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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan metode pembelajaran yang didukung oleh penggunaan
media pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis mahasiwa pada
permasalahan dan solusi fenomena ekonomi makro. Slaha satu bentuk analisis ekonomi makro adalah
dengan menggunakan grafis yang berfungsi menjelaskan fenomena, proses terjadinya masalah ekonomi
dan mekanisme kerja kebijakan. Melalui pembelajaran ceramah tanpa bantuan penggunaan media
pembelajaran interaktif yang selama ini masih sering dilakukan, peserta didik menyatakan kurang
memahami. Kurangnya pemahaman atas fenomena, proses dan mekanime kebijakan itu terjadi
menyebabkan peserta didik tidak dapat mengkritisi kondisi yang terjadi dan tidak dapat berpikir
rasional. Keterampilan berpikir kritis diperlukan untuk menganalisis, mengevaluasi dan berperilaku
rasional ekonomi. Salah satu metode pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir
kritis adalah adalah metode pembelajaran berbasis masalah, yang didukung oleh media animasi dalam
menampilkan grafik. Dengan demikian penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan metode
pembelajaran berbasis masalah dengan bantuan animasi grafis yang mampu meningkatkan kemampuan
berpikir kritis. Penelitian ini dilakukan dengan metode penelitian dan pengembangan melalui quasi
eksperimen terhadap mahasiswa Pendidikan Ekonomi UPI. Pengembangan metode dan media
pembelajaran ini dilakukan dengan model pengembangan ADDIE (4nalysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation). Hasil penelitian ini menyatakan bahwa metode pembelajaran
berbasis masalah dengan bantuan media pembelajaran interaktif dalam bentuk animasi analisis grafis
mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis mahasiswa dalam pembelajaran makro ekonomi.
Media yang dihasilkan divalidasi oleh ahli media dan ahli materi.

Kata Kunci: Berpikir Kritis, Problem Based Learning, Animasi

Abstract

This research is motivated by the need for learning methods that are supported by the use of
learning media that can improve students’ critical thinking skills on problems and solutions
to macroeconomic phenomena. One form of macroeconomic analysis is to use graphics that
serve to explain phenomena, the process of economic problems and the mechanism of action
of policies. Through lecture learning without the use of interactive learning media which is
still frequently done, students stated that they did not understand. Lack of understanding of
these phenomena, processes and policy mechanisms causes students to be unable to criticize
the conditions that occur and cannot think rationally. Critical thinking skills are needed to
analyze, evaluate and behave rationally economically. One of the learning methods that can
improve critical thinking skills is the problem-based learning method, which is supported by
animated media in displaying graphics. Thus, this study aims to produce problem-based
learning methods with the help of graphic animation which can improve critical thinking
skills. This research was conducted using a research and development method through quasi-
experimental studies of UPI Economic Education students. The development of learning
methods and media is carried out using the ADDIE development model (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation). The results of this study indicate that
problem-based learning methods with the help of interactive learning media in the form of
graphic analysis animation can improve students' critical thinking skills in macroeconomic
learning.
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PENDAHULUAN

Salah satu tujuan dalam pembelajaran ekonomi adalah peserta didik mampu mengkritisi kondisi makro
ekonomi dan mampu berperilaku rasional ekonomi sehingga dapat menghadapi permasalahan ekonomi dengan
baik. Salah satu subjek pembelajaran ekonomi yang mengajarkan perilaku rasional ekonomi pada jenjang
pendidikan tinggi adalah mata kuliah Ekonomi Makro.Ekonomi makro merupakan subjek penting dan
mendasar yang harus dikuasai oleh siswa. Peserta didik yang memiliki kemampuan berpikir kritis mampu
memecahkan masalah, menganalisis informasi, dan mengevaluasi kondisi ekonomi makro. Saat ini, ekonomi
makro merupakan mata kuliah yang dianggap sulit (Kurniawan : 2020; Mustafa : 2017), terutama kajian
ekonomi makro yang menuntut kemampuan berpikir kritis. Berpikik kritis merupakan salah satu bentuk
keberhasilan belajar berpikir tingkat tinggi. Kajian ekonomi makro merupakan kajian yang memerlukan
kemampuan berpikir kritis. Dengan berpikir kritis pada mata kuliah ekonomi makro mendorong mahasiwa
untuk mampu berpendapat, mengambil keputusan, dan bertindak yang benar, yang mampu menyesuiankan
diri denagn perubahan jaman. Karakteristik ekonomi makro pun memerlukan media pembelajaran karena sifat
materi yang kompleks (melibatkan banyak varibel ekonomi makro), abstrak, dan dinamis (mengalami
perubahan seiring waktu). Faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilan belajar adalah faktor internal dan
eksternal. Salah satu factor eksternal yang mempengaruhi keberhasilan belajar adalah komponen
pembelajaran, khususnya metode pembelajaran dan media pembelajaran.

Metode pembelajaran makroekonomi di tingkat universitas saat ini sebagian besar menggunakan metode
ceramah. Metode ini dianggap efektif, karena banyak konsep yang disampaikan. Namun terdapat beberapa
kelemahan dalam metode ceramah terutama apabila digunakan untuk meningkakan kemampuan mengkritisi
fenomena dalam ruang lingkup yang luas dan melibatkkan banyak variabel. Selain itu, keberhasilan
pembelajaran dipengaruhi oleh media pembelajaran yang sesuai. Media pembelajaran interaktif animasi dapat
mempengaruhi berpikir (Komara: 2017). Berdasarkan penelitian sebelumnya, metode ceramah membuat siswa
sulit untuk memahami fenomena ekonomi makro, mekanisme transmisi kebijakan dan analisis grafik yang
biasanya disajikan secara manual menyebabkan pengajar menggambar kurva berulang kali yang
memungkinkan menimbulkan kesalahan. Sampai saat ini, belum ada metode pembelajaran yang dapat
memecahkan masalah ketidakmampuan siswa dalam menganalisa, mengkritisi dan memprediksi yang akan
terjadi di masa depan, yang sesuai dengan karakteritis materi- materi ekonomi makro dan karakteristik yang
sesuai dengan karakteristik mahasiswa. Untuk menyederhanakan kondisi ekonomi guru banyak menggunakan
analisis kurva, kurva dapat menggambarkan kondisi awal, proses, dan hasil yang disajikan lebih jelas, lebih
detail, dan lebih mudah. Namun seringkali, pembelajaran ini mempengaruhi monoton, kurang dipahami, dan
memberikan stimulus lebih sedikit untuk belajar aktif. Hingga saat ini metode yang digunakan untuk
meningkatkan berpikir kritis adalah dengan bermain peran, simulasi, re-enactments, dan analisis teks (Savich:
2016), pelatihan dan model pengembangan pribadi (Slameto, 2014), simulasi pembelajaran aktif- lingkungan
(Duron, 2006) dan thinking hat (Geisser 2014). Sehingga, penelitian ini bermaksud untuk merancang
pembelajaran berbasis masalah dengan menggunakan animasi analisis grafis. Dengan model ini diharapkan
membuat siswa memahami masalah actual ekonomi, belajar lebih aktif, dan proses pembelajaran yang
berpusat pada siswa. Pendekatan pemecahan masalah ekonomi makro diharapkan dapat membuat siswa
memahami masalah-masalah ekonomi yang nyata, memiliki pemikiran lebih aktif, proses pembelajaran.
Makroekonomi dengan menggunakan fitur animasi analisis grafis membuat proses belajar lebih sederhana,
jelas, lebih menarik, dan lebih mudah untuk memahami. Dalam hal ini pertanyaan mendasar adalah apakah
metode ini dapat berkontribusi untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis.

Berpikir kritis merupakan kegiatan berpikir intelektual yang melibatkan kemampuan mengembangkan
argumen, menggunakan bukti- bukti untuk mendukung argumen, membuat kesimpulan, dan menggunakan
informasi untuk memecahkan masalah. Menurut Ennis (2011), ciri- ciri orang yang memiliki kemampuan
untuk berpikir kritis adalah (1) melakukan klarifikasi mendasar (2) menganalisis argumen (3) menilai
kredibilitas sumber, mengobservasi, menyimpulkan dan mengevaluasi ( 4) membuat inferensi (generalisasi,
dan menyusun hipotesis yang jelas (5) membuat dan penilaian hasil evaluasi (6) mengemukakan asumsi (7)
mempertimbangkan dan alasan dari tempat, alasan, asumsi, posisi dan lain-lain (8) peka terhadap perasaan,
tingkat pengetahuan dan hal-hal filsafat (9) mampu menyusun strategi retorika.

Pembelajaran berbasis masalah merupakan pembelajaran strategis yang melibatkan siswa untuk
memecahkan masalah. Ada banyak cara penyajian materi pembelajaran seperti membuat masalah sebagai titik
awal untuk diskusi dianalisis dan sintesis untuk menemukan solusi atau oleh peserta didik. Pembelajaran
Berbasis Masalah (PBL) adalah model melingkar dari masalah otentik bahwa sebagai dorongan untuk belajar.
Ini dimulai dengan masalah terstruktur, masalah terbuka, seperti kontroversi di sebuah sekolah menengah
tentang apa yang siswa yang benar-benar perlu belajar. (Fogarty (1997: X.)).

Penggunaan media animasi analisis grafis makroekonomi didasarkan pada teori kognitif pembelajaran
multi-media (cognitive theory of multimedia learning), yang memiliki lima proses kognitif (2001: 38) yaitu
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(1) selecting relevant words for processing in verbal working media, (2) selecting relevant image (3)
organizing selected words into verbal model (4) organizing selected images into pictorial model (5)
integrating the verbal and pictorial representation with each other and with prior knowledge. Mayer dan
Moreno (2003)) menyatakan bahwa ada empat karakteristik multimedia yang dapat meningkatkan
pembelajaran (1) media animasi dapat menyajikan informasi yang berhubungan dengan urutan waktu,
misalnya, animasi dapat menggambarkan urutan peristiwa / proses dengan baik dengan gerakan dari object.
(Ainsworth & Vanlake, 2004; Hegaty, 2004; Rieber, 1990 Tversky, Morrison & Betrancourt, 2002; Weiss,
Knowlton, & Morison, 2002; Wouter, 2008). Sangat cocok untuk digunakan dalam pembelajaran makro
ekonomi yang menggambarkan berbagai kondisi sebelum dan sesudah. (2) Animasi dapat memungkinkan
memberi gambaran yang lebih konkret (3) Animasi memungkinkan seseorang belajar lebih baik jika informasi
disampaikan secara verbal dan visual (Mayer & Moreno (2003). (4) Park & Hopkins (1993) menyatakan
bahwa, animasi dapat memfokuskan perhatian dan dapat memotivasi melalui penampilan yang menarik (Shah,
Freeman 2003, Weiss et all). Sesuai dengan hasil survei, mengenai kriteria media pembelajaran yang
digunakan sebagai pembantu bagi model pembelajaran berbasis masalah menggunakan perangkat lunak
HTMLS, Javascript, dan CSS3 . Ketiganya ini adalah pembangun aplikasi client side yang bisa dibuka di
browser sehingga dapat pula digunakan di mobile. Karena HTMLS ini client side maka pemakaian aplikasinya
pun tergolong ringan. Hal tersebut dikarenakan semua skrip dimuat pada sisi computer client, tidak perlu
jaringan untuk ke server. HTMLS saat ini sudah mulai menggantikan Flash, sehingga perusahaan adobe yang
membuat Flash saat ini juga fokus pada HTMLS. Keunggulan dibanding power point yang selama ini
digunakan adalah fleksibilitas fungsi-fungsi animasi grafis. dapat dibuka di komputer desktop maupun mobile
phone tanpa perlu melakukan instalasi microsoft power point yang berbayar. Hanya butuh browser. Browser
banyak yang dapat diunduh secara gratis seperti mozila firefox, chrome, safari, dll. Semuanya dapat didapatkan
tanpa berbayar. Kriteria penilaian multimedia yang telah dibuat adalah kemudahasan navigasi, kandungan
konten, presentasi informasi, integrase model, estetika, fungsi secara keseluruhan.

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (R & D), karena
menghasilkan model pembelajaran, yang dilakukan melalui eksperimen semu (Kusnendi 2013). Populasi
adalah mahasiswa Pendidikan Ekonomi yang berjumlah 168, yang terbagi atas dua kelas, dengan jumlah siswa
84 orang per kelas. Pengembangan model pembelajaran terdiri dari 6 langkah (1) Analisis kebutuhan media
yang sesuai dengan karakteristik materi dan mahasiswa (2) Mendesain model pembelajaran berbasis masalah
(PBL) dengan bantuan media analisis grafis (3) Mengembangkan model pembelajaran melalui simulasi dan
validasi ahli .(4) mengimplementasikan model (5) mengevaluasi model pembelajaran. Penilaian media
dilakukan dengan mengajukan angket, dokumen dan tes. Untuk menentukan ketercapaian media dalam
meningkatkan berpikir kritis maka mengimplemantasikan mahasiswa dikelompokkan ke dalam kelompok
kontrol yang tidak diberikan perlakuan dan kelompok eksperimen yang di beri perlakuan dengan PBL dengan
menggunakan media animasi analisis grafis. Setelah perlakuan, dilakukan evaluasi untuk tes dan non tes,
Evaluasi tes meliputi serangkaian soal yang mengukur kemampuan berpikir kritis dan kreatif mahasiswa.
Sedangkan instrumen evaluasi non tes meliputi serangkaian pertanyaan mengenai kemudahan, kemenarikan
dan kemampuan metode pembelajaran dalam meningkatkan berpikir kritis dan kreatif. Efektivitas model
dilakukan dengan melakukan pengujian statistik dengan uji beda. Penelitian ini dilakukan pada mahasiswa
Program Pendidikan Ekonomi di Fakultas Ekonomi dan Bisnis Pendidikan, semester 5 atau sejumlah 88
mahasiswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini mengungkapkan mengenai (1) Hasil analisis kebutuhan karakteristik media (2)
Prototype model PBL dengan bantuan media analisis grafis. (3) Hasil pengembangan model dan validasi ahli.
(4) Hasil implementasi model (5) Hasil evaluasi model berupa efektivitas model.
Analisis Kebutuhan Media Pengantar Makro Ekonomi

Analisis kebutuhan metode dan media Pengantar Makro Ekonomi dilakukan dengan melakukan survei
terhadap mahasiswa yang telah menempuh mata kuliah Pengantar Ekonomi Makro dan akan menempuh mata
kuliah rumpun makro ekonomi lainnya. Hasil analisis kebutuhan media dapat dilihat pada tabel 1 berikut ini.
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Tabel 1. Tanggapan Peserta Didik Tentang Kebutuhan Media Dalam Pembelajaran

No. Pernyataan
Pengantar Ekonomi makro

1. Materi pengantar ekonomi makro perlu disampaikan dengan menggunakan 74%
media audio visual

2. Materi ekonom I makro perlu disampaikan dengan penyampaian yang 81%
lebih menarik.

3. Gambaran kondisi ekonom makro perlu disampaikan dalam bentuk kurva 54%

4. Penyampaian materi pembelajaran ekonomi makro akan lebih bermakna 64%
jika digunakan multi media

S. Saya mampu memahami kondisi variabel ekonomi makro apabila kondisi 58%
variabel ekonomi makro di tampilkan dalam bentuk kurva

6. Penyajian materi dengan menggunakan kurva lebih efisien 62%

7. Penyajian materi dengan menggunakan kurva dalam bentuk jadi 52%
membingungkan

8. Kurva yang disajikan secara dinamis (bergerak) lebih menarik 83%

9. Kurva yang ditampilkan dalam media hanya memuat bagian-bagian 65%
terpenting saja

10. Media pengantar ekonomi makro harus sesuai dengan yang tertera di 78%
bahan ajar

Sumber: Olahan Peneliti 2016

Berdasarkan hasil survei pada Tabel 1, diperoleh hasil bahwa karakteristik media pembelajaran pengantar
ekonomi makro yang diperlukan adalah:

1.  Menggunakan media audio visual

2. Penyampaian lebih menarik

3. Penyampaian kurva dinamis

4. Materi yang disampaikan harus sesuai dengan bahan ajar yang dimiliki peserta didik.

Desain Pengembangan Media Pembelajaran

Karakteristik produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran yang berdasarkan validasi ahli dan
pengguna dan memiliki kemudahan akses, menarik, mampu mengadaptasi karakteristik kebutuhan materi
untuk menjelaskan materi dan mampu meningkatkan pemahaman materi. Meningkatkan keterlibatan peserta
didik dan meningkatkan berpikir kritis peserta didik. Rancangan desain media pembelajaran yang telah
dilakukan melalui 4 langkah yaitu SMAR (specification, Measurable, Applicable, Realistics).

Berdasarkan hasil pengkajian materi yang dilakukan peneliti, materi yang akan disusun dalam media
animasi grafis adalah materi perekonomian tiga sektor karena:

1. Sebagian besar nilai peserta didik pada materi perckonomian tiga sektor relatif rendah.

2. Materi perekonomian tiga sektor merupakan materi dasar yang mendasari pemahaman kebijakan dalam
negeri.

3. Materi perekonomian tiga sektor merupakan materi dasar bagi mata kuliah diatasnya seperti mata kuliah
ekonomi moneter, ekonomi publik, ekonomi pembangunan.

4.  Materi perekonomian tiga sektor banyak membutuhkan penyampaian dengan kurva, karena lebih
banyak pelaku ekonomi yang terlibat yaitu rumah tangga konsumen, rumah tangga produksi, dan
pemerintah.

5. Merupakan materi yang memerlukan kemampuan evaluasi dan alternatif pemecahan masalah yang
banyak dibandingkan materi lain.

Sesuai dengan hasil survei, mengenai kriteria media pembelajaran, media yang digunakan sebagai
pembantu bagi model pembelajaran berbasis masalah menggunakan perangkat lunak HTMLS, Javascript,
dan CSS3. Ketiganya ini adalah pembangun aplikasi client side yang dapat dibuka dengan menggunakan
browser sehingga dapat pula digunakan di perangkat mobile (w3schools, 2015). Karena HTMLYS ini client
side maka pemakaian aplikasinya pun tergolong ringan. Hal tersebut dikarenakan semua skrip dimuat pada
sisi komputer client, tidak perlu jaringan untuk ke server. HTMLS saat ini sudah mulai menggantikan Flash,
sehingga perusahaan adobe yang membuat Flash saat ini juga fokus pada HTMLS.

Keunggulan dibanding power point yang selama ini digunakan adalah fleksibilitas fungsi-fungsi
animasi grafis. Dapat dibuka di komputer desktop maupun perangkat mobile tanpa perlu melakukan
instalasi microsoft power point yang berbayar karena hanya membutuhkan browser. Browser banyak yang
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dapat diunduh secara gratis seperti mozila firefox, chrome, safari, dan lain sebagainya. Semuanya dapat
didapatkan tanpa berbayar. Berikut adalah salah satu antarmuka dari media pembelajaran yang dibuat.

A. Pengertian

Gambar 1. Antar Muka Media Pembelajaran
Gambar 1 adalah antar muka media pembelajaran, dengan menglik tanda panah, maka slide selanjunya
dapat ditampilkan.

e

J. Efek pajak tetap terhadap
pendapatan, konsumsi dan
fabungan

b

Gambar 2. Tampilan Pergeseran Kurva
Gambear 2 adalah tampilan pergeseran kurva, apabila tanda grafik di klik, maka guru dapat memodifikasi
kurva sesuai dengan perubahan variabel.

Hasil Pengembangan Metode Pembelajaran dengan Bantuan Media Analisis Grafis

Hasil pengembangan model dilakukan dengan simulasi dan validasi. Simulasi dilakukan terhadap
mahasiswa dan diminta penilaiannya terhadap model dan media. Validasi yang dilakukan meliputi validasi
ahli dan validasi lapangan. Validasi ahli meliputi validasi ahli media yang menyatakan 80% media baik,
dam 87,5 materi yang disajikan baik. Validasi lapangan meliputi validasi aspek isi, materi, pembelajaran,
tampilan dan aspek pemograman.
Hasil Implementasikan Metode

Metode pembelajaran berbasis masalah dengan bantuan media analisis grafis ini dimplemasikan
dengan dua perlakuan di kelas eksperimen. Hasil yang diperoleh dari tiap perlakuan adalah sebagai berikut:
Hasil Evaluasi Perlakuan 1

Perlakuan 1 yang dilakukan meliputi rangkaian pembelajaran pada sub pokok bahasan “ Pelaku
Ekonomi Tiga Sektor “. Model pembelajaran yang di lakukan adalah model pembelajaran berbasis masalah
dengan bantuan animasi grafis. Penjelasan mengenai perlakuan 1 ini terdiri dari (1) gain pre tes dan post
test berpikir kritis kelas control, (2) gain pre tes dan post test berpikir kritis kelas eksperimen, (3) Gain
berpikir kritis kelas control dan eksperimen (4) gain pre tes dan post test berpikir kreatif kelas control, (2)
gain pre tes dan post test berpikir kreatif kelas eksperimen, (3) Gain berpikir kreatif kelas control dan
eksperimen. Hasil penelitian gain pada perlakuan 1 terhadap kemampuan berpikir kritis ada pada tabel 2.
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Tabel 2. Gain KK dan KE Perlakuan 1 per Aspek Berpikir Kritis

Aspek KK KE GAI
N
1 Konsekuensi dari suatu keputusan /soal kejadian 54.87 59.33 4.46
2 mengidentifikasi asumsi yang digunakan dalam suatu 4891 57.65 8.74
pernyataan
3 Merumuskan pokok-pokok permasalahan 56.76 67.45 10.69
4 Mengungkapkan penyebab suatu kejadian 47.34 62.58 15.24
5 Menentukan faktor pendukung terhadap suatu 36.5 62.43 25.93
keputusan

Sumber: Hasil Penelitian Tahun 2017

Berdasarkan Tabel 2, gain dari perlakuan 1 menyebabkan kenaikan pada seluruh indicator, kenaikan
tersebut berturut-turut adalah kemampuan menyusun hubungan/ konsep dalam bentuk skema, mampu
mengubah persamaan, membangun keterkaitan antar konsep, menghasilkan sesuatu yang baru dan
mengorganisir konsep.

Hasil Evaluasi Perlakuan 2

Perlakuan 2 yang dilakukan meliputi rangkaian pembelajaran pada sub pokok bahasan “Kebijakan Fiskal
dan Moneter “. Model pembelajaran yang di lakukan adalah model pembelajaran berbasis masalah dengan
bantuan animasi grafis. Penjelasan mengenai perlakuan 2 ini terdiri dari (1) gain pre tes dan post test berpikir
kritis kelas control, (2) gain pre tes dan post test berpikir kritis kelas eksperimen, (3) Gain berpikir kritis kelas
control dan eksperimen (4) gain pre tes dan post test berpikir kreatif kelas control, (2) gain pre tes dan post
test berpikir kreatif kelas eksperimen, (3) Gain berpikir kreatif kelas control dan eksperimen. Berpikir kritis
ditunjukkan dengan 5 indikator yang tertera di bawah ini. Dari hasi penelitian, gain kelas control (KK) dan
kelas Eksperimen KE dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Gain KK dan KE Perlakuan 2 per Aspek Berpikir Kritis

No. Aspek KK KE GAI
N

1 Konsekuensi dari suatu keputusan /soal kejadian 48.92 67.8 18.88

2 mengidentifikasi asumsi yang digunakan dalam suatu 52.47 68.9 16.43
pernyataan

3 Merumuskan pokok-pokok permasalahan 57.43 64.9 7.47

4 Mengungkapkan penyebab suatu kejadian 49.45 66.79 17.34

5 Menentukan faktor pendukung terhadap suatu 53.42 59.54 6.12
keputusan

Sumber: Hasil Penelitian

Berdasarkan Tabel 3, gain dari perlakuan 2 menyebabkan kenaikan pada seluruh indikator, kenaikan
tersebut berturut-turut adalah kemampuan dalam menentukan konsekuensi dari suatu keputusan/soal kejadian,
mengungkapkan penyebab suatu kejadian, mengidentifikasi asumsi yang digunakan dalam suatu pernyataan,
merumuskan pokok-pokok permasalahan, dan menentukan faktor pendukung terhadap suatu keputusan.

Pengujian Hipotesis

Pengujian hipotesis ini bertujuan untuk mengetahui apakah model yang digunakan efektif dalam
meningkatkan berpikir kritis dan kreatif mahasiswa. Berikut ini adalah rekapitulasi hasil penghitungan data.
Adapun hipotesis penelitian ini rumuskan:

Ho : Tidak terdapat perbedaan kemampuan berpikir kritis dan berpikir kreatif kelas control (KK) dengan
metode ceramah dan kelas eksperimen (KE) dengan metode PBL dengan media animasi.

H1 : Tidak terdapat perbedaan kemampuan berpikir kritis dan berpikir kreatif kelas control (KK 1) dengan
metode ceramah dan kelas eksperimen (KE1) dengan metode PBL dengan media animasi pada
perlakuan 1
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H2 : : Tidak terdapat perbedaan kemampuan berpikir kritis dan berpikir kreatif kelas control (KK2)
dengan metode ceramah dan kelas eksperimen (KE2) dengan metode PBL dengan media animas
pada perlakuan 2

Kriteria pengujian

Jika —t table < t hitung < t table maka Ho diterima Jika —t hitung < -t table atau t hitung > t table, maka

Ho ditolak.

Jika signifikansi > 0.05, maka Ho diterima Jika signifikansi <0.05 maka Ho ditolak.

Tabel 4. Rekapitulasi Pengujian Kemampuan Berpikir Kritis

Kelompok Uji T hitung T table Signifikansi Kriteria
KK 1 dan KE 1 -9.122 -2.01537 .000 Tolak Ho
KK 2 dan KE 2 -14.221 -2.01537 .000 Tolak Ho

Sumber. Olahan peneliti 2017

Hasil Evaluasi Model

Evaluasi model bertujuan untuk mengetahui efektivitas model. Hal ini dilakukan dengan menguji dengan
alat statistic uji beda, dengan membandingkan nilai t hitung dan t table. Berdasarkan hasil pengujian diperoleh
hasil bahwa t tabel <t hitung, hal ini berarti bahwa terdapat perbedaan signifikan skor berpikir kritis dan kreatif
antara kelas kontrol dan kelas eksperimen, dengan demikian dinyatakan bahwa model pembelajaran PBL
dengan bantuan animasi analisis grafis secara efektif dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan
kreatif mahasiswa).

KESIMPULAN

Karakteristik media pengantar ekonomi makro yang diperlukan adalah: menggunakan media audio
visual, penyampaian lebih menarik, penyampaian kurva dinamis, materi yang disampaikan harus sesuai
dengan bahan ajar yang dimiliki peserta didik. Materi yang akan disusun dalam media animasi grafis adalah
materi perekonomian tiga sector.

Media pembelajaran yang digunakan sebagai pembantu bagi model pembelajaran berbasis masalah
menggunakan perangkat lunak HTMLS, Javascript, dan CSS3. Ketiganya ini adalah pembangun aplikasi
client side yang bisa dibuka di browser sehingga dapat pula digunakan di perangkat mobile. Karena HTML5
ini client side maka pemakaian aplikasinya pun tergolong mudah. Model pembelajaran PBL dengan bantuan
media animasi yang telah dirancang memiliki tingkat validasi ahli yang baik. Disamping itu berdasarkan
secara efektif dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif. Kemampuan dalam menentukan
konsekuensi dari suatu keputusan/soal kejadian, mengungkapkan penyebab suatu kejadian, mengidentifikasi
asumsi yang digunakan dalam suatu pernyataan, merumuskan pokok-pokok permasalahan, dan menentukan
faktor pendukung terhadap suatu keputusan.
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