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ABSTRAK

PENGARUH MODEL PROBLEM BASED LEARNING BERBANTUAN
MEDIA WORDWALL TERHADAP PENINGKATAN KEMAMPUAN
BERPIKIR KRITIS SISWA PADA MATERI DAMPAK SOSIAL
INFORMATIKA MAN 1 BANDAR LAMPUNG

Oleh

SHELLY GUSTIKA HARAHAP

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model Problem Based
Learning (PBL) berbantuan media Wordwall terhadap peningkatan kemampuan
berpikir kritis siswa pada materi dampak sosial informatika di MAN 1 Bandar
Lampung. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi-
experiment dan desain Non-Equivalent Pretest-Posttest Control Group Design.
Subjek penelitian terdiri atas dua kelas, yaitu kelas eksperimen yang menerapkan
PBL berbantuan Wordwall dan kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran
konvensional, dengan jumlah total 50 siswa. Instrumen penelitian berupa tes uraian
kemampuan berpikir kritis yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Analisis
data dilakukan melalui uji prasyarat, uji N-Gain, uji Independent Sample t-Test,
serta uji effect size menggunakan analisis ANCOVA. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa kelas eksperimen mengalami peningkatan kemampuan berpikir kritis
dengan nilai N-Gain sebesar 0,47 (kategori sedang), sedangkan kelas kontrol
memperoleh nilai N-Gain sebesar 0,10 (kategori rendah). Uji Independent Sample
t-Test menunjukkan perbedaan peningkatan yang signifikan antara kedua kelas (sig.
0,000 < 0,05). Hasil ANCOVA menunjukkan nilai partial eta squared sebesar 0,532
yang termasuk kategori besar. Dengan demikian, penerapan model PBL berbantuan
media Wordwall berpengaruh signifikan dan efektif dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa.

Kata kunci: problem based learning, wordwall, kemampuan berpikir kritis, dampak
sosial informatika.



ABSTRACT

THE EFFECT OF THE PROBLEM BASED LEARNING MODEL ASSISTED
BY WORDWALL MEDIA ON THE IMPROVEMENT OF STUDENTS’
CRITICAL THINKING SKILLS IN THE SOCIAL IMPACT OF
INFORMATICS MATERIAL AT MAN 1 BANDAR LAMPUNG

By

SHELLY GUSTIKA HARAHAP

This study aims to examine the effect of the Problem Based Learning (PBL) model
assisted by Wordwall media on improving students’ critical thinking skills in the
topic of social impacts of informatics at MAN 1 Bandar Lampung. This research
employed a quantitative approach using a quasi-experimental method with a Non-
Equivalent Pretest—Posttest Control Group Design. The research subjects consisted
of two classes: an experimental class applying PBL assisted by Wordwall media
and a control class using conventional learning, with a total of 50 students. The
research instrument was an essay test measuring critical thinking skills, which had
been tested for validity and reliability. Data analysis was conducted using
prerequisite tests, N-Gain analysis, Independent Sample t-Test, and effect size
analysis using ANCOVA. The results showed that the experimental class
experienced an improvement in critical thinking skills with an N-Gain score of 0.47
(moderate category), while the control class obtained an N-Gain score of 0.10 (low
category). The Independent Sample t-Test indicated a significant difference in the
improvement of critical thinking skills between the two classes (sig. 0.000 < 0.05).
Furthermore, the ANCOVA results revealed a partial eta squared value of 0.532,
which falls into the large category. Therefore, it can be concluded that the
implementation of the PBL model assisted by Wordwall media has a significant and
effective impact on enhancing students’ critical thinking skills

Keywords: problem based learning, wordwall, critical thinking skills, social impact
of informatics.
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan di abad ke-21 menuntut peserta didik memiliki empat
kompetensi utama atau 4C, yaitu berpikir kritis, kreativitas, komunikasi,
dan kolaborasi, agar mampu menghadapi tantangan global yang semakin
kompleks. (Trilling & Fadel, 2010). Di antara keempat kemampuan
tersebut kemampuan berpikir kritis menempati posisi utama karena
melatih peserta didik untuk menganalisis informasi, mengevaluasi
argumen, dan membuat keputusan rasional berdasarkan data (Facione et
al., 2013). Oleh karena itu, peningkatan kemampuan berpikir kritis

menjadi salah satu prioritas utama dalam pendidikan saat ini.

Kemampuan berpikir kritis adalah salah satu dari lima dimensi Profil
Pelajar Pancasila yaitu bernalar kritis yang menekankan kemampuan bagi
siswa dalam menghadapi tantangan global saat ini yang diterapkan dalam
Kurikulum Mandiri (Pasaribu dan Wulan, 2024). Sejalan dengan
perkembangan ini pemerintah Indonesia melalui Kurikulum Mandiri
menekankan siswa mampu berpikir logis, dan kritis dalam menghadapi
berbagai persoalan yang berdiferensiasi. Prinsip diferensiasi ini guru
menyesuaikan strategi pembelajaran berdasarkan kebutuhan dan profil
belajar siswa agar proses pembelajaran lebih bermakna
(Kemendikbudristek, 2022a). Namun realitas di lapangan menunjukkan
bahwa kegiatan pembelajaran di kelas masih menggunakan pembelajaran
tradisional dalam proses belajar mengajar dilakukan masih monoton dalam

penyampaian materi pelajaran masih mengandalkan ceramah.



Akibatnya siswa cenderung pasif dan kurang terlatih dalam menganalisis
permasalahan (Fahrudin et al., 2021). Kondisi ini menunjukkan bahwa

kemampuan berpikir kritis siswa belum berkembang sepenuhnya.

Kemajuan dalam teknologi pendidikan berkembang dengan sangat cepat,
terutama dalam sektor pembelajaran. Teknologi informasi tidak hanya
memperluas akses ke sumber belajar tetapi mentransformasi cara guru
menyampaikan materi dan siswa memperoleh pengetahuan. Media
pembelajaran interaktif berbasis visual, audio, dan animasi terbukti efektif
dalam membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah sekaligus
mengembangkan keterampilan berpikir kritis (Widianto, 2021). Dalam era
digital ini institusi pendidikan dituntut untuk mampu mengimbangi
kemajuan teknologi (Maritsa et al., 2021). Perkembangan teknologi saat
ini menimbulkan dampak sosial yang beragam sehingga siswa sangat perlu
memiliki kemampuan berpikir kritis untuk secara bijak menilai serta
menyaring dampak positif maupun negatif yang muncul akibat
penggunaan teknologi. Urgensi ini sangat relevan terutama dalam mata
pelajaran Informatika khususnya materi dampak sosial informatika yang
berfokus pada pemahaman siswa terhadap pengaruh teknologi dalam
kehidupan masyarakat. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran

yang inovatif menjadi krusial untuk mencapai tujuan ini tersebut.

Media pembelajaran berfungsi sebagai sumber informasi yang mendorong
siswa untuk aktif selama proses pembelajaran. Media tidak hanya
membantu guru menjelaskan konsep, tetapi menciptakan pengalaman
belajar yang menarik dan interaktif yang dapat meningkatkan interaktif
dan mampu meningkatkan rasa percaya diri siswa. (Wijaya & Astuti,
2022). Salah satu media digital inovatif yang dapat dimanfaatkan adalah
Wordwall yaitu aplikasi berbasis web yang menyediakan berbagai bentuk
permainan edukatif seperti kuis, roda putar, permainan mencocokkan, dan
teka-teki silang (Sukma, 2022). Aplikasi ini dirancang sebagai permainan
untuk membantu siswa dalam menulis, berdiskusi, dan survei. Siswa yang

berpartisipasi dalam permainan ini tidak memerlukan akun baru karena



siswa dapat mengaksesnya tanpa menggunakan peramban internet

(www. Wordwall.net) dan mengunduh aplikasinya dari Play Store, yang
sudah tersedia di ponsel pintar (Purnamasari et al., 2020). Keunggulan
Wordwall meliputi kemudahan penggunaan dapat diakses melalui teks,
dapat disimpan dalam format PDF, dan memiliki ilustrasi menarik yang
dapat meningkatkan pembelajaran siswa (Permana & Kasriman, 2022).
Menurut Wafigni & Putri (2021), menyatakan bahwa permainan Wordwall
efektif apabila digunakan bersamaan dengan media pendidikan terutama
media berbasis TIK karena pemanfaatan teknologi dapat memberikan rasa
aman selama proses pembelajaran menghindarkan peserta didik dari rasa

bosan dan memungkinkan terjadinya proses pembelajaran yang menarik.

Selain Wordwall model pembelajaran yang sesuai untuk mendukung
kemampuan berpikir kritis adalah Problem Based Learning. Model ini
menjadikan masalah nyata sebagai titik awal pembelajaran, mendorong
siswa untuk mencari informasi, berdiskusi, menganalisis, serta menyusun
solusi (Nafiah & Suyanto, 2014). PBL dilaksanakan melalui lima tahap
yaitu orientasi masalah, pengorganisasian siswa, investigasi mandiri,
presentasi hasil, dan evaluasi (Nurhayani & Wanto, 2023). Dalam model
ini, siswa menjadi peran utama dalam aktivitas pembelajaran, sementara
guru berperan sebagai fasilitator. Oleh karena itu, PBL dapat digunakan

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis.

Indikator kemampuan berpikir kritis dalam penelitian ini mengacu pada
merujuk kepada teori Ennis (2011), yang mencakup lima aspek yang
meliputi: memberikan penjelasan sederhana (elementary clarification),
mengembangkan pemahaman dasar (basic support), menarik kesimpulan
(Inference), memberikan penjelasan lebih lanjut (advanced clarification)
serta menyusun strategi serta taktik (strategies and tactics). Indikator
indikator tersebut dapat digunakan untuk menilai sejauh mana siswa
mampu mengevaluasi masalah sosial muncul akibat perkembangan
teknologi informasi. Oleh karena itu, kombinasi model PBL berbantuan

Wordwall diharapkan dapat memperkuat kemampuan berpikir kritis siswa.



Wordwall dan PBL dipandang sebagai strategi yang potensial. Wordwall
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan melalui gamifikasi,
sementara PBL menyediakan kerangka kerja sistematis untuk menganalisis
dan memecahkan masalah. Menekankan pemanfaatan jaringan informasi
digital dan kolaborasi dalam membangun pengetahuan (Goldie, 2016).
Dengan strategi ini siswa tidak hanya terlibat aktif dalam kegiatan belajar
tetapi juga mampu mengasah kemampuan berpikir kritis dalam konteks

dunia nyata beberapa peneliti mendukung hasil tersebut.

Penelitian oleh para peneliti sebelumnya Anantiya & Nurhabibah (2024),
telah menunjukkan bahwa penerapan media gamifikasi Wordwall yang
dikombinasikan dengan PBL telah terbukti meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa di berbagai tingkat pendidikan dari 72,61% menjadi
87,14%. Sejalan dengan penelitian Fauziyati & Sriyanto (2024),
menyatakan bahwa Wordwall berbasis STEM berdampak positif terhadap
keterampilan berpikir kritis dalam studi sosial. Menurut Firman Sanjaya
(2024), Quasi-eksperimental menunjukan peningkatan skor berpikir kritis
rata rata dari 49,03% pretest menjadi 78,77% postest yang menunjukkan
efektivitas PBL dengan Wordwall dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kritis. Penelitian (Ningrum et al., 2024) dalam matematika
menemukan peningkatan dari 58% menjadi 71% menunjukan bahwa
Wordwall dapat menciptakan pembelajaran interaktif dan meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa. Namun penelitian sebelumnya dilakukan
di tingkat sekolah dasar dan lebih berfokus pada mata pelajaran umum
seperti IPS dan Matematika, Sehingga belum banyak penelitian yang
mengkaji penerapan media Wordwall dalam pembelajaran Informatika

khususnya materi dampak sosial informatika di MAN 1 Bandar Lampung.



Berdasarkan hasil observasi penelitian yang dilakukan pada 28 Agustus
2025 di MAN 1 Bandar Lampung juga mendukung urgensi penelitian ini.
Salah satu guru informatika menyatakan bahwa pemahaman siswa
terhadap materi dampak sosial informatika masih rendah. Meskipun telah
menggunakan media digital seperti Kahoot, penggunaannya belum
konsisten dan Wordwall belum pernah diterapkan. Proses pembelajaran
masih cenderung konvensional sehingga siswa pasif dan kurang memiliki
kemampuan berpikir kritis. Oleh karena itu telah dirancang inovasi
pembelajaran melalui model PBL berbantuan media Wordwall agar
pembelajaran lebih interaktif, bervariasi, dan efektif dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa. Untuk menjawab permasalahan yang
telah dijelaskan di atas peneliti telah melakukan penelitian dengan judul
Pengaruh Model Problem Based Learning berbantuan Media Wordwall
terhadap Peningkatan Kemampuan Berpikir Kritis siswa pada Materi

Dampak Sosial Informatika MAN 1 Bandar Lampung.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan masalah dalam penelitian

ini adalah:

1. Belum dimanfaatkan media Wordwall dalam pembelajaran
Informatika.

2. Kemampuan berpikir kritis siswa khususnya dalam materi dampak

sosial informatika masih rendah.

1.3 Batasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terarah dan fokus, batasan masalahnya adalah:

1. Penelitian ini berfokus pada mata pelajaran Informatika materi
dampak sosial informatika.

2. Media pembelajaran yang digunakan adalah Wordwall dengan model
PBL.

3. Kemampuan berpikir kritis diukur berdasarkan indikator Ennis (2011).



1.4 Rumusan Masalah

Bagaimana pengaruh model PBL berbantuan media Wordwall melalui
terhadap kemampuan berpikir kritis siswa pada materi dampak sosial

informatika di MAN 1 Bandar Lampung?

1.5 Tujuan Penelitian

Untuk mendeskripsikan pengaruh model PBL berbantuan media Wordwall
terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis pada materi dampak

sosial informatika di MAN 1 Bandar Lampung.

1.6 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang bermakna,
baik secara teoretis, praktis, maupun peneliti lain.

1. Bagi guru, membantu menyediakan media alternatif dan model
pembelajaran inovatif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis
siswa.

2. Bagi siswa, meningkatkan kemampuan berpikir kritis melalui
pembelajaran berbasis masalah yang didukung oleh media Wordwall
interaktif.

3. Bagi Peneliti lain, diharapkan menjadi referensi penelitian mengenai
integrasi model PBL berbantuan media Wordwall dalam meningkatkan

kemampuan berpikir kritis.

1.7 Ruang Lingkup Penelitian
Ruang lingkup dalam penelitian ini meliputi beberapa aspek berikut:

1. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas XI di MAN 1 Bandar
Lampung.

2. Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan desain Non-
equivalent Pretest-Posttest Control Grup Desain.

3. Pelaksanaan penelitian dilakukan di MAN 1 Bandar Lampung pada
semester ganjil2025/2026 selama kurang lebih 3 minggu.

4. Materi yang dikaji dalam penelitian ini berfokus pada dampak sosial
informatika pada siswa MAN 1 Bandar Lampung.



5. Objek penelitian adalah model PBL berbantuan media Wordwall.

6. Penelitian ini berfokus yang dinilai kemampuan berpikir kritis berdasarkan

indikator Ennis (2011).



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Teori

1. Teori Connectivism

Teori Connectivism adalah salah satu pendekatan pembelajaran
kontemporer yang diajukan oleh George Siemens dan Stephen
Downes, dan kemudian dikembangkan serta dipopulerkan dalam
studi pendidikan oleh Goldie (2016). Teori ini menegaskan
pembelajaran era digital tidak hanya melalui interaksi tatap
muka antara pendidik dan peserta didik, melainkan dengan
berbagai sumber dan jejaring informasi yang lebih luas.
Connectivism memandang pengetahuan tersebar di berbagai
sumber termasuk perangkat digital, media sosial, dan platform
pembelajaran canggih. Prinsip utama teori ini adalah
kemampuan siswa untuk belajar dengan menghubungkan
beragam informasi, terlibat dalam kolaborasi digital, dan
membangun pemahaman melalui jaringan yang
mengembangkan kemampuan seperti berpikir kritis, kolaborasi,
dan literasi digital (Goldie, 2016). Dalam konteks penelitian ini
Connectivism menjadi dasar penggunaan Wordwall sebagai
media gamifikasi digital. Melalui Wordwall siswa berinteraksi
dengan konten interaktif terlibat dalam diskusi kelompok
menggunakan model Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL),
dan menghubungkan pengetahuan baru dengan pengalaman
sehari-hari dalam digital. Hal ini sejalan dengan asumsi bahwa

pembelajaran tidak hanya terjadi dalam diri individu



tetapi melalui koneksi dengan teknologi dan jejaring sosial.

2. Teori Ausubel (Belajar Bermakna)

Teori Belajar Bermakna menurut Ausubel menekankan bahwa
pembelajaran menjadi lebih efektif ketika informasi baru
dihubungkan dengan pengetahuan awal peserta didik. Menurut
Ausubel dalam Rasvani & Wulandari (2021), belajar yang
bermakna berbeda dengan sekadar menghafal karena mampu
menghasilkan pemahaman yang mendalam, bertahan lama, dan
dapat diaplikasikan dalam situasi baru. Dalam konteks
penelitian ini, penerapan teori Ausubel sejalan dengan
penggunaan Wordwall sebagai media gamifikasi. Melalui fitur
aktivitas interaktif pada Wordwall, peserta didik diarahkan untuk
menghubungkan konsep yang baru dipelajari dengan
pengalaman belajar yang telah dimiliki sebelumnya. Ketika
dipadukan dengan model Pembelajaran Berbasis PBL), siswa
dapat mengembangkan pengetahuan yang relevan dan bermakna
dengan memanfaatkan pengalaman yang telah dimiliki untuk
menyelesaikan permasalahan nyata. Dengan demikian, teori
Ausubel menekankan pentingnya pengaitan antara pengetahuan
baru dan pengetahuan lama dalam proses belajar. Hal ini
melengkapi peran teori Connectivism yang lebih menyoroti
jejaring digital dan kolaborasi sebagai basis pembelajaran di era

modern.

3. Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah landasan yang tidak terpisahkan
yang melengkapi dan menjadi keberhasilan proses pembelajaran
sebagai perantara yang berfungsi sebagai sarana penyampaian
pesan dalam proses pembelajaran sehingga dapat menarik
perhatian, menumbuhkan minat, dan melibatkan aspek kognitif

serta afektif siswa guna mencapai tujuan pembelajaran (Harsiwi
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& Arini, 2020). Media pembelajaran tidak hanya berperan
sebagai alat pendukung, tetapi sebagai sarana interaktif
memfasilitasi komunikasi lebih efektif antara pendidik dan
peserta didik. Menurut (Fadilah et al., 2023) Media
pembelajaran berperan dalam memperjelas penyampaian
informasi, mengurangi keterbatasan ruang dan waktu dalam
pembelajaran, meningkatkan minat belajar siswa,
mempermudah interaksi yang lebih langsung dengan lingkungan
belajar, dan mendukung tercapainya kemandirian belajar sesuai

dengan kemampuan dan minat masing-masing siswa.

Dengan kemajuan teknologi media pembelajaran telah
bertransformasi dari media cetak menjadi media digital
interaktif. Media berbasis teknologi informasi dinilai lebih
relevan dengan karakteristik generasi abad ke-21 yang terbiasa
menggunakan perangkat digital dalam kehidupan sehari-hari
(Widianto, 2021). Pemanfaatan media Wordwall dinilai dapat
menghadirkan suasana pembelajaran yang lebih menarik dan
interaktif serta mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam

proses belajar.

4. Media Gamifikasi Wordwall

Menurut Arimbawa (2021), Wordwall merupakan platform
gamifikasi berbasis web yang dapat dimanfaatkan pendidik untuk
merancang aktivitas pembelajaran dalam bentuk permainan
edukatif. Media ini termasuk salah satu sarana pembelajaran yang
berpotensi membantu peserta didik dalam memahami materi.
Wordwall dikembangkan oleh Visual Education Ltd. dan tersedia
dalam versi gratis maupun berbayar. Platform ini menyediakan
berbagai template permainan, seperti kuis pilihan ganda, roda putar,
pencocokan pasangan, teka-teki silang, serta kartu acak.
Keunggulan Wordwall mendukung pembelajaran yang

menantang dan menarik, hasil permainan dapat diunduh dalam



format PDF, Guru dapat mengedit dan menyesuaikan pertanyaan
sesuai kebutuhan, Dapat didistribusikan melalui tautan,
WhatsApp, atau media sosial (Ariyanto et al., 2023). Wordwall
memiliki beragam fitur yang bersifat fleksibel dan menarik,
sehingga mampu meningkatkan perhatian peserta didik melalui
penyajian pembelajaran yang menyenangkan. Media ini dapat
diterapkan pada berbagai mata pelajaran, mendorong kreativitas,
membangun karakter, serta memfasilitasi kolaborasi antarpeserta
didik, dan relatif mudah digunakan Wordwall juga memiliki
keterbatasan, antara lain memerlukan pengawasan pendidik agar
penggunaan tetap terarah, berpotensi menimbulkan kejenuhan
apabila hanya memanfaatkan satu jenis fitur, serta lebih dominan
mengandalkan aspek visual. Selain itu, penggunaan Wordwall
membutuhkan koneksi internet yang stabil, beberapa jenis soal
memerlukan waktu pengerjaan yang cukup lama, dan sejumlah
fitur hanya dapat diakses melalui versi berbayar (Nisa & Susanto,

2022).

Penggunaan aplikasi Wordwall menunjukkan efektivitas dalam
proses pembelajaran karena mampu meningkatkan keterlibatan
peserta didik dalam pemecahan masalah melalui penyajian kuis yang
menarik, sehingga berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar
secara keseluruhan (Hadi et al., 2024). Sementara (Azwabh et al.,
2025) menyatakan bahwa penerapan aplikasi Wordwall, yang
mengintegrasikan elemen gamifikasi dalam pembelajaran, berpotensi

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.
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Gambar 1. Wordwall.

5. Model Problem Based Learning (PBL)

Problem Based Learning (PBL) merupakan model pembelajaran
yang menjadikan permasalahan kontekstual sebagai titik awal
kegiatan belajar. Model ini ditandai oleh pengajuan masalah,
penekanan pada keterkaitan antar disiplin, pelaksanaan
penyelidikan autentik, pengembangan produk atau karya, serta
kerja sama antarpeserta didik. PBL dirancang untuk
menumbuhkan kemampuan berpikir kritis, keterampilan
pemecahan masalah, dan kemandirian belajar melalui aktivitas
kolaboratif. Guru berperan sebagai penghubung dalam PBL
(Pertiwi et al., 2023). Tugasnya meliputi membentuk kelompok,
mempresentasikan atau mempresentasikan masalah, mengajukan
pertanyaan terbuka, menghindari ceramah, mengelola interaksi
antar anggota kelompok untuk meminimalkan konflik dan
kebingungan yang dapat mengganggu pembelajaran dan
mendorong siswa agar lebih mandiri dengan mendorong siswa
untuk belajar mandiri. Adapun sintaks model Problem Based

Learning (PBL) disajikan dalam tabel berikut.
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Tabel 1. Sintaks Problem Based Learning

Sintaks Model PBL

Keterangan

Tahap 1
Orientasi peserta didik terhadap
permasalahan

Tahap 2
Pengorganisasian peserta didik dalam
kegiatan pembelajaran

Tahap 3
Pembimbingan penyelidikan secara
individu maupun kelompok

Tahap 4
Pengembangan dan penyajian hasil
kerja

Tahap 5
Analisis dan evaluasi terhadap proses
pemecahan masalah

Guru menjelaskan tujuan
pembelajaran, memaparkan informasi
yang diperlukan, menyajikan ilustrasi
atau peristiwa tertentu melalui
penjelasan maupun narasi, serta
memotivasi peserta didik untuk terlibat
aktif dalam proses pemecahan
masalah.

Guru memfasilitasi peserta didik
dalam mengidentifikasi permasalahan
serta merancang aktivitas
pembelajaran yang relevan dengan
masalah yang dihadapi.

Guru memberikan bimbingan kepada
siswa dalam mengumpulkan informasi
yang relevan, melakukan kegiatan
investigasi, serta memperoleh
pemahaman dan kejelasan mengenai
isu-isu yang sedang dipelajari.

Guru membantu siswa dalam mencapai
tujuan pembelajaran dan menghasilkan
kinerja mereka berdasarkan model,
video, dan laporan, serta membantu
mereka dalam menyelesaikan tugas
menggunakan sumber daya ini.

Guru mendorong siswa untuk
merenungkan atau menghasilkan hasil
penelitian mereka sendiri dan proses
memperoleh hasil tersebut.

6.  Kemampuan Berpikir Kritis

(Trianto, 2011)

13

Berpikir kritis merupakan keterampilan esensial yang menuntut individu

untuk melakukan analisis, penalaran, serta penarikan kesimpulan

berdasarkan bukti yang dapat dipertanggungjawabkan. Menurut Ennis

(2011), mengemukakan bahwa berpikir kritis adalah proses berpikir

reflektif yang berorientasi pada pengambilan keputusan mengenai hal

yang perlu diyakini atau dilakukan. Lebih lanjut, Ennis

mengklasifikasikan kemampuan berpikir kritis ke dalam lima aspek

Utama yang meliputi:
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Tabel 2. Indikator Berpikir Kritis

Indikator Keterangan

Elementary clarification Memberikan penjelasan sederhana

Basic support Membangun keterampilan dasar

Inference Menyimpulkan dari data/informasi

Advances clarification Membuat penjelasan lebih lanjut

Strategies and tactics Menyusun Strategi dan mengevaluasi
solusi.

(Ennis, 2011)

Indikator tersebut digunakan dalam penelitian ini sebagai acuan
untuk menilai perkembangan kemampuan berpikir kritis peserta
didik. Ennis (2011), selanjutnya menguraikan karakteristik
berpikir kritis sebagai berikut.

1.  Operasi penalaran dasar, yaitu kemampuan individu dalam
berpikir kritis untuk memberikan penjelasan, melakukan
generalisasi, menarik kesimpulan secara deduktif, serta merumuskan

langkah-langkah penalaran logis lainnya secara sistematis.

2. Pengetahuan spesifik bidang, yaitu pemahaman individu
terhadap topik permasalahan yang dihadapi. Dalam menyelesaikan
suatu masalah, termasuk konflik personal, seseorang perlu memiliki
pengetahuan yang memadai mengenai situasi, pihak-pihak yang

terlibat, serta konteks terjadinya permasalahan tersebut.

3. Pengetahuan metakognitif, yang merupakan kemampuan
individu untuk memantau proses berpikir mereka, mengenali
kebutuhan akan informasi tambahan, dan menentukan strategi yang

tepat untuk memperoleh serta memahami informasi tersebut.

4. Nilai, keyakinan, dan disposisi berpikir kritis, yaitu
kecenderungan individu untuk penilaian objektif dan adil dengan
keyakinan bahwa proses berpikir rasional dapat menghasilkan solusi

yang tepat. Menurut Ennis (2011) bahwa berpikir kritis merupakan



kemampuan memecahkan masalah melalui proses penyelidikan yang

menghasilkan kesimpulan atau keputusan yang logis.

7.  Dampak Sosial Informatika

Topik dampak sosial informatika membahas pengaruh teknologi
informasi terhadap kehidupan sosial. Teknologi menawarkan
manfaat seperti mempercepat akses informasi, memfasilitasi
komunikasi, dan meningkatkan produktivitas. Namun, teknologi
juga membawa dampak negatif seperti penyebaran hoaks,
ketergantungan pada gawai, dan berkurangnya interaksi sosial
langsung (Maritsa et al., 2021). Oleh karna itu materi ini sangat
perlu dipelajari agar siswa mampu berpikir kritis dalam
menyikapi perkembangan teknologi dan menggunakan secara

bijak.

8.  Analisis Kurikulum Materi dampak sosial informatika

Kurikulum merupakan seperangkat rencana dan pengaturan
yang memuat tujuan, materi, serta metode pembelajaran sebagai
pedoman dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajar.
Kurikulum bermanfaat untuk pedoman pokok dalam proses
pendidikan agar berjalan terarah dan sistematis. Dalam konteks
pendidikan di Indonesia, Kurikulum mengalami perkembangan
dari KTSP, Kurikulum 2013, hingga Kurikulum Merdeka.
Kurikulum Merdeka dirancang untuk lebih menekankan pada
Capaian Pembelajaran (CP) merupakan kompetensi yang
diharapkan dapat dikuasai oleh peserta didik pada setiap
tahapan pembelajaran (Kemendikbudristek, 2022b). Materi
yang dikaji dalam penelitian ini mencakup topik berpikir kritis
dan dampak sosial informatika yang bersumber dari buku ajar
Informatika kelas XI pada Kurikulum Merdeka. Capaian
pembelajaran yang digunakan mengacu pada Capaian

Pembelajaran Informatika Fase F (Kemendikbudristek, 2022b)
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yaitu: Peserta didik diharapkan mampu menganalisis serta
menyusun argumentasi kritis terhadap berbagai kasus sosial
aktual yang muncul sebagai dampak penerapan teknologi

informasi dan sistem komputasi.

Tabel 3. Analisis Keluasan dan Kedalaman Materi

Capaian Pembelajaran

Tujuan

Pada akhir fase F, peserta didik
diharapkan mampu mengkaji dan
menganalisis serta
menyampaikan argumentasi dan
pertimbangan rasional secara
kritis terhadap berbagai kasus
sosial aktual yang berkaitan
dengan produk TIK dan sistem
komputasi

1. Menjelaskan makna
berpikir kritis dalam
konteks informatika dan
kehidupan sosial (C2).

2. Mengidentifikasi dan
menganalisis berbagai
dampak sosial
informatika TIK dalam
kehidupan masyarakat
(C2)

3. Memberikan fakta dan
bukti logis yang
mendukung analisis
terhadap permasalahan
soosial digital (C4).

4. Mengevaluasi, menyusun
strategi permasalahan
sosial digital dan
memberikan solusi etis

sesuai prinsip etika
digital (C5).

(Kemendikbudristek, 2022a)

Keluasan Materi

Kedalaman Materi

dampak sosial informatika

dampak negatif TIK

etika dan perilaku digital

1. Pengertian dampak sosial
informatika

2. Dampak sosial positif
penggunaan TIK dalam
bidang pendidikan,
komunikasi dan budaya

1. Analisis dampak negatif,
seperti hoaks,cyberbullying,
pelanggaran privasi dan
kecanduan gadget.

2. Studi kasus nyata terkait
permasalahan sosial digital.

1. Evaluasi sikap dalam
menghadapi isu sosial digital.

2. Penerapan etika dan perilaku
digital yang bertanggung
jawab.
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2.2 Kerangka Berpikir

Tuntutan pendidikan abad ke-21 siswa memiliki kemampuan berpikir
kritis sebagai bagian dari 4C yang meliputi berpikir kritis,
komunikasi, kolaborasi, dan kreativitas. Kemampuan berpikir kritis
menjadi kompetensi bagi siswa dalam menghadapi berbagai masalah
yang muncul seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi.
Namun, berdasarkan observasi awal yang dilakukan di MAN 1
Bandar Lampung kemampuan berpikir kritis siswa pada mata
pelajaran Informatika materi dampak sosial informatika masih
dianggap rendah. Kondisi ini dipengaruhi oleh proses pembelajaran
yang cenderung menggunakan metode konvensional sehingga
kegiatan pembelajaran didominasi oleh guru dan menyebabkan siswa
kurang aktif dalam pembelajaran. Situasi ini memengaruhi rendahnya
siswa dalam menyampaikan pendapat, menganalisis masalah, dan
menarik kesimpulan secara logis. Oleh karena itu, diperlukan inovasi
pembelajaran yang mampu mendorong aktif siswa salah satunya
melalui model PBL yang didukung oleh media Wordwall
menyediakan berbagai bentuk permainan edukatif yang bersifat
interaktif dan menarik, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran. Sementara itu, model PBL
menuntun siswa untuk menganalisis dan menyelesaikan permasalahan
kontekstual melalui tahapan pembelajaran yang sistematis. Penerapan
model PBL berbantuan media Wordwall diharapkan mampu

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa secara optimal.

Berdasarkan teori berpikir kritis Ennis (2011), kemampuan ini dapat

diukur melalui lima indikator utama:

Memberikan penjelasan sederhana (klarifikasi dasar),
Mengembangkan fondasi pemahaman (dukungan dasar),
Menarik kesimpulan (inferensi),

Memberikan penjelasan lebih lanjut (klarifikasi lanjutan), dan

A o e

Mengembangkan strategi dan taktik (strategi dan taktik).



Dengan model PBL berbantuan Wordwall siswa tidak hanya terlibat
aktif dalam permainan edukatif tetapi juga dibimbing untuk berpikir
kritis, sebagaimana ditunjukkan oleh indikator Ennis.

Dengan demikian, kemampuan berpikir kritis siswa dalam materi
dampak sosial informatika diharapkan dapat meningkat. Dalam
penelitian ini, Kerangka berpikir pengaruh model PBL berbantuan
media Wordwall terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis XI
MAN 1 Bandar Lampung pada Gambar 2.
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Pengaruh model PBL berbantuan media Wordwall terhadap

peningkatan Kemampuan berpikir kritis siswa

Model Problem Based Learning

Media
Wordwall

!

Model Problem Bazed
Learning (PBL)

Indikator Berpikir
Kritis

Tahap-1

Klarifikasi Dasar

Orientasi siswa

Dukungan Dasar

Tahap-2

Inferensi

Mengorganisasi siswa untuk

Klarifikasi Lanjutan

belajar

Strategi dan taktik

Tahap-3 l

Membimbing penyelidikan
individual atau kelompok

Tahap-4

Mengembangkan dan
menyajikan hasil

Tahap-3

Menganalisis dan
mengevaluasi proses

Kemampuan berpikir kritis siswa meningkat

Gambar 2. Kerangka Pemikiran.
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2.3 Anggapan Dasar Penelitian

1. Model Problem Based Learning berbantuan media Wordwall

lebih interaktif dibandingkan metode konvensional.

2. Model Problem Based Learning media Wordwall dengan dapat
dimanfaatkan mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis

siswa lebih optimal.

2.4 Hipotesis Penelitian

Ho: Tidak terdapat pengaruh menggunakan model PBL berbantuan
media Wordwall terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis
siswa MAN 1 Bandar Lampung pada materi dampak sosial

informatika.

H.: Terdapat pengaruh menggunakan model PBL berbantuan
media Wordwall terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis
siswa MAN 1 Bandar Lampung pada materi dampak sosial

informatika.



I11. METODE PENELITIAN

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di MAN 1 Bandar Lampung yang beralamat di
Jalan Endro Suratmin, Harapan Jaya, Kecamatan Sukarame, Kota Bandar
Lampung, yang merupakan sekolah dengan akreditasi A. Pelaksanaan

penelitian dilakukan pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026.

3.2 Desain Penelitian

Penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi-
experiment. Menurut Creswell (2007), menyatakan bahwa penelitian
kuantitatif bertujuan untuk menguji teori secara objektif melalui analisis
hubungan antar variabel yang diukur menggunakan instrumen penelitian
dan dianalisis secara statistik. Pendekatan ini dipilih karena penelitian
bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model Problem Based
Learning berbantuan media Wordwall terhadap kemampuan berpikir kritis
peserta didik. Metode quasi-experiment digunakan karena peneliti tidak
dapat mengontrol variabel secara penuh maupun melakukan pengacakan
subjek. Desain penelitian yang digunakan adalah Non-Equivalent Pretest—
Posttest Control Group Design, yang melibatkan dua kelompok tanpa
penentuan subjek secara acak. Kelompok eksperimen dalam penelitian ini
mengikuti program pembelajaran dengan menerapkan model PBL yang
didukung oleh penggunaan media Wordwall sedangkan kelompok kontrol
melaksanakan pembelajaran menggunakan metode konvensional. Sebelum
pelaksanaan perlakuan, kedua kelompok terlebih dahulu diberikan pretest
untuk mengetahui kemampuan awal berpikir kritis peserta didik. Setelah

kegiatan pembelajaran selesai, kedua kelompok kemudian diberikan
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posttest untuk mengukur peningkatan kemampuan berpikir kritis serta
menilai pengaruh perlakuan yang diberikan, sebagaimana disajikan pada
Tabel 4.

Tabel 4. Desain Non-Equivalent Pretest—Posttest Control Group Design.

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest

Eksperimen Ol X1 (Wordwall) 02

Kontrol 03 X2 (Konvensional 04
Keterangan:

Ol : Pretest dilaksanakan pada kelas eksperimen

02 : Posttest dilaksanakan pada kelas eksperimen

O3 : Pretest dilaksanakan pada kelas control

04 : Posttest dilaksanakan pada kelas control

X1 : Penerapan model Problem Based Learning (PBL)
Berbantuan media Wordwall.

X2 : Penerapan pembelajaran konvensional.

3.3 Populasi dan Sampel

1.

Populasi dalam penelitian ini mencakup semua siswa kelas XI F2.1 dan
kelas XI F1.10 di MAN 1 Bandar Lampung, dengan masing-masing
kelas terdiri dari 25 siswa.

Sampel dengan menggunakan teknik purposive sampling, yaitu
pemilihan sampel yang didasarkan pada kriteria atau pertimbangan
tertentu (Sugiyono, 2021). Pertimbangan pemilihan sampel didasarkan
pada kesamaan ciri-cirinya antar kelas yang ditentukan melalui diskusi
dengan guru Informatika. Dari populasi tersebut, dipilih dua kelas, satu

dijadikan kelas eksperimen dan satu lainnya sebagai kelas kontrol.

3.4 Variabel Penelitian

Terdapat dua variabel dalam penelitian ini: variabel bebas dan variabel
terikat. Variabel bebas merupakan variabel yang memengaruhi atau

berkontribusi terhadap perubahan variabel lain. Variabel ini disebut
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"bebas" karena tidak dipengaruhi oleh variabel lain dalam penelitian.
Sebaliknya, variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi oleh
variabel bebas atau yang muncul sebagai akibat dari variabel bebas.
Dengan kata lain, variabel terikat tidak memengaruhi perubahan variabel
bebas (Hikmah, 2020). Variabel-variabel dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:

Variabel Independen (X): Penggunaan model PBL berbantuan media
Wordwall.

Variabel Dependen (Y): Kemampuan berpikir kritis siswa pada materi

dampak sosial informatika.

3.5 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah sarana yang digunakan untuk mengumpulkan

data yang diperlukan dalam penelitian ini, yaitu berupa:

1.

Tes Kemampuan Berpikir Kritis

Bentuk Soal: uraian singkat
Kisi-kisi soal disusun mengacu pada indikator berpikir kritis menurut

Ennis (2011), yang meliputi:

a) Elementary Clarification

b) Basic Support

c) Inferenced

d) Advanced Clarification

e) Strategies and Tactics

Modul ajar yang digunakan sebagai acuan pembelajaran disesuaikan
dengan Kurikulum Merdeka untuk kelas XI mata pelajaran
Informatika. Modul ini mendukung keselarasan antara tujuan

pembelajaran dan soal evaluasi.

Soal Pretest dan posttest digunakan untuk menilai kemampuan peserta
didik sebelum dan setelah diberikan perlakuan. Soal berbentuk tes soal
kognitif, dan disusun berdasarkan indikator pembelajaran pada materi

dampak sosial informatika sesuai Kurikulum Merdeka.
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3.6 Hipotesis

Hipotesis dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut:

Ho : Implementasi model PBL berbantuan Wordwall tidak efektif terhadap
kemampuan berpikir kritis pada materi dampak sosial informatika MAN 1

Bandar Lampung.

H: : Implementasi model PBL berbantuan Wordwall efektif terhadap
kemampuan berpikir kritis pada materi dampak sosial informatika MAN 1
Bandar Lampung.

3.7. Prosedur Pelaksanaan Penelitian
Langkah-langkah penelitian ini meliputi:

1. Tahap Persiapan

Berikut kegiatan yang dilakukan pada tahap ini:

1. Menetapkan lokasi dan permasalahan yang akan diteliti.

2. Melakukan wawancara dengan guru mata pelajaran Informatika di
MAN 1 Bandar Lampung untuk memperoleh informasi terkait
permasalahan yang dialami peserta didik.

3. Mengajukan izin penelitian kepada Kepala Sekolah MAN 1 Bandar
Lampung.

4. Menyusun instrumen yang akan digunakan dalam penelitian.

2. Tahap Pelaksanaan
Tahap pelaksanaan penelitian akan berlangsung selama 3 minggu
Melaksanakan pre-test kepada kedua kelas pemberian perlakuan:
1. Kelas eksperimen: menggunakan model PBL berbantuan media
Wordwall.

2. Kelas kontrol: menggunakan metode pembelajaran konvensional.

3. Tahap Evaluasi

1. Menganalisis data hasil pre-test dan post-test siswa.
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2. Menarik kesimpulan berdasarkan hasil analisis dan menyiapkan

laporan penelitian.

3.8. Teknik Pengumpulan Data

3.9.

Data yang diperlukan dalam penelitian ini merupakan data kuantitatif yang
berbentuk angka atau statistik. Data tersebut dikumpulkan melalui
pelaksanaan pretest dan posttest. Adapun metode yang digunakan dalam

proses pengumpulan data pada penelitian ini dijelaskan sebagai berikut:

1. Tes Tertulis

Tes ini dilakukan untuk mengukur kemampuan berpikir siswa sebelum

(pretest) dan sesudah perlakuan (postest).

2. Wawancara

Peneliti melakukan wawancara dengan guru mata pelajaran Informatika di
MAN 1 Bandar Lampung. Tujuan wawancara ini guna untuk mendapatkan
informasi berkaitan dengan media pembelajaran, kurikulum yang dipakai
dan metode pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam proses

pembelajaran.

Teknik Analisis Data

Dalam penelitian ini, data yang terkumpul dianalisis dengan menggunakan
teknik korelasi Pearson Product Moment melalui bantuan Microsoft Excel.

Analisis yang dilakukan mencakup:

1. Uji Validitas

Uji validitas bertujuan untuk menilai sejauh mana suatu instrumen
dapat mengukur aspek-aspek yang dimaksudkan untuk diukur. Uji ini
dilakukan menggunakan rumus korelasi Pearson Product Moment.
Rumus validitas yang digunakan mengikuti metode korelasi Pearson

Product:



26

NY XY= (T XY
rry VINZX?— QXZIINT Y2 — (R V)7

Keterangan:

Txy : koefisien korelasi antara skor X dan'Y
N : jumlah responden

X : skor butir soal

Y : skor total

> XY :jumlah hasil kali antara X dan'Y

> X :Jumlah total skor item

>Y  :Jumlah total skor keseluruhan

Y X2 :jumlah kuadrat dari X

Y Y? :jumlah kuadrat dariY
Data dianggap valid jika r xy >r tabel pada tingkat signifikansi 5% (o =
0,05), sehingga instrumen dapat dinyatakan valid. Sebaliknya, jika r xy <

r_tabel instrumen dinyatakan tidak valid. Tingkat validitas setiap butir

soal diinterpretasikan mengacu pada Tabel 5.

Tabel 4. Interpretasi Koefisien Korelasi

Nilai rxy Interpretasi Validitas
0,800-1,00 Sangat tinggi
0,600-0,790 Tinggi

0,400-0,590 Sedang

0,200-0,390 Rendah

0,00-0,190 Sangat rendah

(Arikunto, 2013)

2. Uji Reliabilitas

Uji Reliabilitas: uji reliabilitas bertujuan untuk menilai sejauh mana
suatu instrumen menunjukkan konsistensi dalam pengukurannya.

Pengujian dilakukan menggunakan rumus Cronbach's Alpha.

o= k 1— i=107
k—1 o?
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Keterangan :

o: reliabilitas instrumen
k: jumlah butir pertanyaan

o?i: varians skor pada butir soal

Yi OF: total variasi seluruh butir soal o’¢ :varians skor seluruh
instrumen (total skor seluruh butir) Uji reliabilitas dilakukan untuk
menentukan reliabilitas instrumen dalam mengumpulkan data
penelitian. Tabel sebelumnya menunjukkan ukuran reliabilitas

instrumen.

Tabel 5. Klasifikasi Reliabilitas

Nilairii Interperasi Reliabilitas

0,90-1,00 Sangat tinggi

0,70-0,90 Tinggi

0,40-0,70 Sedang

0,20-0,40 Rendah

<0,20 Sangat rendah

(Rosidin, 2017)

3.10 Uji Prasyarat

1. Uji Normalitas

Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah uji
normalitas. Bertujuan untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal
atau tidak. Distribusi data yang normal menjadi salah satu syarat dalam

analisis statistik parametrik.

Uji normalitas dilakukan menggunakan metode Shapiro Wilk dengan
bantuan software SPSS versi 24.0 Adapun rumusan hipotesis uji normalitas

adalah:

Ho: Data berdistribusi normal.
H:: Data tidak berdistribusi normal.

Jika nilai Sig. > 0,05, maka Ho diterima (data berdistribusi normal).
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Jika nilai Sig. < 0,05, maka Ho ditolak (data tidak berdistribusi normal).
(Suyatna, 2017).

2. Uji Homogenitas

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah varians dari dua
kelompok data (kelas eksperimen dan kontrol) adalah homogen (sama)
atau tidak. Uji ini dilakukan sebelum melakukan uji hipotesis parametrik
(seperti uji t). Uji dilakukan dengan menggunakan Levene’s Test. Ho:
Kedua kelompok memiliki varians yang sama (homogen). Hi: Varians
kedua kelompok tidak sama (tidak homogen). Kriteria keputusan jika nilai
Sig. > 0,05, maka data homogen (Ho diterima), Jika nilai Sig. < 0,05, maka
data tidak homogen (Ho ditolak).

3. Uji N-Gain

Pendekatan N-Gain mengukur perubahan relatif antara tingkat pemahaman
siswa sebelum dan sesudah pelajaran. Dengan membandingkan skor
pretest dan posttest, analisis N-Gain memberikan gambaran yang jelas
bagi guru mengenai efektivitas kurikulum atau metode pembelajaran yang
diterapkan. Hasil analisis ini secara kuantitatif menunjukkan sejauh mana
peserta didik menguasai materi pelajaran. Uji N-Gain digunakan untuk
menilai peningkatan kemampuan siswa sebelum dan setelah perlakuan
pada kedua kelompok. Rumus N-Gain berfungsi untuk menormalkan

selisih nilai posttest terhadap pretest. Rumus N-Gain:

Spost — Spre
g =

Smax — Spre

(Hake, 2002)
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Keterangan:

g :N-Gain

Spost : skor post-test siswa

Spre: skor pre-test siswa

Smax: skor maksimal yang di capai

Hasil hitung N-gain diinterpretasikan dengan menggunakan kriteria

seperti tabel sebelumnya.

Tabel 6. Interpretasi Uji N-gain

Nilai Gain Interpretasi

0,70<g<1,00 Tinggi

0,30 <g<0,70 Sedang

0,00 <g<0,30 Rendah

G=0,00 Tidak terjadi peningkatan

-1,00 < g<0,00 Terjadi penurunan

(Hake, 2002)

4. Uji T-test

Uji t digunakan untuk mengetahui perbedaan rata-rata hasil belajar
antara kelompok eksperimen dan kontrol. Pengujian dilakukan

menggunakan Independent Sample T-Test.

Hipotesis:

Ho: Tidak terdapat perbedaan peningkatan kemampuan berpikir kritis
yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol sebelum dan

sesudah menggunakan model PBL berbantuan Wordwall.

Hi: Terdapat perbedaan peningkatan kemampuan berpikir kritis yang
signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol sebelum dan
sesudah menggunakan model PBL berbantuan Wordwall. Kriteria

Pengambilan Keputusan:
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Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka Ho ditolak, artinya terdapat
perbedaan signifikan.

Jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05, maka Ho diterima, artinya tidak
terdapat perbedaan signifikan.

Jika nilai Sig. < 0,05, maka Ho ditolak (data tidak berdistribusi

normal).

Uji Effect size dengan analisis ANCOVA

Untuk mengetahui tingkat pengaruh suatu perlakuan terhadap variabel
terikat, digunakan analisis effect size. Perbedaan pencapaian
kemampuan berpikir kritis antara kelas eksperimen dan kelas kontrol
dianalisis melalui perhitungan effect size yang dalam penelitian ini
ditentukan menggunakan metode ANCOVA. ANCOVA merupakan
teknik analisis statistik yang bertujuan untuk menguji pengaruh
perlakuan terhadap variabel terikat dengan mengendalikan variabel
kovariat tertentu. Pada penelitian ini, ANCOVA digunakan untuk
mengontrol kemampuan awal siswa sehingga pengaruh model
pembelajaran terhadap kemampuan berpikir kritis dapat dianalisis
secara lebih objektif dan akurat. Interpretasi nilai effect size
berdasarkan hasil ANCOVA menggunakan indikator Partial Eta
Squared yang disajikan pada Tabel 8.

Tabel 8. Interpretasi Effect size dengan analisis ANCOVA

Nilai Partial Eta Square Interpretasi
0,14<d Besar
0,06<d<0,14 Sedang
0,01 <d<0,06 Kecil

(Cohen, 1998)

Uji ANCOVA digunakan sebagai dasar pengujian hipotesis penelitian.

Pengambilan keputusan dilakukan berdasarkan nilai signifikansi (p).
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Apabila nilai probabilitas (p) < 0,05, maka hipotesis nol (Ho) ditolak.
Sebaliknya, jika nilai p > 0,05, Ho dinyatakan tidak dapat ditolak.

Adapun Hipotesis yang diuji dalam penelitian ini adalah:

Ho: Implementasi model PBL berbantuan Wordwall tidak efektif dalam

peningkatan kemampuan berpikir kritis.

Hi: Implementasi model PBL berbantuan Wordwall efektif dalam

peningkatan kemampuan berpikir kritis.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model
Problem Based Learning (PBL) berbantuan media Wordwall berpengaruh
signifikan terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa pada materi
dampak sosial informatika di MAN 1 Bandar Lampung. Hal ini ditunjukkan
oleh perbedaan peningkatan hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol setelah diberikan perlakuan pembelajaran yang berbeda. Kelas
eksperimen mengalami peningkatan nilai rata-rata dari 68,5 menjadi 83,2
dengan nilai N-Gain sebesar 0,47 (kategori sedang), sedangkan kelas kontrol
hanya meningkat dari 63,9 menjadi 67,4 dengan nilai N-Gain sebesar 0,10
(kategori rendah). Hasil uji statistik inferensial melalui uji # dan uji effect size
menggunakan ANCOVA menunjukkan nilai effect size (Partial Eta Squared)
dalam kategori besar, sehingga model PBL berbantuan Wordwall dinyatakan
efektif.

Dengan demikian, peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa dipengaruhi
oleh penerapan model pembelajaran yang digunakan. Model PBL berbantuan
media Wordwall mampu menciptakan pembelajaran yang aktif, interaktif, dan
bermakna serta efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa

pada mata pelajaran Informatika di jenjang Madrasah Aliyah.
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5.2 Saran

Berdasarkan temuan penelitian, disarankan agar guru mempertimbangkan
penerapan model Problem Based Learning berbantuan Wordwall sebagai
strategi pembelajaran Informatika, khususnya untuk materi yang menuntut
berpikir kritis dan analisis. Guru perlu merancang masalah dan aktivitas yang
selaras dengan tujuan pembelajaran agar Wordwall berfungsi tidak hanya
sebagai evaluasi, tetapi juga memperkuat proses berpikir siswa. sementara
peneliti selanjutnya dapat mengembangkan penelitian dengan memperluas
variabel, materi, atau durasi untuk memperoleh pemahaman yang lebih

komprehensif.
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