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ABSTRAK 

Pesatnya perkembangan teknologi di abad 21 membuat siswa dapat mengakses 

informasi dari mana saja. Untuk itu perlu dibekali kemampuan berpikir kritis agar 

siswa menjadi lebih pandai dalam menganalisis informasi yang diterimanya. 

Diketahui kemampuan berpikir kritis siswa masih perlu ditingkatkan. Sering kali 

pada materi teori seperti materi sejarah perkembangan komputer yang sebenarnya 

bisa memancing kemampuan berpikir kritis siswa, tetapi siswa kurang 

berkontribusi saat pembelajaran karena merasa pembelajaran membosankan. Untuk 

itu perlu dikembangkan inovasi pembelajaran yang dapat meningkatkan 

kemampuan critical thinking dengan cara yang menyenangkan. Salah satu media 

yang bisa digunakan adalah virtual museum game dengan model discovery learning 

yang dapat membuat siswa mengobservasi dan berhipotesis mengenai masalah. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian R&D dengan pendekatan kuantitatif 

dan model pengembangan ADDIE. Desain penelitian yang digunakan adalah quasi 

experimental design yang akan membandingkan peningkatan critical thinking 

siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil penelitian ini adalah virtual 

museum game yang dikembangkan dapat berpengaruh pada peningkatan critical 

thinking siswa. Hal ini dibuktikan dari hasil uji n-gain yang memperoleh nilai 0,40 

dengan kategori sedang. Virtual museum game ini mendapatkan tanggapan positif 

dengan rata-rata nilai yang diberikan 84,41% dengan kategori sangat baik. 

 

Kata kunci: Virtual Museum Game, Sejarah Perkembangan Komputer, Discovery 

Learning, Critical Thinking 
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DESIGN OF VIRTUAL MUSEUM GAME HISTORY OF COMPUTER 

EVOLUTION USING DISCOVERY LEARNING MODEL TO IMPROVE 

STUDENT CRITICAL THINKING 

by 

Warda Azzahra – wardazzahra@upi.edu 

1902810 

ABSTRACT 

It is necessary to be equipped with critical thinking skills so that students become 

smarter in analyzing the information they receive. It is known that students' critical 

thinking skills still need to be improved. Often theoretical material such as material 

on the history of computer development can actually provoke students' critical 

thinking skills, but students don't contribute much during learning because they feel 

learning is boring. For this reason, it is necessary to develop learning innovations 

that can improve critical thinking skills in a fun way. One of the media that can be 

used is a virtual museum game with a discovery learning model that can make 

students observe and hypothesize about problems. This study uses R&D research 

methods with a quantitative approach and the ADDIE development model. The 

research design used is a quasi-experimental design that will compare the increase 

in students' critical thinking in the experimental and control classes. The results of 

this study are that the developed virtual museum game can improve students' critical 

thinking. This is evidenced by the results of the n-gain test which obtained a value 

of 0.40 in the moderate category. This virtual museum game received positive 

responses with an average score of 84.41% in the very good category. 

Keywords: Virtual Museum Game, History of Computer Evolution, Discovery 

Learning, Critical Thinking,  
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