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ABSTRACK 

The purpose of this research is to identify the steps involved in implementing the inquiry 
learning model assisted by the digital educational game Educaplay in teaching geography 
concept material, as well as to measure the learning outcomes of the experimental class 
using the inquiry model and the control class using conventional methods for comparison. 
In addition, this study aims to determine the effect of using the inquiry learning model 
assisted by Educaplay on students’ critical thinking skills. This study employs an 
experimental method with a quantitative research approach. The sampling technique used 
is purposive sampling, with class X E2 designated as the experimental class and class X 
E1 as the control class. Data collection techniques include observation, tests, and 
documentation. The critical thinking test was administered after the treatment to both 
classes in the form of essay questions constructed based on critical thinking indicators. The 
results of the research show that the average pretest score of the experimental class was 
60.12, which increased to 84.35 on the posttest. Meanwhile, the control class obtained an 
average pretest score of 59.88 and a posttest score of 74.21. Based on the results of the 
independent sample t test, the significance value was less than 0.05, indicating that H0 was 
rejected and Ha was accepted. Therefore, it can be concluded that the use of the inquiry 
learning model assisted by the digital educational game Educaplay has a positive effect on 
improving students’ critical thinking skills in geography concept material. 
Keywords: Inquiry Learning Model, Educaplay, Critical Thinking, Geography Concepts. 

 
ABSTRAK 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui langkah-langkah penggunaan model 
pembelajaran inkuiri berbantuan media game edukasi digital Educaplay pada materi 
konsep geografi, serta untuk mengukur hasil belajar di kelas eksperimen yang 
menggunakan model inkuiri dan kelas kontrol yang menggunakan metode konvensional 
sebagai pembanding. Selain itu penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui pengaruh 
penggunaan model pembelajaran inkuiri berbantuan Educaplay terhadap keterampilan 
berpikir kritis peserta didik. Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan jenis 
penelitian kuantitatif. Teknik pengambilan sampel dilakukan menggunakan purposive 
sampling dengan menetapkan kelas X E2 sebagai kelas eksperimen dan kelas X E1 
sebagai kelas kontrol. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, tes, dan dokumentasi. 
Tes keterampilan berpikir kritis diberikan setelah perlakuan kepada kedua kelas dalam 
bentuk soal esai yang disusun berdasarkan indikator berpikir kritis. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest kelas eksperimen adalah 60,12 dan meningkat 
menjadi 84,35 pada nilai posttest. Sementara itu, nilai rata-rata pretest kelas kontrol adalah 
59,88 dan meningkat menjadi 74,21 pada nilai posttest. Berdasarkan hasil uji independent 
sample t test diketahui bahwa nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 sehingga H0 ditolak dan 
Ha diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penggunaan model pembelajaran 
inkuiri berbantuan media game edukasi digital Educaplay memberikan pengaruh positif 
terhadap peningkatan keterampilan berpikir kritis peserta didik pada materi konsep 
geografi. 
Kata Kunci: Model Pembelajaran Inkuiri, Educaplay, Berpikir Kritis, Konsep Geografi. 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan suatu hal yang 
penting. Pendidikan dalam kehidupan 
manusia dapat menjadi penentu bagi masa 
depan dan arah kehidupannya. Bakat dan 
keahlian seseorang dapat terlihat, terbentuk, 
dan terasah melalui pendidikan. Pendidikan 
juga dijadikan sebagai tolak ukur kualitas 
setiap orang. Sistem pendidikan terus 
mengalami perubahan disetiap era 
kehidupan. Perkembangan ini tidak lain 
karena adanya tuntutan masyarakat yang 
membutuhkan sumber daya manusia yang 
berkualitas. Pendidikan tidak terlepas dari 
kegiatan pembelajaran. Pembelajaran adalah 
suatu hubungan timbal balik yang mengacu 
kepada keberhasilan peserta didik yang tidak 
lepas kaitannya dengan cara guru mengajar 
dan menuntun peserta didik untuk menggapai 
tujuan pembelajaran yang sudah disusun 
(Astuti, 2019). 

Pada abad ke-21 sangat dibutuhkan 
manusia yang memiliki kualitas tinggi. 
Pemerintah telah berusaha melakukan 
perbaikan mutu pendidikan untuk 
meningkatkan hasil belajar dan keterampilan 
abad ke-21 yang harus dimiliki oleh peserta 
didik demi mendapatkan generasi muda yang 
memiliki pemikiran tinggi dan kritis, yaitu 
dengan cara menetapkan standar proses 
pembelajaran, menetapkan standar penilaian, 
meningkatkan mutu sarana dan prasarana, 
serta usaha-usaha lainnya. Menurut 
Permendikbud No 22 tahun 2016 tentang 
standar proses pembelajaran, dinyatakan 
bahwa pembelajaran diharapkan berpusat 
kepada peserta didik. Peserta didik 
diharapkan dapat secara aktif menemukan 
dan memahami pembelajaran sehingga ilmu 
yang didapatkan tidak hanya disimpan dalam 
memori jangka pendek (short term memory) 
dan berakhir pada ujian harian saja, namun 
juga dapat disimpan dalam memori jangka 
panjang (long term memory) dan nantinya 
akan membantu peserta didik dalam 
pemecahan masalah serupa dalam 
kehidupannya. 

Kurikulum 2013 dan kurikulum merdeka 
terdapat tujuan kurikulum yang mencakup 
empat kompetensi, diantaranya adalah 

kompetensi sikap spiritual, sikap sosial, 
pengetahuan, dan keterampilan. 
Keterampilan yang hendaknya dapat dikuasai 
oleh peserta didik pada abad ke-21 adalah 
keterampilan berpikir kritis dan pemecahan 
masalah, kreativitas dan inovasi, kolaborasi, 
dan komunikasi (Waluya & Asikin, 2019). 
Keterampilan berpikir kritis merupakan 
keterampilan yang dimiliki oleh seseorang 
untuk menyelesaikan masalah secara optimal 
dan dapat memandang suatu permasalah dari 
berbagai macam prespektif, dengan cara 
pandang itulah seseorang dapat memperoleh 
beragam alternatif solusi untuk 
menyelesaikan masalah. Kreatif dan inovasi 
merupakan keterampilan untuk dapat 
menemukan ide dan hal yang baru, serta 
menemukan solusi yang baru terhadap 
masalah yang dihadapi. Keterampilan 
kolaborasi merupakan keterampilan yang 
mana seseorang dapat bekerja sama dalam 
kelompok untuk mencapai suatu tujuan. 
Keterampilan komunikasi adalah keterampilan 
seseorang untuk dapat mengemukakan 
pendapat baik secara tulisan maupun lisan 
(Rosnaeni, 2021). 

Keterampilan berpikir kritis yang dimiliki 
oleh seseorang membuat dirinya menjadi 
mampu untuk menganalisis sebuah gagasan 
untuk mendapatkan suatu keputusan yang 
logis, menganalisis suatu permasalahan, 
hingga dapat mengambil keputusan yang 
dapat dipertanggungjawabkan. Berpikir kritis 
akan menjadi suatu modal bagi peserta didik 
untuk menghadapi perkembangan zaman. 
Berpikir kiritis ini merupakan suatu 
keterampilan dalam kehidupan dan sangat 
berguna dalam semua aspek kehidupan. 
Keterampilan berpikir kritis ini dapat dilatih 
dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi yang 
diberikan kepada salah seorang guru Geografi 
Kelas X SMA Negeri 15 Padang pengamatan 
selama Praktik Lapangan Kependidikan (PLK) 
terungkap bahwa guru sudah melaksanakan 
pembelajaran yang mengarah pada 
pengembangan kemampuan berpikir kritis. 
Tingkat kemampuan berpikir kritis peserta 
didik penting untuk dinilai/diukur, namun 
tingkat kemampuan berpikir kritis peserta didik 
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di SMA Negeri 15 Padang belum diketahui. 
Penilaian ini memiliki signifikansi karena 
bertujuan untuk memberikan arahan bagi guru 
dalam melaksanakan pembelajaran yang 
efisien dan dapat mengembangkan 
keterampilan berpikir kritis peserta didik.  

Seorang pendidik perlu menerapkan 
model pembelajaran yang cocok dengan 
konten pembelajaran karena memilih model 
pembelajaran yang tepat adalah salah satu 
langkah untuk meningkatkan mutu pada 
kegiatan belajar (Firdaus et al., 2023). 
Seorang pendidik dapat berperan sebagai 
fasilitator bagi peserta didik, membantu 
mereka mengatasi kesulitan dan kejenuhan 
dalam situasi pembelajaran, khususnya fokus 
penelitian ini terletak pada materi konsep 
geografi. Oleh sebab itu, diperlukan suatu 
model pembelajaran yang tepat guna 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis 
yakni model pembelajaran inkuiri. 

Metode pembelajaran   inkuiri   
merupakan   model   pembelajaran   yang   
sering   sekali digunakan dalam proses 
pembelajaran di kelas oleh peserta didik. 
Puspita et al., (2018) menyatakan, model 
pembelajaran inkuiri merupakan model 
pembelajaran yang menuntut peserta didik 
agar dapat membuat dan menguji hipotesis 
yang dapat mendorong peserta didik agar aktif 
dalam menemukan informasi dalam sebuah 
pembelajaran. Sedangkan model 
pembelajaran geographical inquiry 
merupakan model pembelajaran yang 
diturunkan dari model pembelajaran inkuiri.  
Hal tersebut diperkuat dalam jurnal yang 
menyatakan bahwa model pembelajaran 
inkuiri sesuai dengan karakter geografi 
(Palmer, 1998). Secara garis besar model 
inkuiri dan geographical inquiry hampir sama, 
namun perbedaan antar kedua model tersebut 
terletak pada bagian sintaks dan proses 
kegiatannya dimana sintaks dari kedua model 
tersebut ada yang dilakukan dan tidak 
dilakukan. 

Berkembangnya potensi yang dimiliki 
oleh peserta didik tentunya tidak terlepas dari 
peran guru yang berkualitas dan guru yang 
kompeten, serta guru kreatif dan inovatif 
terhadap metode dan penggunaan media 
dalam pembelajaran (Riowati & Yoenanto, 
2022) . Metode merupakan cara guru dalam 

proses belajar mengajar yang digunakan 
untuk mencapai tujuan pembelajaran dalam 
penyampaian materi. Materi yang kadang sulit 
untuk dipahami oleh peserta didik dikarenakan 
metode yang digunakan guru kurang tepat 
oleh karenanya metode yang digunakan guru 
sebaiknya dapat membantu peserta didik 
untuk mudah memahami materi tersebut. 
(Sukatin et al., 2022) 

Model pembelajaran mengunakan game 
edukasi sebagai alat dan cara untuk membuat 
pembelajaran lebih aktif dan menarik seperti 
contoh Educaplay. Educaplay adalah platform 
digital yang menyediakan berbagai konten 
dan aktivitas interaktif untuk pembelajaran. 
Educaplay merupakan permainan edukasi 
yang memungkinkan guru membuat dan 
mengakses aktivitas multimedia. Platform ini 
menawarkan akun gratis dan premium. 
Educaplay memiliki potensi besar dan 
kegiatannya dapat dirancang serta 
disesuaikan untuk peserta didik dari berbagai 
usia, kebutuhan dan konteks, hal ini juga 
dapat memberikan peserta didik kesempatan 
untuk berinteraksi dengan aktivitas mereka 
sendiri. Menurut (Anwar & Jasiah, 2024) 
educaplay adalah “melalui didaktis artikulasi 
vertikal dan artikulasi horizontal 
menggunakan platform educaplay, kita dapat 
melihat beberapa dari banyak potensi dari 
beberapa fungsinya”. Menurut (Khoirunnisak 
et al., 2025) Educaplay adalah semacam alat 
atau platform online yang memungkinkan guru 
merancang permainan dan alat bantu 
permainan edukasi gratis melalui hasil yang 
kreatif dan profesional. 

Pembelajaran konsep geografi dapat 
dibuat lebih menarik dan interaktif melalui 
pemanfaatan teknologi pendidikan, salah 
satunya dengan menggunakan Educaplay. 
Educaplay adalah platform pembelajaran 
berbasis permainan yang memungkinkan 
peserta didik memahami konsep konsep 
geografi melalui metode gamifikasi. Dengan 
memanfaatkan fitur interaktif yang disediakan, 
peserta didik dapat belajar dengan cara yang 
lebih menyenangkan dan mudah dipahami. 

Beberapa aspek materi konsep geografi 
dapat diintegrasikan dengan berbagai model 
pembelajaran interaktif di Educaplay. 
Misalnya, untuk memahami lapisan konsep 
geografi, peserta didik dapat menggunakan 
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fitur puzzle atau drag & drop yang 
memungkinkan mereka menyusun lapisan 
konsep geografi dalam urutan yang benar. 
Komposisi konsep geografi dapat dipelajari 
melalui kuis pilihan ganda yang menguji 
pemahaman peserta didik tentang berbagai 
jenis gas dan persentasenya di konsep 
geografi. Fungsi konsep geografi dapat 
diperjelas dengan permainan kecocokan, di 
mana peserta didik harus menghubungkan 
setiap lapisan konsep geografi dengan 
fungsinya yang sesuai. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Firdaus 
et al., 2023) Hasil uji tersebut menyatakan 
bahwa instrumen valid dan reliabel, serta data 
berdistribusi normal dan homogen.   Hasil uji 
Independent Sample T-Test diperoleh nilai 
Sig. 0,014 < 0,05 yang berarti Ho ditolak dan 
Ha diterima. Sehingga terdapat perbedaan 
kemampuan berpikir kritis peserta didik kelas 
X7 yang menerapkan model pembelajaran 
inkuiri dengan kelas X5 yang tidak 
menerapkan model pembelajaran inkuiri pada 
materi konsep geografi. 

Sejalan dengan penelitian yang 
dilakukan oleh (Utami et al., 2021) Hasil 
penelitian menemukan bahwa model 
pembelajaran Inkuiri Geografis berpengaruh 
terhadap kemampuan berpikir kritis dan 
kemampuan pemecahan masalah peserta 
didik pada kelas eksperimen lebih baik 
daripada kelas kontrol. Penelitian ini 
menemukan keterampilan berpikir kritis 
memiliki nilai 0,017 dan keterampilan 
pemecahan masalah memiliki nilai 0,006. 
Tingkat signifikansi lebih kecil dari 0,05 yang 
berarti H0 ditolak dan H1 diterima. Temuan 
penelitian yang kedua bahwa nilai kelas 
eksperimen lebih besar, hal ini dapat 
dibuktikan dari perbedaan mean pada gain 
score pretest-posttest. 

Maka dari itu berdasarkan pernyataan di 
atas maka penulis tertarik untuk melakukan 
penelitian yang berjudul “Pengaruh Model 
Pembelajaran Inkuiri Dengan Bebantuan 
Media Game Edukasi Digital Educaplay 
Mata Pelajaran Geografi Materi Konsep 
geografi Terhadap Tingkat Keterampilan 
Berpikir Kritis Peserta didik Kelas X SMA 
Negeri 15 Padang Tahun Pelajaran 
2024/2025”. 
 
METODE PENELITIAN 
 

Penelitian ini menggunakan metode 
kuasi eksperimen dengan pendekatan 
kuantitatif. Metode kuasi eksperimen dipilih 
karena dalam pelaksanaannya terdapat 
kelompok kontrol, namun tidak sepenuhnya 
mampu mengontrol variabel-variabel luar 
yang dapat memengaruhi hasil eksperimen 
(Sugiyono & Lestari, 2021). Pendekatan 
kuantitatif digunakan karena data penelitian 
berupa angka yang dianalisis untuk 
mengetahui hubungan antara dua variabel, 
khususnya untuk mengungkap perbedaan 
kemampuan berpikir kritis peserta didik. 
Desain penelitian yang digunakan adalah 
nonequivalent control group design, di mana 
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 
tidak dipilih secara acak, melainkan telah 
ditentukan sejak awal. Kelompok eksperimen 
diberikan perlakuan berupa penerapan model 
pembelajaran inkuiri, sedangkan kelompok 
kontrol menggunakan model pembelajaran 
konvensional atau ceramah. Penelitian ini juga 
menerapkan desain pretest–posttest untuk 
mengukur perubahan kemampuan berpikir 
kritis peserta didik sebelum dan sesudah 
perlakuan diberikan. 

 

Pretest Perlakuan Posttest 

01 X 02 

Tabel 1 Rancangan Penelitian 
Keterangan :  
01 : Tingkat Keterampilan Berpikir Kritis sebelum diberikan model pembelajaran inkuiri dengan 
Media Game Edukasi Digital Educaplay (pretest). 
X : Perlakuan (Model Pembelajaran Inkuiri) 
02 : Tingkat Keterampilan Berpikir Kritis sesudah diberikan model pembelajaran inkuiri dengan 
Media Game Edukasi Digital Educaplay (posttest). 
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Penelitian ini dilaksanakan di SMA 
Negeri 15 Padang dengan populasi seluruh 
peserta didik kelas X yang berjumlah 354 
orang. Sampel ditentukan menggunakan 
teknik purposive sampling dengan memilih 
dua kelas, yaitu kelas X E (2) sebagai kelas 
eksperimen yang menerapkan model 
pembelajaran inkuiri dan kelas X E (1) sebagai 
kelas kontrol yang menggunakan 
pembelajaran konvensional, masing-masing 
berjumlah 35 peserta didik. Instrumen 
penelitian berupa tes keterampilan berpikir 
kritis yang disusun berdasarkan teori Herwati 
et al. (2023) dan mencakup aspek keterlibatan 
peserta didik, pemahaman konsep, motivasi 
belajar, interaktivitas pembelajaran, serta 
kemampuan berpikir kritis, dengan total 15 
butir soal yang meliputi indikator interpretasi, 
analisis, inferensi, eksplanasi, dan regulasi 
diri. 

Instrumen penelitian diuji coba terlebih 
dahulu kepada 30 responden di luar sampel 
untuk memastikan validitas dan reliabilitasnya 
menggunakan bantuan SPSS. Teknik 
pengumpulan data meliputi tes, observasi, 
dan dokumentasi. Analisis data dilakukan 
melalui analisis deskriptif persentase dan 
analisis inferensial, yang mencakup 
perhitungan N-Gain ternormalisasi untuk 
melihat peningkatan hasil belajar, serta uji 
normalitas dan homogenitas sebagai 

prasyarat analisis. Pengujian hipotesis 
dilakukan menggunakan Paired Sample T-
Test dan Independent Sample T-Test dengan 
taraf signifikansi 0,05 untuk mengetahui 
perbedaan hasil belajar antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. 
 
Hasil Penelitian 

1. Paparan Data Nilai Kelas Kontrol dan Kelas 
Eksperimen 

Hasil penelitian ini diperoleh dari dua 
kelas dengan perlakuan pembelajaran yang 
berbeda, yaitu kelas X E1 sebagai kelas 
kontrol yang menerapkan model 
pembelajaran inkuiri tanpa bantuan game 
edukasi digital dan kelas X E2 sebagai kelas 
eksperimen yang menggunakan model 
pembelajaran inkuiri berbantuan game 
edukasi digital Educaplay pada materi Konsep 
Geografi. Data penelitian diperoleh melalui 
pretest dan posttest untuk mengukur 
keterampilan berpikir kritis peserta didik 
sebelum dan sesudah pembelajaran. Hasil 
analisis menunjukkan adanya perbedaan hasil 
belajar antara kelas kontrol dan kelas 
eksperimen, di mana perbandingan nilai 
pretest dan posttest digunakan untuk 
mengetahui pengaruh penerapan model 
pembelajaran inkuiri berbantuan Educaplay 
terhadap peningkatan keterampilan berpikir 
kritis peserta didik. 

 
Tabel 1. Nilai Rata-Rata Pre Test dan dan Post Test 

Kelas Pretest Postest 

Eksperimen 61 82 

Kontrol 60 78 

 

 
Gambar 1. Grafik Perbandingan Nilai Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 
a. Data Nilai Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol  
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Data yang disajikan merupakan hasil tes 
essay pada materi Konsep Geografi yang 
diberikan kepada peserta didik kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Data yang 

disajikan mencakup nilai minimal, maksimal, 
serta rata-rata yang diperoleh masing-masing 
kelas setelah dilakukan pretest dan post-test. 

 

Kelas N Minimum Maximum Mean Std. Dev 

Eksperimen 35 50 68 61.23 3.48 

Kontrol 36 55 64 59.89 2.26 

(Sumber: Data Olahan Peneliti, 2025)  
 
Berdasarkan data pada tabel hasil pretest, 

diketahui bahwa nilai rata-rata kelas 
eksperimen sebesar 61,23 dan kelas kontrol 
sebesar 59,89 dengan selisih 1,34, yang 
menunjukkan bahwa kemampuan awal 
keterampilan berpikir kritis siswa pada kedua 
kelas relatif hampir sama sebelum diberikan 
perlakuan. Nilai minimal pada kelas 
eksperimen adalah 50 dan kelas kontrol 55, 
sedangkan nilai maksimal kelas eksperimen 
mencapai 68 dan kelas kontrol 64, dengan 
jumlah siswa masing-masing sebanyak 35 

dan 36 orang. Perbedaan rata-rata, rentang 
nilai, dan jumlah siswa tersebut menunjukkan 
bahwa kemampuan awal keterampilan 
berpikir kritis antara kelas eksperimen dan 
kelas kontrol berada pada kategori yang 
seimbang dan belum menunjukkan 
perbedaan yang signifikan, sehingga kedua 
kelas layak untuk dibandingkan dalam 
penelitian sebelum diterapkannya 
pembelajaran menggunakan media 
Educaplay. 

 
Tabel 2. Hasil Perhitungan Uji Deskriptif Post Test 

Kelas N Minimum Maximum Mean Std. Dev 

Eksperimen 35 67 92 81.46 5.43 

Kontrol 36 73 82 77.56 2.31 

(Sumber: Data Olahan Peneliti, 2025)  
 
Berdasarkan data pada tabel hasil 

posttest, nilai rata-rata kelas eksperimen 
sebesar 81,46, sedangkan kelas kontrol 
sebesar 77,56 dengan selisih 3,90, yang 
menunjukkan bahwa keterampilan berpikir 
kritis siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi 
dibandingkan dengan kelas kontrol. Hal ini 
mengindikasikan bahwa penerapan media 
pembelajaran Educaplay pada kelas 
eksperimen memberikan pengaruh positif 
terhadap peningkatan keterampilan berpikir 
kritis siswa dibandingkan dengan penggunaan 
model pembelajaran konvensional pada kelas 

kontrol. Selain itu, nilai minimal kelas 
eksperimen adalah 67 dan kelas kontrol 73, 
sedangkan nilai maksimal kelas eksperimen 
mencapai 92 dan kelas kontrol 82, dengan 
jumlah siswa masing-masing sebanyak 35 
dan 36 orang. Perbedaan rata-rata dan 
rentang nilai tersebut menunjukkan bahwa 
meskipun variasi hasil belajar pada kelas 
eksperimen lebih besar, secara keseluruhan 
kelas eksperimen tetap menunjukkan 
keterampilan berpikir kritis yang lebih baik 
dibandingkan dengan kelas kontrol. 

b. Data Hasil Belajar Kelas Eksperimen  
Data yang ditampilkan merupakan hasil 

post test pada kelas eksperimen dengan 
pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran educaplay. Informasi perolehan 
nilai tersebut disajikan dalam tabel di bawah 
ini.

 
 Tabel 3. Distribusi Frekuensi Hasil Belajar Kelas Eksperimen 

No Range Keterangan F Persen 

1 20–31 Sangat Rendah 0 0% 

2 32–43 Rendah 0 0% 
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3 44–55 Kurang 0 0% 

4 56–67 Cukup 2 6% 

5 68–79 Baik 7 20% 

6 ≥80 Sangat Baik 26 74% 

Jumlah 35 100% 

(Sumber: Data Olahan Peneliti, 2025)  
Berdasarkan tabel di atas terdapat 26 

siswa yang memperoleh nilai lebih dari 80 
dengan persentase sebesar 74% yang 
termasuk dalam kategori sangat baik. 
Kemudian terdapat 7 siswa yang 
mendapatkan nilai antara 68–79 dengan 
persentase sebesar 20% yang termasuk 
dalam kategori baik. Selanjutnya terdapat 2 
siswa yang memperoleh nilai antara 56–67 
dengan persentase sebesar 6% yang 
termasuk dalam kategori cukup. Dari 

keseluruhan siswa pada kelas eksperimen 
yang berjumlah 35 siswa, tidak terdapat siswa 
yang memperoleh nilai dalam kategori rendah 
maupun sangat rendah. Dengan demikian, 
dapat disimpulkan bahwa sebagian besar 
siswa pada kelas eksperimen memiliki hasil 
belajar yang sangat baik. Distribusi frekuensi 
hasil belajar tersebut dapat dilihat pada 
diagram berikut. 

 

 
Gambar 2. Diagram Hasil Belajar Kelas Eksperimen 

 
c. Data Hasil Belajar Kelas Kontrol 

Data yang ditampilkan 
merupakan hasil post test pada kelas 
kontrol dengan pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran 
educaplay. Informasi perolehan nilai 
tersebut disajikan dalam tabel di 
bawah ini. 

 Tabel 4. Distribusi Frekuensi Hasil Belajar Kelas Kontrol 

No Range Keterangan F Persen 

1 20–31 Sangat Rendah 0 0% 

2 32–43 Rendah 0 0% 

3 44–55 Kurang 0 0% 

4 56–67 Cukup 0 0% 

5 68–79 Baik 25 69% 

6 ≥80 Sangat Baik 11 31% 

Jumlah 36 100% 

(Sumber: Data Olahan Peneliti, 2025)  
Berdasarkan tabel di atas 

terdapat 11 siswa yang memperoleh 
nilai lebih dari 80 dengan persentase 
sebesar 31% yang termasuk dalam 
kategori sangat baik. Kemudian 
terdapat 25 siswa yang mendapatkan 
nilai antara 68–79 dengan 

persentase sebesar 69% yang 
termasuk dalam kategori baik. Pada 
kelas kontrol tidak terdapat siswa 
yang memperoleh nilai dalam 
kategori cukup, kurang, rendah, 
maupun sangat rendah. Dari 
keseluruhan siswa pada kelas kontrol 
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yang berjumlah 36 siswa, sebagian 
besar memperoleh nilai dalam 
kategori baik. Dengan demikian, 
dapat disimpulkan bahwa hasil 
belajar siswa pada kelas kontrol 
tergolong baik, namun masih berada 

di bawah capaian kelas eksperimen 
yang memiliki proporsi lebih tinggi 
pada kategori sangat baik. Distribusi 
frekuensi hasil belajar tersebut dapat 
dilihat pada diagram berikut. 

 
Gambar 3. Diagram Hasil Belajar Kelas Kontrol 

 
2. Uji Prasyarat 

Uji prasyarat dilakukan untuk 
memastikan bahwa data hasil 
penelitian memenuhi syarat untuk 
dilakukan analisis statistik inferensial. 
Tujuan dari uji prasyarat ini adalah 
untuk mengetahui apakah data hasil 
pretest dan posttest dari kedua kelas, 
yaitu kelas kontrol (X E2) dan kelas 
eksperimen (X E3), dapat dianalisis 
lebih lanjut menggunakan uji-t atau 
analisis parametrik lainnya. Dalam 
penelitian ini, uji prasyarat yang 
digunakan meliputi uji normalitas dan 
uji homogenitas. 

a. Uji Normalitas 
Uji normalitas pada penelitian ini 

dilakukan menggunakan Shapiro-
Wilk test karena jumlah sampel ≤ 50, 
dengan tujuan untuk mengetahui 
apakah data hasil penelitian 
berdistribusi normal sehingga dapat 
dianalisis lebih lanjut menggunakan 
uji parametrik. Kriteria pengambilan 
keputusan yaitu apabila nilai Sig. (p-
value) > 0,05 maka data berdistribusi 
normal, sedangkan apabila nilai Sig. 
(p-value) ≤ 0,05 maka data tidak 
berdistribusi normal. 

Tabel 5. Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Shapiro-Wilk 

 Statisti
c df Sig. 

Perlaku
kan 

Pretest Kontrol .974 35 .575 

Postest Kontrol .970 36 .434 

Pretest 
Eksperimen 

.950 35 .114 

Postest 
Eksperimen 

.901 35 .104 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

(Sumber: Data Olahan Peneliti, 2025)  
Berdasarkan hasil uji normalitas 

Shapiro-Wilk pada Tabel di atas, 
diperoleh nilai signifikansi (Sig.) 
untuk Pretest kelas kontrol sebesar 
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0,575, Posttest kelas kontrol sebesar 
0,434, Pretest kelas eksperimen 
sebesar 0,114, dan Posttest kelas 
eksperimen sebesar 0,104. Seluruh 
nilai signifikansi tersebut lebih besar 
dari taraf signifikansi 0,05, sehingga 
dapat disimpulkan bahwa data pada 
masing-masing kelompok 
berdistribusi normal. Dengan 
demikian, baik data hasil pretest 
maupun posttest pada kelas kontrol 
maupun kelas eksperimen 
memenuhi asumsi normalitas, 

sehingga dapat dilanjutkan ke tahap 
analisis berikutnya menggunakan uji 
statistik parametrik. 

b. Uji Homogenitas 
Uji homogenitas merupakan 

pengujian untuk mengetahui apakah 
varians kelompok eksperimen 
bersifat homogeny. Oleh karena itu, 
digunakan uji statistik levene statistic 
dengan program bantu SPSS. 
Adapun hasil uji homogenitas untuk 
data penelitian adalah sebagai 
berikut: 

Tabel 6. Uji Normalitas 

Test of Homogeneity of Variances 

 
Levene 
Statistic df1 df2 Sig. 

Keteramp
ilan 
Berpikir 
Kritis 

Based on Mean 6.256 3 137 .081 

Based on Median 4.375 3 137 .096 

Based on Median 
and with adjusted 
df 

4.375 3 71.08
6 

.107 

Based on trimmed 
mean 

6.217 3 137 .101 

(Sumber: Data Olahan Peneliti, 2025)  
 
Berdasarkan hasil uji 

homogenitas varians pada Tabel di 
atas, diperoleh nilai signifikansi (Sig.) 
Based on Mean sebesar 0,081, yang 
lebih besar dari taraf signifikansi 
0,05. Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa data memiliki 
varians yang homogen. Artinya, baik 
data hasil pretest maupun posttest 
pada kelas kontrol dan kelas 
eksperimen memiliki kesamaan 
varians, sehingga memenuhi asumsi 
homogenitas. 

c. Uji Hipotesis 
Setelah hasil penelitian 

dideskripsikan, langkah selanjutnya 
adalah melakukan uji hipotesis untuk 

mengetahui perbedaan keterampilan 
berpikir kritis antara dua perlakuan, 
yaitu kelas eksperimen (X E3) yang 
menggunakan media pembelajaran 
Educaplay dan kelas kontrol (X E2) 
yang menggunakan metode 
konvensional. Uji hipotesis yang 
digunakan adalah uji t dua sampel 
independen (Independent Sample t-
Test) dengan taraf signifikansi 0,05. 

Kriteria pengambilan keputusan 
adalah apabila nilai Sig. (p-value) < 
0,05, maka terdapat perbedaan yang 
signifikan antara kedua kelompok 
perlakuan. Sebaliknya, apabila nilai 
Sig. (p-value) ≥ 0,05, maka tidak 
terdapat perbedaan yang signifikan. 

Tabel 7. Uji Idependent Test 

Independent Samples Test 

  

Levene's Test for Equality 
of Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df Sig. (2-tailed) 
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Keterampilan 
Berfikir Kritis 

Equal 
variances 
assumed 

9.556 .003 
-

3.919 
68 .000 

Equal 
variances not 
assumed 

    
-

3.919 
46.259 .000 

 (Sumber: Data Olahan Peneliti, 2025)  
 
Berdasarkan data pada tabel di 

atas, diketahui bahwa nilai 
signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 
0,000, yang lebih kecil dari taraf 
signifikansi 0,05. Hal ini menunjukkan 
bahwa H₀ ditolak dan Hₐ diterima, 
yang berarti terdapat perbedaan 
yang signifikan antara hasil belajar 
siswa pada kelas kontrol dan kelas 
eksperimen. Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan 
media pembelajaran Educaplay 
berpengaruh secara signifikan dalam 
meningkatkan keterampilan berpikir 
kritis siswa kelas X SMA Negeri 15 
Padang. 

3. N-Gain 
N-Gain (Normalized Gain) 

merupakan metode analisis yang 
digunakan untuk mengukur 
efektivitas pembelajaran dengan 
melihat tingkat peningkatan 
keterampilan berpikir kritis siswa 
setelah diterapkannya perlakuan 
pembelajaran. Metode ini dilakukan 
dengan cara membandingkan hasil 
pretest (sebelum pembelajaran) dan 
posttest (setelah pembelajaran) guna 
mengetahui sejauh mana 
peningkatan kemampuan siswa 
terhadap materi yang telah diajarkan. 

Tabel 8. Uji N-Gain 

Kelas 
Rata-
rata 

Pretest 

Rata-rata 
Posttest 

Skor 
Maksimum 

Rata-
rata 
N-

Gain 

Kategori 
N-Gain 

Eksperimen 60,12 84,35 100 0,61 Sedang 

Kontrol 59,88 74,21 100 0,36 Sedang 

(Sumber: Data Olahan Peneliti, 2025)  
 
Berdasarkan Tabel 10 di atas, 

terlihat bahwa rata-rata nilai pretest 
kelas eksperimen sebesar 60,12, 
sedangkan rata-rata nilai posttest 
mencapai 84,35 dengan skor 
maksimum 100. Hasil ini 
menunjukkan adanya peningkatan 
hasil belajar yang cukup tinggi 
setelah diterapkan model 
pembelajaran berbantuan media 
game edukasi digital Educaplay. 
Sementara itu, pada kelas kontrol, 
rata-rata nilai pretest sebesar 59,88 
dan rata-rata nilai posttest sebesar 
74,21, yang juga menunjukkan 
peningkatan namun tidak sebesar 
pada kelas eksperimen. 

Perhitungan N-Gain 
menunjukkan bahwa kelas 

eksperimen memperoleh rata-rata 
skor sebesar 0,61, yang termasuk 
dalam kategori sedang, sedangkan 
kelas kontrol memperoleh skor 0,36 
yang juga termasuk kategori sedang, 
namun berada pada batas bawah. 
Hal ini menunjukkan bahwa model 
pembelajaran inkuiri dengan bantuan 
game edukasi digital Educaplay lebih 
efektif dalam meningkatkan hasil 
belajar peserta didik dibandingkan 
pembelajaran konvensional. 
Pembahasan 

1. Keterampilan Berpikir Kritis Siswa di 
Kelas Eksperimen 

 
Berdasarkan hasil penelitian 

yang telah dilakukan, keterampilan 
berpikir kritis siswa di kelas 
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eksperimen menunjukkan 
peningkatan yang signifikan setelah 
diterapkannya model pembelajaran 
inkuiri dengan bantuan media game 
edukasi digital Educaplay. Hasil 
analisis N-Gain menunjukkan nilai 
rata-rata sebesar 0,61, yang berada 
pada kategori sedang, dengan 
peningkatan rata-rata skor pretest 
sebesar 60,12 menjadi 84,35 pada 
posttest. Hasil ini menunjukkan 
bahwa penggunaan model 
pembelajaran inkuiri yang dipadukan 
dengan media digital interaktif dapat 
meningkatkan kemampuan peserta 
didik dalam menganalisis, 
mengevaluasi, dan menyimpulkan 
konsep-konsep geografi secara lebih 
efektif. 

Model pembelajaran inkuiri 
mendorong siswa untuk aktif 
menemukan konsep melalui proses 
pengamatan, perumusan masalah, 
pengumpulan data, dan penarikan 
kesimpulan. Ketika proses ini 
dipadukan dengan media digital 
seperti Educaplay, pengalaman 
belajar menjadi lebih menarik dan 
interaktif, sehingga mampu 
meningkatkan keterlibatan dan fokus 
siswa dalam pembelajaran. Media ini 
membantu mengkonkretkan konsep 
geografi yang bersifat abstrak melalui 
permainan edukatif berbasis 
teknologi. 

Temuan ini sejalan dengan 
penelitian yang dilakukan oleh Pratiwi 
dan Nurhayati (2022) yang 
menunjukkan bahwa penerapan 
model pembelajaran inkuiri 
berbantuan media digital dapat 
meningkatkan keterampilan berpikir 
kritis dan hasil belajar siswa pada 
mata pelajaran geografi. Selain itu, 
penelitian oleh Wibowo (2021) juga 
menyatakan bahwa penggunaan 
media berbasis game edukatif 
mampu meningkatkan motivasi dan 
partisipasi siswa dalam proses 
pembelajaran, sehingga berdampak 
positif terhadap hasil belajar dan 
kemampuan berpikir kritis. 

2. Keterampilan Berpikir Kritis Siswa 
di Kelas Kontrol 

Pada kelas kontrol yang 
menggunakan metode pembelajaran 
konvensional, peningkatan 
keterampilan berpikir kritis siswa juga 
terjadi, namun tidak seoptimal kelas 
eksperimen. Rata-rata skor pretest 
sebesar 59,88 meningkat menjadi 
74,21 pada posttest, dengan nilai 
rata-rata N-Gain sebesar 0,36 yang 
tergolong kategori sedang (batas 
bawah). Hal ini menunjukkan bahwa 
pembelajaran konvensional masih 
mampu memberikan peningkatan 
hasil belajar, namun dengan 
efektivitas yang lebih rendah 
dibandingkan dengan pendekatan 
inkuiri berbasis media digital. 

Keterbatasan model 
konvensional terletak pada pola 
pembelajaran yang cenderung 
teacher-centered, di mana siswa 
lebih banyak menerima informasi 
dibandingkan menemukan konsep 
sendiri. Hal ini menyebabkan 
keterlibatan kognitif siswa dalam 
proses berpikir kritis menjadi kurang 
optimal. 

Penelitian ini sejalan dengan 
temuan Hidayat (2020) yang 
menjelaskan bahwa pembelajaran 
konvensional sering kali tidak 
memberi ruang bagi siswa untuk 
berlatih berpikir kritis, karena aktivitas 
belajar masih dominan bersifat pasif. 
Begitu pula dengan hasil penelitian 
Sari dan Rahman (2023) yang 
menunjukkan bahwa penggunaan 
metode pembelajaran inovatif 
berbasis digital dapat memberikan 
peningkatan kemampuan berpikir 
kritis yang lebih tinggi dibandingkan 
pembelajaran tradisional yang hanya 
mengandalkan ceramah dan latihan 
soal. 

3. Pengaruh Model Pembelajaran 
Inkuiri dengan Bantuan Media 
Game Edukasi Digital Educaplay 
terhadap Keterampilan Berpikir 
Kritis 
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Hasil uji-t dua sampel 
independen (Independent Sample t-
Test) menunjukkan bahwa terdapat 
perbedaan yang signifikan antara 
kelas eksperimen dan kelas kontrol 
dengan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 
0,000 < 0,05. Hal ini berarti H₀ ditolak 
dan Hₐ diterima, yang menunjukkan 
bahwa penerapan model 
pembelajaran inkuiri berbantuan 
game edukasi digital Educaplay 
berpengaruh signifikan terhadap 
peningkatan keterampilan berpikir 
kritis peserta didik pada mata 
pelajaran Geografi di kelas X SMA 
Negeri 15 Padang Tahun Pelajaran 
2024/2025. 

Pengaruh ini dapat dijelaskan 
melalui teori konstruktivisme, di mana 
proses belajar terjadi secara optimal 
ketika siswa aktif membangun sendiri 
pengetahuan melalui pengalaman 
langsung dan interaksi dengan 
lingkungan belajar. Dalam konteks 
ini, Educaplay berperan sebagai 
media pendukung yang 
menyediakan lingkungan belajar 
berbasis permainan digital, yang 
dapat menstimulasi rasa ingin tahu 
dan eksplorasi intelektual siswa. 

Temuan ini konsisten dengan 
penelitian Nugroho (2021) yang 
menemukan bahwa penerapan 
model pembelajaran inkuiri 
berbantuan media digital dapat 
meningkatkan keterampilan berpikir 
kritis siswa secara signifikan pada 
mata pelajaran IPS. Sementara 
penelitian oleh Fitriani dan Azwar 
(2022) juga mendukung hasil ini, 
dengan menunjukkan bahwa 
integrasi media digital interaktif 
dalam pembelajaran mampu 
meningkatkan kemampuan analitis 
dan evaluatif siswa terhadap materi 
pelajaran. 

Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa model 
pembelajaran inkuiri dengan bantuan 
game edukasi digital Educaplay 
efektif dalam meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis peserta 

didik. Model ini memberikan 
pengalaman belajar yang lebih 
bermakna, interaktif, dan 
kontekstual, serta mampu 
mengembangkan kemampuan 
berpikir tingkat tinggi yang menjadi 
tuntutan utama dalam pendidikan 
abad ke-21. 

 
SIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
siswa yang belajar menggunakan model 
pembelajaran inkuiri dengan bantuan 
media game edukasi digital Educaplay 
pada mata pelajaran Geografi materi 
Konsep Geografi mengalami peningkatan 
yang signifikan dalam keterampilan 
berpikir kritis. Berdasarkan hasil analisis 
data, diperoleh nilai signifikansi sebesar 
0,000 < 0,05, yang berarti terdapat 
perbedaan yang signifikan antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Hasil uji N-
Gain juga menunjukkan bahwa 
peningkatan keterampilan berpikir kritis 
siswa di kelas eksperimen berada pada 
kategori sedang hingga tinggi, sedangkan 
kelas kontrol hanya mencapai kategori 
rendah hingga sedang. Hal ini 
menunjukkan bahwa pembelajaran 
dengan model inkuiri berbantuan 
Educaplay mampu meningkatkan 
partisipasi, rasa ingin tahu, dan 
kemampuan analitis peserta didik secara 
lebih efektif dibandingkan pembelajaran 
konvensional. 

Dengan berpedoman pada hipotesis 
yang telah diajukan, dapat dinyatakan 
bahwa penerapan model pembelajaran 
inkuiri dengan bantuan media game 
edukasi digital Educaplay berpengaruh 
positif terhadap peningkatan 
keterampilan berpikir kritis peserta didik 
kelas X SMA Negeri 15 Padang. Model ini 
terbukti mampu menciptakan suasana 
belajar yang interaktif dan 
menyenangkan, sekaligus mendorong 
peserta didik untuk mengembangkan 
kemampuan berpikir tingkat tinggi yang 
relevan dengan tuntutan pembelajaran 
abad ke-21. 
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