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ABSTRACT

This research aimed to improve the retention and the critical thinking skill of the biology students in X grade of SMA N 1
Karanganyar through the implementation of Guided Inquiry assisted Memory Match Game. This research was a classroom
action research which is divided by several cycles. Each cycle includes four stages: planning, action, observation, and
reflection. The subject of this research is the students of X IPA 6 class of SMA N 1 Karanganyar in academic year of
2013/2014. Data collecting are test and non-test technique. The test is used in order to measure the retention and the critical
thinking skill. Non-test of this research was observation, interview and documentation. Data analysis of this research was
descriptive qualitative analysis and data validation by using triangulation method. The results of this research show that
students retention and critical thinking skill increase. It can be seen in students retention from Pre-cycle, Cycle I, and Cycle
II, it increase from 62,38% to 93,33%. The critical thinking skill consist of 6 aspects includes; interpretation, analysis,
evaluation, inference, explanation, and self regulation. Interpretation aspect increase from 64,76% to 53,33%, analysis
aspect increase from 52,14% to 82,85%, evaluation aspect increase from 56,42% to 77,14%, inference aspect increase from
53,57% to 88,57%, explanation aspect increase from 54,28% to 76,42%, and self regulation aspect increase from 56,71%
to 85,71%. Based on the results of this research, the researcher draws a conclusion that the implementation of Guided

Inquiry with Memory Match Game can improve students retention and the critical thinking,
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PENDAHULUAN

Hasil observasi awal tanggal 10 September sampai dengan
7 Desember tahun 2013 disalah satu SMA negeri di
Karanganyar menunjukkan bahwa siswa kurang
mengkritisi soal-soal yang diberikan guru. Hal ini
dibuktikan dengan kurangnya siswa dalam melakukan
interpretasi (interpretation), analisis (analysis), evaluasi
(evaluation), penjelasan (explanation), menyimpulkan
(inferensi) dan pengaturan diri (self regulation) terhadap
soal-soal yang diberikan guru.

Observasi kedua dilakukan untuk mengetahui melalui
pengamatan langsung, wawancara dengan guru dan siswa
pada tanggal 14 Januari sampai dengan 30 Januari tahun
2014. Berdasarkan hasil pengamatan setelah siswa diberi
soal terlihat bahwa siswa kurang memiliki kemampuan
berpikir kritis terhadap masalah-masalah yang diberikan
oleh guru, yang meliputi aspek melakukan interpretasi
(interpretation), analisis (analysis), evaluasi (evaluation),
penjelasan (explanation), menyimpulkan (inferensi) dan
pengaturan diri (self regulation). Kemampuan interpretasi
masih kurang dibuktikan dengan siswa kurang bisa
menyatakan arti suatu informasi dari soal yaitu hanya
sebesar 64,76%. Kemampuan analisis masih kurang
dibuktikan hanya sedikit siswa yang menjawab benar
dalam menganalisa soal yaitu hanya sebesar 52,14%.
Kemampuan evaluasi masih kurang dibuktikan pemberian
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soal yang bersifat menilai suatu pernyataan, siswa masih
belum benar dalam menjawab dengan persentase sebesar
56,42%. Kemampuan penjelasan sudah baik, tetapi siswa
dalam menjawab soal ini masih tidak berdasarkan bukti
atau konsep yaitu sebesar 54,28%. Kemampuan
menyimpulkan masih kurang karena siswa kurang bisa
menyimpulkan berdasarkan alasan yaitu hanya sebesar
53,57%. Kemampuan pengaturan diri siswa masih kurang
karena soal yang disajikan adalah bersifat mengevaluasi
konsep, siswa masih salah dalam menjawab sebesar
65,71%.

Hasil wawancara dengan siswa menunjukkan bahwa
siswa banyak mengeluh karena pembelajaran biologi
dianggap sulit, hal ini karena banyaknya nama ilmiah atau
latin yang harus dihafalkan sehingga siswa merasa
kesulitan ~ untuk  menghafalkan. = Menghafal erat
hubungannya dengan proses mengingat yaitu proses untuk
menerima, menyimpan dan memproduksi tanggapan-
tanggapan yang telah diperoleh individu (Suryabrata,
1989). Salah satu fungsi dari mengingat adalah
memproduksi kesan-kesan, di dalam fungsi tersebut
terdapat dalam dua bentuk yaitu mengenali dan mengingat
kembali. Bentuk tersebut merupakan aspek dari retensi.
Retensi merupakan tingkatan terendah dalam dimensi
proses kognitif, karena didalam retensi hanya terdapat
proses mengingat yaitu hanya menumbuhkan kemampuan
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untuk meretensi materi pelajaran sama seperti materi yang
diajarkan (Anderson & Krathwohl, 2010). Hal ini
menunjukkan bahwa siswa kurang memiliki retensi
terhadap pembelajaran biologi khususnya nama ilmiah.

Hasil observasi menunjukkan bahwa  proses
pembelajaran di kelas X IPA 6 kurang mengembangkan
retensi dan kemampuan berpikir kritis. Sawrey dan Telford
(1968) menyatakan bahwa retensi merupakan pengalaman
yang tersimpan selama proses belajar. Retensi adalah
kegiatan belajar yang berhubungan antara kemampuan
dengan ketrampilan daya ingat siswa (Purnamawati, 2011).
Retensi juga memiliki hubungan erat dengan memori
jangka pendek (short term memory) dan memori jangka
panjang (long term memory). Peningkatan retensi dapat
dibantu dengan menggunakan media pembelajaran yaitu
melalui pembelajaran berbasis teknologi multimedia
interaktif (Tapilouw & Setiawan, 2008). Salah satunya
yaitu dengan game, game yang digunakan adalah adalah
memory match game. Memory match game adalah sebuah
permainan yang didalamnya terdapat tes dan melatih
kemampuan untuk mengidentifikasi, mengenali dan ingat
gambar dalam urutan tertentu. Pemain disajikan dengan
berbagai jenis gambar dalam kelompok-kelompok kecil.
Pemain perlu mengingat gambar dalam urutan yang
disajikan sehingga urutan yang benar dapat diidentifikasi.
Program ini melatih keterampilan antara lain pengenalan
gambar, perhatian pendengaran, perhatian visual, dan
mempertajam memori dan kecepatan pemrosesan.

Berpikir kritis adalah perwujudan perilaku belajar yang
berkaitan dengan pemecahan masalah (Sumaryati &
Sumarmo, 2013). Berpikir kritis berarti berhati-hati dalam
proses Dberpikir, hal ini untuk memperjelas dalam
pemahaman dan membuat keputusan yang baik (Chaffe,
2010). Elder & Paul (2007) mengemukakan kemampuan
berpikir kritis akan dimiliki siswa jika membangun
konsepnya sendiri, dengan memecahkan masalah,
memberikan alasan atau pernyataan terhadap sesuatu yang
diyakini, yang didukung oleh tahap analisis, pengujian dan
evaluasi. Salah satu proses pembelajaran yang banyak
melibatkan kegiatan analisis, pengujian dan evaluasi adalah
Guided Inquiry (Bell, Smetana & Binns, 2005). Johnson
(2002) berpendapat bahwa berpikir kritis merupakan
sebuah proses yang terarah dan jelas yang dapat digunakan
untuk kegiatan memecahkan masalah, mengambil
keputusan, menganalisis asumsi, melakukan penelitian
ilmiah, berpendapat dengan cara yang terorganisasi serta
mengevaluasi pendapat. Langkah-langkah pembelajaran
Guided Inquiry terdiri dari 4 fase yaitu memberikan
wilayah percobaan dengan menyajikan permasalahan,
menyusun permasalahan dengan merumuskan masalah dan
membuat hipotesis, mengidentifikasi permasalahan melalui
percobaan dengan merancang percobaan dan melakukan
percobaan, menentukan cara untuk menyelesaikan
permasalahan dengan mengumpulkan, menganalisis data
serta membuat kesimpulan (Joyce & Weil, 2000).

METODE PENELITIAN
Penelitian adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang
bertujuan untuk mengetahui penerapan guided inquiry
berbantu memory match game untuk meningkatkan retensi
Biologi siswa sma dan mengetahui penerapan guided
inquiry berbantu memory match game untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis Biologi siswa SMA.

Prosedur  penelitian  mengikuti model yang
dikembangkan oleh Kemmis dan Robin MC Taggart dalam
Arikunto (2008) yang berupa model spiral yaitu dalam satu
siklus terdiri dari tahap perencanaan, tindakan, observasi
dan refleksi. Pelaksanaan tindakan siklus dilaksanakan
setelah observasi pra-siklus.

Penerapan tindakan berupa Guided Inquiry berbantu
Memory Match Game dilaksanakan dalam dua siklus yaitu
siklus I dan siklus II. Siklus I direncanakan dan
dilaksanakan berdasarkan hasil analisis observasi pra-
siklus, siklus II direncanakan dan dilaksanakan
berdasarkan refleksi siklus I, sehingga penerapan Guided
Inquiry berbantu Memory Match Game meningkatkan
retensi dan kemampuan berpikir kritis.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil penelitian menunjukkan perbandingan rata-rata
retensi siswa tingkat pada prasiklus, siklus I, dan siklus II
disajikan dalam Gambar 1.
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Gambar 1. Perbandingan hasil capaian rata-rata retensi siswa
pada Pra Siklus, Siklus I, dan Siklus II

Hasil capaian kemampuan berpikir kritis rata-rata siswa
pada pra siklus, siklus I, dan siklus IT pada Gambar 2.
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Gambar 2. Perbandingan hasil capaian kemampuan berpikir
kritis rata-rata siswa pada pra siklus, siklus I, dan siklus II

Gambar 1 menunjukkan bahwa skor retensi siswa
mengalami peningkatan dari prasiklus hingga siklus II.
Perbandingan tingkat skor postest dan retest siswa pada
prasiklus, siklus I, dan siklus II disajikan dalam Tabel 1.

Tabel 1. Skor Capaian postest dan refest siswa pada prasiklus,
siklus I, dan siklus I1

No Ket Capaian Presentase (%)
Pra-siklus Siklus I Siklus 11
1 Postest 62,38 91,93 85,71
2 Pretest 83,74 80

Gambar 2 menunjukkan bahwa rata-rata kemampuan
berpikir kritis siswa mengalami peningkatan dari prasiklus
hingga siklus II. Perbandingan rata-rata capaian tiap aspek
kemampuan berpikir kritis siswa pada prasiklus, siklus I,
dan siklus II disajikan dalam Tabel 2.

Tabel 2. Perbandingan Rata-Rata Capaian Tiap Aspek
Kemampuan Berpikir Kritis Siswa pada Prasiklus, Siklus I, dan
Siklus II

No Aspek Capaian Presentase (%)
Pra Siklus I Siklus II
siklus

1 Menginterpretasi 64,76 74,28 85

2 Menganalisis 52,14 60 82,85

3 Mengevaluasi 56,42 60,71 77,14

4 Menyimpulkan 53,57 74,28 88,57

5 Menjelaskan 54,28 77,14 76,42

6 Pengaturan diri 65,71 67,14 85,71
Penerapan model pembelajaran Guided Inquiry

berbantu Memory Match Game dilaksanakan selama dua
siklus. Siklus I menggunakan sub materi Echinodermata,
Siklus II menggunakan sub materi Mollusca. Model
pembelajran Guided Inquiry berbantu Memory Match
Game terdiri dari 4 fase yaitu Memberikan wilayah

percobaan dengan menyajikan permasalahan, menyusun
permasalahan dengan merumuskan masalah dan membuat
hipotesis, = mengidentifikasi  permasalahan  melalui
percobaan dengan merancang percobaan dan melakukan
percobaan, menentukan cara untuk menyelesaikan
permasalahan dengan mengumpulkan, menganalisis data
serta membuat kesimpulan (Joyce & Weil, 2000).

Gambar 4. Tampilan Memory Match Game Siklus 11

Fase memberikan wilayah percobaan dengan
menyajikan permasalahan, pada kegiatan ini guru
memberikan suatu fenomena. Pada siklus 1 dengan
menunjukkan video untuk menemukan ciri-ciri, klasifikasi
dan contoh berbagai macam hewan yang masuk ke dalam
filum Echinodermata. Sedangkan kegiatan siswa adalah
mengamati fenomena masalah yang disajikan oleh guru.
Pada kegiatan ini tidak semua siswa memperhatikan,
beberapa siswa tidak memperhatikan fenomena yang
disajikan oleh guru karena pembelajaran biologi berada di
jam terakhir sehingga beberapa siswa mengantuk.
Sedangkan pada siklus II dengan menunjukkan video filum
Mollusca, siswa mengamati fenomena masalah yang
disajikan oleh guru. Pada kegiatan ini tidak semua siswa
memperhatikan, ada siswa yang tidak memperhatikan
fenomena yang disajikan oleh guru. Tetapi jika
dibandingkan siklus I pada siklus II siswa yang tidak
memperhatikan lebih sedikit.

Fase menyusun permasalahan dengan merumuskan
masalah dan membuat hipotesis. Pada siklus I guru
membimbing siswa untuk mendiskusikan judul, rumusan
masalah dalam bentuk pertanyaan, tujuan percobaan
berdasarkan pengamatan terhadap permasalahan yang
terkait dengan tujuan pembelajaran yaitu ciri-ciri,
klasifikasi dan contoh berbagai macam hewan yang masuk
ke dalam filum Echinodermata. Pada tahapan ini kegiatan
siswa adalah secara berkelompok mendiskusikan judul,
rumusan masalah dalam bentuk pertanyaan seperti
bagaimana ciri-ciri filum Echinodermata, bagaimana
klasifikasi dari Filum Echinodermata dan apa contoh
spesies dari filum Echinodermata, tujuan percobaan
berdasarkan pengamatan terhadap permasalahan. Pada
tahap ini beberapa siswa belum paham tentang intruksi dari
guru, sehingga guru harus mengulangi intruksi kembali.
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Pada siklus II dengan tahapan yang sama akan tetapi
dengan sub materi Mollusca. Siswa sudah mulai paham
tentang intruksi dari guru, berdasarkan pengalaman di
pembelajaran sebelumnya yaitu pada siklus I. Siswa terlihat
sudah terbiasa dalam menyusun permasalahan sehingga
hampir semua siswa aktif dalam mengungkapkan pendapat,
ide, dan tanggapan terhadap fenomena yang disajikan guru.
Aspek kemampuan berpikir kritis yang ditingkatkan pada
sintaks menyusun permasalahan adalah menganalisis. Hal
ini sejalan dengan Chin (2013) yang menyatakan bahwa
penyajian masalah nyata yang tidak terstruktur
membutuhkan pemikiran yang mendalam, sehingga
mampu mengakomodasi kemampuan menganalisis.

Kegiatan menyusun hipotesis, pada tahapan ini guru
membimbing siswa untuk membuat hipotesis berdasarkan
rumusan masalah yang dibuat yaitu bagaimana ciri-ciri
filum Echinodermata, bagaimana klasifikasi dari Filum
Echinodermata dan apa contoh spesies dari filum
Echinodermata.  Siswa secara berkelompok membuat
hipotesis berdasarkan rumusan masalah yag dibuat. Siswa
merasa kebingungan untuk membuat hipotesis, sehingga
guru menjelaskan kembali tentang maksud dari hipotesis.
Setelah dijelaskan berulang-ulang sehingga siswa paham
maksud dari membuat hipotesis. Pada siklus II siswa sudah
paham untuk membuat hipotesis, hal ini dikarenakan pada
siklus I siswa sudah dijelaskan bagaimana membuat
hipotesis. Menurut Facione (2011) kemampuan untuk
mengidentifikasi dan memilih unsur-unsur yang diperlukan
untuk membentuk kesimpulan yang beralasan dapat
dibentuk melalui hipotesis dengan memperhatikan
informasi yang relevan.

Fase mengidentifikasi permasalahan melalui percobaan
dengan merancang percobaan dan melakukan percobaan.
Kegiatan merancang percobaan, pada kegiatan ini guru
membimbing siswa untuk merancang percobaan meliputi
menentukan alat, bahan dan langkah kerja sebagai usaha
untuk mencari jawaban atas pertanyaan yang telah dibuat.
Guru juga membimbing siswa untuk mengambil alat-alat
dengan melakukan bon alat yang diperlukan untuk
melakukan percobaan. Guru membimbing siswa
melakukan pengamatan terhadap filum Echinodermata
sesuai dengan rancangan percobaan yang telah disusun
pada setiap kelompok. Pada sintak ini siswa menulis
rancangan percobaan pada LKS, perwakilan dari kelompok
maju ke depan dengan membawa bon alat untuk
mengambil alat-alat yang diperlukan untuk pengamatan.
Kemudian siswa mengamati awetan Echinodermata. Pada
saat pengamatan sebagian siswa merasa keberatan untuk
melakukan pengamatan dikarenakan awetan yang diamati
berbau menyengat yang tidak sedap. Pada siklus II saat
pengamatan sebagian siswa sudah merasa tidak keberatan
untuk melakukan pengamatan dikarenakan awetan yang
diamati merupakan hewan basah yang belum diawetkan
menggunakan formalin seperti pada pengamatan siklus I.

Kegiatan melakukan percobaan, Kegiatan pada tahap
ini guru membimbing siswa untuk mengeksplorasi
sebanyak-banyaknya  sumber data  yaitu filum
Echinodermata untuk mendapatkan informasi yang
dibutuhkan atas usaha menjawab pertanyaan atau rumusan

masalah yang telah disusun. Guru juga membimbing siswa
untuk mencatat semua informasi yang telah diperoleh dari
percobaan pada LKS. Kegiatan yang dilakukan siswa pada
tahap ini adalah siswa mengeksplorasi sebanyak-
banyaknya tentang filum Echinodermata melalui
pengamatan awetan, literatur baik buku dan internet. Siswa
juga menulisakan jawaban dari pertanyaan yang ada di
LKS. Pada siklus II Siswa juga menulisakan jawaban dari
pertanyaan yang ada di LKS.

Fase menentukan cara untuk menyelesaikan
permasalahan dengan mengumpulkan, menganalisis data
serta membuat kesimpulan. Pada kegiatan ini guru
membimbing siswa untuk menjawab  pertanyaan
berdasarkan data yang diperoleh dari kegiatan percobaan
dengan menuliskan jawaban pada LKS. Kegiatan siswa
pada tahap ini secara berkelompok menuliskan jawaban
pertanyaan pada LKS dengan menghubungkan pengalaman
yang telah dimiliki dengan data dan informasi yang
diperoleh pada kegiatan percobaan. Dalam kegiatan ini
siswa bekerjasama dengan cukup baik. Pada siklus II siswa
bekerjasama dengan cukup baik. Didalam proses
mengumpulkan data terdapat aktivitas menjaring informasi
yang dibutuhkan untuk menguji hipotesis yang diajukan
(Budiartini, 2013). Pada tahap pengumpulan data
kemampuan berpikir kritis siswa akan lebih berkembang
melalui pencarian sumber atau informasi yang relevan
dengan rumusan masalah dan hipotesis yang dibuat. Proses
pencarian informasi atau sumber yang relevan merupakan
proses investigasi secara teoritik dari kemampuan berpikir
kritis yaitu menginterpretasi (Sutama, 2014).

Untuk membantu menguji ingatan siswa dan untuk
membantu proses pembelajaran ditambahkan dengan game
yaitu Memory Match Game, sebelum dilakukan game guru
mendemonstrasikan cara melakukan permainan mengenai
nama-nama ilmiah dari filum Echinodermata melalui
Memory Match Game. Kemudian guru membimbing siswa
untuk melakukan permainan mengenai nama-nama ilmiah
dari filum Echinodermata melalui Memory Match Game
dengan menunjukkan perwakilan kelompok.
Memperhatikan demonstrasi dari guru cara melakukan
permainan mengenai nama-nama ilmiah dari filum
Echinodermata melalui Memory Match Game. Melakukan
permainan mengenai nama-nama ilmiah dari filum
Echinodermata melalui Memory Match Game dengan
mengirimkan perwakilan kelompok. Sedangkan siswa yang
tidak maju untuk tes Memory Match Game duduk
dibelakang dengan memperhatikan siswa yang memainkan
game kemudian sambil mengisi LKS yang jawabannya ada
di dalam game. Beberapa siswa tidak memperhatikan. Pada
siklus IT masih ada siswa yang belum memperhatikan.

Kegiatan membuat kesimpulan, pada tahap ini kegiatan
yang dilakukan adalah guru membimbing siswa untuk
menyimpulkan hasil percobaan. Guru menunjuk dan
membimbing  siswa  secara  berkelompok  untuk
menyampaikan hasil percobaan dan diskusi. Guru
memberikan kesempatan kepada siswa kelompok lain
untuk bertanya kepada kelompok presentator dan
menambahkan jika ada penjelasan yang belum
disampaikan oleh kelompok presentator. Guru menunjuk
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siswa untuk menyimpulkan hasil diskusi dan percobaan
pada kegiatan pembelajaran. Siswa pada tahap ini membuat
kesimpulan dengan teman kelompok, setelah itu maju ke
depan kelas untuk menyampaikan hasil diskusi tiap
kelompok. Ketika presentasi, sebagian siswa tidak
memperhatikan teman yang sedang presentasi. Kemudian
waktu yang digunakan untuk presentasi terlalu menyita
banyak waktu. Kemudian pada tahap ini siswa tidak ada
yang ditunjuk untuk membuat hasil diskusi secara mandiri.
Pada siklus II Siswa Ketika presentasi, masih ada sebagian
siswa yang tidak memperhatikan teman yang sedang
presentasi, ini menandakan bahwa jalannya presentasi
kurang terorganisir dengan baik. Kemudian pada tahap ini
siswa sudah ada yang ditunjuk untuk membuat hasil diskusi
secara mandiri. Didalam kegiatan presentasi, terdapat
proses menjelaskan yaitu kemampuan untuk menyatakan
hasil atau alasan berdasarkan bukti dengan berupa
argumentasi yang meyakinkan (Facione, 2011). Pada tahap
penyimpulan, siswa akan melibatkan berbagai aspek dalam
kemampuan berpikir kritis yaitu berpikir logis, proses
induktif, deduktif, evaluatif, memberikan argumen yang
logis dalam pengambilan keputusan (Sutama, 2014).
Mengevaluasi dapat diakomodasikan dalam kegiatan
menyimpulkan.

Setelah semua sintak kegiatan dilakukan guru
mengkonfirmasi dan merefleksi tentang materi yang
dipelajari hari ini tetapi pada saat mengkonfirmasi materi
kurang ditekankan, selain itu guru juga belum
memperdalam kesimpulan diskusi dari LKS saat
penyampaian materi. Pada tahap ini terdapat proses
pengaturan diri, yaitu dimana seseorang dapat menganalisis
dan mengevaluasi kemampuan diri dalam mengambil
kesimpulan dengan bentuk koreksi (Facione, 2011). Guru
dan siswa juga akan melakukan refleksi terhadap proses
kegiatan  pembelajaran guna  memperbaiki  dan
menyempurnakan kegiatan pembelajaran berikutnya.

Retensi mengalami peningkatan dari prasiklus hingga
siklus II. Hasil tes retensi pada siklus I dilakukan dua kali
yaitu postest dan retest. Hasil postest dan retest pada siklus
I tidak mengalami perbedaan yang signifikan yaitu
mengalami penurunan sebesar 8,19%. Hal ini menunjukkan
bahwa siswa memiliki retensi yang sudah cukup baik akan
tetapi perlu ditingkatkan. Hasil tes pada siklus II postest
dan retest menunjukkan bahwa terjadi penurunan yang
tidak signifikan dari siklus I menuju siklus II yaitu sebesar
5,71%. Tes retensi pada siklus II juga dilakukan dua kali
yaitu postest dan retest. Hasil postest dan retest pada siklus
IT dimungkinkan siswa sudah mengenali tipe soal yang
diberikan pada siklus I, sehingga pada siklus II retensi
siswa sudah baik. Selain itu siswa juga sudah mengenali
tipe game yang digunakan dalam pembelajaran. Retensi
dalam hal ini ditekankan pada nama-nama ilmiah. Hasil
wawancara siswa pada aspek retensi didapatkan bahwa
siswa merasa senang, mudah mengingat, dan paham
terhadap materi pembelajaran yang diberikan dengan
penerapan Guided Inquiry berbantu Memory Match Game.
Hal ini sejalan dengan Arsyad (2004) yang menyatakan
bahwa multimedia dapat mengakomodasi siswa yang

bersifat afektif dengan cara yang lebih individual, tidak
lupa, tidak bosan dan menyenangkan.

Pada aspek interpretasi mengalami peningkatan dari
prasiklus hingga siklus II. Pada prasiklus menuju siklus I
mengalami peningkatan persentase rata-rata aspek
menginterpretasi sebesar 9,52 %, dari siklus I menuju
siklus II mengalami peningkatan 10,71 %. Dari prasiklus
ke siklus I masih memiliki nilai yang kecil, hal tersebut
terlihat dari hasil diskusi pada masing-masing kelompok
disaat diskusi. Pada siklus I siswa juga belum terbiasa
dengan model pemebelajaran dan media yang digunakan
sehingga siswa masih merasa kebingungan. Terlihat juga
bahwa sebagian siswa berkebaratan untuk mengamati
awetan dikarenakan bau yang tidak sedap dari awetan.
Sedangkan dari siklus I menuju siklus II siswa aktif dalam
mengamati awetan, dikarenakan bahan yang diamati masih
dalam kondisi segar yang belum diawetkan. Selain itu,
masing-masing kelompok mengamati tidak hanya satu
kelas dari filum Mollusca, tetapi beberapa kelas, sehingga
siswa lebih banyak mendapatkan informasi. Berdasarkan
hasil wawancara siswa lebih cenderung fokus pada
Memory Match Game mengenai contoh hewan dari
Echinodermata daripada mengamati awetan dari hewan
yang bau. Untuk mengatasi ini pada siklus II guru
membawa hewan segar untuk diamati. Hal tersebut
berdampak baik pada informasi yang harus diberikan
siswa.

Rata-rata hasil tes dari prasiklus menuju siklus I
menunjukkan masing-masing siswa secara sederhana
mampu mengkategorisasikan data-data yang mereka
butuhkan untuk menjawab pertanyaan dari guru. Beberapa
siswa memberikan jawaban hanya berupa tafsiran dari soal
yang mereka baca, namun jawaban tersebut sesuai dengan
informasi yang dibutuhkan guru mengenai Echinodermata.
Tidak hanya menafsirkan tetapi siswa juga mampu
menjelaskan jawaban yang mereka sajikan secara jelas
mengenai ciri-ciri dari masing-masing kelas pada filum
Echinodermata.

Pengalaman yang mereka dapatkan dari game pada
Memory Match Game memberikan dampak bertambahnya
pengetahuan mereka dalam hal ini pengetahuan tentang
nama-nama ilmiah hewan pada filum Echinodermata.
Tidak hanya pengetahuan yang didapatkan tetapi juga
memberikan dampak yang menyenangkan kepada siswa
karena melalui permainan. Hal ini sejalan dengan
pernyataan Tapilouw (2008), bahwa pembelajaran
menggunakan teknologi multimedia interaktif, dapat
meningkatkan pemahaman dan retensi siswa.

Penerapan Guided Inquiry memudahkan siswa untuk
menemukan konsep materi, memahami konsep materi,
memecahkan masalah. Sejalan dengan hal tersebut
Hanafiah dan Suhana (2009) menyatakan bahwa
pembelajaran Guided Inquiry membantu peserta didik
untuk mengembangkan penguasaan keterampilan dalam
proses kognitif, peserta didik lebih mudah dalam
memahami materi dan lebih mengendap dalam pikiran
siswa dengan proses penyelidikan.

Aspek menganalisis memiliki peningkatan dari
prasiklus hingga siklus II. Prasiklus menuju siklus I tidak
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terjadi peningkatan yang besar yaitu hanya sebesar 7,85 %
namun dari siklus I menuju siklus II terjadi peningkatan
yang cukup signifikan yaitu sebesar 22,86%. Pada siklus I
aspek menganalisis masih kurang disebabkan penjelasan
guru mengenai materi kurang diperdalam, sehingga siswa
merasa belum paham. Siswa pada siklus I cenderung
menjelaskan kembali maksud dari pertanyaan pada
jawaban tes. Siswa juga menjawab tidak dengan detail. Hal
tersebut terlihat pada hasil tes pada siklus I dimana siswa
belum menganalisis secara detail mengenai hubungan
sistem gerak Echinodermata dengan struktur tubuhnya.
Hasil tes berpikir kritis untuk aspek menganalisis pada
siklus II menunjukkan peningkatan yang besar. Hal ini
disebabkan siswa mulai memahami dan terbiasa dengan
model pembelajaran dan media pembelajaran yang
memberikan kesempatan siswa untuk lebih bisa
menganalisis suatu permasalahan. Siswa mampu
mengidentifikasi maksud dari pertanyaan yang diberikan
guru mengenai fungsi dari bagian tubuh Mollusca dan
karakteristik dari kelas yang yang dapat menghasilkan
perhiasan yaitu kelas Bivalvia. Siswa memiliki kemudahan
dalam menganalisis suatu informasi karena Guided Inquiry
berbantu Memory Match Game memberikan kesempatan
siswa untuk melakukan praktikum guna menemukan suatu
konsep yang di dalamnya dibutuhkan proses berpikir dan
tujuan yang jelas. Selain itu guru telah melakukan
perbaikan penanganan mengenai hasil diskusi pada LKS
yang diperdalam pada saat penyajian materi.

Hasil wawancara menunjukkan bahwa proses
pemahaman siswa sangat terbantu dengan pembelajaran
yang menerapkan sistem penemuan dan mengamati secara
langsung objek yang dipelajari serta menggunakan media
pembelajaran seperti pada Guided Inquiry yang dibantu
oleh media game Memory Match Game. Menurut Facione
(2011) menganalisis berarti mampu mengidentifikasi
maksud dan kesimpulan yang benar antara pernyataan,
konsep, deskripsi yang diberikan oleh guru ketika
penyajian materi pada pembelajaran tatap muka
berlangsung.

Aspek mengevaluasi memiliki peningkatan dari
prasiklus hingga siklus II. Prasiklus menuju siklus I tidak
terjadi peningkatan yang besar yaitu hanya sebesar 4,28%
namun dari siklus I menuju siklus II terjadi peningkatan
yang cukup signifikan yaitu sebesar 16,43 %. Siklus I siswa
mengalami peningkatan dalam hal mengevaluasi yaitu
terlihat pada sajian informasi yang diberikan siswa pada
jawaban tes mengenai perbedaan klasifikasi dari kelas pada
filum Echinodermata. Tetapi peningkatan sangat kecil, hal
ini disebabkan oleh satu kelompok hanya mengamati satu
kelas dari filum Echinodermata. Siswa hanya mengetahui
informasi kelas-kelas dari filum Echinodermata melalui
presentasi. Siklus II siswa mengalami peningkatan yang
cukup besar dalam hal mengevaluasi yaitu terlihat pada
sajian informasi yang diberikan siswa pada jawaban tes
mengenai perbedaan klasifikasi dari kelas pada filum
Mollusca. Peningkatan yang cukup besar disebabkan
refleksi dari siklus I, pada siklus II setiap kelompok
mengamati tiga kelas dari filum Mollusca. Terdapat
kesesuaian antara hasil kesimpulan dalam kegiatan diskusi

pada LKS dengan jawaban tes membuktikan bahwa siswa
mampu mengevaluasi permasalahan yang dihadapi dengan
informasi yang diperoleh. Pada siklus II peningkatan aspek
mengevaluasi tidak terlepas dari peran guru yang efektif,
yaitu guru sukses menciptakan proses pembelajaran yang
membawa siswa kearah pemecahan masalah.

Guided Inquiry yang dikombinasikan dengan Memory
Match Game dapat mempengaruhi peningkatan dalam hal
mengevaluasi. Sejalan dengan hal tersebut Puspita &
Jatmiko (2013) menyatakan bahwa di dalam tahapan-
tahapan  pembelajaran = Guided  Inquiry  dapat
mengakomodasikan kemampuan berpikir kritis siswa,
salah satunya yaitu mengevaluasi. Selain itu dengan
Memory Match Game maka siswa dapat mengevaluasi
contoh-contoh gambar beserta nama ilmiah dari masing-
masing kelas dari Filum tersebut. Sejalan dengan hal
tersebut Herlanti, Rustaman & Setiyawan (2007)
menyatakan bahwa tampilan-tampilan multimedia yang
mempunyai  kekuatan  imagery, terbukti mampu
menyimpan lebih lama abstraksi-abstraksi konsep di dalam
struktur kognitif siswa.

Materi yang disajikan guru pada pembelajaran dengan
pengamatan memudahkan siswa untuk melakukan evaluasi
terhadap informasi yang mereka dapatkan melalui
pengamatan atau praktikum. Siswa dapat membedakan
ciri-ciri  dari masing-masing kelas pada filum
Echinodermata di siklus I dan ciri-ciri dari masing-masing
kelas pada filum Mollusca pada siklus II. Hasil wawancara
pada aspek mengevaluasi, siswa menyatakan bahwa
mereka sudah mampu melakukan evaluasi atas jawaban-
jawaban yang mereka berikan dengan penerapan Guided
Inquiry berbantu Memory Match Game. Siswa menyatakan
kegiatan pada proses pembelajaran mendukung
penerimaan informasi yang memadai dan mudah dipahami
sehingga mereka tidak kesulitan dalam menghubungkan
antara hasil pemikiran dengan teori. Hasil tes menunjukkan
bahwa siswa mampu menilai pernyataan yang disajikan
guru dengan informasi yang mereka dapatkan dari
pengamatan dan sumber lain sehingga terlihat suatu
hubungan yang logis seperti memberikan penjelasan
dengan menambahkan contoh.

Aspek menyimpulkan mengalami peningkatan paling
besar diantara aspek berpikir kritis lainnya dari prasiklus
hingga siklus II. dari prasiklus menuju siklus I mengalami
peningkatan sebesar 20,71 % sedangkan dari siklus I ke
siklus II mengalami peningkatan 14,29%. Hasil tes yang
siswa kerjakan pada siklus I sudah mengarah pada indikator
menyimpulkan, secara garis besar informasi yang
disimpulkan sudah sistematis dan jelas. Ada beberapa
siswa yang kurang menyimpulkan dengan sistematis dan
jelas. Hal ini disebabkan kesimpulan yang diberikan
berdasarkan pengamatan. Pada siklus II peningkatan
menyimpulkan tidak terlepas dari perbaikan pada siklus I
yaitu guru menyajikan informasi kepada siswa secara lebih
sistematis dan saling berkaitan antara diskusi dengan
konfirmasi dari guru. Hasil tes pada siklus II terlihat bahwa
siswa mampu menyajikan kesimpulan informasi yang
mereka dapatkan mengenai ciri-ciri dari hewan yang
mereka amati secara lebih jelas dan sistematis. Hasil
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wawancara dengan siswa diperoleh informasi yang lebih
luas baik dalam hal menyimpulkan merasa terbantu melalui
penerapan Guided Inquiry berbantu Memory Match Game,
dimana menyimpulkan sebenarnya membutuhkan alur
logika yang jelas. Menyimpulkan fakta atas informasi yang
didapatkan merupakan suatu proses berpikir kritis.
Rangkaian logika harus disusun secara jelas dan sistematis
sehingga menghasilkan pernyataan yang logis.

Aspek penjelasan juga mengalami peningkatkan dari
prasiklus hingga siklus II. Hasil tes siswa pada siklus I
secara garis besar hanya memberikan penjelasan dari
informasi yang diperoleh, namun pada siklus II siswa
menunjukkan hal yang berbeda pada jawaban tes berpikir
kritis untuk aspek menjelaskan. Hal tersebut terlihat pada
kualitas jawaban tes siklus Il yaitu siswa memberikan
penjelasan yang meyakinkan untuk membuktikan suatu
kebenaran dari informasi mengenai reproduksi pada
Mollusca khususnya Gastropoda dengan menambahkan
alasan yang kuat. Hasil wawancara diperoleh informasi
bahwa siswa sudah mampu memberikan penjelasan yang
baik dan benar mengenai informasi yang ditanyakan
dengan penerapan Guided Inquiry berbantu Memory Match
Game.

Kemampuan berpikir kritis siswa mengenai aspek
penjelasan berkembang melalui interaksi siswa dalam
kegiatan diskusi kelompok dan kelas yang terjadi selama
siklus pertama sampai siklus kedua. Penjelasan suatu
informasi secara lebih mendalam dapat dilakukan dengan
pengumpulan informasi yang lebih luas. Guided Inquiry
berbantu Memory Match Game mampu mengembangkan
daya jelajah siswa dalam memperoleh informasi tanpa
harus mengawang-awang materi.

Aspek kemampuan berpikir kritis pengaturan diri juga
meningkat pada setiap siklus. Dari prasiklus menuju siklus
I mengalami peningkatan yang sangat kecil yaitu sebesar
1,42 % sedangkan dari siklus I menuju siklus IT mempunyai
peningkatan persentase yang cukup tinggi yaitu sebesar
18,85 %. Hasil tes pada siklus I menunjukkan bahwa siswa
kurang mampu menggunakan elemen-elemen yang
digunakan dalam proses berpikir seperti hasil diskusi
menggunakan LKS di kelas. Pengaturan diri berkaitan
dengan kemampuan siswa dalam menganalisis dan
mengevaluasi kemampuan diri dalam mengambil
kesimpulan dengan bentuk konfirmasi dari hasil diskusi
kelompok.

Guru melakukan beberapa perbaikan dalam
membimbing siswa melakukan refleksi terhadap informasi
yang diperoleh siswa melalui diskusi LKS. LKS yang
diberikan pada siswa pada siklus I dan siklus II
memberikan kesempatan bagi semua siswa untuk
memecahkan setiap masalah yang tersaji dalam LKS secara
berkelompok. Jawaban pada siklus I dan siklus IT sebagian
besar siswa menunjukkan bahwa kegiatan siswa sebagai
alternatif jawaban dengan disertai penjelasan untuk
masing-masing individu memiliki pengaturan penjelasan
yang berbeda-beda dan beberapa hampir serupa dalam
menyajikan informasi dan contoh berdasarkan bukti. Hal
tersebut dapat dicontohkan seperti jawaban mengenai
bentuk cangkang bivalvia yang disertai gambar. Hasil

wawancara pada aspek pengaturan diri, siswa merasa
terbantu dalam mengoreksi kembali jawaban yang
diberikan dengan penerapan Guided Inquiry berbantu
Memory Match Game. Siswa mengatakan bahwa penyajian
materi mudah dipahami. Kesimpulan yang mudah
dihasilkan pada proses pembelajaran sangat membantu
dalam mengerjakan tes.

Berdasarkan penelitian tindakan kelas yang telah
dilakukan, penerapan model pembelajaran Guided Inquiry
berbantu Memory Match Game meningkatkan retensi dan
kemampuan berpikir kritis siswa karena model
pembelajaran inkuiri merupakan salah satu suatu
pembelajaran yang mendukung guru dan siswa dan
digunakan untuk berpikir karena didalam proses inkuiri
terdapat planning, retrieving, processing, creating, sharing
and evaluating yang semuanya dapat dijadikan sebagai
intruksi, sebagai pengukur, sebagai bahasa antara siswa dan
guru, membimbing siswa (Alberta, 2004). Memory match
game dapat meningkatkan retensi siswa karena melalui
game siswa akan merasa senang dengan game tersebut,
kemudian siswa akan berusaha mengingat dan menghafal
apa yang ia peroleh didalam game tersebut. Game akan
membuat siswa tertarik karena berbasis visual. Dengan
adanya memory match game ini siswa dapat belajar dengan
bantuan permainan yang menarik. Pada dasarnya memory
match game ini berbasis ingatan.

Sadia (2008) mengemukakan bahwa berpikir kritis
tidak dapat diajarkan melalui metode ceramah, karena
berpikir kritis merupakan proses aktif. Berpikir kritis dapat
diajarkan melalui kegiatan laboratorium, penemuan,
pekerjaan rumah yang mengembangkan kemampuan
berpikir kritis, dan ujian yang dirancang untuk membangun
kemampuan berpikir kritis. Berpikir kritis dapat diajarkan
melalui data empiris dan permasalahan yang diberikan
(Masek, 2011). Retensi siswa dengan menggunakan
multimedia lebih tinggi dari pada siswa yang tidak
menggunakan multimedia, ini menandakan tampilan-
tampilan multimedia yang mempunyai kekuatan imagery,
terbukti mampu menyimpan lebih lama abstraksi-abstraksi
konsep di  dalam  struktur  kognitif  siswa
(Herlanti,Rustaman, & Setiawan (2007).

Hasil wawancara kepada siswa menunjukkan bahwa
model pembelajaran Guided Inquiry berbantu Memory
Match Game meningkatkan retensi dan kemampuan
berpikir kritis siswa. Siswa lebih senang dengan
menggunakan  model  pembelajaran  seperti  ini
dibandingkan dengan pembelajaran dengan metode
ceramah seperti pada pembelajaran pra-siklus.

KESIMPULAN
Kesimpulan penelitian ini adalah penerapan Guided
Inquiry  berbantu  Memory  Match  Game  dapat
meningkatkan retensi dan kemampuan berpikir kritis siswa
kelas X SMA.
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