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ABSTRAK 

 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui keefektifan game berbasis 
komputer yang dikembangkan pada materi Atom terhadap penguasaan konsep dan 

keterampilan berpikir kritis siswa kelas VIII. Penelitian ini termasuk penelitian 
mixed methods karena berfokus pada pengumpulan, penganalisisan, dan 
pencampuran data kualitatif dan data kuantitatif dalam suatu penelitian tunggal. 

Setelah game yang dikembangkan selesai, maka diterapkan dalam pembelajaran. 
Desain penelitian ini adalah pre-test and post-test group design dan mengambil 

sampel dua kelas pada kelas VIII SMP Islam Tugasku di Pulo Mas, Jakarta Timur 
dengan jumlah siswa masing-masing 31 dan 30 orang. Berdasarkan uji perbedaan 
rerata pada taraf signifikansi 0,05, didapatkan hasil bahwa kelas yang diberi 

pembelajaran menggunakan game yang dikembangkan mempunyai penguasaan 
konsep dan keterampilan berpikir kritis yang lebih baik daripada kelas yang diberi 

pembelajaran menggunakan metode konvensional. Game yang dikembangkan 
secara efektif mampu meningkatkan penguasaan konsep kategori tinggi sebanyak 
35,48% siswa, kategori sedang sebanyak 51,61% siswa, dan kategori rendah 

sebanyak 12,90% siswa, serta mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis 
kategori tinggi sebanyak 12,90% siswa, kategori sedang sebanyak 80,64% siswa, 

dan kategori rendah sebanyak 6,45% siswa. Hasil penelitian juga menunjukkan 
bahwa terdapat hubungan yang cukup antara pretes dengan postes penguasaan 
konsep dan keterampilan berpikir kritis pada kelas dengan pembelajaran 

menggunakan game yang dikembangkan dengan koefisien korelasi sebesar 0,343 
dan 0,339. Hasil penelitian juga menunjukkan ada hubungan yang kuat antara 

penguasaan konsep dengan keterampilan berpikir kritis pada kelas dengan 
pembelajaran menggunakan game yang dikembangkan dengan koefisien korelasi 
sebesar 0,509 dan 0,507. 

 

Kata kunci : Game berbasis komputer, penguasaan konsep, dan keterampilan 
berpikir kritis. 
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ABSTRACT 

 

game that was developed in the material Atom towards mastery of concepts and 
critical thinking skills of students of class VIII. This research was focused on 

mixed methods for collecting, analyzing, and mixing quantitative and qualitative 
data in a single study. After the game developed is completed, then applied in 
teaching. This study design is a pre-test and post-test group design and take 

samples of two classes in grade VIII SMP Islam Tugasku in Pulo Mas, East 
Jakarta with the number of students respectively 31 and 30 people. Based on the 

mean difference test at significance level of 0.05, showed that a class by learning 
using games developed have mastery of concepts and critical thinking skills are 
better than classroom learning by using conventional methods. Games developed 

effectively able to improve the mastery of the concept of high category as much as 
35.48% of the students, a category was as much as 51.61% of the students, and as 

much as 12.90% lower categories of students, and able to enhance critical 
thinking skills of high category as much as 12.90% students, the category was as 
much as 80.64% of the students, and as much as 6.45% lower categories of 

students. The results also show that there is a sufficient relationship between the 
pretest to posttest mastery of concepts and critical thinking skills in the classroom 

by using a learning game developed with a correlation coefficient of 0.343 and 
0.339. The results also showed a strong correlation between mastery of concepts 
with critical thinking skills in the classroom by using a learning game developed 

with a correlation coefficient of 0.509 and 0.507. 

 

Keywords : Computer based game, mastery of concepts, and critical thinking 

skills. 

 

 

 

 


