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ABSTRACT 

The main problems in this study are: How to develop Tarompa Odyssey media to 
improve Collaborative Critical thinking of pre-adolescent students that is valid, 
practical, and effective. How is the effect of Tarompa Odyssey learning media on 
Collaborative Critical thinking of pre-adolescent students, and How are students' 
perceptions of the use of Tarompa Odyssey media in mathematics learning. This 
study aims to determine the development of Tarompa Odyssey media to improve 
the Collaborative Critical thinking of pre-adolescent students that is valid, practical, 
and effective. And to determine the effect of Tarompa Odyssey learning media on 
Collaborative Critical thinking of pre-adolescent students and to determine students' 
perceptions of the use of Tarompa Odyssey media in mathematics learning. This 
type of research is development research, R&D (Research and Development). The 
research procedure includes research preparation, literature search, and research 
process. The subjects in this study were students of class VIII A as the experimental 
class and VIII B as the control class, with a total of 60 students. The research results 
show that the practicality level is very high, proven by a percentage of 94.25% for 
students and 93% for teachers. The media is effective in improving Collaborative 
Critical thinking of students, with a significant difference between the Pre-test and 
Post-test results (p < 0.05). In addition, students' perceptions of this media are very 
positive, with an average of 75% positive answers. Thus, the Tarompa Odyssey 
learning media is a valid, practical, and effective innovation in improving students' 
and collaborative thinking skills. 
 
Keywords: Tarompa Odyssey, Collaborative Critical thinking of Students 
 

ABSTRAK 

Masalah utama dalam penelitian ini yaitu Bagaimana pengembangan media 
Tarompa Odyssey untuk meningkatkan Collaboratif Critical thinking Skills siswa 
usia pra-remaja yang valid, praktis dan efektif. Bagaimana pengaruh media 
pembelajaran Tarompa Odyssey terhadap Collaboratif Critical thinking Skills siswa 
usia pra-remaja dan Bagaimana persepsi siswa terhadap penggunaan media 
Tarompa Odyssey dalam pembelajaran matematika. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui pengembangan media Tarompa Odyssey untuk meningkatkan 
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Collaboratif Critical thinking Skills siswa usia pra-remaja yang valid, praktis dan 
efektif. Dan mengetahui pengaruh media pembelajaran Tarompa Odyssey terhadap 
Collaboratif Critical thinking Skills siswa usia pra-remaja serta mengetahui  persepsi 
siswa terhadap penggunaan media Tarompa Odyssey dalam pembelajaran 
matematika. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan R&D (Research 
and Development), prosedur penelitian ini meliputi persiapan penelitian, 
penelusuran Pustaka, proses penelitian. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa 
kelas VIII A sebagai  kelas eksperimen dan VIII B sebagai kelas Kontrol sebanyak 
60 siswa. Hasil penelitian menunjukan bahwa Tingkat kepraktisan sangat tinggi, 
dibuktikan dengan persentase94,25% dari siswa dan 93% dari guru. Media 
initerbukti efektif dalam meningkatkan  Collaboratif Critical thinking Skills  siswa 
dengan adanya perbedaan yang signifikan antara hasil Pre-test dan pos-test 
(p<0,05). Selain itu, persepsi siswa terhadap media ini sangat positif, dengan rata-
rata 75% jawaban positif. Dengan demikian media pembelajarabntarompaodyssey 
merupakan inovasi yang valid, praktis dan efektif dalam meningkatkan keterampilan 
berpikir dan kolaboratif siswa.  

Kata Kinci: Tarompa Odyssey, Collaboratif Critical thinking Skills 

 
A. Pendahuluan  

Pendidikan abad ke-21 sangat 

menekankan pada pengembangan 

keterampilan Critical thinking, 

Collaboration, Communication dan 

Creative Thinking (4C). Keterampilan 

ini menjadi aspek penting dalam 

mempersiapkan generasi muda untuk 

menghadapi tantangan global yang 

semakin kompleks (Arianti & 

Pramudita, 2022). Salah satu aspek 

yang sering menjadi perhatian dalam 

pendidikan adalah Collaborative 

Critical thinking Skills pada usia pra-

remaja khususnya pada mata 

pelajaran matematika, karena pada 

tahap ini anak mulai mengembangkan 

kemampuan untuk berpikir logis, 

bekerja dalam tim dan memecahkan 

masalah matematis (Insorio, 2021). 

Namun, dalam realisasi pendidikan 

saat ini proses pembelajaran yang 

diimplementasikan disekolah 

seringkali tidak mampu dalam 

mengakomodasi dan memberikan 

ruang kepada siswa untuk 

pengembangan keterampilan 

tersebut, sehingga Collaborative 

Critical thinking Skills siswa di 

Indonesia saat ini masih berada pada 

kategori rendah. Hal ini terlihat dari 

data survei internasional maupun 

nasional terkait keterampilan siswa 

dalam Collaborative Critical thinking 

Skills khususnya dalam aspek 

numerasi (Nawawi & Azhari, 2020).  

Berdasarkan data dari 

Programme for International Student 
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Assessment (PISA) tahun 2022, skor 

rata-rata numerasi matematika siswa 

Indonesia hanya mencapai 379, jauh 

lebih rendah dibandingkan rata-rata 

negara-negara anggota OECD yang 

berada pada angka 489 (Mulyatna et 

al., 2021). Kondisi ini sejalan dengan 

temuan Puspendik (2019) yang 

mengungkapkan bahwa rata-rata nilai 

matematika siswa di Kabupaten Bone 

hanya mencapai 48,34, jauh dibawah 

(AKM) yang ditetapkan sebesar 70 

(Vebrian & Putra, 2020).  

Berdasarkan hasil observasi 

pada sekolah jenjang SMP di 

Kecamatan Kahu diperoleh informasi 

bahwa sekitar 65% siswa mengalami 

kesulitan dalam pembelajaran 

matematika, terutama dalam materi 

yang melibatkan pengukuran dan 

pemecahan masalah. Fakta ini 

mencerminkan adanya kesenjangan 

yang signifikan dalam penguasaan 

kemampuan matematika siswa yang 

menjadi salah satu pilar penting dalam 

pembelajaran matematika berbasis 

konteks abad ke-21 (Kurniawati et al., 

2020). Masalah rendahnya 

Collaborative Critical thinking Skills ini 

juga semakin diperparah oleh 

pendekatan pembelajaran yang 

monoton, meskipun guru telah 

berupaya untuk 

mengimplementasikan media 

pembelajaran seperti powerpoint dan 

alat peraga manual. Namun, upaya 

tersebut kurang melibatkan interaksi 

sosial siswa, sehingga Collaborative 

Critical thinking skiils siswa tidak 

berkembang secara optimal. Padahal, 

Indonesia memiliki kekayaan budaya 

lokal yang sangat potensial untuk 

diintegrasikan ke dalam proses 

pembelajaran, salah satunya melalui 

etnomatematika yang 

menghubungkan konsep matematika 

dengan budaya local (Karina & 

Supardi, 2021). 

Etnomatematika dapat menjadi 

jembatan untuk memperkenalkan 

budaya lokal sekaligus 

mengaitkannya dengan pembelajaran 

matematika yang relevan dengan 

kehidupan siswa. Budaya lokal dapat 

berupa permainan tradisional yang 

tidak hanya menjadi sarana hiburan, 

tetapi juga mengandung nilai-nilai 

edukatif, moral, dan sosial yang 

relevan untuk ditanamkan dalam 

kehidupan sehari-hari. Permainan 

tradisional sering kali mencerminkan 

kearifan lokal yang diwariskan secara 

turun-temurun yang menjadikannya 

sebagai medium pembelajaran 
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kontekstual dan bermakna (Karina & 

Supardi, 2021). Salah satu permainan 

tradisional yang dapat dikolaborasikan 

dengan pembelajaran matematika 

sebagai wujud pendekatan 

etnomatematika adalah permainan 

tradisional tarompa.  

Permainan tarompa merupakan 

salah satu permainan tradisional khas 

Suku Bugis-Bone yang dimainkan 

dengan cara bekerja sama untuk 

menjaga keseimbangan saat berjalan 

di atas jalur kayu panjang. Permainan 

ini tidak hanya melatih keterampilan 

fisik, tetapi juga menanamkan nilai-

nilai persiapan (massadia), 

pembagian kelompok (menre), diskusi 

(mangala), dan refleksi  (makkolong) 

(Arfanda & Arimbi, 2020). Namun, 

perkembangan era digital saat ini 

telah menggeser keberadaan 

permainan tradisional menjadi 

semakin tergerus oleh maraknya 

permainan digital yang cenderung 

individualistis. Pergeseran ini 

berdampak pada menurunnya 

apresiasi generasi muda terhadap 

nilai-nilai budaya lokal, termasuk di 

dalamnya keterampilan sosial seperti 

kerja sama dan komunikasi. Padahal, 

integrasi budaya lokal seperti 

permainan tradisional kedalam proses 

pembelajaran dapat menjadi cara 

efektif untuk melestarikan budaya 

sekaligus membangun karakter siswa 

(Adi, 2020). Oleh karena itu, 

permainan tarompa dalam penelitian 

ini akan dikolaborasikan dengan 

teknologi realitas tertambah berupa 

Augmented Reality untuk 

mengembangkan sebuah media 

etnomatematika berupa Tarompa 

Odyssey guna meningkatkan 

Collaborative Critical thinking Skills 

siswa pada usia pra-remaja. 

Tarompa Odyssey adalah 

sebuah media yang akan 

dikembangkan dan dikemas dalam 

bentuk digital yang dirancang untuk 

menghadirkan jalur permainan virtual 

yang dilengkapi dengan titik-titik 

tantangan atau pertanyaan berbasis 

matematika. Setiap tantangan 

mendorong siswa untuk bekerja 

sama, berdiskusi dan menerapkan 

strategi dalam menyelesaikan 

masalah yang diberikan (C. K. Sari et 

al., 2022). Media ini akan diterapkan 

pada materi Pengukuran dan 

Pemecahan Masalah yang 

menekankan siswa untuk menghadapi 

tantangan untuk mengukur jarak, 

panjang, atau sudut tertentu di dunia 

nyata yang melibatkan kalkulasi, 
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estimasi, atau strategi menggunakan 

barcode perangkat Augmented 

Reality. Media ini mengintegrasikan 

pendekatan etnomatematika berupa 

konsep-konsep matematika 

dijelaskan melalui konteks budaya 

lokal seperti permainan tarompa.  

Oleh karena itu, Tarompa Odyssey 

tidak hanya berfungsi sebagai alat 

pembelajaran untuk meningkatkan 

Collaborative Critical thinking Skills, 

tetapi juga sebagai upaya pelestarian 

budaya lokal dan penguatan nilai-nilai 

sosial yang relevan dengan 

pendidikan abad ke-21.  

Mayoritas penelitian sebelumnya 

hanya sebatas mengungkap potensi 

permainan tradisional dalam 

menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan dan interaktif 

(Mulyatna et al., 2021) atau dampak 

penggunaan teknologi  Augmented 

Reality (AR) dalam meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Selain itu, 

kajian yang mengintegrasikan nilai-

nilai budaya lokal dalam pembelajaran 

masih terbatas pada deskripsi 

kearifan lokal tanpa 

mengkontekstualisasikannya kedalam 

pembelajaran yang berbasis teknologi 

modern. Hingga saat ini, belum 

ditemukan penelitian yang secara 

spesifik mengkaji integrasi permainan 

tradisional tarompa khas Bugis-Bone 

dengan teknologi realitas tertambah 

(Augmented Reality) untuk 

meningkatkan Collaborative Critical 

thinking Skills siswa pada usia pra-

remaja dalam pembelajaran 

matematika. Oleh karena itu, 

penelitian ini berupaya menawarkan 

kebaruan dengan mengembangkan 

media pembelajaran berbasis 

tarompa yang tidak hanya 

meningkatkan kemampuan matematis 

siswa tetapi juga melestarikan 

kearifan lokal Bugis-Bone dalam 

konteks pendidikan abad ke-21 

(Mardiana, Kusuma dan Iskandar, 

2024). 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini merupakan jenis 

Penelitian pengembangan R&D 

(Research and Development) dengan 

model pengembangan ADDIE untuk 

menghasilkan produk (Sugiyono, 

2013). Adapun produk yang 

dikembangkan yaitu media 

pembelajaran tarompa AR yang akan 

diterapkan pada mata pelajaran 

matematika khusunya materi 

pengukuran dan pemecahan 

masalah. Waktu pelaksanaan 
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penelitian ini selama 2 bulan dan 

bertempat di SMPN 1 Kahu. Adapun 

prosedur pengembangan terdiri dari 

tahap analisis, perancangan, 

pengembangan, implmentasi, dan 

evaluasi. Instrument penelitian ini 

menggunkan lembar validasi  ahli 

materi,lembar valiadasi ahli media, 

lembar validasi ahli Bahasa, angket 

respon siswa, dan lembar tes.teknik 

pengumpulan data nya menggunkan 

Teknik observasi, eksperimen dan 

angket. Analisis data dalam penelitian 

ini menggunakan analisis data validasi 

produk, analisis data kepraktisan 

produk, dan analisis data efektivitas 

produk. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
A. Hasil Penelitian 
1. Hasil Analisis validasi Produk 

Hasil analisis data kuantitatif dan 

deskriptif yang diperoleh dari lembar 

validasi validator ahli, yaitu ahli media, 

ahli materi, dan ahli pembelajaran. 

Data ini digunakan untuk menentukan 

tingkat kelayakan produk sebelum 

diuji coba di lapangan. 

a. Analisis Validasi Ahli Media 

Analisis data validasi dari validator 

ahli media difokuskan pada penilaian 

tiga aspek utama: Kualitas Teknis 

Aplikasi AR, Desain Antarmuka dan 

Pengalaman Pengguna, serta 

Navigasi dan Interaktivitas. Berikut 

adalah rekapitulasi skor rata-rata yang 

diberikan oleh para ahli media. 

Tabel 4. 1  

Hasil Angket Ahli Media 

Aspek yang Dinilai Skor 
Rata-
rata 

Kualitas Teknis Aplikasi AR  3.5 

Desain Antarmuka (UI) dan 
Pengalaman Pengguna 
(UX)  

3,75 

Navigasi dan Interaktivitas  3.3 

Rata-rata Skor Total 3.5 

Berdasarkan perhitungan, rata-

rata skor validasi dari ahli media 

adalah 3.5 dari skor maksimal 4 

dengan persentase kelayakan 

sebesar 87,9%. Dapat di simpulkan 

bahwa media Tarompa Odyssey dari 

aspek media dikategorikan sebagai 

Sangat Baik dan Sangat Layak untuk 

digunakan. 

b. Analisis Validasi Ahli Materi 

Analisis data dari validator ahli 

materi dilakukan untuk mengevaluasi 

kesesuaian materi, keakuratan 

konsep, dan kedalaman isi konten. 

Berikut adalah rekapitulasi skor rata-

rata yang diberikan oleh para ahli 

materi. 
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Tabel 4. 2  

hasil Angket Validasi Ahli materi 

Aspek yang Dinilai Skor 
Rata-rata 

Kesesuaian Materi dengan 
Kurikulum  

3.3 

Keakuratan dan 
Kedalaman Materi  

4 

Kesesuaian dengan 
Tujuan Pembelajaran  

3.5 

Rata-rata Skor Total 3,6 

Berdasarkan perhitungan, 

rata-rata skor validasi dari ahli materi 

adalah 3.83 dengan persentase 

kelayakan sebesar 90,3%, dapat 

disimpukan bahwa media Tarompa 

Odyssey dari aspek materi 

dikategorikan sebagai Sangat Baik 

dan Sangat Layak untuk digunakan. 

c. Analisis Validasi Ahli 

Pembelajaran 

Analisis data dari validator 

ahli pembelajaran bertujuan untuk 

menilai kesesuaian media dengan 

prinsip pedagogis, kemampuan 

mendukung kolaborasi, dan potensi 

pengembangan keterampilan 

berpikir kritis. Berikut adalah 

rekapitulasi skor rata-rata yang 

diberikan oleh para ahli 

pembelajaran. 

Tabel 4. 3  

Hasil Angket Validasi Ahli Pembelajaran 

Aspek yang Dinilai Skor 
Rata-
rata 

Kesesuaian dengan Prinsip 
Pembelajaran  

3.3 

Dukungan terhadap 
Pembelajaran Kolaboratif 

3.5 

Pengembangan Critical 
thinking Skills  

3.7 

Kesesuaian dengan 
Karakteristik Siswa  

4 

Rata-rata Skor Total 3.6 

Berdasarkan perhitungan, rata-

rata skor validasi dari ahli 

pembelajaran adalah 3.75 dengan 

persentase kelayakan sebesar 90.6%. 

dapat disimpulkan bahwa media 

Tarompa Odyssey dari aspek 

pembelajaran dikategorikan sebagai 

Sangat Baik dan Sangat Layak untuk 

digunakan. 

d. Ringkasan Hasil Validasi Produk 

secara Keseluruhan 

Secara keseluruhan, media 

Tarompa Odyssey menerima hasil 

validasi yang sangat positif dari 

seluruh validator ahli, sebagaimana 

dirangkum dalam tabel berikut: 
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Tabel 4. 4  

Hasil Validasi Produk secara Keseluruhan 

Validator Persentase 
Kelayakan 

Kategori 

Validator 
1 

87,9% Sangat 
Baik 

Validator 
2 

90,3% Sangat 
Baik 

Validator 
3 

90,6% Sangat 
Baik 

Berdasarkan analisis data 

validasi, produk media pembelajaran 

Tarompa Odyssey memperoleh rata-

rata persentase kelayakan sebesar 

89,6%. Dengan demikian, media ini 

dinyatakan Sangat Layak untuk diuji 

coba dan dapat dilanjutkan ke tahap 

implementasi produk. 

2. Hasil Analisis Data Praktikalitas 
Produk 

Praktikalitas media 

pembelajaran Tarompa Odyssey 

dinilai melalui angket respons siswa 

dan angket respons guru setelah 

media diujicobakan pada uji coba 

skala kecil (Alpha Testing) dan uji 

coba skala besar (Beta Testing). 

Penilaian praktikalitas ini bertujuan 

untuk mengetahui kemudahan 

penggunaan, efisiensi, dan daya tarik 

media dari perspektif pengguna 

langsung. 

 

a. Hasil Angket Respons Siswa 

Angket respons siswa 

diberikan kepada subjek uji coba 

skala kecil (60 siswa pra-remaja) dan 

subjek uji coba skala besar siswa 

kelompok eksperimen kelas VIII di 

UPT SMPN 1 Kahu. Angket ini 

mengukur persepsi siswa terhadap 

kemudahan penggunaan, 

kemenarikan, dan manfaat media 

Tarompa Odyssey dalam 

pembelajaran matematika. Hasil rata-

rata penilaian dari seluruh siswa 

disajikan pada Tabel 4.5 
Tabel 4. 5 

 Hasil Angket Respons Siswa terhadap 

Praktikalitas Media Tarompa Odyssey 

N
o Aspek Penilaian  

Skor 
Rata-
rata 

Kateg
ori 

1 

Kemudahan 
Penggunaan 
Media  

3.8 Baik 

2 
Kemenarikan 
Tampilan dan Fitur 3.9 Baik 

3 
Kejelasan Instruksi 
dan Tantangan  3.7 Baik 

4 

Media Membantu 
Pemahaman 
Konsep  

3.8 Baik 

5 
Media Mendorong 
Kolaborasi  3.9 Baik 

Rata-rata 
Keseluruhan  3.82 baik 

Persentase 
Praktikalitas  95,5% Sangat 

Praktis 
Berdasarkan Tabel 4.5, hasil 

angket respons siswa menunjukkan 

rata-rata skor keseluruhan sebesar 

3.82 dengan persentase praktikalitas 

95.5%. Nilai ini berada pada kategori 
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"Baik" dan "Sangat Praktis". Hal ini 

mengindikasikan bahwa sebagian 

besar siswa merasa media Tarompa 

Odyssey mudah digunakan, menarik, 

dan membantu mereka dalam 

memahami konsep matematika serta 

mendorong kolaborasi. Beberapa 

siswa memberikan komentar positif 

terkait fitur AR yang interaktif dan 

tantangan yang memicu diskusi 

kelompok 

b. Hasil Angket Respons Guru 

Angket respons guru diberikan 

kepada guru matematika yang terlibat 

dalam uji coba skala besar di UPT 

SMPN 1 Kahu. Angket ini bertujuan 

untuk mendapatkan pandangan guru 

mengenai kemudahan implementasi 

media, efisiensi waktu, dan potensi 

media dalam meningkatkan 

Collaborative Critical thinking Skills 

siswa. Hasil penilaian guru disajikan 

pada Tabel 4.6 
Tabel 4. 6 

 Hasil Angket Respons Guru terhadap 

Praktikalitas Media Tarompa Odyssey 

N
o Aspek Penilaian  

Skor 
Rata-
rata 

Kateg
ori 

1 

Kemudahan 
Implementasi dalam 
Pembelajaran 

3.7 Baik 

2 
Efisiensi Waktu 
Penggunaan Media 3.6 Baik 

3 

Media Memfasilitasi 
Pembelajaran 
Kolaboratif 

3.8 Baik 

4 
Media Mendorong 
Berpikir Kritis 3.7 Baik 

5 

Media Sesuai 
dengan Tujuan 
Pembelajaran 

3.8 Baik 

Rata-rata Keseluruhan  3.72 baik 

Persentase Praktikalitas  
93% 

Sang
at 

Prakti
s 

Berdasarkan Tabel 4.6, hasil 

angket respons guru menunjukkan 

rata-rata skor keseluruhan sebesar 

3.72 dengan persentase praktikalitas 

93%. Nilai ini berada pada kategori 

"Baik" dan "Sangat Praktis". Guru 

menyatakan bahwa media Tarompa 

Odyssey relatif mudah 

diimplementasikan dalam proses 

pembelajaran dan efektif dalam 

memfasilitasi aktivitas kolaboratif 

serta mendorong siswa untuk berpikir 

kritis. Guru juga memberikan 

masukan terkait kebutuhan panduan 

penggunaan yang lebih detail untuk 

memaksimalkan potensi media, yang 

akan menjadi bahan pertimbangan 

untuk pengembangan lebih lanjut. 

c. Hasil Validitas Produk 

Hasil Validitas dari siswa dan 

guru disajikan pada Tabel 4.7 
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Tabel 4. 7  

Rekapitulasi Hasil Praktikalitas Media 

Tarompa Odyssey 

N
o 

Respond
en 

Sko
r 

Rat
a- 

Rat
a 

Persent
ase  

Kateg
ori 

1 Siswa 3,82 95,5% Sangat 
Valid 

2 Guru 3,72 93% Sangat 
Valid 

Rata- rata 
Keseluruhan  

3,77 94,25% Sangat 
Valid 

Berdasarkan pada Tabel 4.3, 

media pembelajaran Tarompa 

Odyssey memperoleh rata-rata skor 

praktikalitas keseluruhan sebesar 

3.77 dengan persentase praktikalitas 

94.25%. Mengacu pada kriteria 

kategori Validitas yang telah 

ditetapkan, persentase ini berada 

pada kategori "Sangat Valid". 

Berdasarkan hasil rata-rata 

skor praktikalitas keseluruhan pada 

tabel tersebut dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran Tarompa 

Odyssey sangat Valid untuk 

digunakan dalam proses 

pembelajaran matematika, baik dari 

perspektif siswa maupun guru. 

Kemudahan penggunaan dan 

kemampuannya dalam memfasilitasi 

pembelajaran kolaboratif dan berpikir 

kritis menjadi indikator utama 

kepraktisan media ini. 

3. Hasil Analisis Data Efektivitas 
Produk Peningkatan 
Collaborative Critical thinking 
Skills 

Efektivitas media pembelajaran 

Tarompa Odyssey dalam 

meningkatkan Collaborative Critical 

thinking Skills siswa diukur melalui 

perbandingan skor Pre-test dan Post-

test pada kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol. Data diperoleh dari 

tes tertulis yang dirancang untuk 

mengukur kemampuan berpikir kritis 

kolaboratif siswa pada materi 

pengukuran dan pemecahan 

masalah. Analisis data dilakukan 

menggunakan statistik inferensial, 

didahului dengan uji prasyarat analisis 

a. Deskripsi Data Pre-test dan Post-

test 

Data Pre-test dan Post-test 

dikumpulkan dari dua kelas siswa pra-

remaja kelas VIII di UPT SMPN 1 

Kahu, yang dibagi menjadi kelompok 

eksperimen menggunakan media 

Tarompa Odyssey dan kelompok 

kontrol menggunakan metode 

konvensional. Statistik deskriptif dari 

skor Pre-test dan Post-test untuk 

kedua kelompok disajikan pada Tabel 

4.8 
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Tabel 4. 8 

 Statistik Deskriptif Skor Pre-test dan Post-

test Collaborative Critical thinking Skills 

Kel
om
pok 

tes N 
Rat
a-

Rat
a 

Stand
ar 

Devia
si 

Min
. 

Sk
or 

Mak
s 

Sko
r 

Eks
peri
men 

Pre
-
tes
t 

3
0 

49,
57 

13,29
2 22 72 

Po
s-
Te
st 

3
0 

80,
77 8,067 67 100 

Kont
rol 

Pre
-
tes
t 

3
0 

52,
83 

15,55
2 22 77 

Po
s-
tes
t 

3
0 

72,
70 7,018 60 85 

Berdasarkan Tabel 4.8, terlihat 

bahwa rata-rata skor Post-test 

kelompok eksperimen (80,77) jauh 

lebih tinggi dibandingkan rata-rata 

skor Pre-test kelompok yang sama 

(49,57). Peningkatan serupa, 

meskipun tidak sebesar kelompok 

eksperimen, juga terjadi pada 

kelompok kontrol, dengan rata-rata 

skor Post-test (72,70) lebih tinggi dari 

Pre-test (52,83). Perbedaan yang 

mencolok antara rata-rata Post-test 

kedua kelompok mengindikasikan 

potensi efektivitas media Tarompa 

Odyssey. 

Untuk visualisasi yang lebih 

jelas, Gambar 4.1 menunjukkan 

perbandingan rata-rata skor Pre-test 

dan Post-test kedua kelompok 

 
Gambar 4. 1  

Perbandingan Rata-rata Skor Pre-test dan 

Post-test Collaborative Critical thinking Skills 

( Sumber: Lampiran) 

b. Hasil Uji Prasyarat Analisis 

Sebelum melakukan uji 

hipotesis, dilakukan uji normalitas dan 

homogenitas data untuk memastikan 

asumsi statistik terpenuhi 

1) Uji Normalitas. 

Uji normalitas dilakukan 

menggunakan uji Shapiro-Wilk  untuk 

mengetahui apakah data skor Pre-

test dan Post-test terdistribusi secara 

normal. Hasil uji normalitas disajikan 

pada Tabel 4.9 
Tabel 4. 9  

Hasil Uji Normalitas Skor Collaborative 

Critical thinking Skills 

Kelompo
k tes N Sig Keterang

an 

Eksperim
en 

Pre-
test 

3
0 

0,31
4 Normal 

Pos-
Test 

3
0 

0,16
2 Normal 

Kontrol 

Pre-
test 

3
0 

0,10
3 Normal 

Pos-
test 

3
0 

0,08
7 Normal 
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Berdasarkan Tabel 4.9, nilai 

signifikansi (Sig.) untuk semua data 

Pre-test dan Post-test kelompok 

eksperimen dan kontrol lebih besar 

dari 0.05. Hal ini menunjukkan bahwa 

data skor Collaborative Critical 

thinking Skills pada kedua kelompok 

berdistribusi normal 

2) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas varians 

dilakukan menggunakan Uji Levene 

untuk mengetahui apakah varians 

data skor Post-test kedua kelompok 

homogen. Hasil uji homogenitas 

disajikan pada Tabel 4.10. 
Tabel 4. 10  

Hasil Uji Homogenitas Varians Skor Post-test 

Collaborative Critical thinking Skills 

Statistik 
levene 

Df
1 

df
2 Sig 

Keterang
an 

0,010 1 58 0.92
1 Homogen 

Berdasarkan Tabel 4.10, nilai 

signifikansi (Sig.) Uji Levene adalah 

0.921, yang lebih besar dari 0.05. Ini 

menunjukkan bahwa varians skor 

Post-test Collaborative Critical 

thinking Skills antara kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol 

adalah homogen. 

c. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan 

media Tarompa Odyssey terhadap 

peningkatan Collaborative Critical 

thinking Skills siswa dengan 

menggunkan Teknik Uji-t 

berpasangan dilakukan untuk 

membandingkan rata-rata skor Pre-

test dan Post-test dalam kelompok 

eksperimen. Hasil uji disajikan pada 

Tabel 4.11. 
Tabel 4. 11  

Hasil Uji-t Berpasangan Skor Pre-test dan 

Post-test Kelompok Eksperimen 

Pasanga
n 

variabel 

Rata
-

Rata 

std. 
Devi
asi T 

d
f 

Sig 
(2-

tailed
) 

Post-test 
- Pre-test 

31,2
00 

10,91
5 

15,
65
7 

2
9 0,000 

Berdasarkan Tabel 4.11, nilai 

signifikansi (Sig. 2-tailed) adalah 

0.000, yang lebih kecil dari 0.05. Ini 

menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan antara skor 

Pre-test dan Post-test pada kelompok 

eksperimen. Dengan kata lain, 

penggunaan media Tarompa Odyssey 

secara signifikan meningkatkan 

Collaborative Critical thinking Skills 

siswa pada kelompok eksperimen. 

d. Interpretasi Hasil Efektivitas 

Secara keseluruhan, hasil 

analisis data menunjukkan bahwa 

media pembelajaran Tarompa 

Odyssey efektif dalam meningkatkan 

Collaborative Critical thinking Skills 
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siswa pra-remaja. Hal ini didukung 

oleh: 

1) Peningkatan signifikan skor Post-

test dibandingkan Pre-test pada 

kelompok eksperimen (Sig. = 

0.000). 

2) Perbedaan peningkatan yang 

signifikan antara kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol, 

di mana kelompok eksperimen 

menunjukkan peningkatan yang 

jauh lebih tinggi. 

Peningkatan ini dapat 

diatribusikan pada karakteristik media 

Tarompa Odyssey yang 

mengintegrasikan permainan 

tradisional tarompa dengan teknologi 

Augmented Reality. Fitur-fitur 

interaktif dan tantangan berbasis 

masalah yang disajikan dalam 

konteks kolaboratif permainan 

tarompa mendorong siswa untuk aktif 

berdiskusi, menganalisis masalah, 

merumuskan strategi, dan 

mengevaluasi solusi secara bersama-

sama, yang merupakan indikator 

kunci dari Collaborative Critical 

thinking Skills. 

4. Hasil Analisis Data Persepsi 
Siswa 

Persepsi siswa terhadap 

penggunaan media Tarompa Odyssey 

dalam pembelajaran matematika, 

khususnya materi peluang, diukur 

melalui angket responden yang diisi 

oleh 60 siswa pra-remaja setelah 

seluruh rangkaian pembelajaran 

menggunakan media selesai. Angket 

ini bertujuan untuk mendapatkan 

gambaran mengenai pandangan, 

pengalaman, dan kesan siswa 

terhadap media yang dikembangkan, 

serta dampaknya terhadap 

pemahaman materi, keterampilan 

kolaborasi, dan berpikir kritis. Data 

dianalisis secara deskriptif kuantitatif 

a. Hasil Angket Persepsi Siswa per 

Aspek 

Pernyataan-pernyataan dalam 

angket dikelompokkan ke dalam 

beberapa aspek utama untuk 

memudahkan analisis. Aspek-aspek 

tersebut meliputi: (1) Kemenarikan 

dan Motivasi, (2) Pemahaman Materi 

dan Konsep, (3) Keterampilan Berpikir 

Kritis, dan (4) Keterampilan 

Kolaborasi dan Komunikasi. Hasil 

rata-rata persentase jawaban positif 

(Sangat Setuju dan Setuju) siswa 

untuk setiap aspek disajikan pada 

Tabel 4.12 
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Tabel 4. 12  

Rata-rata Persentase Jawaban Positif 

Angket Persepsi Siswa terhadap Media 

Tarompa Odyssey 

Aspek Penilaian 

Rata-
Rata 
perse
ntase 
Jawab

an 
Positif 

kategori 
persepsi 

Kemenarikan dan 
Motivasi 85% Sangat 

Positif 
Pemahaman 
materi dan Konsep 72% positif 
keterampilan 
berpikir Kritis 65% positif 

keterampilan 
kolaborasi dan 
komunikasi 

78% positif 

Rata-Rata 
Keseluruhan  75% positif 

Berdasarkan Tabel 4.12, 

secara umum, persepsi siswa 

terhadap media pembelajaran 

Tarompa Odyssey adalah Sangat 

Positif, dengan rata-rata persentase 

jawaban positif keseluruhan mencapai 

75%. Semua aspek penilaian 

menunjukkan kategori "Positif", 

mengindikasikan bahwa media ini 

diterima dengan sangat baik oleh 

siswa dan memberikan pengalaman 

belajar yang positif. 

B. Pembahasan. 
Penelitian ini mengonfirmasi 

bahwa media pembelajaran Tarompa 

Odyssey memenuhi kriteria Sangat 

Layak berdasarkan penilaian 

komprehensif. Penilaian ini 

menegaskan bahwa media yang 

dikembangkan telah memenuhi 

standar kualitas yang ketat, baik dari 

sisi akurasi dan relevansi konten 

matematika, desain visual dan 

fungsionalitas yang optimal, maupun 

penggunaan bahasa yang lugas dan 

tepat. Proses validasi yang melibatkan 

pakar memastikan bahwa produk ini 

dibangun di atas fondasi teoritis dan 

teknis yang kokoh. Lebih lanjut, 

kelayakan ini diperkuat oleh hasil uji 

praktikalitas yang menunjukkan 

bahwa Tarompa Odyssey tergolong 

Sangat Praktis untuk 

diimplementasikan dalam proses 

pembelajaran. Para siswa merasakan 

kemudahan penggunaan, daya tarik, 

dan manfaat signifikan dalam proses 

belajar mereka, sementara para guru 

mengapresiasi kemudahan 

implementasi media ini serta 

efektivitasnya dalam memfasilitasi 

pembelajaran. Temuan ini konsisten 

dengan prinsip-prinsip 

pengembangan media pembelajaran 

yang efektif, yang mensyaratkan 

media tidak hanya valid secara 

substansi tetapi juga praktis dalam 

penerapannya agar dapat 

memberikan dampak maksimal di 

lingkungan belajar. 
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Aspek sentral dari penelitian ini 

adalah evaluasi efektivitas Tarompa 

Odyssey dalam meningkatkan 

Collaborative Critical thinking Skills 

siswa. Analisis data secara jelas 

menunjukkan adanya peningkatan 

yang signifikan pada keterampilan ini 

di kelompok eksperimen setelah 

mereka berinteraksi dengan media. 

Hal ini terbukti dari hasil uji-t 

berpasangan yang kuat dan 

perbandingan yang mencolok dengan 

kelompok kontrol, dapat disimpulkan 

bahwa media ini secara substansial 

berhasil memfasilitasi peningkatan 

kemampuan berpikir kritis kolaboratif 

siswa. 

Peningkatan ini dapat 

dijelaskan oleh karakteristik unik yang 

melekat pada desain Tarompa 

Odyssey. Pertama, media ini 

mengintegrasikan permainan 

tradisional tarompa yang secara 

inheren mendorong kolaborasi. 

Permainan ini secara alami menuntut 

siswa untuk bekerja sama, 

berkomunikasi secara efektif, dan 

merumuskan strategi bersama demi 

mencapai tujuan. Aktivitas ini secara 

langsung melatih berbagai indikator 

kolaborasi, seperti kemampuan 

berkomunikasi yang jelas, partisipasi 

aktif dalam diskusi, dan kontribusi 

nyata terhadap pencapaian tujuan 

kelompok. Kedua, pemanfaatan 

teknologi Augmented Reality (AR) 

yang menyajikan tantangan 

matematis dalam konteks yang sangat 

interaktif dan visual. AR 

memungkinkan siswa untuk 

memvisualisasikan konsep-konsep 

matematika yang abstrak, seperti 

pengukuran dan pemecahan 

masalah, menjadi representasi yang 

konkret. Kemampuan visualisasi ini 

sangat membantu dalam proses 

analisis dan inferensi. Studi 

sebelumnya oleh Rahmawati. (2023) 

juga telah menggarisbawahi bahwa 

penggunaan AR dapat meningkatkan 

motivasi belajar dan mempermudah 

pemahaman konsep abstrak. 

Sinergi antara etnomatematika 

(melalui permainan tarompa) dan AR 

berhasil menciptakan lingkungan 

belajar yang kaya dan bermakna. 

Konsep-konsep matematika disajikan 

dalam balutan budaya lokal yang 

akrab bagi siswa, sehingga 

meningkatkan relevansi dan 

kedalaman pemahaman mereka. 

Pendekatan ini selaras dengan 

pandangan etnomatematika yang 

meyakini bahwa pembelajaran 
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matematika akan lebih efektif jika 

dikaitkan dengan konteks budaya 

siswa. Selain itu, sifat kolaboratif dari 

permainan tarompa, yang diperkaya 

dengan tantangan berpikir kritis 

berbasis AR, mendorong siswa untuk 

secara kolektif menganalisis masalah, 

mengevaluasi berbagai solusi 

potensial, dan mencapai kesimpulan 

bersama melalui diskusi dan 

argumentasi yang konstruktif. Proses 

semacam ini sangat krusial dalam 

pengembangan Collaborative Critical 

thinking Skills, di mana siswa tidak 

hanya mengasah kemampuan berpikir 

kritis secara individual, tetapi juga 

berkontribusi pada pemikiran kritis 

kolektif kelompok, dengan 

memanfaatkan beragam perspektif 

dan keahlian yang ada (Trilling dan 

Fadel, 2022). 

Dibandingkan dengan literatur 

sebelumnya yang cenderung berfokus 

pada potensi permainan tradisional 

dalam menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan (Wibowo dan 

Putri, 2024) atau dampak AR dalam 

meningkatkan motivasi belajar 

(Rahmawati dkk, 2023), penelitian ini 

menawarkan kontribusi baru dengan 

secara spesifik mengkaji integrasi 

kedua elemen tersebut untuk 

meningkatkan Collaborative Critical 

thinking Skills. Temuan ini 

mengindikasikan bahwa pendekatan 

holistik yang memadukan warisan 

budaya, inovasi teknologi, dan 

pedagogi kolaboratif memiliki potensi 

besar dalam membekali siswa dengan 

keterampilan yang relevan untuk 

menghadapi tantangan abad ke-21. 

Persepsi siswa terhadap media 

Tarompa Odyssey juga menunjukkan 

hasil yang Positif. Secara konsisten, 

siswa menyatakan bahwa media ini 

menarik, mudah digunakan, dan 

sangat membantu mereka dalam 

memahami materi peluang. Aspek 

kemenarikan media, pengalaman 

belajar yang baru, serta dorongan 

terhadap kolaborasi dan diskusi 

mendapatkan respons yang sangat 

antusias dari siswa. Persepsi positif ini 

memegang peranan vital, mengingat 

motivasi dan keterlibatan siswa 

adalah prasyarat utama bagi 

keberhasilan pembelajaran. Ketika 

siswa merasa senang dan tertarik, 

mereka cenderung lebih proaktif 

dalam berpartisipasi, lebih berani 

mengemukakan ide, dan lebih gigih 

dalam mencari solusi permasalahan. 

Kondisi ini secara tidak langsung 

mendukung peningkatan 
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Collaborative Critical thinking Skills, 

karena lingkungan belajar yang positif 

akan memfasilitasi interaksi dan 

eksplorasi ide secara optimal. Lebih 

jauh, persepsi positif siswa juga 

mengindikasikan bahwa media ini 

berhasil menciptakan pengalaman 

belajar yang relevan dan 

menyenangkan, sebuah kunci penting 

dalam mempertahankan minat belajar 

siswa di era digital yang dinamis. 

 
D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

dan pembahasan yang telah 

dilakukan mengenai pengembangan 

dan implementasi media 

pembelajaran Tarompa Odyssey 

untuk meningkatkan Collaborative 

Critical thinking Skills siswa, dapat 

ditarik beberapa kesimpulan sebagai 

berikut: 

1. Pertama, media pembelajaran 

Tarompa Odyssey dinyatakan 

Sangat Layak untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

Kelayakan ini didasarkan pada 

penilaian komprehensif dari aspek 

isi, media, dan bahasa, yang 

menunjukkan bahwa media ini 

memenuhi standar kualitas tinggi 

dari segi akurasi konten, desain 

visual, fungsionalitas, dan 

penggunaan bahasa yang tepat, 

dengan validasi oleh pakar yang 

memastikan fondasi teoritis dan 

teknis yang kokoh. Selain itu, 

media ini tergolong Sangat Praktis 

untuk diimplementasikan dalam 

proses pembelajaran, dibuktikan 

dengan rata-rata persentase 

praktikalitas sebesar 95.5% dari 

respons siswa dan 93% dari 

respons guru. Siswa merasa 

media ini mudah digunakan, 

menarik, membantu pemahaman 

konsep, dan mendorong 

kolaborasi, sementara guru 

menilai media ini mudah 

diimplementasikan, efisien, dan 

efektif dalam memfasilitasi 

pembelajaran kolaboratif serta 

mendorong berpikir kritis.. 

2. Kedua, penggunaan media 

pembelajaran Tarompa Odyssey 

memiliki pengaruh signifikan 

terhadap peningkatan 

Collaborative Critical thinking 

Skills siswa usia pra-remaja. Hal 

ini secara jelas ditunjukkan oleh 

peningkatan signifikan pada skor 

Post-test dibandingkan Pre-test 

pada kelompok eksperimen (nilai 

signifikansi 0.000 pada uji-t 
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berpasangan), serta perbedaan 

peningkatan yang mencolok 

antara kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol. Peningkatan ini 

dapat diatribusikan pada 

karakteristik unik media yang 

mengintegrasikan permainan 

tradisional tarompa yang secara 

inheren mendorong kolaborasi, 

serta pemanfaatan teknologi 

Augmented Reality (AR) yang 

menyajikan tantangan matematis 

secara interaktif dan visual. Sinergi 

antara etnomatematika dan AR 

berhasil menciptakan lingkungan 

belajar yang kaya dan bermakna, 

mendorong siswa untuk aktif 

berdiskusi, menganalisis masalah, 

merumuskan strategi, dan 

mengevaluasi solusi secara 

bersama-sama.. 

3. Ketiga, persepsi siswa terhadap 

penggunaan media Tarompa 

Odyssey dalam pembelajaran 

matematika secara keseluruhan 

adalah Positif, dengan rata-rata 

persentase jawaban positif 

mencapai 75%. Siswa 

memberikan respons positif 

terhadap kemenarikan dan 

motivasi yang ditawarkan media, 

kemampuannya dalam membantu 

pemahaman materi khususnya 

materi pengukuran dan 

pemecahan masalah, serta 

dukungannya terhadap 

pengembangan keterampilan 

berpikir kritis dan kolaborasi. 

Persepsi positif ini 

mengindikasikan bahwa media ini 

diterima dengan sangat baik oleh 

siswa dan berhasil menciptakan 

pengalaman belajar yang positif 

dan relevan. Secara keseluruhan, 

media pembelajaran Tarompa 

Odyssey merupakan inovasi yang 

layak, praktis, dan efektif dalam 

meningkatkan Collaborative 

Critical thinking Skills siswa, 

didukung oleh persepsi positif dari 

pengguna langsung. Sinergi 

antara permainan tradisional 

tarompa dan teknologi Augmented 

Reality terbukti menciptakan 

lingkungan belajar yang interaktif 

dan kolaboratif.Terdapat 

peningkatan signifikan pada skor 

Collaborative Critical thinking Skills 

kelompok eksperimen setelah 

menggunakan media Tarompa 

Odyssey (Sig. = 0.000 pada uji-t 

berpasangan). 
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