 

berikut: 

a) Jika t-hitung > t-tabel maka H0 ditolak dan H1 diterima 

b) Jika t-hitung < t-tabel maka H0 diterima dan H1 ditolak 

2) Motivasi Belajar 

Data motivasi belajar dianalisis dengan menggunakan statistik deskriptif. 

Untuk menghitung persentase data jawaban dari angket, digunakan rumus 

dan kriteria interpretasi skor oleh Fitriyani dkk. (2020) berikut: 

Rumus Indeks  = 
𝑇 ×𝑃𝑛

𝑌
 × 100% 

Keterangan: 

T : Total jumlah responden yang memilih 

Pn : Pilihan angka skor likert 

Y : Skor ideal 

Hasil persentase diinterpretasikan berdasarkan kriteria interpretasi 

motivasi belajar berikut: 
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Tabel 6. Kriteria Interpretasi Skor Motivasi Belajar 

Persentase Keterangan 

0% - 19,99% Sangat kurang baik 

20% - 39,99% Kurang baik 

40% - 59,99% Cukup 

60% - 79,99% Baik 

80% - 100% Sangat baik 

Sumber: (Fitriyani dkk, 2020) 

3) Angket Tanggapan Peserta Didik 

Angket tanggapan peserta didik digunakan untuk mengetahui tanggapan 

peserta didik terhadap perlakuan yang diberikan kepada kelompok 

eksperimen. Angket diberikan kepada peserta didik setelah pemberian 

perlakuan discovery learning berbantu media interaktif Cell-meme-dia. 

Angket ini menggunakan skala likert yaitu: sangat setuju (SS) diberi skor 

4, setuju (S) diberi skor 3, tidak setuju (TS) diberi skor 2, dan sangat tidak 

setuju (STS) diberi skor 1. Perolehan data dari angket dihitung persentase 

menggunakan rumus oleh Farida dkk. (2024) berikut: 

P = 
ΣR

𝑁
 × 100% 

Keterangan: 

P  = nilai tanggapan peserta didik 

ΣR = total nilai jawaban responden pada tiap butir pertanyaan 

N = skor maksimum 

Hasil persentase yang didapat kemudian dikategorisasi menggunakan 

kriteria berikut: 

Tabel 7. Kriteria Interpretasi Tanggapan Peserta Didik 

Skor Keterangan 

0% < P ≤ 21% Sangat kurang baik 

21% < P ≤ 41% Kurang baik 

41% < P ≤ 61% Cukup 

61% < P ≤ 81% Baik 

81% < P ≤ 100% Sangat baik 

Sumber: (Farida dkk, 2024) 
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V. KESIMPULAN 

 

 

 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Penerapan discovery learning berbantu media interaktif Cell-meme-dia 

pada materi pengenalan sel tidak berpengaruh signifikan pada 

kemampuan berpikir kritis. 

2. Penerapan discovery learning berbantu media interaktif Cell-meme-dia 

pada materi pengenalan sel memberikan peningkatan motivasi belajar 

peserta didik. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan simpulan tersebut dan untuk kepentingan penelitian, 

1. Perlu memperhatikan distribusi jumlah soal tes kemampuan berpikir 

kritis yang digunakan pada observasi pra penelitian yang mencakup 

semua indikator. 

2. Penyusunan instrumen kemampuan berpikir kritis perlu memperhatikan 

kaidah redaksional soal yang tepat. 

3. Perlu peninjauan kembali redaksi butir pertanyaan instrumen motivasi 

belajar pada butir pertanyaan yang tidak reliabel atau tidak valid. 

4. Perlu pengembangan lanjutan pada Cell-meme-dia agar kompatibel 

pada seluruh perangkat Android. 

5. Perlu dilakukan penelitian lanjutan pada populasi sekolah lainnya. 
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