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	Education is something that must be received by all humans from childhood to adulthood, in accordance with government policy, namely compulsory education and lifelong learning. Learning in the 21st century requires students to have skills such as critical thinking, communication, collaboration and creativity or what is called 4C. In reality, students' critical thinking abilities are still relatively low.  Critical thinking skills can be trained using playing card game-based learning media in a make a match learning model where students are trained to search for and obtain their own answers to a problem on the cards. The type of research used in this research was classroom action research (PTK), which was carried out at SMA N 5 MADIUN in class XI MIPA 5, with 33 students as research subjects. The research was conducted in April for 1 week (2x meetings) in class XI MIPA 5 where this class was the class taught during the practical field experience (PPL) cycle. The development of playing card learning media in the make a match learning model on reproductive system material to train critical thinking skills shows that there is a high difference between the pre-cycle average score of 70.4 and during cycle I the average was 92 while in cycle II the average to 94 with a very decent validity category. Meanwhile, the N-gain value is 0.8 in the high effectiveness category. So the development of playing card learning media in the make a match learning model on reproductive system material to train critical thinking skills is declared theoretically feasible in terms of validity, effectiveness and can improve learning outcomes.
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PENDAHULUAN

Pendidikan menjadi hal yang wajib diterima oleh semua manusia sejak kecil hingga  dewasa, sesuai dengan kebijakan pemerintah yakni wajib belajar dan juga pebelajar  sepanjang hayat. Selaras dengan hal tersebut menurut Sujana (2019) pendidikan adalah hal  yang berkelanjutan dan tidak pernah berakhir untuk menghasilkan kualitas yang  berkesinambungan, diwujudkan pada generasi muda yang berakar pada budaya dan pancasila.  Melalui pendidikan dapat memberikan tuntunan dan arahan sesuai dengan kodrat anak agar  mampu mencapai keselamatan dan kebahagiaan yang setinggi-tingginya. Hal ini sesuai  dengan tujuan pendidikan yang

diuraikan dalam UU RI No.20 Tahun 2003 mengenai 

Sisdiknas pasal 3 bahwa pendidikan bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik  menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak  mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga negara yang demokratis  serta bertanggungjawab. Tujuan tersebut menjadi acuan pemerintah dalam menciptakan  peserta didik yang memiliki kompetensi profil pelajar pancasila. Menurut Satria, dkk (2022)  profil pelajar pancasila tidak hanya fokus pada kemampuan kognitif tetapi juga sikap dan  perilaku sesuai jati diri bangsa.  

Kompetensi-kompetensi yang diharapkan tersebut akan dilatihkan dan  diimplementasikan pada kurikulum merdeka yang saat ini digunakan. Prinsip penyusunan  kurikulum operasional satuan pendidikan yang digunakan diantaranya adalah Berpusat pada  peserta didik, Kontestual sesuai dengan karakteristik peserta didik / sekolah / lingkungan  sosial budaya, Esensial, Akuntabel dan Melibatkan berbagai pemangku kepentingan. Guru  menjadi ujung tombak di dalam implementasi kurikulum untuk menuntun kodrat peserta  didiknya menuju keselamatan dan kebahagiaan yang setinggi-tingginya. Menurut Innayati  (2022) Guru diharapkan mampu memberikan inovasi pembelajaran, terbuka terhadap  perkembangan IPTEK, mampu memberikan pembelajaran yang menarik, menyenangkan dan  bermakna. Serta mampu mengimplementasikan pembelajaran sesuai dengan kurikulum  merdeka yang menekankan pembelajaran bermakna yang berpusat pada peserta didik.  Dimana peserta didik belajar aktif dan mandiri melalui penguasaan teknologi sebagai  penunjang di dalam pembelajaran. 

Pembelajaran pada abad-21 ini menuntut peserta didik agar memiliki keterampilan keterampilan seperti berpikir kritis (critical thinking), komunikasi (communication), kerja  sama (collaboration), dan kreativitas (creativity) atau disebut 4C. Menurut Jufriadi, dkk  (2022) keterampilan yang terus dikembangkan saat ini adalah keterampilan berpikir kritis.  Keterampilan berpikir kritis ini dapat di implementasikan dengan beragam aktivitas agar  peserta didik dapat mengeksplorasi berbagai macam persoalan, identifikasi dan menemukan  solusi permasalahan. Menurut Chen, dkk (2021) permainan kartu dapat digunakan untuk  melatihkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif dalam menyelesaikan masalah, serta  mewujudkan karakteristik imajinasi agar dapat mengubah masa depan. Kemampuan berpikir  kritis peserta didik masih relatif rendah, hal ini ditunjukkan pada hasil Asesmen Kompetensi  Siswa Indonesia (AKSI) tahun 2017, yang menyatakan bahwa kemampuan berpikir kritis  rata-rata peserta didik sebesar 37,11% dalam menalar, menarik kesimpulan, mengembangkan  pemahaman sains sebagaimana hal-hal tersebut adalah indikator kemampuan berpikir kritis  (Wafiroh, 2020). Keterampilan berpikir kritis dapat dilatihkan dengan menggunakan media  pembelajaran berbasis game playing card dalam model pembelajaran make a match dimana peserta didik dilatih untuk mencari dan memperoleh sendiri jawaban dari sebuah  permasalahan yang ada pada kartu tersebut. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada kegiatan PPL di SMA N 5 MADIUN, menunjukkan bahwa pembelajaran belum mengarahkan agar peserta didik  memiliki keterampilan berpikir tingkat tinggi. Metode yang sering digunakan adalah melihat  video, sedikit penjelasan dari guru serta membuat ringkasan materi berdasarkan video yang  ditampilkan. Guru sering meminta peserta didik untuk melakukan praktikum dan presentasi  individu tanpa melakukan penggalian dan pendalaman materi secara lebih detail. Salah satu  materi Biologi yang diajarkan ditingkat SMA adalah sistem reproduksi. Materi sistem  reproduksi dipilih karena merupakan materi yang bersifat abstrak, menurut Salmeron, dkk  (2018) materi sistem reproduksi merupakan fenomena alam yang luar biasa sehingga penting  bagi peserta didik untuk mempelajari dan memahaminya. Materi sistem reproduksi  memungkinkan peseta didik melakukan koordinasi tangan mata dan ketangkasan untuk 

melatihkan keterampilan tertentu seperti berpikir kritis untuk memenuhi tujuan pembelajaran  yang diinginkan yang diimplementasikan pada pembelajaran berbasis game playing card  dalam model pembelajaran make a match (Zambeli, dkk. 2023).  

Menciptakan peserta didik yang terampil berpikir tingkat tinggi dan kreatif maka guru  harus menciptakan lingkungan yang mendukung peserta didik aktif belajar agar dapat  mendorong kreativitasnya (Chen, dkk., 2021). Pembelajaran dengan media kartu dapat  mengkonkritkan konsep yang abstrak pada materi sistem reproduksi. Serta mampu  memfokuskan peserta didik pada satu titik serta dengan media kartu dapat meningkatkan  interaksi antar peserta didik sehingga pesan dari guru dapat tersampaikan dengan baik agar  dapat membantu meningkatkan keterampilan berpikir kritis peserta didik (Lailia, 2019).  Berdasarkan permendikbud No.37 tahun 2018 materi sistem reproduksi manusia kelas XI  SMA meminta peserta didik memiliki kecakapan dalam menganalisis keterkaitan struktur  jaringan penyusun organ reproduksi manusia dengan fungsinya dan menganalisis pengaruh  pergaulan bebas, penyakit serta kelainan sistem reproduksi manusia. Menurut Wafiroh (2020)  adanya tuntutan tersebut meminta peserta didik agar mampu berpikir kritis karena materi  sistem reproduksi bersifat kontekstual dan membutuhkan keterampilan berpikir kritis untuk  menemukan jawaban atas solusi yang diperlukan. 

Penting bagi guru untuk menciptakan lingkungan belajar berbasis permainan yang  dapat merangsang motivasi peserta didik untuk berpasrtisipasi dalam permainan dan  mengambil tindakan untuk mengambil keputusan dalam permainan tersebut Chen, dkk  (2021). Salah satu metode pembelajaran berbasis permainan adalah dengan permainan kartu  Make a Match. Karakteristik Make a Match adalah sesuai dengan materi yang diterapkan  serta memiliki banyak konsep dan hafalan. Kelebihan dari permainan kartu Make a Match  adalah setiap kartu memuat penjelasan dari pengertian, fungsi dan juga letak organ sistem  reproduksi. Melalui kegiatan dengan media Make a Match siswa diminta untuk memecahkan  permasalahan, mencari informasi terkait kartu tersebut. Media Make a Match mampu  melatihkan kemampuan metakognitif seperti menganalisis kartu dan mencari letak kartu  dengan tepat pada gambar yang disajikan pada papan tulis serta pemberian skor atas analisis  kartu dengan benar (Alodia, 2016). 

Suciati, I (2020) menjelaskan bahwa pembelajaran dengan permainan kartu  merupakan penyajian yang efektif, menarik dan interaktif bagi peserta didik untuk  membangun dan menguatkan pemahaman konsep, daya ingat dan kemampuan berpikir kritis.  Serta melalui kegiatan interaktif yang menyenangkan dapat meninggalkan kesan yang  senantiasa akan diingat dalam jangka waktu yang lama.

Belajar tentang realitas dan lebih  konkret, peserta didik berpartisipasi dalam permainan kartu menerapkan pengetahuan dan  diinterpreatsikan dengan praktik sebagai penjembatan dari membaca menuju ke melakukan  dapat mengembangkan pemahaman peserta didik terhadap suatu materi (Routarinne &  Ylirisku, 2012). 

Berdasarkan hal tersebut penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk menerapan  media pembelajaran playing card dalam model pembelajaran make a match pada materi  sistem reproduksi untuk melatih keterampilan berpikir kritis peserta didik kelas xi di SMA N  5 MADIUN.  

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas  (PTK), yang dilakukan di SMA N 5 MADIUN pada kelas XI MIPA 5 yang berjumlah 33  peserta didik sebagai subjek penelitian. Penelitian dilakukan pada bulan April selama 1 

minggu (2x pertemuan) di kelas XI MIPA 5 dimana kelas tersebut menjadi kelas yang diajar  selama siklus praktik pengalaman lapangan (PPL). Melalui PTK ini mencoba memberi  referensi pembelajaran berbasis game untuk melatihkan keterampilan berpikir kritis peserta  didik. Tahap pelaksanaan tindakan kelas dilakukan sebanyak dua siklus, berkolaborasi  dengan guru kelas dan juga mahasiswa sejawat sebagai observer dalam proses pembelajaran.  Penelitian ini direncanakan dalam bentuk bersiklus, yang setiap siklus masing-masing  dilaksanakan dengan empat tahap yaitu: 1) tahap perencanaan, 2) tahap pelaksanaan, 3) tahap  observasi dan 4) tahap refleksi. 

Data pada penelitian ini berupa data kualitatif dan data kuantitatif yang diperoleh  secara tes dan non tes. Teknik tes meliputi tes tertulis dan menghasilkan data kuantitatif  berupa hasil kuis posttest pada kegiatan pembelajaran siklus I dan siklus II. Sedangkan non  tes melalui kegiatan observasi dan dokumentasi (berupa screen record dari pembelajaran  berbasis game). Ketercapaian tujuan dirumuskan pada indikator keberhasilan PTK dengan  adanya peningkatan hasil belajar (posttest) pada materi sistem reproduksi. Keberhasilan  pembelajaran mata pelajaran biologi dilihat dari batas nilai kriteria ketuntasan minimal  (KKM) yaitu 72, dengan menerapkan media pembelajaran playing card dalam model  pembelajaran make a match.  

Tahap pertama dilakukan perencanaan kegiatan pembelajaran (penyusunan RPP)  yang relevan dengan kebutuhan peserta didik, lingkungan belajar, teknologi serta  karakteristik peserta didik. Setelah itu dilakukan perancangan kartu sebagai media  pembelajaran yang akan dikembangkan. Media Playing game dibuat dengan ukuran 8x5 pada  kertas HVS. Kertas ini berisikan pernyataan baik fungsi, pengertian maupun nama organ  yang disesuaikan dengan capaian pembelajaran yang diajarkan. 

Tahap selanjutnya adalah pelaksanaan kegiatan pembelajaran dengan media  pembelajaran playing card dalam model pembelajaran make a match pada materi sistem  reproduksi di kelas XI MIPA 5. Pada tahap observasi, observer (guru kelas dan mahasiswa  sejawat) mengamati kegiatan pembelajaran dari awal hingga akhir, guna membantu peneliti  mengembangkan penjelasan di dalam kelas yang diteliti. Tahapan evalusi tidak hanya  dilakukan di akhir proses pengembangaan melainkan dilakukan pada setiap tahap dalam  proses pengembangan untuk kebutuhan akan revisi dari saran maupun masukan dosen atau  guru pamong.  

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah lembar observasi oleh observer,  soal tes untuk mengukur posttest pada siklus I dan siklus II yang dianalisis dengan teknik  persentase. Analisis data untuk evektivitas media playing game, dapat dilihat dari hasil  posttest. Analisis data untuk validasi media menggunakan rumus: 

Dari hasil perhitungan tersebut diinterpretasikan dengan kriteria sebagai berikut (Riduwan,  2016:38): 
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Sedangkan analisis data untuk efektivitas media playing game, dapat dihitung dengan rumus  di bawah ini:

Rumus tersebut digunakan untuk menentukan N-gain Score. Berdasarkan hasil yang  diperoleh maka akan diinterpretasikan sesuai dengan tabel di bawah ini (Hake, 1998 : 65).
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian tindakan kelas ini dilakukan pada pembelajaran luring menggunakan media  pembelajaran playing card dalam model pembelajaran make a match pada materi sistem  reproduksi di kelas XI MIPA 5. Pelaksanaan peneliian tindakan kelas dilakukan 2 siklus.  Kedua siklus dilakukan 1 pertemuan. Rangkaian siklus 2 dilakukan untuk memastikan  keberhasilan media dan model pembelajaran berbasis game yang digunakan berdasarkan hasil  posttest agar tujuan penelitian tercapai. Pada siklus kedua tujuan penelitian sudah dapat  terwujud maka penelitian dapat dihentikan.  

Kegiatan pembelajaran berbasis game playing card dalam model pembelajaran make  a match dikembangkan agar peserta didik dapat mencari dan menemukan permasalahan dari  persoalan yang ada pada kartu tersebut untuk melatihkan keterampilan berpikir kritis. Kartu  yang dibuat dengan jelas berisi pertanyaan dan jawaban, sehingga memudahkan peserta didik  untuk mencari, menghubungkan dan memperoleh konsep materi. Melalui pembelajaran  berbasis game ini peserta didik dapat melatihkan keterampilan berpikir kritis yang  ditunjukkan dengan adanya kemandirian dalam menemukan, menghubungkan sesuai  pertanyaan yang ada pada kartu. Hal tersebut sesuai dengan pendapat Lin, dkk (2023) bahwa  keterampilan berpikir kritis dapat membangun kebiasaan belajar mandiri pada peserta didik,  begitu pula sebaliknya. Ada pun tampilan kegiatan dalam media pembelajaran playing card  dalam model pembelajaran make a match yang dikembangkan disajikan dalam Gambar 1. 
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Gambar 1. Kegiatan pembelajaran dengan media pembelajaran playing card dalam model  pembelajaran make a match

Berdasarkan gambar 1, bisa dijelaskan bahwa kegiatan pembelajaran dengan media  pembelajaran playing card dalam model pembelajaran make a match dengan kemampuan  berpikir kritis saling berkaitan. Kegiatan mencari, menghubungkan, menemukan dapat  memfasilitasi peserta didik untuk mandiri memperoleh konsep materi. Menurut Jiang, 2022  peserta didik yang mengalami secara langsung pembelajaran, mengonsep, dan menganalisis  secara mandiri dapat melatih keterampilan berpikir kritis. Melalui media pembelajaran  playing card dalam model pembelajaran make a match peserta didik harus menganalisis kartu  secara fungsional dan kritis menentukan “sebab dan akibat”, “koneksi logis dan tekstual”. 

Kondisi Prasiklus 
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Gambar 2. Diagram hasil Belajar Prasiklus




Gambar 2. Diagram hasil Belajar Prasiklus

Berdasarkan diagram di atas dihasilkan bahwa hasil belajar peserta didik masih banyak >50% belum tuntas KKM, dimana peserta didik yang telah memenuhi KKM  sebanyak 16 peserta didik dari 34 peserta didik, bila diprosentasekan sebesar 47%. peserta  didik yang tidak memenuhi KKM sebanyak 18 peserta didik dengan prosentase sebesar 53% rata-rata kelas yang diperoleh peserta didik pada penilaian akhir semester sebesar 70.4. 

Tindakan siklus 1 

Setelah dilakukan tindakan pada siklus I dengan media pembelajaran playing card  dalam model pembelajaran make a match dapat dilihat perbandingan hasil belajar peserta  didik pada diagram berikut. 

Diagram perbandingan hasil belajar prasiklus dan siklus 1
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Gambar 3. Diagram perbandingan hasil belajar prasiklus dan siklus 1 

Berdasarkan gambar di atas, penerapan media pembelajaran playing card dalam  model pembelajaran make a match pada siklus I menunjukkan bahwa ketuntasan peserta  didik mencapai KKM berjumlah 31 peserta didik dengan prosentase sebesar 91%. Sedangkan  

peserta didik yang belum memenuhi KKM berjumlah 3 peserta didik dengan prosentase  sebesar 9%. Nilai rata-rata yang diperoleh peserta didik dalam penerapan di siklus 1 adalah  92. Dengan demikian dapat diketahui setelah penerapan media pembelajaran playing card  dalam model pembelajaran make a match hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan.  Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan oleh peneliti, keberhasilan penggunaan media  dan model pembelajaran berbasis game perlu dipastikan ulang sehingga diputuskan untuk  melakukan siklus II.  

Tindakan Siklus II 

Pembelajaran pada siklus II dilakukan untuk memastikan dan lebih meningkatkan  hasil belajar peserta didik pada siklus I. Setelah dilakukan tindakan pada siklus II dengan  penerapan media pembelajaran playing card dalam model pembelajaran make a match dapat  dilihat perbandingan hasil belajar peserta didik pada diagram berikut.

Perbandingan hasil belajar Prasiklus, Siklus I dan Siklus II[image: image6.png]Tuntas Tidak Tuntas
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Gambar 4. Perbandingan hasil belajar prasiklus, siklus I dan siklus II

Berdasarkan gambar di atas dapat diketahui bahwa dengan penerapan media  pembelajaran playing card dalam model pembelajaran make a match dapat disimpulkan  bahwa terjadi peningkatan hasil belajar dalam aspek kognitif peserta didik kelas XI MIPA 5  dilihat dari jumlah peserta didik yang berhasil melewati kriteria ketuntasan minimal, yaitu 72.  Pada kegiatan awal prasiklus sebelum penerapan media pembelajaran playing card dalam  model pembelajaran make a match jumlah peserta didik yang tuntas sebanyak 16 peserta  didik dengan prosentase 43%. Setelah penerapan media pembelajaran playing card dalam  model pembelajaran make a match pada siklus 1, jumlah peserta didik yang tuntas sebanyak  31 peserta didik dengan prosentase 91%, dan pada siklus II terjadi lagi peningkatan hasil  belajar sebanyak 32 peserta didik dengan prosentase 94% dengan nilai rata-rata 94. Sedangkan nilai N-gain diperoleh sebesar 0,8 dari nilai prasiklus dan rata-rata siklus 1 dan 2,  dengan kategori tinggi. 

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan dan hasil yang telah didapatkan maka  dapat disimpulkan oleh peneliti bahwa penerapan media pembelajaran playing card dalam  model pembelajaran make a match dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas XI  MIPA 5.  

SIMPULAN


Pengembangan media pembelajaran playing card dalam model pembelajaran make a  match pada materi sistem reproduksi untuk melatihkan keterampilan berpikir kritis  menunjukkan adanya perbedaan yang tinggi antara nilai rata-rata prasiklus sebesar 70,4 dan  saat siklus I rata-rata menjadi 92 sedangkan siklus II rata-rata menjadi 94 dengan kategori  validitas sangat layak. Sedangkan nilai N-gain sebesar 0,8 dengan kategori efektivitas tinggi.  Sehingga pengembangan media pembelajaran playing card dalam model pembelajaran make  a match pada materi sistem reproduksi untuk melatihkan keterampilan berpikir kritis dinyatakan layak secara teoritis ditinjau dari aspek kevalidan, keefektifan dan dapat  meningkatkan hasil belajar. 
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