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ABSTRAK

Nurfadhilah, A. (2023). Pengembangan Education Game Berbasis Scratch untuk
Melatih Kemampuan Berpikir Kritis Siswa SMP pada Materi Sistem Gerak
Manusia. Skripsi, Jurusan IPA Terpadu Fakultas Matematika dan Ilmu
Pengetahuan Alam Universitas Negeri Semarang. Pembimbing: Prasetyo Listiaji,
S.Pd., M.Sc.

Kata Kunci: Education Game, Scratch, Kemampuan Berpikir Kritis, Sistem
Gerak Manusia

Pembelajaran pada abad 21 menuntut siswa untuk memiliki kemampuan berpikir
kritis, hal ini dikarenakan kemampuan berpikir kritis diperlukan oleh siswa untuk
dapat memecahkan permasalahan yang ada di lingkungan sekitar siswa. Namun,
berdasarkan hasil penelitian terdahulu dan hasil observasi di MTs Al Uswah
Bergas diketahui bahwa kemampuan berpikir kritis siswa masih rendah. Salah
satu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk melatih kemampuan
berpikir kritis siswa adalah Education Game (Edugame) berbasis Scratch.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui validitas media pembelajaran Edugame
berbasis Scratch, menganalisis tingkat kemampuan berpikir kritis siswa setelah
menggunakan Edugame berbasis Scratch, dan juga mengetahui respon siswa
setelah menggunakan Edugame berbasis Scratch. Metode penelitian yang
digunakan adalah Metode Research and Development dengan model penelitian
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek
penelitian ini yaitu siswa kelas IX A sebagai subjek uji coba produk pada tahap
development dan siswa kelas VIII B sebagai subjek pada tahap implementation.
Data penelitian berupa data validitas media pembelajaran Edugame berbasis
Scratch, tingkat kemampuan berpikir kritis siswa setelah menggunakan media
pembelajaran berbasis Scratch, dan respon siswa terhadap media pembelajaran
berbasis Scratch. Semua data yang telah didapatkan kemudian dianalisis secara
deskriptif kuantitatif. Hasil validasi oleh validator menunjukkan bahwa media
pembelajaran Edugame valid untuk digunakan dengan hasil yang𝑉

ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 
didapatkan adalah sebesar 0.91. Berdasarkan hasil pengerjaan soal setelah siswa
menggunakan media pembelajaran Edugame diketahui bahwa 36.7% siswa
memiliki kemampuan berpikir kritis pada kategori tinggi dan 63.3% siswa berada
pada kategori sangat tinggi. Adapun, respon siswa setelah menggunakan media
pembelajaran Edugame sangat baik, hal ini ditunjukkan dari hasil angket respon
siswa yang mendapatkan rata - rata 89.6%. Berdasarkan hasil penelitian tersebut
dapat diketahui bahwa media pembelajaran Edugame berbasis Scratch valid untuk
digunakan, adapun tingkat kemampuan berpikir kritis siswa setelah menggunakan
Edugame berbasis Scratch berada pada kategori tinggi dan sangat tinggi, selain
itu, rata - rata respon siswa setelah menggunakan Edugame berbasis Scratch
adalah sangat baik, sehingga media pembelajaran Edugame berbasis Scratch
diketahui dapat digunakan untuk melatih kemampuan berpikir kritis siswa SMP
pada materi sistem gerak manusia.
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ABSTRACT

Nurfadhilah, A. (2023). Development of Scratch-Based Education Game to Train
Critical Thinking Skills of Middle School Students on Human Movement System
Material. Final Project, Integrated Science Department, Faculty of Mathematics
and Natural Science, Semarang State University. Advisor: Prasetyo Listiaji, S.Pd.,
M.Sc.

Keywords: Education Game, Scratch, Critical Thinking Skills, Human Movement
System

Learning in the 21st century requires students to have critical thinking skills.
Critical thinking skills are needed by students to solve problems in their
surroundings. However, based on the result of previous research and observations
at MTs Al Uswah Bergas it is known that students' critical thinking skills are still
at a low level. Scratch-based Education Game (Edugame) is identified as a
potential learning media to train students' critical thinking abilities. This study
aims to determine the validity of Scratch-based Edugame, analyze the level of
students' critical thinking skills after using Scratch-based Edugame, and also
determine student responses after using Scratch-based Edugame. This research
follows the Research and Development (R&D) method with the ADDIE model.
ADDIE model consisted of five stages, that is analysis, design, development,
implementation, and evaluation. The subjects of this study were students of class
IX A as subjects for product trials in the development stage, and students of class
VIII B as subjects in the implementation stage. Data is collected on the form of
validity of the Scratch-based Edugame learning media, the level of students'
critical thinking skills after using Scratch-based Edugame learning media, and
student responses to Scratch-based Edugame learning media. All the data that has
been collected is analyzed using descriptive quantitative analysis. The validation
results indicate that the Edugame learning media is valid, with a of 0.91.𝑉

𝑐𝑜𝑢𝑛𝑡 
After using the Edugame, 36.7% students achieved critical thinking skills in the
high category and an impressive 63.3% students demonstrated critical thinking
skills in the very high category. Furthermore, students responded positively to the
Scratch-based Edugame, with an average student response rating of 89.6%. In
conclusion, the Scratch-based Edugame learning media is valid to use, while the
level of students' critical thinking skills after using Scratch-based Edugame is in
the high and very high category, besides that, the average student response after
using Scratch-based Edugame is very high, so, it is known that Scratch-based
Edugame learning media can be used to train junior high school students' critical
thinking skills on human movement system material.
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