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Abstrak	
Penelitian	 ini	 bertujuan	 untuk	 mengetahui	 pengaruh	 dari	 Model	 Pembelajaran	 Game-Based	
Learning	 (GBL)	Terhadap	Kemampuan	Berpikir	Kritis	Siswa	Kelas	V	Sekolah	Dasar	Pada	Mata	
Pelajaran	 Seni	 Tari	 Di	 SDN	 106164	 Sambirejo	 Timur.	 Jenis	 penelitian	 ini	 eksperimen	 dengan	
pendekatan	 kuantitatif.	 Model	 yang	 digunakan	 adalah	 Pre-Eksperiment	 Design	 dengan	 desain	
penelitian	One	Group	Pretest-Posttest	Design.	 Populasi	 yang	digunakan	pada	penilitian	 kali	 ini	
sebanyak	26	orang	siswa	kelas	V	di	SD	Negeri	106164	Sambirejo	Timur,	Desa	Sambirejo	Timur,	
Kec.	Percut	Sei	Tuan,	Kab.	Deli	Serdang.	Teknik	sampling	yang	digunakan	adalah	teknik	sampling	
jenuh	karena	populasi	pada	siswa	kelas	V	kurang	dari	30	orang.	Berdasarkan	hasil	penelitian	
serta	analisis	data	dapat	diketahui	bahwa	pre-test	atau	tes	sebelum	diberikan	perlakuan	model	
pembelajaran	 Game-Based	 Learning	 dengan	 rata-rata	 nilai	 sebesar	 54,38	 dan	 nilai	 post-test	
dengan	 nilai	 rata-rata	 79,30.	 Uji	 hipotesis	 dilakukan	 dengan	 Uji	 Paired	 Sample	 T-Test	 Hasil	
pengujiannya	memperoleh	nilai	sebesar	0,001	yang	berarti	lebih	kecil	dari	0,05	(0,001	<	0,05).	
Hal	tersebut	menunjukkan	bahwa	Hο	ditolak	dan	Ha	diterima,	sehingga	dapat	disimpulkan	bahwa	
penggunaan	 model	 pembelajaran	 Game-Based	 Learning	 dapat	 meningkatkan	 kemampuan	
berpikir	kritis	siswa	pada	mata	Pelajaran	seni	tari	di	kelas	V	SD	Negeri	106164	Sambirejo	Timur	
Kec.	Percut	Sei	Tuan.	
	
Kata	Kunci:	Game-Based Learning, Berpikir Kritis

PENDAHULUAN	
Pendidikan	merupakan	proses	sadar	dan	terencana	untuk	menciptakan	suasana	

belajar	 yang	mendorong	peserta	 didik	mengembangkan	potensi	 dirinya,	 sebagaimana	

tercantum	 dalam	 Undang-Undang	 No.	 20	 Tahun	 2003	 tentang	 Sistem	 Pendidikan	

Nasional.	 Dalam	 konteks	 pembelajaran	 abad	 21,	 peserta	 didik	 dituntut	 memiliki	

keterampilan	berpikir	kritis	sebagai	bagian	dari	kompetensi	4C,	yaitu	Critical	Thinking,	

Creativity,	Collaboration,	dan	Communication.	

Berpikir	 kritis	 dipahami	 sebagai	 kemampuan	 dalam	 memahami,	 menerapkan,	

menganalisis,	 menyintesis,	 dan	 mengevaluasi	 informasi	 (Zubaidah,	 2010).	 Namun,	

sejumlah	 survei	 internasional	 menunjukkan	 bahwa	 kemampuan	 berpikir	 kritis	 siswa	

Indonesia	masih	rendah.	Hasil	TIMSS	dan	PISA	menempatkan	Indonesia	pada	peringkat	
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bawah	dalam	literasi	matematika	dan	sains,	yang	mencerminkan	dominasi	Lower	Order	

Thinking	Skills	(LOTS)	dalam	pembelajaran.	

Salah	 satu	 mata	 pelajaran	 yang	 memiliki	 potensi	 dalam	 mengembangkan	

kemampuan	berpikir	kritis	adalah	Seni	Tari.	Mata	pelajaran	ini	tidak	hanya	menekankan	

aspek	estetika,	tetapi	 juga	mencakup	kemampuan	analisis,	kreativitas,	dan	pemecahan	

masalah	 (Ayu	&	Malarsih,	 2013).	 Namun,	 pengamatan	 awal	 di	 kelas	 VA	 SDN	 106164	

Sambirejo	 Timur	 menunjukkan	 bahwa	 kemampuan	 berpikir	 kritis	 siswa	 dalam	mata	

pelajaran	 ini	 masih	 rendah.	 Hasil	 wawancara	 dengan	 wali	 kelas	 dan	 data	 nilai	 UTS	

menunjukkan	bahwa	62%	siswa	belum	mencapai	Kriteria	Ketuntasan	Minimal	(KKM),	

terutama	pada	soal-soal	tingkat	tinggi	(HOTS).	

Hal	ini	bisa	diketahui	dari	data	pendukung	yaitu	nilai	UTS	seni	tari	kelas	VA	SD	

Negeri	106164	Sambirejo	Timur	tahun	ajaran	2024/2025	sebagai	berikut:	

Tabel	1.	Nilai	UTS	Seni	Tari	kelas	VA	SDN	106164	Sambirejo	Timur	

No.	 KKM	 Jumlah	Peserta	
Didik	

Persentase	 Kriteria	
Ketuntasan	

1	 >75	 10	 38%	 Tuntas	
2	 <75	 16	 62%	 Belum	

Tuntas	
	 Jumlah	Peserta	

Didik	
26	 100%	 	

	

Faktor	 penyebab	 rendahnya	 kemampuan	 berpikir	 kritis	 di	 antaranya	 adalah	

kurangnya	 motivasi	 siswa,	 dominasi	 model	 pembelajaran	 konvensional,	 serta	

keterbatasan	 sumber	 belajar,	 khususnya	 buku	 seni	 tari.	 Oleh	 karena	 itu,	 diperlukan	

model	pembelajaran	yang	interaktif,	menarik,	dan	mampu	mendorong	keterlibatan	aktif	

siswa	dalam	proses	berpikir	kritis.	

Salah	satu	solusi	yang	potensial	adalah	penerapan	model	Game-Based	Learning	

(GBL).	Model	ini	melibatkan	unsur	permainan	dalam	proses	belajar	untuk	meningkatkan	

motivasi,	 keterlibatan,	 serta	 kemampuan	 kognitif	 siswa	 (Masitoh,	 2017).	 Beberapa	

penelitian	 sebelumnya	 (Lubis	 dkk.,	 2022;	 Imtiyaaz,	 2023)	 menunjukkan	 bahwa	 GBL	

memberikan	dampak	positif	terhadap	kemampuan	berpikir	kritis	siswa.	

Berdasarkan	latar	belakang	tersebut,	penelitian	ini	bertujuan	untuk	menganalisis	

pengaruh	 model	 pembelajaran	 Game-Based	 Learning	 terhadap	 kemampuan	 berpikir	

kritis	siswa	kelas	V	pada	mata	pelajaran	Seni	Tari	di	SDN	106164	Sambirejo	Timur.	
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METODE	PENELITIAN		

Penelitian	ini	merupakan	penelitian	kuantitatif	dengan	desain	Pre-Eksperimental,	

menggunakan	pendekatan	One	Group	Pretest-Posttest	Design.	Dalam	desain	ini,	dilakukan	

pengukuran	 awal	 (pretest)	 sebelum	perlakuan,	 kemudian	pengukuran	 akhir	 (posttest)	

setelah	 penerapan	 model	 pembelajaran.	 Desain	 ini	 memungkinkan	 peneliti	 untuk	

mengetahui	 sejauh	 mana	 pengaruh	 perlakuan	 terhadap	 subjek	 penelitian	 (Sugiyono,	

2019).	

Langkah-langkah	dalam	penelitian	ini	meliputi:	(1)	penentuan	sampel	penelitian,	

(2)	pelaksanaan	pretest	 untuk	mengetahui	kemampuan	awal	berpikir	kritis	 siswa,	 (3)	

pemberian	perlakuan	berupa	model	pembelajaran	Game-Based	Learning	(GBL),	dan	(4)	

pelaksanaan	 posttest	 untuk	 melihat	 perubahan	 kemampuan	 berpikir	 kritis	 setelah	

perlakuan	diberikan.	

Penelitian	 dilaksanakan	 di	 SDN	 106164	 Sambirejo	 Timur,	 yang	 berlokasi	 di	 Jl.	

Pendidikan	 Makmur,	 Sambirejo	 Timur,	 Kecamatan	 Percut	 Sei	 Tuan,	 Kabupaten	 Deli	

Serdang,	 Provinsi	 Sumatera	 Utara.	 Penelitian	 dilakukan	 pada	 semester	 genap	 Tahun	

Ajaran	2024/2025,	dengan	subjek	siswa	kelas	V.	

Populasi	 dalam	 penelitian	 ini	 adalah	 seluruh	 siswa	 kelas	 VA	 di	 SDN	 106164	

Sambirejo	Timur.	Teknik	pengambilan	sampel	menggunakan	metode	Total	Sampling,	di	

mana	seluruh	anggota	populasi	dijadikan	sampel	karena	jumlahnya	relatif	kecil,	yaitu	di	

bawah	30	siswa	(Amin	dkk.,	2023).	Jumlah	sampel	dalam	penelitian	ini	adalah	26	siswa.		

Teknik	 analisis	 data	 yang	 digunakan	 adalah	 Uji	 Paired	 Sample	 T-Test	 dengan	

bantuan	SPSS	29	For	Windows	dengan	kriteria	pengujiannya	apabila	hasil	uji	hipotesis	<	

0,05	maka	Hο	ditolak	dan	Ha	diterima,	sedangkan	sebaliknya	jika	hasil	uji	hipotesis	>	0,05	

maka	Hο	diterima	dan	Ha	ditolak.	

	
HASIL	DAN	PEMBAHASAN	
Hasil		

Uji	Validitas	Instrumen	

Uji	validitas	dalam	penelitian	ini	bertujuan	untuk	mengetahui	sejauh	mana	butir	

soal	 dalam	 instrumen	 mampu	 mengukur	 aspek	 yang	 hendak	 diukur.	 Uji	 validitas	

menggunakan	rumus	Product	Moment,	dengan	kriteria	validitas	apabila	nilai	rhitung	≥	rtabel	

pada	taraf	signifikansi	5%	(rtabel	=	0,361).	Berdasarkan	hasil	analisis,	dari	30	butir	soal	

yang	diuji	cobakan	pada	30	siswa	kelas	VI	SD	Negeri	106164	Sambirejo	Timur,	diperoleh	
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24	soal	valid	dan	6	 soal	 tidak	valid.	 Soal-soal	yang	valid	 selanjutnya	digunakan	untuk	

instrumen	pre-test	dan	post-test	dalam	penelitian.	

	

Uji	Reliabilitas	Instrumen	

Reliabilitas	dihitung	menggunakan	rumus	Kuder-Richardson	20	(KR-20)	karena	

instrumen	 berbentuk	 pilihan	 ganda	 dengan	 skor	 dikotomi	 (1	 dan	 0).	 Hasil	 analisis	

menunjukkan	 nilai	 koefisien	 reliabilitas	 sebesar	 0,901,	 yang	 menunjukkan	 bahwa	

instrumen	tergolong	sangat	reliabel.	Ini	mengindikasikan	konsistensi	yang	tinggi	dalam	

pengukuran	reliabilitas.	

	

Tingkat	Kesukaran	Butir	Soal	

Tingkat	kesukaran	dihitung	untuk	mengidentifikasi	distribusi	 soal	berdasarkan	

tingkat	 kesulitannya.	 Dari	 24	 soal	 valid,	 sebanyak	 2	 soal	 tergolong	 sukar,	 10	 soal	

berkategori	sedang,	dan	12	soal	tergolong	mudah.		

	

Daya	Pembeda	

Analisis	daya	pembeda	dilakukan	untuk	mengukur	sejauh	mana	suatu	soal	dapat	

membedakan	siswa	yang	memiliki	kemampuan	tinggi	dan	rendah.	Hasil	uji	menunjukkan	

bahwa	14	soal	memiliki	daya	beda	cukup,	dan	10	soal	berkategori	baik.	Tidak	ditemukan	

soal	 dengan	 kategori	 “jelek”	maupun	 “baik	 sekali”.	 Ini	 menunjukkan	 bahwa	 sebagian	

besar	soal	mampu	membedakan	kemampuan	siswa	secara	efektif.	

	

Hasil	Pre-test	dan	Post-test	

Setelah	 implementasi	model	 pembelajaran	Game-Based	 Learning	 (GBL),	 terjadi	

peningkatan	signifikan	dalam	skor	rata-rata	siswa	dari	pre-test	ke	post-test,	yakni	dari	

54,38	menjadi	79,30.	Hal	ini	menunjukkan	adanya	peningkatan	sebesar	25%.	Sebelum	

perlakuan,	 hanya	 4%	 siswa	 yang	 mencapai	 ketuntasan	 belajar,	 sedangkan	 setelah	

perlakuan	meningkat	menjadi	88%.	

	

Uji	Normalitas		

Uji	 normalitas	 bertujuan	 untuk	mengetahui	 data	 yang	 digunakan	 berdistribusi	

normal	atau	tidak.	Uji	normalitas	pada	penelitian	ini	dihitung	berbantuan	SPSS	Versi	29	

dengan	kriteria	apabila	nilai	Shapiro	Wilk	>	0,05	maka	data	berdistribusi	normal.	Dan	
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sebaliknya	 apabila	 nilai	 Shapiro	 Wilk	 <	 0,05	 maka	 data	 tidak	 berdistribusi	 normal.	

Adapun	perhitungan	uji	 normalitas	 dengan	data	pre-test	 dan	post-test	 yang	dilakukan	

oleh	peneliti	adalah	sebagai	berikut.	

Tabel	2.	Hasil	Uji	Normalitas	

Tests	of	Normality	

	
Kolmogorov-Smirnova	 Shapiro-Wilk	

Statistic	 df	 Sig.	 Statistic	 df	 Sig.	
Pretest	 .190	 26	 .016	 .951	 26	 .250	
Posttest	 .150	 26	 .134	 .951	 26	 .249	
a.	Lilliefors	Significance	Correction	
Berdasarkan	tabel	diatas	menunjukkan	bahwa	seluruh	data	Pretest	dan	Posttest	

mempunyai	nilai	sig	Shapiro-Wilk	>	0,05.	Dimana	nilai	Shapiro-Wilk	pada	pretest	0,250	

dan	 pada	 posttest	 0,249.	 Oleh	 karena	 itu,	 dapat	 disimpulkan	 bahwa	 data	 pretest	 dan	

posttest	berdistribusi	normal.	

	

Uji	Homogenitas	

Pengujian	homogenitas	yang	dilakukan	untuk	mengetahui	 apakah	 sampel	 yang	

digunakan	 dalam	 penelitian	 ini	 bersifat	 homogen	 atau	 tidak.	 Uji	 Homogenitas	 pada	

penelitian	 ini	menggunakan	Uji	Levene	dikarenakan	datanya	berdistribusi	normal	dan	

sampelnya	kecil.	Berikut	output	hasil	uji	homogenitas	data	hasil	penelitian	pada	pretest	

dan	posttest.	

Tabel	3.	Hasil	Uji	Homogenitas	

Tests	of	Homogeneity	of	Variances	
	 Levene	Statistic	 df1	 df2	 Sig.	

Hasil	Pretest-
Posttest	

Based	on	
Mean	

3.617	 1	 50	 .063	

	

Berdasarkan	tabel	diatas	didapatkan	hasil	uji	homogenitas	sebesar	0,063	>	0,05,	

sehingga	 dapat	 disimpulkan	 bahwa	 data	 dalam	 penelitian	 ini	 memiliki	 varians	 yang	

homogen.	

	

Uji	Hipotesis	

Pengujian	 hipotesis	 dilakukan	 untuk	melihat	 ada	 atau	 tidaknya	 pengaruh	 dari	

suatu	 perlakuan	 yang	 telah	 diberikan	 sebelumnya.	 Pengujian	 untuk	 hipotesis	 dalam	

penelitian	ini	menggunakan	Uji	Paired	Sample	T-Test	dikarenakan	datanya	berasal	dari	

sampel	yang	sama	namun	mempunyai	dua	data.	Uji	hipotesis	dilakukan	dengan	bantuan	
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program	SPSS	29	dengan	taraf	signifikan	uji	dua	pihak	α	=	0,05.	Dibawah	ini	tabel	output	

Uji	Paired	Sample	T-Test.	

Tabel	4.	Hasil	Uji	Hipotesis	

Paired	Samples	Test	

	

Paired	Differences	 t	 df	 Significance	

Mean	
Std.	

Deviation	

Std.	
Error	
Mean	

95%	Confidence	
Interval	of	the	
Difference	

	 	

One-
Sided	
p	

Two-
Sided	
p	Lower	 Upper	

Pair	
1	

Pre-
Test	-	
Post-
Test	

-24.92308	 7.49892	1.47066	-27.95196	-21.89420	-16.947	 25	 <,001	 <,001	

	

Berdasarkan	dari	nilai	yang	signifikan	hitung	yaitu	sebesar	0,001	<	0,05	(p<0,05)	

maka	 Hο	 ditolak	 dan	 Ha	 diterima.	 Sehingga	 dapat	 disimpulkan	 bahwa	 “Terdapat	

pengaruh	penggunaan	model	Game-Based	Learning	(GBL)	terhadap	kemampuan	berpikir	

kritis	 siswa	 mata	 pelajaran	 seni	 tari	 kelas	 V	 SDN	 106164	 Sambirejo	 Timur	 T.A	

2024/2025”.	

	

Peningkatan	Kemampuan	Berpikir	Kritis	per	Indikator	

Analisis	per	indikator	berpikir	kritis	menunjukkan	adanya	peningkatan	sebagai	berikut:	

Tabel	5.	Hasil	Berpikir	Kritis	Perindikator	

No.	 Indikator	Berpikir	
Kritis	

Rata-rata	 Selisih	 Peningkatan	
Pretest	 Posttest	

1	 Kemampuan	
Menganalisis	(C4)	

64,28	 86,81	 22,52	 23%	

2	 Kemampuan	
Menyintesis	atau	
Mencipta	(C6)	

44,23	 90,38	 46,15	 46%	

3	 Kemampuan	
Mengenal	dan	
Memecahkan	Masalah	
(C3)	

43,58	 83,33	 39,74	 40%	

4	 Kemampuan	
Menyimpulkan	(C5)	

53,84	 72,52	 18,68	 19%	

5	 Kemampuan	
Mengevaluasi	(C5)	

51,53	 71,53	 20	 20%	

 

Berdasarkan	 tabel	 di	 atas	 dapat	 diketahui	 bahwa	 hasil	 rata-rata	 kemampuan	

berpikir	 kritis	 siswa	 setelah	diberikan	perlakuan	dengan	model	Game-Based	Learning	
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(GBL)	 pada	 masing-masing	 indikator	 mengalami	 peningkatan.	 Pada	 indikator	

kemampuan	 menganalisis	 (C4)	 mengalami	 peningkatan	 sebesar	 23%,	 kemampuan	

menyintesis	 atau	Mencipta	 (C6)	mengalami	 peningkatan	 sebesar	 46%,	mengenal	 dan	

memecahkan	 masalah	 (C3)	 mengalami	 peningkatan	 sebesar	 40%,	 kemampuan	

menyimpulkan	 (C5)	 mengalami	 peningkatan	 sebesar	 19%,	 dan	 kemampuan	

mengevaluasi	mengalami	peningkatan	sebesar	20%.	

	

Pembahasan	

Penelitian	ini	bertujuan	untuk	menganalisis	pengaruh	model	pembelajaran	Game-

Based	Learning	 (GBL)	terhadap	kemampuan	berpikir	kritis	siswa	pada	mata	pelajaran	

seni	 tari	 di	 kelas	 V	 SDN	 106164	 Sambirejo	 Timur	 Tahun	 Ajaran	 2024/2025.	 Desain	

penelitian	yang	digunakan	adalah	one	group	pretest-posttest	design.	Materi	pembelajaran	

yang	digunakan	adalah	keberagaman	unsur	pendukung	tari.	Instrumen	penelitian	telah	

diuji	validitas	dan	reliabilitasnya	kepada	30	siswa	kelas	VI,	dengan	hasil	24	butir	soal	

dinyatakan	valid	dan	6	soal	tidak	valid.	

Hasil	 pretest	 menunjukkan	 bahwa	 rata-rata	 kemampuan	 berpikir	 kritis	 siswa	

sebesar	54,38,	dengan	nilai	 tertinggi	75	dan	 terendah	33.	Mayoritas	 siswa	 (25	orang)	

belum	mencapai	ketuntasan.	Setelah	diberikan	perlakuan	menggunakan	model	GBL	yang	

dirancang	 sesuai	 indikator	 berpikir	 kritis,	 dilakukan	 posttest	 dengan	 hasil	 rata-rata	

sebesar	 79,30,	 nilai	 tertinggi	 92	 dan	 terendah	 63.	 Jumlah	 siswa	 yang	 mencapai	

ketuntasan	 meningkat	 menjadi	 24	 siswa,	 sementara	 2	 siswa	 lainnya	 menunjukkan	

peningkatan	meskipun	belum	tuntas,	khususnya	pada	indikator	menyimpulkan.	

Uji	 prasyarat	 berupa	 uji	 normalitas	 menggunakan	 Shapiro-Wilk	 menunjukkan	

bahwa	data	berdistribusi	normal	 (pretest	 =	0,250	>	0,05;	posttest	 =	0,249	>	0,05).	Uji	

homogenitas	menggunakan	Levene	menunjukkan	data	memiliki	varians	yang	homogen	

(signifikansi	=	0,063	>	0,05).	Selanjutnya,	uji	hipotesis	menggunakan	Paired	Sample	T-

Test	menunjukkan	signifikansi	sebesar	0,001	<	0,05,	Dimana	Hο	ditolak	dan	Ha	diterima	

yang	 artinya	 bahwa	 terdapat	 pengaruh	 dari	 penggunaan	 model	 GBL	 terhadap	

kemampuan	berpikir	kritis	siswa.	

Peningkatan	 kemampuan	 berpikir	 kritis	 juga	 terlihat	 pada	 seluruh	 indikator,	

dengan	 rincian	 sebagai	 berikut:	 Indikator	menganalisis	 (C4)	meningkat	 sebesar	 23%,	

menyintesis/mencipta	 (C6)	 sebesar	 46%,	 mengenal	 dan	 memecahkan	 masalah	 (C3)	

sebesar	40%,	menyimpulkan	(C5)	sebesar	19%,	dan	mengevaluasi	sebesar	20%.	
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Hasil	penelitian	ini	mendukung	teori	konstruktivisme	oleh	David	Jonassen,	yang	

menyatakan	 bahwa	 pembelajaran	 merupakan	 proses	 aktif	 di	 mana	 peserta	 didik	

membangun	 pemahaman	 baru	 berdasarkan	 pengetahuan	 yang	 telah	 dimiliki.	 Dalam	

model	GBL,	siswa	terlibat	secara	aktif	melalui	aktivitas	pembelajaran	yang	interaktif	dan	

kontekstual,	memungkinkan	mereka	untuk	mengembangkan	kemampuan	berpikir	kritis,	

memecahkan	masalah,	dan	mengevaluasi	pengalaman	belajar.	

Penelitian	ini	juga	sejalan	dengan	studi	sebelumnya	oleh	Sadiyah	et	al.	(2023)	dan	

Lubis	et	al.	 (2022)	yang	menemukan	bahwa	model	Game-Based	Learning	 (GBL)	dapat	

meningkatkan	kemampuan	berpikir	kritis	siswa.	Penelitian	Nada	Imtiyaaz	(2023)	juga	

menunjukkan	hasil	 serupa	pada	materi	 siklus	air.	Berdasarkan	hasil	penelitian	diatas,	

penggunaan	 model	 pembelajaran	 Game-Based	 Learning	 dalam	 pembelajaran	 akan	

menjadikan	siswa	lebih	aktif	dan	kritis	dalam	proses	pembelajaran	di	kelas.	Dalam	hal	ini	

menyatakan	 bahwa	 ada	 pengaruh	 pembelajaran	 dengan	 menggunakan	 model	

pembelajaran	Game-Based	Learning	terhadap	kemampuan	berpikir	kritis	siswa	kelas	V	

di	SD	Negeri	106164	Sambirejo	Timur	T.A	2024/2025.	

	

KESIMPULAN	

Hasil	 penelitian	menunjukkan	 bahwa	 penerapan	model	 pembelajaran	Game-Based	

Learning	 (GBL)	 berpengaruh	 terhadap	 peningkatan	 kemampuan	 berpikir	 kritis	 siswa	

pada	mata	pelajaran	Seni	Tari	kelas	V	SD	Negeri	106164	Sambirejo	Timur.	Peningkatan	

ditunjukkan	melalui	rata-rata	nilai	pre-test	sebesar	54,38	yang	meningkat	menjadi	79,30	

pada	post-test,	dengan	selisih	peningkatan	sebesar	25%.	

Analisis	 per	 indikator	 kemampuan	 berpikir	 kritis	 juga	 menunjukkan	 peningkatan	

pada	seluruh	aspek,	yaitu:	menganalisis	(C4)	sebesar	23%,	mencipta	(C6)	sebesar	46%,	

mengenal	 dan	 memecahkan	 masalah	 (C3)	 sebesar	 40%,	 menyimpulkan	 (C5)	 sebesar	

19%,	 dan	 mengevaluasi	 sebesar	 20%.	 Uji	 statistik	 dengan	 Shapiro-Wilk	 dan	 Levene	

menunjukkan	 bahwa	 data	 berdistribusi	 normal	 dan	 homogen.	 Uji	 hipotesis	

menggunakan	 Paired	 Sample	 T-Test	 menghasilkan	 nilai	 signifikansi	 0,001	 (<	 0,05),	

sehingga	 dapat	 disimpulkan	 bahwa	 terdapat	 pengaruh	 dari	 penggunaan	 model	 GBL	

terhadap	 kemampuan	 berpikir	 kritis	 siswa	 dalam	pembelajaran	 Seni	 Tari	 pada	 siswa	

kelas	V	SD	Negeri	106164	Sambirejo	Timur	Tahun	Ajaran	2024/2025.	
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