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ABSTRAK

Pengembangan keterampilan berpikir kritis dalam pembelajaran IPA masih menghadapi berbagai kendala, terutama pada
kemampuan peserta didik dalam menganalisis informasi, mengevaluasi permasalahan, dan menarik kesimpulan secara
logis. Sebagai upaya untuk mengatasi kondisi tersebut, penelitian ini mengevaluasi penerapan model Investigation Through
Cooperative Problem Solving (ITCPS) yang dipadukan dengan Science Game Card pada materi klasifikasi makhluk hidup.
Penelitian menerapkan metode kuasi eksperimen dengan desain pretest-posttest control group design yang melibatkan siswa
kelas VIIA sebagai kelompok eksperimen dan kelas VIID sebagai kelompok kontrol. Data penelitian diperoleh dari tes
keterampilan berpikir kritis serta angket respons peserta didik terhadap proses pembelajaran. Analisis statistik
memperlihatkan adanya perbedaan capaian yang signifikan antara kedua kelompok dengan nilai signifikansi di bawah
0,05. Peningkatan kemampuan berpikir kritis pada kelompok eksperimen mencapai nilai N-Gain 0,65 yang termasuk
kategori sedang, sedangkan kelompok kontrol memperoleh nilai 0,34. Selain itu, respons peserta didik terhadap
pembelajaran berada pada kategori positif dengan tingkat kepraktisan sebesar 74,52%. Temuan ini mengindikasikan
bahwa integrasi model ITCPS dan Science Game Card dapat mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis
sekaligus menciptakan pengalaman belajar yang lebih partisipatif dalam pembelajaran IPA.
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PENDAHULUAN

Dalam era globalisasi saat ini, pendidikan tidak hanya berfokus pada memperoleh pengetahuan tetapi
juga memperoleh berbagai keterampilan yang diperlukan untuk menghadapi tantangan di abad kedua puluh
satu. Keterampilan berpikir kritis, yang didefinisikan sebagai kemampuan seseorang untuk analyze, evaluate, and
draw conclusions based on logical and rational reasoning, adalah keterampilan yang sangat penting untuk pendidikan
IPA karena siswa diharapkan dapat memahami konsep, memeriksa informasi, dan menyelesaikan berbagai
masalah dengan benar. Namun, hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SMPN 1 Gubug menunjukkan
bahwa kemampuan kritis siswa masih belum sempurna. Faktorfaktor yang menunjukkan kondisi yang
disebutkan di atas termasuk siswa yang tidak dapat memahami materi yang relevan dengan pelajaran dan siswa
yang tidak terlibat secara signifikan dalam menjawab pertanyaan atau menunjukkan kemajuan mereka selama
proses belajar terus-menerus. Selain itu, ada kebutuhan akan program pendidikan yang dapat mendorong siswa
untuk menjadi lebih aktivis dan meningkatkan kemampuan critical thinking mereka. Ini karena banyak siswa
masih enggan menyelesaikan masalah yang membutuhkan analisis mendalam (Humam & Hanif, 2025).

Dalam pembelajaran IPA, keterampilan berpikir kritis menjadi aspek yang penting untuk dikembangkan
karena peserta didik tidak hanya dituntut untuk menghafal informasi, tetapi juga memahami konsep serta
menganalisis berbagai permasalahan yang berkaitan dengan materi yang dipelajari. Kemampuan ini diperlukan
agar peserta didik mampu menghubungkan konsep-konsep IPA dengan fenomena yang terjadi dalam kehidupan
sehari-hari (Ramdani et al., 2020). Pengembangan keterampilan berpikir kritis memerlukan lingkungan belajar
yang memberi ruang bagi peserta didik untuk bertanya, menganalisis informasi, dan menyelesaikan
permasalahan secara mandiri maupun bersama teman sekelompoknya. Namun, praktik pembelajaran IPA di
berbagai sekolah masih didominasi oleh penyampaian materi secara langsung oleh guru, sehingga aktivitas
belajar peserta didik cenderung terbatas pada menerima dan mengingat informasi. Keadaan tersebut berpotensi
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menghambat berkembangnya kemampuan berpikir kritis yang menjadi salah satu kompetensi penting dalam
pembelajaran abad ke-21 (Supriana et al., 2023). Dalam konteks ini, model Investigation Through Cooperative
Problem Solving (ITCPS) dapat dipertimbangkan sebagai pendekatan pembelajaran yang mampu memfasilitasi
keterlibatan aktif peserta didik melalui kegiatan investigasi dan pemecahan masalah.

Model pembelajaran ITCPS berasal dari model pembelajaran kooperatif dan penyelesaian masalah. Model
ini memungkinkan siswa bekerja sama dengan teman sebaya mereka untuk melakukan tujan dan meningkatkan
pembelajaran berfokus pada pengetahuan di kelas (Prasadityo et al., 2023). Model pembelajaran yang
megintegrasikan penyelesaikan masalah akan menuntut siswa untuk berpartisipasi secara aktif, inovatif, dan
intelektual dalam konteks teknologi dan pengetahuan, di mana keterampilan dan pengetahuan dapat saling
berhubungan. Hal ini dapat diamati dari indikator kerja sama dan interaksi sosial yang dilakukan oleh siswa,
yaitu: 1) siswa secara aktif berdiskusi dalam memecahkan masalah, 2) belajar bersama untuk memahami materi
pelajaran , 3) mandiri dalam mengerjakan tugas harian, 4) termotivasi untuk berpartisipasi dalam pembelajaran
kelompok, 5) peduli terhadap teman yang tidak hadir, 6) menghormati pendapat orang lain dalam diskusi, 7)
dapat berkomunikasi dengan baik, 8) dapat berdiskusi dalam memecahkan masalah, 9) dapat menolong teman
yang kesusahan dalam mengerjakan tugas, dan 10) dapat mengambil keputusan yang tepat (Angelita et al., 2023).

Pemilihan strategi pembelajaran perlu disesuaikan dengan karakteristik perkembangan peserta didik agar
tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Pada jenjang SMP, kemampuan berpikir peserta didik masih
berkembang sehingga konsep-konsep yang bersifat abstrak sering kali lebih mudah dipahami apabila disajikan
melalui bentuk yang konkret dan mudah diamati. Mulya et al. (2024) menjelaskan bahwa peserta didik pada fase
ini masih memerlukan dukungan berupa visualisasi atau representasi nyata untuk membantu proses konstruksi
pengetahuan. Oleh karena itu, keberadaan media pembelajaran yang mampu menyajikan informasi secara jelas
dan menarik menjadi faktor penting dalam mendukung pemahaman konsep. Salah satu alternatif media yang
dapat dimanfaatkan adalah Science Game Card, yaitu media kartu edukatif yang mengombinasikan unsur visual
dan informasi materi pembelajaran. Media ini memungkinkan peserta didik memperoleh pengalaman belajar
yang lebih interaktif karena proses pembelajaran tidak hanya berfokus pada penyampaian informasi, tetapi juga
melibatkan aktivitas bermain yang terstruktur. Menurut Frasandy et al. (2022), pendekatan pembelajaran yang
memadukan unsur permainan dapat meningkatkan partisipasi peserta didik selama kegiatan belajar berlangsung.
Selain menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, penyajian materi melalui gambar dan informasi
visual juga membantu peserta didik memahami konsep dengan lebih mudah. Dengan demikian, penggunaan
Science Game Card berpotensi mendukung implementasi model pembelajaran yang diarahkan untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis peserta didik.

Pengembangan keterampilan berpikir kritis memerlukan proses pembelajaran yang memungkinkan siswa
berperan aktif dalam membangun pengetahuannya sendiri melalui kegiatan analisis, diskusi, dan penyelesaian
masalah. Ketika siswa diberi kesempatan untuk mengidentifikasi masalah, mencari informasi yang relevan, serta
merumuskan solusi secara mandiri maupun berkelompok, kemampuan berpikir tingkat tinggi cenderung
berkembang secara lebih optimal. Efektivitas pendekatan tersebut telah dibuktikan dalam berbagai penelitian
sebelumnya. Dalam kajiannya, Aliyah dkk. (2023) mengemukakan bahwa penggunaan model Investigation
Through Cooperative Problem Solving (ITCPS) berkontribusi terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis,
komunikasi tertulis, dan hasil belajar pada mata pelajaran sains. Temuan serupa dilaporkan oleh Prasadityo et
al. (2023) yang menunjukkan bahwa penerapan model tersebut mampu mendukung perkembangan kemampuan
pemecahan masalah sekaligus meningkatkan capaian belajar peserta didik. Keberhasilan tersebut tidak terlepas
dari karakteristik pembelajaran yang menuntut keterlibatan aktif siswa dalam kegiatan kolaboratif untuk
menganalisis dan menyelesaikan berbagai persoalan yang diberikan. Temuan lain yang mendukung juga
disampaikan oleh Puspita dan Dewi (2021). Hasil penelitian mereka menunjukkan bahwa kegiatan pembelajaran
yang menekankan proses investigasi memberikan dampak positif terhadap perkembangan kemampuan berpikir
kritis siswa. Peningkatan kemampuan tersebut tercermin dari adanya perubahan skor antara pengukuran awal
dan akhir yang berada pada kategori sedang. Berbagai hasil penelitian tersebut mengindikasikan bahwa strategi
pembelajaran yang menempatkan siswa sebagai pusat kegiatan belajar, khususnya melalui aktivitas investigasi
dan pemecahan masalah, berpotensi meningkatkan kualitas proses pembelajaran sekaligus mendukung
pencapaian hasil belajar yang lebih baik.

Hasil penelitian terdahulu mengindikasikan bahwa pembelajaran yang melibatkan kegiatan penyelidikan
dan pemecahan masalah dapat mendukung perkembangan keterampilan berpikir kritis peserta didik. Penerapan
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model Investigation Through Cooperative Problem Solving (ITCPS) dilaporkan mampu memberikan dampak positif
terhadap kemampuan berpikir kritis, keterampilan komunikasi tertulis, serta hasil belajar IPA siswa (Angelita et
al., 2023). Temuan tersebut diperkuat oleh penelitian Prasadityo et al. (2023) yang menunjukkan bahwa aktivitas
investigasi yang dilakukan secara berkelompok melalui model ITCPS dapat membantu peserta didik
meningkatkan kemampuan memecahkan masalah sekaligus memperbaiki capaian belajar sains. Sebaliknya,
media pembelajaran yang disajikan dalam bentuk permainan juga diketahui mampu menciptakan lingkungan
belajar yang lebih menarik, yang mendorong partisipasi siswa dan memudahkan mereka memahami konsep-
konsep yang sedang dipelajari (Frasandy et al., 2022). Meskipun berbagai penelitian telah membuktikan
manfaat model ITCPS maupun media permainan edukatif, keduanya masih lebih sering diteliti secara terpisah.
Kajian mengenai ITCPS umumnya berfokus pada pengaruh model terhadap kemampuan berpikir kritis,
pemecahan masalah, atau hasil belajar. Sebaliknya, penelitiatn mengenai media permainan lebih banyak
menyoroti peningkatan motivasi belajar dan pemahaman konsep peserta didik.

Dengan demikian, kajian yang mengombinasikan model ITCPS dan Science Game Card dalam satu
rangkaian pembelajaran masih relatif terbatas, terutama pada materi klasifikasi makhluk hidup. Materi klasifikasi
makhluk hidup tidak hanya menuntut peserta didik mengenali ciri-ciri organisme, tetapi juga mengharuskan
mereka melakukan pengamatan, membandingkan karakteristik yang ditemukan, menentukan dasar
pengelompokan, serta memberikan alasan yang dapat dipertanggungjawabkan terhadap hasil klasifikasi yang
dibuat. Proses tersebut memerlukan kemampuan mengolah informasi dan membuat keputusan berdasarkan
bukti yang tersedia. Oleh karena itu, materi ini dinilai relevan untuk memfasilitasi pengembangan keterampilan
berpikir kritis. Untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis, proses pembelajaran harus memberikan
kesempatan kepada siswa untuk secara aktif meneliti dan memecahkan masalah, selain berfokus pada
penguasaan konsep. Dalam hal ini, penggabungan model ITCPS dengan Science Game Card merupakan topik
yang menarik untuk penelitian lebih lanjut. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana
penerapan model ini memengaruhi kemampuan berpikir kritis saat mengklasifikasikan makhluk hidup.
Penelitian ini menawarkan strategi alternatif dalam memanfaatkan permainan edukatif yang dipadukan dengan
paradigma pembelajaran berbasis penyelidikan dan pemecahan masalah di tingkat sekolah menengah pertama,
serta memberikan informasi mengenai efektivitas proses pembelajaran tersebut.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi-eksperimental untuk
memperoleh data yang objektif dan dapat diukur. Desain pretest-posttest dengan kelompok kontrol digunakan
dalam penelitian ini, yang memungkinkan perbandingan hasil belajar pada dua kelompok yang berbeda sebelum
dan sesudah intervensi. Dua kelas VII yang dipilih melalui pengambilan sampel acak berkluster berpartisipasi
dalam penelitian ini, yang dilaksanakan di SMP Negeri 1 Gubug. Terdapat tiga puluh satu siswa di setiap
kelompok, dengan Kelas VII A sebagai kelompok eksperimen dan Kelas VII D sebagai kelompok kontrol. Kelas
eksperimen memperoleh pembelajaran menggunakan model Investigation Through Cooperative Problem Solving
(ITCPS) berbantuan Science Game Card, sedangkan kelas kontrol mengikuti pembelajaran menggunakan metode
ceramah. Penerapan model ITCPS dilakukan melalui tahapan orientasi masalah, pembentukan kelompok,
investigasi, pemecahan masalah secara kolaboratif, presentasi hasil diskusi, dan evaluasi. Peserta didik diberikan
LKPD yang dirancang untuk melatihkan keterampilan berpikir kritis yang meliputi interpretasi, analisis, evaluasi,
inferensi, dan eksplanasi. Melalui LKPD tersebut, peserta didik diarahkan untuk mengidentifikasi karakteristik
makhluk hidup, menganalisis persamaan dan perbedaannya, mengevaluasi hasil pengelompokan, menarik
kesimpulan berdasarkan data yang diperoleh, serta memberikan alasan yang logis terhadap keputusan yang
diambil. Science Game Card digunakan sebagai media pendukung untuk membantu peserta didik memperoleh
informasi, melakukan diskusi, dan menyelesaikan permasalahan yang diberikan.

Teknik pengumpulan data meliputi tes dan non-tes. Instrumen tes berupa 10 soal uraian yang disusun
berdasarkan indikator keterampilan berpikir kritis, yaitu interpretasi, analisis, evaluasi, inferensi, dan eksplanasi.
Setiap butir soal dirancang untuk mengukur keterpaduan beberapa indikator keterampilan berpikir kritis
sehingga peserta didik tidak hanya dituntut memberikan jawaban akhir, tetapi juga menunjukkan proses
penalaran yang digunakan dalam menyelesaikan permasalahan. Reaksi siswa terhadap penerapan model
pembelajaran tersebut diketahui melalui instrumen non-tes berupa survei respon siswa. Validitas, reliabilitas,
tingkat kesulitan, dan daya pembeda instrumen tes telah dievaluasi sebelum diterapkan dalam penelitian ini.
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Validasi ahli oleh tiga validator menggunakan Aiken's V menunjukkan koefisien validitas berkisar antara 0,76
hingga 0,98, yang mengklasifikasikannya sebagai valid hingga sangat valid. Instrumen tes dievaluasi untuk
menentukan akurasi dan keandalannya sebelum digunakan dalam penelitian ini. Dari segi validitas, reliabilitas,
tingkat kesulitan, dan daya diskriminasi, hasil pengujian menunjukkan bahwa setiap item memiliki kualitas yang
tinggi. Koefisien validitas setiap item bervariasi antara 0,633 hingga 0,933, sedangkan nilai reliabilitas instrumen
sebesar 0,955 menunjukkan konsistensi yang sangat tinggi. Selain itu, tingkat kesulitan soal diklasifikasikan
sebagai sedang, dan daya pembeda soal berkisar antara 0,564 hingga 0,916 dengan sembilan soal berkategori
sangat baik satu soal berkategori baik. Adapun tingkat peningkatan kemampuan siswa selama pembelajaran
dievaluasi melalui analisis N-Gain yang dihitung berdasarkan perubahan skor sebelum dan sesudah perlakuan.
Adapun data respons siswa dianalisis secara deskriptif menggunakan persentase.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Uji Prasyarat Analisis

Kelayakan data untuk dianalisis lebih lanjut ditentukan melalui pengujian terhadap asumsi normalitas
dan homogenitas. Berdasarkan hasil analisis Shapiro-Wilk, baik data awal maupun data akhir pada kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol menunjukkan karakteristik distribusi yang mendekati normal. Hal ini terlihat
dari nilai statistik W yang seluruhnya melampaui nilai acuan sebesar 0,930. Dengan demikian, distribusi data
tidak menunjukkan penyimpangan yang dapat memengaruhi penggunaan analisis parametrik. Selanjutnya,
pengujian homogenitas dilakukan untuk mengetahui kesetaraan varians antara kedua kelompok penelitian. Nilai
signifikansi yang diperoleh sebesar 0,578 menunjukkan bahwa perbedaan varians antar kelompok tidak
signifikan secara statistik karena melebihi taraf signifikansi 0,05. Oleh sebab itu, data dari kedua kelompok dapat
dianggap berasal dari populasi dengan varians yang homogen, sehingga analisis lanjutan dapat dilakukan dengan
memenuhi asumsi statistik yang dipersyaratkan.

Hasil Peningkatan Keterampilan Berpikir Kritis
Uji N-Gain

Efektivitas pembelajaran dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis ditinjau melalui besarnya
peningkatan skor yang dicapai siswa setelah mengikuti proses pembelajaran. Analisis N-Gain menunjukkan
bahwa peningkatan kemampuan pada kelompok eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol.
Kondisi tersebut terlihat dari perubahan rata-rata skor yang terjadi pada kedua kelompok, di mana kelas
eksperimen mengalami peningkatan dari 59,6 menjadi 86,2, sedangkan kelas kontrol meningkat dari 59,1
menjadi 73,3. Besarnya peningkatan tersebut kemudian dikonfirmasi melalui nilai N-Gain rata-rata yang
mencapai 0,66 pada kelas eksperimen dan 0,34 pada kelas kontrol. Perbedaan ini menunjukkan bahwa
pembelajaran yang diterapkan pada kelas eksperimen memberikan kontribusi yang lebih besar terhadap
pengembangan keterampilan berpikir kritis siswa. Penilaian keterampilan berpikir kritis dilakukan secara
terpadu dengan melibatkan sejumlah indikator penting, meliputi kemampuan menafsirkan informasi,
menganalisis permasalahan, mengevaluasi bukti atau argumen, menarik kesimpulan, serta mengemukakan

penjelasan secara logis. Oleh sebab itu, hasil yang diperoleh merepresentasikan kemampuan berpikir kritis siswa
secara umum dan tidak menunjukkan capaian untuk setiap indikator secara terpisah.

Uji Independent Sample T-test.

Analisis statistik menunjukkan bahwa model pembelajaran yang diterapkan pada kelas eksperimen
memberikan dampak yang lebih besar terhadap perkembangan keterampilan berpikir kritis siswa dibandingkan
pembelajaran pada kelas kontrol. Indikasi tersebut terlihat dari perbedaan nilai N-Gain rata-rata yang diperoleh
kedua kelompok, di mana kelas eksperimen mencapai 0,66 sedangkan kelas kontrol memperoleh 0,34. Hasil
tersebut mengisyaratkan bahwa strategi pembelajaran yang menekankan aktivitas investigasi dan pemecahan
masalah mampu mendorong peningkatan kemampuan berpikir kritis secara lebih optimal. Keandalan temuan
tersebut diperkuat oleh hasil pengujian inferensial. Sebelum analisis dilakukan, data telah memenuhi asumsi
homogenitas yang ditunjukkan oleh nilai signifikansi Levene’s Test sebesar 0,626. Selanjutnya, hasil Independent
Sample T-Test menghasilkan nilai signifikansi 0,000 yang berada di bawah batas probabilitas 0,05. Temuan ini
mengonfirmasi adanya perbedaan peningkatan kemampuan berpikir kritis yang bermakna antara kedua
kelompok penelitian. Selain signifikan secara statistik, pengaruh perlakuan juga memiliki makna praktis yang
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kuat. Hal ini ditunjukkan oleh nilai effect size (Cohen’s d) sebesar 2,35 yang termasuk dalam kategori sangat
tinggi. Oleh karena itu, model ITCPS berbantuan Science Game Card dapat dipandang sebagai pendekatan
pembelajaran yang efektif untuk memfasilitasi pengembangan keterampilan berpikir kritis siswa pada materi
yang dipelajari.

Tabel 1. Hasil Uji Independent Sample T-Test

Kelas N-Gain Sig. Normalitas Sig. (2-tailed)
Eksperimen 0,65 0,486 > 0.05 Sig. (2-tailed)
Kontrol 0,34 0,548 > 0.05 <0,0000

Hasil Respon Siswa

Data respons siswa diperoleh melalui angket yang terdiri atas 15 pernyataan, yaitu 10 pernyataan positif
dan 5 pernyataan negatif. Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa memberikan respons yang positif terhadap
penerapan model ITCPS berbantuan Science Game Card. Persentase respons pada pernyataan positif umumnya
berada pada rentang 73-80%, sedangkan pernyataan negatif berada pada rentang 40-50%. Berdasarkan Gambar
1, persentase tertinggi terdapat pada pernyataan nomor 13 sebesar 80%, diikuti oleh pernyataan nomor 6 sebesar
78% dan pernyataan nomor 12 sebesar 77%. Tingginya persentase pada pernyataan tersebut menunjukkan
bahwa pembelajaran yang diterapkan mampu menarik minat siswa dan mendorong keterlibatan aktif selama
proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan karakteristik model ITCPS yang menempatkan siswa sebagai pusat
pembelajaran melalui kegiatan investigasi dan pemecahan masalah secara kolaboratif. Sementara itu, persentase
terendah terdapat pada pernyataan nomor 5 sebesar 40%, diikuti oleh pernyataan nomor 2 dan 8 sebesar 45%,
serta pernyataan nomor 14 sebesar 48%. Hasil ini menunjukkan bahwa masih terdapat beberapa aspek
pembelajaran yang belum dirasakan secara optimal oleh seluruh siswa. Namun demikian, persentase yang relatif
rendah pada pernyataan negatif menggambarkan bahwa siswa tidak mengalami hambatan yang berarti selama
mengikuti pembelajaran. Secara keseluruhan, hasil angket menunjukkan bahwa model ITCPS berbantuan
Science Game Card memperoleh respons positif dari siswa dengan tingkat kepraktisan sebesar 74,52%. Temuan
ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang diterapkan tidak hanya mendukung peningkatan keterampilan
berpikir kritis, tetapi juga mempunyai kemampuan dalam menciptakan suasana dan pengalaman belajar yang
menarik, aktif, dan bermakna bagi para peserta didik. Hasil Respon siswa terhadap pembelajaran ini disajikan
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Gambar 1. Persentase Angket Respon Siswa

Efektifitas Model ITCPS terhadap Keterampilan Berpikir Kritis
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Perbedaan capaian keterampilan berpikir kritis antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
mengindikasikan efektivitas model pembelajaran yang diterapkan. Dibandingkan dengan kelompok yang
menerima pembeajaran dengan metode ceramah, kelompok yang menggunakan model ITCPS berbantuan
Science Game Card menunjukkan peningkatan kemampuan yang lebih besar. Hal ini ditunjukkan oleh skor N-
Gain rata-rata, yaitu 0,66 pada kelas eksperimen dan 0,34 pada kelas kontrol. Peningkatan kelompok eksperimen
termasuk dalam kategori sedang menurut kriteria interpretasi N-Gain, sedangkan peningkatan kelompok kontrol
tetap berada dalam kategori rendah. Analisis statistik kemudian digunakan untuk mengonfirmasi signifikansi
perbedaan ini. Perbedaan yang substansial dalam peningkatan keterampilan antara kedua kelompok
ditunjukkan oleh nilai signifikansi Uji Independent Sample T-test sebesar 0,000. Size effect sebesar 2,35, yang
menunjukkan dampak perlakuan yang sangat substansial, mendukung temuan ini. Kebermaknaan perbedaan
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tersebut kemudian dikonfirmasi melalui analisis statistik. Nilai signifikansi sebesar 0,000 yang diperoleh dari uji
Independent Sample T-Test mengindikasikan adanya perbedaan peningkatan kemampuan yang nyata antara kedua
kelompok. Hasil tersebut diperkuat oleh nilai effect size sebesar 2,35 yang menunjukkan pengaruh perlakuan
pada kategori sangat tinggi. Oleh karena itu, penerapan model ITCPS yang dipadukan dengan Science Game Card
dapat dipandang sebagai pendekatan pembelajaran yang efektif untuk memfasilitasi pengembangan
keterampilan berpikir kritis peserta didik dalam pembelajaran IPA.

Pembelajaran yang melibatkan investigasi, diskusi kelompok, dan pemecahan masalah secara kolaboratif
diketahui dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar serta memberikan ruang yang lebih besar
untuk mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi (Angelita et al., 2023; Prasadityo et al., 2023; Rafida
et al., 2025). Sebaliknya, pada kelas kontrol proses pembelajaran lebih banyak berlangsung melalui penjelasan
guru sehingga kesempatan siswa untuk mengeksplorasi informasi dan mengembangkan ide masih relatif terbatas.
Penerapan model ITCPS dalam penelitian ini juga didukung oleh penggunaan Science Game Card sebagai media
pembelajaran. Materi klasifikasi makhluk hidup memuat banyak karakteristik organisme yang perlu dipahami
dan dibandingkan satu sama lain. Kehadiran kartu yang berisi gambar dan informasi organisme membantu siswa
mengenali ciri-ciri makhluk hidup secara lebih konkret. Melalui media tersebut, siswa dapat melakukan
pengelompokan organisme berdasarkan karakteristik yang dimiliki serta mendiskusikan alasan yang mendasari
hasil klasifikasi yang diperoleh. Proses ini membuat kegiatan belajar tidak hanya berfokus pada menghafal
konsep, tetapi juga melibatkan proses memahami dan menggunakan informasi untuk menyelesaikan tugas yang
diberikan. Penggunaan media berbasis kartu diketahui dapat membantu siswa memahami materi secara lebih
menarik dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran (Frasandy et al., 2022; Mustagimah
et al., 2023; Yuliana, 2021). Efektivitas penggunaan Science Game Card dalam pembelajaran turut diperkuat oleh
hasil respons siswa yang menunjukkan kecenderungan positif. Data angket memperlihatkan bahwa pernyataan
nomor 13 memperoleh skor persentase tertinggi sebesar 80%, sementara nilai kepraktisan media secara
keseluruhan mencapai 74,52%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa merasakan manfaat penggunaan
media dalam meningkatkan daya tarik pembelajaran sekaligus membantu pemahaman terhadap materi yang
dipelajari. Tingginya tingkat penerimaan siswa terhadap pembelajaran berbantuan Science Game Card
diperkirakan menjadi salah satu faktor yang berkontribusi terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis yang
dicapai selama kegiatan pembelajaran.

Dukungan terhadap hasil penelitian ini dapat ditemukan pada berbagai kajian yang menyoroti pentingnya
keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran sains. Berbeda dengan pembelajaran yang berpusat pada
penyampaian informasi oleh guru, pendekatan yang mengintegrasikan investigasi dan pemecahan masalah
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengembangkan keterampilan berpikir secara lebih
mendalam. Angelita et al. (2023) melaporkan bahwa implementasi ITCPS berkontribusi terhadap peningkatan
kemampuan berpikir kritis, komunikasi tertulis, dan hasil belajar IPA. Sementara itu, Prasadityo et al. (2023)
menunjukkan bahwa model yang sama mampu memperkuat kemampuan pemecahan masalah serta
meningkatkan capaian akademik siswa. Temuan tersebut sejalan dengan pandangan Puspita dan Dewi (2021)
yang menekankan bahwa kegiatan investigasi memungkinkan peserta didik memperoleh pengalaman belajar
yang lebih bermakna melalui proses eksplorasi informasi, analisis data, dan penyusunan kesimpulan secara
mandiri. Melalui aktivitas tersebut, siswa tidak hanya menerima pengetahuan, tetapi juga terlibat dalam proses
berpikir yang menuntut penalaran, evaluasi, dan pengambilan keputusan. Oleh karena itu, pembelajaran yang
memfasilitasi investigasi dan pemecahan masalah dapat dipandang sebagai pendekatan yang efektif dalam
mendukung perkembangan keterampilan berpikir kritis. Kecenderungan hasil yang relatif sama pada berbagai
penelitian tersebut mengindikasikan bahwa pembelajaran yang berorientasi pada eksplorasi informasi dan
penyelesaian masalah secara kolaboratif mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Dalam
penelitian ini, peningkatan keterampilan berpikir kritis juga diduga dipengaruhi oleh intensitas interaksi yang
terjadi selama kegiatan kelompok. Melalui proses bertukar gagasan, memberikan tanggapan, dan mengevaluasi
pendapat teman, peserta didik memperoleh kesempatan untuk melihat suatu permasalahan dari berbagai
perspektif. Kondisi tersebut membantu mereka dalam menyusun argumentasi yang lebih logis dan mengambil
keputusan berdasarkan pertimbangan yang lebih matang. Di samping itu, partisipasi aktif peserta didik selama
pembelajaran turut berkontribusi terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis maupun hasil belajar,

sebagaimana dilaporkan oleh Babullah et al. (2024), Juniar et al. (2019), dan Ansya (2023).
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Meskipun hasil penelitian menunjukkan pengaruh yang positif, penelitian ini memiliki beberapa
keterbatasan. Penelitian hanya melibatkan dua kelas pada satu sekolah sehingga hasil yang diperoleh belum dapat
mewakili kondisi yang lebih luas. Selain itu, keterampilan berpikir kritis dianalisis sebagai satu kesatuan sehingga
peningkatan pada setiap indikator belum dikaji secara terpisah. Keterbatasan waktu dalam pelaksanaan
penelitian berpotensi menyebabkan beberapa faktor yang memengaruhi proses dan hasil pembelajaran belum
teridentifikasi secara optimal. Dengan mempertimbangkan hal tersebut, penelitian selanjutnya dianjurkan untuk
menggunakan sampel yang lebih besar agar hasil penelitian memiliki tingkat generalisasi yang lebih baik. Di
samping itu, kajian terhadap setiap aspek atau indikator keterampilan berpikir kritis perlu dilakukan secara
terpisah sehingga dapat memberikan hasil yang lebih rinci mengenai kontribusi model pembelajaran yang
diterapkan terhadap perkembangan keterampilan berpikir kritis siswa.

Respon Siswa

Data hasil angket mengindikasikan bahwa penerapan model Investigation Through Cooperative Problem
Solving (ITCPS) yang dipadukan dengan media science game card memperoleh persentase sebesar 74,52% dan
termasuk dalam kategori praktis. Capaian tersebut mengindikasikan bahwa peserta didik memberikan penilaian
yang baik terhadap proses pembelajaran yang telah dilaksanakan. Penilaian tersebut tercermin dari
kecenderungan siswa yang merasa kegiatan belajar berlangsung lebih menarik dan membantu mereka memahami
materi klasifikasi makhluk hidup dengan lebih mudah. Selain itu, peserta didik juga menunjukkan keterlibatan
yang lebih tinggi selama pembelajaran berlangsung, terutama ketika mengikuti aktivitas diskusi dan penyelesaian
tugas kelompok. Respon positif tersebut diduga berkaitan dengan karakteristik science game card yang menyajikan
informasi dalam bentuk visual sehingga konsep yang dipelajari menjadi lebih mudah dipahami. Media tersebut
tidak hanya membantu peserta didik mengenali dan mengelompokkan makhluk hidup berdasarkan
karakteristiknya, tetapi juga mendorong mereka untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Melalui
kegiatan kolaboratif yang dilakukan selama diskusi kelompok, peserta didik memperoleh kesempatan untuk
menyampaikan gagasan, memberikan tanggapan terhadap pendapat teman, serta mengajukan pertanyaan terkait
materi yang dipelajari. Secara keseluruhan, hasil angket memperlihatkan bahwa penerapan model ITCPS
berbantuan science game card diterima dengan baik oleh peserta didik. Seluruh indikator yang diukur
menunjukkan kecenderungan penilaian pada kategori praktis, sehingga dapat dikatakan bahwa model dan media
yang digunakan mampu menciptakan pengalaman belajar yang positif. Temuan ini mendukung hasil penelitian
Prasadityo et al. (2023) yang mengemukakan bahwa model ITCPS dapat mendorong partisipasi peserta didik
dalam pembelajaran melalui aktivitas investigasi dan penyelesaian masalah yang dilakukan secara kolaboratif.

Pernyataan pertama, yaitu “Pembelajaran IPA dengan model ITCPS membuat saya giat belajar”, diperoleh
persentase sebesar 74%. Persentase tersebut menggambarkan bahwa sebagian besar siswa merasakan adanya
dorongan untuk lebih berkonstribusi selama mengikuti pembelajaran. Keterlibatan siswa dalam kegiatan diskusi
dan pemecahan masalah diduga memberikan pengalaman belajar yang lebih mempunyai makna sehingga dapat
mendorong motivasi siswa dalam belajar (Hacioglu & Gulhan, 2021; Wang, 2021). Pernyataan kedua, yaitu
“Pembelajaran IPA dengan model ITCPS membuat saya malas belajar”, memperoleh persentase sebesar 45%.
Sebagai pernyataan negatif, hasil tersebut menunjukkan bahwa kecenderungan siswa untuk merasa malas selama
pembelajaran relatif rendah. Kondisi ini mengindikasikan bahwa aktivitas pembelajaran yang mempunyai
sebuah variasi mampu menjaga minat siswa untuk tetap terlibat dalam proses belajar (Juniar et al., 2019). Pada
pernyataan ketiga, yaitu “Pembelajaran IPA dengan model ITCPS membuat rasa bosan hilang”, diperoleh
persentase sebesar 75%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa merasakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan. Kegiatan pembelajaran yang melibatkan interaksi antarsiswa dan penggunaan media

pembelajaran yang menarik diduga berkontribusi dalam mengurangi kejenuhan selama pembelajaran
berlangsung (Shobirin et al., 2025).

Pada pernyataan keempat yaitu “Pembelajaran IPA dengan model ITCPS membuat anggota kelompok
berpartisipasi” dengan persentase sebesar 74%, memperlihatkan bahwa siswa aktif dalam kegiatan diskusi
kelompok. Hal ini sesuai dengan karakteristik pembelajaran kooperatif yang mendorong partisipasi melalui
interaksi antar anggota kelompok (Klang et al., 2021). Pada pernyataan kelima yaitu “Pembelajaran IPA dengan
model ITCPS membuat tidak berani bertanya” dengan persentase sebesar 40%, mengindikasikan bahwa siswa
tidak merasa takut untuk bertanya. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran menciptakan suasana yang
terbuka dan komunikatif (Fitriani et al., 2022). Pada pernyataan keenam yaitu “Pembelajaran IPA dengan model
ITCPS membuat berani mengemukakan pendapat” dengan persentase sebesar 78%, memperlihatkan bahwa
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siswa merasa lebih percaya diri dalam menyampaikan ide. Hal ini berkaitan dengan pembelajaran berbasis diskusi
yang dapat melatih keberanian berkomunikasi (Ruslandi et al., 2025).

Pada pernyataan ketujuh yaitu “Pembelajaran IPA dengan model ITCPS membuat keingintahuan
meningkat” dengan persentase sebesar 73%, mengindikasikan bahwa siswa merasa terdorong untuk mengetahui
lebih dalam materi yang nantinya dipelajari. Hal tersebut sesuai dengan karakteristik pembelajaran berbasis
investigasi yang menstimulasi rasa ingin tahu siswa (Angelita et al., 2023). Pada pernyataan kedelapan yaitu
“Pembelajaran IPA dengan model ITCPS membuat kesusahan memahami pokok bahasan” dengan persentase
sebesar 45%, menggambarkan bahwa sebagian besar siswa tidak mengalami kesukaran dalam memahami materi.
Hal ini dapat dipengaruhi oleh keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Pada pernyataan kesembilan
yaitu “Pembelajaran IPA dengan model ITCPS membuat saya percaya diri saat menyelesaikan soal” dengan
persentase sebesar 76%, memberikan gambaran bahwa siswa merasa lebih yakin dalam menyelesaikan tugas. Hal
ini berkaitan dengan pengalaman belajar yang melibatkan pemecahan masalah secara langsung (Basri & As’ ari,

2019).

Pada pernyataan kesepuluh yaitu “Pembelajaran dengan Science Game Card membuat saya tertarik dalam
pembelajaran” dengan persentase sebesar 75%, menunjukkan kecenderungan bahwa penggunaan media kartu
fisik meningkatkan ketertarikan siswa terhadap pembelajaran (Yuliana, 2021). Pada pernyataan kesebelas yaitu
“Pembelajaran dengan Science Game Card membuat saya bingung” dengan persentase sebesar 50%, menandakan
bahwa sebagian siswa masih membutuhkan penyesuaian terhadap penggunaan media. Hal ini merupakan hal
yang wajar dalam penggunaan media baru dalam pembelajaran (Mustagimah et al., 2023). Pada pernyataan
kedua belas yaitu “Pembelajaran dengan Science Game Card membantu saya mengingat dengan mudah” dengan
persentase sebesar 77%, memperlihatkan bahwa media membantu siswa dalam memahami dan mengingat
materi. Hal ini didukung oleh teori pembelajaran multimedia yang menyatakan bahwa kombinasi visual dan
verbal dapat memperkuat daya ingat(Astuti & Asikin, 2019; Mayer, 2024).

Pada pernyataan ketiga belas yaitu “Aktivitas dengan model ITCPS dengan Science Game Card melatih
berpikir kritis saya” dengan persentase sebesar 80% sebagai persentase tertinggi, menguatkan bahwa siswa
merasakan keterlibatan dalam proses berpikir selama pembelajaran. Hal ini berkaitan dengan aktivitas analisis
dan pemecahan masalah dalam pembelajaran (Susilawati et al., 2020). Pada pernyataan keempat belas yaitu
“Pembelajaran IPA dengan menganalisis kartu membuat bingung” dengan persentase sebesar 48%,
mempetlihatkan bahwa sebagian besar siswa tidak menjumpai kesukaran dalam menggunakan media. Hal ini
menunjukkan bahwa media dapat digunakan secara efektif dalam pembelajaran (Reza et al.,, 2022). Pada
pernyataan kelima belas yaitu “Pembelajaran IPA dengan model ITCPS dan Science Game Card membuat saya
merasa pintar” dengan persentase sebesar 74%, menggambarkan bahwa siswa merasa puas dan percaya diri
pengalaman belajar yang diperoleh. Hal ini berkaitan dengan keterlibatan dan konstribusi aktif siswa selama
proses pembelajaran (Ansya, 2023).

Berdasarkan hasil angket, pembelajaran menggunakan model ITCPS berbantuan Science Game Card
memperoleh respons yang cenderung positif dari siswa. Variasi skor yang muncul menunjukkan bahwa tingkat
penerimaan siswa terhadap pembelajaran tidak sepenuhnya seragam. Beberapa siswa masih memberikan respons
pada kategori sedang yang kemungkinan berkaitan dengan perbedaan karakteristik individu maupun
pengalaman belajar yang dimiliki sebelumnya. Selain itu, penerapan pembelajaran yang mendorong keterlibatan
aktif dalam diskusi, pemecahan masalah, dan kerja sama kelompok memerlukan proses penyesuaian bagi
sebagian siswa. Meskipun demikian, mayoritas siswa memberikan tanggapan yang baik terhadap pembelajaran
yang diterapkan. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan model ITCPS yang dipadukan dengan Science
Game Card mampu menghadirkan suasana pembelajaran yang lebih menarik juga mendukung adanya
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

SIMPULAN

Penerapan pembelajaran ITCPS yang mengintegrasikan kegiatan investigasi, kerja sama kelompok, dan
pemecahan masalah terbukti memberikan kontribusi positif terhadap perkembangan keterampilan berpikir
kritis siswa pada materi klasifikasi makhluk hidup. Dibandingkan dengan pembelajaran yang berorientasi pada
penyampaian materi secara langsung, pendekatan tersebut menghasilkan peningkatan kemampuan yang lebih
tinggi sebagaimana ditunjukkan oleh hasil analisis data yang telah dilakukan. Temuan ini mengindikasikan
bahwa keterlibatan aktif siswa dalam mengeksplorasi informasi, mendiskusikan permasalahan, serta menyusun
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solusi secara kolaboratif berperan penting dalam mendukung pengembangan kemampuan berpikir tingkat
tinggi. Selain menunjukkan perbedaan yang bermakna secara statistik, penerapan model pembelajaran tersebut
juga memperoleh respons yang baik dari peserta didik. Penggunaan Science Game Card membantu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan mendorong siswa untuk berpartisipasi secara lebih aktif selama
proses pembelajaran berlangsung. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa kombinasi antara model ITCPS dan
media pembelajaran yang interaktif dapat menjadi alternatif yang potensial untuk diterapkan dalam
pembelajaran IPA. Meskipun demikian, hasil penelitian ini perlu ditafsirkan dengan mempertimbangkan ruang
lingkup penelitian yang masih terbatas pada satu materi pembelajaran dan jumlah peserta yang relatif sedikit.
Oleh sebab itu, penelitian selanjutnya dapat dilakukan pada topik yang lebih beragam, melibatkan sampel yang
lebih luas, serta mengkaji perkembangan setiap aspek keterampilan berpikir kritis secara lebih mendalam
sehingga diperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai efektivitas model pembelajaran yang
digunakan.
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