
Vol. 6 No. 3 Edisi Juni - Agustus 2026 

Jurnal Imiah Pendidikan Dasar (JIPDAS) 
Journal Page is available to https://jurnal.spada.ipts.ac.id/index.php/JIPDAS 

Email: jipdas8@gmail.com 

E. ISSN. 2775-2445 

5783 

 
 

 

PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN PROBLEM BASED 

LEARNING BERBANTUAN LKPD BERBASIS GAME 

EDUKASI INTERAKTIF TERHADAP KEMAMPUAN 

BERPIKIR KRITIS MATEMATIS PESERTA DIDIK 

KELAS IV SD ISLAM TA’ALLUMUL HUDA BUMIAYU 

                
Intan Nur Aeni1*, Anwar Ardani2 

1*,2 Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, 

Universitas Peradaban Bumiayu 
*Email: intanaeni875@gmail.com, anwarardani3@gmail.com 

 

DOI: https://doi.org/10.37081/jipdas.v6i3.5099 

 

Abstrak 

Studi ini diarahkan guna menelaah selisih capaian dan kenaikan kemampuan berpikir kritis matematis 

peserta didik tingkat IV di SD Islam Ta’allumul Huda Bumiayu sesudah pembelajaran Problem Based 

Learning yang dibantu LKPD berbasis game edukasi interaktif diterapkan, dibandingkan 

pembelajaran konvensional. Pendekatan riset yang dipakai ialah kuantitatif melalui quasi experiment 

dengan rancangan nonequivalent control group design. Seluruh peserta didik tingkat IV dijadikan 

populasi, sedangkan sampel dipilih memakai sampling total, yaitu dua rombongan belajar yang 

masing-masing berisi 35 peserta didik sebagai kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Data 

diperoleh melalui tes kemampuan berpikir kritis, pengamatan, serta arsip pendukung. Pengolahan data 

dilakukan lewat independent sample t-test dan paired sample t-test. Hasil independent sample t-test 

memperlihatkan Thitung 6,631 lebih tinggi daripada Ttabel 1,995, sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. 

Sementara itu, paired sample t-test menghasilkan Thitung 11,1441 yang melampaui Ttabel 2,032, 

sehingga H₀ kembali ditolak dan H₁ diterima. Dengan demikian, pembelajaran Problem Based 

Learning berbantuan LKPD berbasis game edukasi interaktif terbukti menghasilkan perbedaan 

capaian antara dua kelompok sekaligus meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis pada 

kelompok eksperimen setelah perlakuan. 

 

Kata Kunci: Model Problem Based Learning, LKPD Game Edukasi, Kemampuan Berpikir Kritis, 

Matematika, Sekolah Dasar. 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan dipandang sebagai ranah strategis yang berkontribusi besar terhadap kemajuan 

bangsa, sebab melalui proses tersebut seseorang dapat diarahkan menjadi pribadi berpengetahuan, 

berkarakter baik, terbuka, serta memiliki sikap luhur. Secara esensial, pendidikan menjadi proses 

pembinaan manusia untuk mendapatkan wawasan, memperluas kecakapan, dan membangun perilaku 

moral agar mampu berpartisipasi dalam kehidupan masyarakat, ekonomi, maupun kenegaraan. 

Undang-UU 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional menegaskan bahwa pendidikan 

dilaksanakan secara sadar dan terarah guna menciptakan suasana serta aktivitas belajar yang 

memungkinkan peserta didik mengoptimalkan potensi dirinya. Potensi tersebut mencakup kekuatan 

religius, kontrol diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak terpuji, serta kemampuan yang dibutuhkan 

dalam kehidupan sosial dan kebangsaan. Dengan demikian, pendidikan berfungsi besar dalam 

membentuk manusia secara utuh. Pada konteks pembelajaran, matematika memiliki kedudukan 

penting karena penerapannya luas di berbagai bidang. Susanto (2016) mengungkapkan bahwa 

matematika mampu mengasah penalaran rasional dan keterampilan menyampaikan argumen. Selain 

itu, matematika juga membantu individu memecahkan aneka permasalahan dalam aktivitas harian 

maupun dunia kerja, sekaligus menopang pertumbuhan sains dan teknologi. 
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Matematika juga berperan sebagai sarana untuk membiasakan peserta didik berpikir kritis serta 

mencari penyelesaian masalah secara runtut, terarah, dan berbasis konsep. National Council of 

Teachers of Mathematics (NCTM) menyebutkan bahwa terdapat lima kemampuan utama yang perlu 

ditumbuhkan pada peserta didik meliputi kemampuan menyelesaikan masalah (problem solving), 

kemampuan mengomunikasikan ide matematika (communication), kemampuan menghubungkan 

berbagai konsep matematika (connection), kemampuan bernalar secara logis (reasoning), serta 

kemampuan merepresentasikan gagasan matematika dalam berbagai bentuk (representation). Kelima 

standar tersebut saling berkaitan dan memiliki peran strategis dalam kurikulum matematika karena 

mendukung pengembangan kemampuan berpikir matematis peserta didik secara menyeluruh, mulai 

dari memahami konsep, menalar secara logis, mengaitkan berbagai ide matematika, 

mengomunikasikan gagasan, hingga menyajikan konsep matematika dalam berbagai bentuk 

(Maulyda, 2020). 

Penalaran kritis pada pembelajaran matematika merupakan satu di antara lima standar pokok 

yang direkomendasikan NCTM. Menurut Tumanggor (2021) keterampilan ini merujuk pada aktivitas 

menimbang secara rasional, logis, dan hati-hati sebelum menetapkan langkah paling sesuai ketika 

menghadapi keadaan tertentu. Ciri-cirinya tampak melalui ketepatan memahami persoalan, landasan 

alasan yang kokoh, kecakapan menyusun simpulan, serta komunikasi yang relevan. Seiring derasnya 

kemajuan teknologi dan limpahan informasi, kecakapan tersebut perlu dibangun pada peserta didik 

karena menjadi bagian dari tuntutan 4C abad ke-21, yaitu berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, dan 

kreativitas. Dalam kegiatan belajar, daya nalar kritis membantu peserta didik menelaah data secara 

teliti, menilai kebenarannya, lalu mengambil keputusan berdasarkan alasan yang objektif. Secara 

sederhana, keterampilan ini berkaitan dengan proses mengurai persoalan, menimbang beberapa 

kemungkinan penyelesaian, dan menetapkan pilihan paling tepat berdasarkan fakta serta bukti. 

Namun, capaian nalar kritis matematika peserta didik di Indonesia masih rendah pada berbagai 

jenjang. Kondisi tersebut terlihat dari data PISA (Programme for International Student Assessment) 

yang memperlihatkan skor matematika Indonesia cenderung menurun, yaitu 391 pada 2006, 371 pada 

2009, 375 pada 2012, 386 pada 2015, 379 pada 2018, dan 366 pada 2022, sementara rata-rata OECD 

berada pada 472 poin. Hasil ini menunjukkan posisi Indonesia belum sejajar dengan banyak negara 

anggota OECD. Temuan Dores et al., (2020) turut memperkuat masalah tersebut, sebab pada kelas IV 

SDN 03 Sebungkang hanya 5 dari 15 peserta didik atau 33,33% yang memperlihatkan daya pikir 

kritis memadai, sedangkan 10 peserta didik atau 66,67% belum mencapainya secara optimal. 

Capaian kemampuan berpikir kritis matematis pada peserta didik sekolah dasar juga ditopang 

oleh temuan awal melalui tes pra-penelitian yang telah diberikan oleh penulis. Perangkat tes tersebut 

disusun mengacu pada tolok ukur berpikir kritis matematis dan digunakan untuk menilai kecakapan 

peserta didik ketika menyelesaikan soal yang menuntut penalaran kritis. Pada kelas IV A, skor rata-

rata yang diperoleh ialah 38, dengan skor maksimum 45 dan skor minimum 27. Data tersebut 

memperlihatkan bahwa mayoritas peserta didik di kelas IV A belum mencapai standar ketuntasan 

minimal yang ditetapkan, sekaligus belum menunjukkan penguasaan indikator berpikir kritis secara 

memadai. Adapun pada kelas IV B, skor rata-ratanya mencapai 49,4, dengan skor tertinggi 65 dan 

skor terendah 37. Walaupun pencapaian kelas IV B lebih baik dibanding kelas IV A, tidak ada peserta 

didik dari kedua kelas tersebut yang berhasil mencapai ataupun melampaui Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM), yaitu 67. 

Perbaikan terhadap keadaan tersebut dapat diupayakan melalui penggunaan pola pembelajaran 

yang lebih berpusat pada partisipasi aktif peserta didik. Untuk membantu peserta didik dalam 

membangun serta membiasakan kemampuan berpikir kritis, salah satu model pembelajaran yang 

dapat digunakan adalah Problem Based Learning. Model ini memberi kesempatan kepada peserta 

didik untuk terlibat langsung dalam penyelesaian masalah yang berkaitan dengan kehidupan nyata. 

Melalui proses tersebut, peserta didik terdorong untuk menganalisis informasi, menilai berbagai 

alternatif penyelesaian, serta menarik kesimpulan dengan cara yang logis dan terstruktur. Problem 

Based Learning merupakan pola pembelajaran yang menghadapkan siswa pada persoalan tertentu 

untuk diselesaikan melalui proses berpikir. Selama kegiatan berlangsung, siswa diarahkan 
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memanfaatkan pengetahuan dan kecakapan yang sudah dimiliki, melakukan penyelidikan, serta 

melatih daya nalar kritis agar mampu menemukan jalan keluar atas persoalan yang ditemui  

(Syamsidah & Suryani, 2018). 

Dalam pembelajaran matematika, Problem Based Learning dinilai relevan karena mampu 

memberi kontribusi terhadap berkembangnya daya nalar kritis siswa. Beberapa studi terdahulu juga 

memperlihatkan bahwa penggunaan pola ini pada matematika dapat memperkuat kecakapan analisis 

dan evaluasi materi. Selain itu, keterlibatan siswa dalam kerja kelompok ikut berkembang karena 

proses belajar menuntut diskusi, pembagian peran, dan penyelesaian tugas secara bersama. Strategi 

tersebut membuat siswa tidak hanya menilai informasi secara lebih utuh, tetapi juga terbiasa 

berkomunikasi dan bekerja dalam tim selama kegiatan belajar berlangsung (Rahayu et al., 2024). 

Temuan (Zainudin et al., 2024) turut menegaskan bahwa Problem Based Learning di kelas V mampu 

menunjang daya pikir kritis matematika siswa. 

Agar pelaksanaan Problem Based Learning berlangsung optimal, proses belajar perlu diperkuat 

dengan perangkat ajar yang mampu mengarahkan siswa untuk terlibat dan memahami tahapan 

kegiatan secara jelas. Pada studi ini, LKPD berbasis game edukasi interaktif dipakai sebagai 

pendamping karena tidak hanya memuat latihan, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang 

menyerupai aktivitas bermain sambil bernalar. LKPD menurut (Triana, 2021) ialah perangkat belajar 

berisi petunjuk kegiatan yang harus dikerjakan siswa secara terarah sesuai capaian pembelajaran. 

Sementara itu,Wibawanto (2025) menjelaskan bahwa game edukasi ialah permainan yang disusun 

untuk menunjang aktivitas belajar melalui gabungan unsur hiburan dan materi pelajaran, sehingga 

siswa dapat memahami konsep atau kecakapan khusus lewat permainan yang menuntut keputusan 

serta pemecahan tantangan. Konsep tersebut selaras dengan pengertian interaksi dalam KBBI (2025) 

yaitu “saling melakukan aksi; antarhubungan; saling aktif”, sebab saat bermain siswa merespons 

situasi, mengolah informasi, dan menjalankan tindakan di dalam game. Game edukasi interaktif dapat 

menjadi penunjang belajar yang membuat aktivitas kelas lebih menarik. Nurhikmah et al., (2024) 

membuktikan bahwa pemanfaatan game edukasi interaktif mampu menaikkan antusiasme belajar dan 

mengurangi rasa jenuh. Media ini juga berdampak baik pada minat, dorongan belajar, prestasi, serta 

capaian belajar, sekaligus dapat dipakai guru sebagai pelengkap pembelajaran matematika agar materi 

lebih mudah dipahami.  

Penggunaan LPKD berbasis game edukasi interaktif semacam ini tidak sebatas mendorong 

partisipasi peserta didik, tetapi juga mampu membangun lingkungan pelajaran yang lebih hidup 

karena peserta didik tidak semata-mata mengikuti instruksi, namun berinteraksi aktif dengan tugas-

tugas yang menuntut pemikiran sehingga membiasakan peserta didik untuk terlibat lebih dalam, 

menganalisis informasi, dan mengambil keputusan secara lebih terarah. Hal ini seperti yang 

dikemukakan dalam temuan penelitian yang mengungkapkan bahwasanya penggunaan LKPD 

berbasis permainan edukatif menjadikan peserta didik lebih antusias mengikuti kegiatan pembelajaran 

melalui pengalaman belajar yang interaktif, variatif, dan tidak monoton, sehingga keterlibatan peserta 

didik dalam proses pembelajaran dapat meningkat (Mardianti et al., 2022). Penggunaan LKPD 

interaktif berbasis game edukasi terbukti membuat pembelajaran lebih menarik dan meningkatkan 

keterlibatan aktif peserta didik dan membantu peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran 

(Divania & Sukmawarti, 2024). Temuan Rahmawati et al., (2025) menegaskan bahwa pemanfaatan 

LKPD matematika berbasis game edukasi interaktif dapat memperkuat literasi numerasi peserta didik 

karena kegiatan belajar dibuat lebih partisipatif, menarik, variatif, serta mampu menekan rasa jenuh 

selama proses pembelajaran. 

Walaupun demikian, riset mengenai penerapan pembelajaran pada jenjang sekolah dasar 

umumnya masih bertumpu pada model konvensional dan belum banyak memasukkan unsur 

gamifikasi ke dalam perangkat ajarnya (Muslimin & Purwaningsih, 2023; Perdana et al., 2025). 

ebaliknya, beberapa temuan lain memperlihatkan bahwa fitur gamifikasi berupa misi, reward, dan 

skor mampu mendorong minat, keaktifan, serta kemampuan berpikir kritis peserta didik sekolah dasar 

(Fauziyati & Sriyanto, 2023; Oktaviana et al., 2025;). Hingga saat ini, pembahasan yang secara 

khusus memadukan PBL dengan LKPD berbasis game edukasi interaktif pada matematika sekolah 
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dasar masih terbatas. Keadaan tersebut menunjukkan adanya celah riset yang perlu ditelusuri lebih 

mendalam, terutama berkaitan dengan fungsi LKPD berbasis game edukasi interaktif dalam 

menunjang kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik. 

Berdasarkan persoalan tersebut dan dukungan temuan terdahulu mengenai peningkatan 

kemampuan berpikir kritis melalui Problem Based Learning, diperlukan riset yang secara khusus 

menelaah pengaruh Problem Based Learning yang dikombinasikan dengan LKPD berbasis game 

edukasi interaktif terhadap kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik. Oleh karena itu, artikel 

ini mengangkat judul “Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning Berbantuan LKPD 

Berbasis Game Edukasi Interaktif terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Peserta didik 

Kelas IV SD Islam Ta’allumul Huda Bumiayu.” Tujuan riset ini ialah memastikan apakah 

pembelajaran berbantuan LKPD berbasis game edukasi interaktif mampu memberi dampak terhadap 

kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik melalui perbandingan capaian dan perubahan hasil 

belajar. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Riset ini memakai pendekatan kuantitatif dengan jenis eksperimen melalui Quasi Experimental 

Design. Desain quasi-experimental dipilih karena pada kondisi lapangan pembagian subjek secara 

acak ke dalam kelompok perlakuan dan nonperlakuan tidak selalu dapat dilakukan, misalnya ketika 

hanya kelompok tertentu yang memungkinkan mengikuti prosedur baru. Oleh sebab itu, desain quasi-

eksperimen digunakan untuk menjawab keterbatasan dalam pembentukan kelompok kontrol 

(Sugiyono, 2023). Desain yang diterapkan ialah Nonequivalent Control Group Design, yaitu 

rancangan yang menyerupai pretest-posttest control group design, tetapi berbeda pada cara penentuan 

kelompok karena kelas eksperimen dan kelas kontrol tidak ditetapkan melalui pengacakan. (Sugiyono, 

2023). 

Pelaksanaan riset bertempat di SD Islam Ta’allumul Huda Bumiayu dengan subjek peserta 

didik kelas IV pada tahun ajaran berjalan. Populasinya mencakup seluruh peserta didik kelas IV SD 

Islam Ta’allumul Huda Bumiayu sebanyak 70 peserta didik. Sampel ditentukan melalui 

nonprobability sampling dengan teknik sampling total, sebagaimana dijelaskan Sugiyono (2023) yaitu 

seluruh anggota populasi dijadikan bagian dari riset. Sampel terdiri atas 35 peserta didik kelas IV A 

sebagai kelas eksperimen dan 35 peserta didik kelas IV B sebagai kelas kontrol. Kelas IV A 

ditetapkan sebagai kelompok eksperimen yang memperoleh pembelajaran menggunakan Problem 

Based Learning berbantuan LKPD berbasis game edukasi interaktif, sedangkan kelas IV B ditetapkan 

sebagai kelompok kontrol yang memperoleh pembelajaran menggunakan pembelajaran konvensional. 

Penetapan kelas eksperimen dan kontrol dilakukan berdasarkan kelas yang telah terbentuk di sekolah 

tanpa pengacakan, dengan mempertimbangkan bahwa kedua kelas memiliki karakteristik yang relatif 

homogen dari segi usia, kurikulum, materi pembelajaran, dan guru pengampu. 

Riset ini memakai dua rombongan belajar sebagai subjek, yaitu kelas perlakuan dan kelas 

pembanding. Pada tahap awal, seluruh subjek diberikan pre-test sebelum proses belajar dimulai. 

Selanjutnya, kelas perlakuan memperoleh pembelajaran melalui Problem Based Learning berbantuan 

LKPD berbasis game edukasi interaktif selama enam pertemuan pada materi piktogram dan diagram 

batang. Adapun kelas pembanding menjalani pembelajaran langsung tanpa perlakuan khusus. Setelah 

seluruh rangkaian kegiatan selesai, post-test diberikan kepada kedua rombongan belajar untuk melihat 

capaian kemampuan berpikir kritis peserta didik sesudah perlakuan. 

Data dikumpulkan melalui tes, observasi, serta dokumentasi. Perangkat tes dipakai untuk 

mengetahui kemampuan awal peserta didik melalui pre-test dan menilai kemampuan berpikir kritis 

setelah perlakuan melalui post-test. Sementara itu, observasi dan dokumentasi dimanfaatkan sebagai 

informasi penunjang. Pengolahan data memakai independent sample t-test untuk menguji hipotesis 

pertama terkait perbedaan capaian antara kelas perlakuan dan kelas pembanding, sedangkan paired 

sample t-test digunakan untuk menguji hipotesis kedua terkait peningkatan kemampuan berpikir kritis 

pada kelas perlakuan setelah diberikan perlakuan. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Paparan temuan disusun mengacu pada tahapan analisis yang telah dikerjakan, sebagaimana 

dijelaskan pada uraian berikut 

Uji Hipotesis 1 

Independent sample t-test diterapkan untuk menguji hipotesis pertama, yaitu melihat perbedaan 

kemampuan berpikir kritis antara kelas perlakuan dan kelas pembanding. Hasil perhitungannya 

disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Hasil Perhitungan Hipotesis 1 

Nilai 𝐓𝐡𝐢𝐭𝐮𝐧𝐠 𝐓𝐭𝐚𝐛𝐞𝐥 Simpulan 

Post-test kelas 

eksperimen dan kelas 

kontrol 

6,631 1,995 𝐇𝐨  ditolak 

Berdasarkan Tabel 1, hasil independent sample t-test memperoleh Thitung sebesar 6,631, 

sedangkan Ttabel sebesar 1,995. Sesuai ketentuan pengujian, H₀ ditolak karena Thitung lebih tinggi 

daripada Ttabel  (6,631 > 1,995). Artinya, terdapat selisih kemampuan berpikir kritis matematis yang 

bermakna antara peserta didik yang belajar menggunakan Problem Based Learning berbantuan LKPD 

berbasis game edukasi interaktif dan peserta didik yang menerima pembelajaran konvensional. 

Uji Hipotesis 2 

Paired sample t-test dipakai untuk menguji hipotesis kedua pada data berpasangan, yaitu 

membandingkan rerata hasil pre-test dan post-test dalam satu kelas. Pengujian ini diterapkan pada 

data kelas perlakuan, kemudian hasilnya ditampilkan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Perhitungan Hipotesis 2 

Nilai 𝐓𝐡𝐢𝐭𝐮𝐧𝐠 𝐓𝐭𝐚𝐛𝐞𝐥 Simpulan 

Pre-test dan Post-test 

kelas eksperimen dan 

kelas kontrol 

11,1441 2,032 𝐇𝐨  ditolak 

Hasil uji paired sample t-test pada tabel 1 menunjukkan nilai Thitung sebesar 11, 1441 

dan Ttabel  sebesar 2,032. Berdasarkan kriteria pengujian hipotesis, H₀ ditolak apabila Thitung  > 

Ttabel, sedangkan H0 diterima pada kondisi sebaliknya. Karena nilai yang diperoleh menunjukkan 11, 

1441 > 2,032, Karena 11,1441 lebih besar daripada 2,032, H₀ dinyatakan gugur dan H₁ dinyatakan 

berlaku. Artinya, sesudah penerapan Problem Based Learning berbantuan LKPD berbasis game 

edukasi interaktif, kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik mengalami kenaikan. 

Pembahasan 

Riset ini memusatkan perhatian pada penerapan Problem Based Learning yang dipadukan 

dengan LKPD berbasis game edukasi interaktif dalam membentuk kemampuan berpikir kritis 

matematis peserta didik kelas IV SD Islam Ta’allumul Huda. Uraian pembahasan ditekankan pada 

dua hal pokok, yakni membandingkan kemampuan berpikir kritis matematis antara kelompok yang 

memperoleh Problem Based Learning berbantuan LKPD berbasis game edukasi interaktif dan 

kelompok yang menerima pembelajaran konvensional, serta menelaah perubahan kecakapan tersebut 

setelah perlakuan diberikan. 

Temuan analisis menegaskan bahwa kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik pada 

kelompok yang memperoleh Problem Based Learning berbantuan LKPD berbasis game edukasi 

interaktif berbeda dari kelompok yang belajar melalui pembelajaran konvensional. 

Problem Based Learning yang diperkaya LKPD berbasis permainan edukatif interaktif 

menempatkan siswa sebagai pelaku utama dalam kegiatan belajar melalui penyelesaian persoalan 

yang nyata dan sesuai konteks. Dalam prosesnya, siswa diarahkan untuk mengenali persoalan, 

menghimpun data, membahas beberapa kemungkinan jawaban, lalu merumuskan simpulan, baik 

secara perseorangan maupun bersama kelompok. Kehadiran game edukasi interaktif di dalam LKPD 

membuat aktivitas belajar terasa lebih menarik sekaligus menantang karena siswa terlibat langsung 
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pada permainan yang segera memberi respons atas jawaban mereka. Kondisi tersebut mendorong 

siswa untuk terus mencoba, menelaah kekeliruan, dan membenahi cara penyelesaian. Suasana kelas 

yang interaktif, kooperatif, dan sarat tantangan bukan hanya menguatkan dorongan belajar, tetapi juga 

menumbuhkan kemampuan berpikir kritis peserta didik melalui penelaahan, penaksiran, serta 

penentuan keputusan. Oleh sebab itu, pembelajaran menjadi lebih bermakna dan dekat dengan 

persoalan riil. Faktor inilah yang menjelaskan mengapa penerapan Problem Based Learning bersama 

LKPD berbasis game edukasi interaktif mampu memperkuat kemampuan berpikir kritis peserta didik. 

Simpulan tersebut dipertegas oleh pengujian hipotesis melalui independent sample t-test yang 

memperoleh Thitung  sebesar 6,631, sedangkan Ttabel sebesar 1,995. Oleh karena itu, H₀ gugur dan H₁ 

dinyatakan berlaku sebab Thitung  melampaui Ttabel. Secara kuantitatif, hasil ini menandakan adanya 

selisih kemampuan berpikir kritis matematis yang bermakna antara kelas eksperimen yang diberi 

Problem Based Learning berbantuan LKPD berbasis game edukasi interaktif dan kelas kontrol yang 

tetap menggunakan pembelajaran konvensional. Dengan kata lain, perlakuan yang diberikan pada 

kelas eksperimen terbukti berkontribusi terhadap penguatan kemampuan berpikir kritis matematis 

peserta didik. 

Data lapangan juga memperlihatkan bahwa kegiatan belajar peserta didik pada tiap tahap 

Problem Based Learning berkembang sedikit demi sedikit. Kemajuan tersebut tampak pada makin 

kuatnya partisipasi, kemandirian, serta mutu interaksi belajar pada setiap tahap. Walaupun perubahan 

itu tidak terbentuk seketika, proses pembelajaran yang berlangsung terus-menerus tetap memberi 

sumbangan pada penguatan kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik melalui keikutsertaan 

langsung dalam pemecahan persoalan, diskusi kelompok, dan refleksi atas hasil belajar. 

A. Tahap orientasi peserta didik terhadap masalah, temuan di lapangan menunjukkan bahwa pada 

pertemuan pertama peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami keterkaitan antara 

pertanyaan pemantik dengan konsep matematika yang dipelajari. Peserta didik cenderung hanya 

merespons secara spontan tanpa melakukan analisis mendalam terhadap inti permasalahan, 

sehingga kemampuan identifikasi masalah masih rendah. Pada pertemuan kedua, mulai terlihat 

adanya peningkatan dimana peserta didik dapat memahami maksud pertanyaan pemantik 

meskipun masih membutuhkan arahan dari guru. Pada pertemuan ketiga, peserta didik sudah mulai 

mampu mengidentifikasi informasi penting dalam masalah dan mengaitkannya dengan konsep 

matematika yang relevan. Pada pertemuan keempat, peserta didik menunjukkan kemampuan yang 

lebih mandiri dalam memahami masalah tanpa bantuan signifikan dari guru, sehingga tahap 

orientasi telah berfungsi optimal dalam membangun kemampuan interpretasi awal sebagai dasar 

berpikir kritis. Hal ini menunjukkan bahwa stimulus masalah yang diberikan secara berulang mulai 

membantu peserta didik membangun skema berpikir awal, sesuai dengan konsep PBL yang 

menekankan pentingnya paparan masalah kontekstual untuk membangun pemahaman awal 

(Syamsidah & Suryani, 2018). 

B. Tahap pengorganisasian peserta didik untuk belajar, temuan di lapangan menunjukkan bahwa pada 

pertemuan pertama peserta didik masih sangat bergantung pada arahan guru dalam memahami 

pembagian kelompok dan tugas dalam LKPD berbasis game edukasi interaktif, sehingga kerja 

sama belum berjalan efektif. Pada pertemuan kedua, interaksi antaranggota kelompok mulai 

terbentuk meskipun masih didominasi oleh beberapa peserta didik yang lebih aktif. Pada 

pertemuan ketiga, peserta didik mulai mampu membagi peran dalam kelompok secara lebih 

terstruktur dan diskusi mulai berjalan lebih aktif dan merata. Pada pertemuan keempat, 

pengorganisasian belajar telah berjalan secara mandiri tanpa banyak intervensi guru, ditandai 

dengan kerja sama yang lebih efektif, komunikasi yang lebih terarah, serta tanggung jawab 

kelompok yang lebih kuat dalam menyelesaikan LKPD. Hal ini sejalan dengan konsep Problem 

Based Learning yang menekankan pentingnya pengorganisasian sebagai dasar pembentukan 

aktivitas belajar kolaboratif dan mandiri (Arend dalam Salamun et al., 2023) dan juga sudah 

sejalan dengan teori Amboro et al., (2023) yang menjelaskan bahwa tahapan pengorganisasian 

dalam Problem Based Learning dapat membentuk kemandirian belajar serta tanggung jawab 

sosial. Perkembangan ini berkaitan dengan indikator berpikir kritis Ennis pada aspek keterampilan 
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dasar (basic support), terutama dalam kemampuan mempertimbangkan sumber informasi melalui 

diskusi kelompok serta membangun kepercayaan terhadap hasil kerja bersama. 

C. Tahap penyelidikan individu maupun kelompok, temuan di lapangan menunjukkan bahwa pada 

pertemuan pertama peserta didik masih mengalami kesulitan dalam menentukan langkah 

penyelesaian dan cenderung menunggu arahan guru dalam mengerjakan LKPD berbasis game 

edukasi interaktif, sehingga proses analisis belum berkembang optimal. Pada pertemuan kedua, 

peserta didik mulai mencoba menggunakan petunjuk dalam LKPD dan game edukasi untuk 

mencari solusi meskipun masih belum konsisten. Pada pertemuan ketiga, peserta didik sudah mulai 

mampu membandingkan beberapa alternatif penyelesaian serta melakukan analisis sederhana 

terhadap jawaban yang diperoleh. Pada pertemuan keempat, peserta didik menunjukkan 

kemandirian dalam melakukan penyelidikan, mampu memilih strategi penyelesaian yang tepat 

berdasarkan analisis logis, serta tidak lagi bergantung pada arahan guru. 

D. Tahap pengembangan dan penyajian hasil karya, temuan di lapangan menunjukkan bahwa pada 

pertemuan pertama peserta didik masih belum percaya diri dalam menyampaikan hasil diskusi dan 

hanya membacakan jawaban tanpa penjelasan yang runtut. Pada pertemuan kedua, peserta didik 

mulai menunjukkan keberanian untuk berbicara meskipun penjelasan masih belum terstruktur. 

Pada pertemuan ketiga, penyajian hasil sudah lebih sistematis dan peserta didik mulai mampu 

memberikan alasan terhadap jawaban yang disampaikan. Pada pertemuan keempat, peserta didik 

sudah mampu mempresentasikan hasil secara logis, runtut, serta disertai argumentasi yang jelas 

sehingga menunjukkan perkembangan kemampuan komunikasi matematis dan penalaran kritis. 

E. Tahap analisis dan evaluasi proses pemecahan masalah, temuan di lapangan menunjukkan bahwa 

pada pertemuan pertama peserta didik belum terbiasa melakukan refleksi terhadap proses 

penyelesaian dan hanya berfokus pada hasil akhir jawaban. Pada pertemuan kedua, peserta didik 

mulai mampu mengenali kesalahan sederhana dalam proses penyelesaian. Pada pertemuan ketiga, 

peserta didik sudah dapat memperbaiki strategi penyelesaian setelah berdiskusi dalam kelompok. 

Pada pertemuan keempat, peserta didik menunjukkan kemampuan refleksi yang lebih baik dengan 

mampu mengevaluasi langkah penyelesaian secara mandiri serta memperbaiki kesalahan secara 

logis dan sistematis, sehingga tahap ini berperan dalam memperkuat kemampuan metakognitif dan 

berpikir kritis matematis. 

Hasil analisis tersebut memperlihatkan bahwa seluruh tahapan Problem Based Learning 

berbantuan LKPD berbasis game edukasi interaktif mampu mengarahkan peserta didik agar ikut 

berperan dalam aktivitas bernalar selama kegiatan belajar. Keterlibatan itu terlihat saat peserta didik 

mulai mengenali persoalan, menelusuri data yang sesuai, membahas berbagai pilihan solusi, serta 

menilai capaian kerja melalui kegiatan belajar yang tersusun. Pola ini membuktikan bahwa 

pembelajaran tidak semata diarahkan pada produk akhir, melainkan juga pada alur nalar peserta didik 

saat menyelesaikan persoalan matematika. Selain itu, rangkaian kegiatan tersebut turut menstimulasi 

peserta didik untuk membangun kemampuan berpikir kritis melalui pemecahan persoalan secara 

runtut. Saat peserta didik diberikan masalah kontekstual, mereka diarahkan untuk mengurai data, 

menimbang beragam pilihan solusi, memeriksa ketepatan informasi, kemudian menyusun simpulan 

atas dasar pertimbangan logis. Kegiatan semacam ini melatih pola pikir reflektif dan rasional, 

sehingga kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik meningkat perlahan sesuai keterlibatan 

mereka pada tiap fase belajar. Uraian ini selaras dengan pendapat Maulana (2017) yang menjelaskan 

bahwa kemampuan berpikir kritis matematis dapat tumbuh saat peserta didik berhadapan dengan 

persoalan baru, sehingga penyelesaiannya tidak bisa langsung ditentukan, tetapi perlu memakai 

pengetahuan awal, bernalar, dan mencoba beberapa cara secara fleksibel. Dengan demikian, masalah 

yang ditempatkan sebagai awal pembelajaran bukan sekadar pemantik, melainkan unsur utama yang 

memicu munculnya proses berpikir tingkat tinggi. 

Data lapangan juga memperlihatkan bahwa pada tahap pengorganisasian belajar dalam Problem 

Based Learning, pemanfaatan LKPD berbasis game edukasi interaktif mampu memperkuat partisipasi 

peserta didik secara nyata. Kegiatan belajar yang disusun menyerupai permainan membuat peserta 

didik lebih berminat mengikuti pembelajaran karena materi disajikan melalui tantangan bertahap. 
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Peserta didik tampak lebih banyak berpartisipasi dalam diskusi kelompok, berani mengemukakan 

gagasan, dan mulai mampu melakukan pembagian peran untuk menuntaskan misi di dalam game. Jika 

dibandingkan dengan keadaan awal, hubungan antarpeserta didik menjadi lebih hidup karena mereka 

bukan sekadar mengejar produk akhir, melainkan ikut mengambil keputusan dalam menyelesaikan 

persoalan yang diberikan. 

Ketertarikan peserta didik dalam mengikuti pembelajaran muncul karena adanya unsur 

tantangan, skor, dan umpan balik cepat pada game edukasi interaktif. Unsur tersebut membuat peserta 

didik terdorong untuk lebih terlibat dalam pemecahan persoalan, mencoba beragam cara penyelesaian, 

serta memperbaiki kekeliruan yang muncul selama permainan. Kondisi ini membuktikan bahwa 

pemanfaatan game dalam pembelajaran dapat membangun partisipasi belajar yang lebih kuat 

dibandingkan pembelajaran konvensional. Pendapat ini sesuai dengan Najuah et al., (2022) yang 

menyebutkan bahwa game edukasi dibuat untuk merangsang kemampuan berpikir, memperkuat 

konsentrasi, dan mengajak peserta didik ikut langsung dalam pemecahan persoalan melalui konsep 

learning by doing. Selain itu, hal tersebut juga didukung oleh Wibawanto (2020) yang menjelaskan 

bahwa game edukasi interaktif menekankan keterlibatan langsung peserta didik melalui pengambilan 

keputusan, penuntasan tantangan, dan umpan balik cepat, sehingga kegiatan belajar menjadi lebih 

hidup dan bermakna. Dengan demikian, unsur-unsur dalam game edukasi memiliki kontribusi 

terhadap meningkatnya partisipasi peserta didik dalam pembelajaran berbasis masalah. 

Kondisi di lapangan menunjukkan bahwa keterpaduan antara model Problem Based Learning 

dan LKPD berbasis game edukasi interaktif menunjukkan adanya sinergi yang saling menguatkan 

dalam proses pembelajaran. Model pembelajaran memberikan kerangka berpikir sistematis dalam 

pemecahan masalah, Sementara itu, LKPD berbasis game edukasi interaktif berfungsi sebagai 

panduan agar siswa menjalani tahapan belajar secara runtut. Perangkat tersebut juga menghadirkan 

pengalaman belajar yang lebih komunikatif dan dekat dengan situasi nyata, sebab siswa dilibatkan 

secara langsung dalam kegiatan membangun pengetahuan. Perpaduan Problem Based Learning dan 

LKPD berbasis game edukasi interaktif tidak hanya diarahkan pada penguasaan materi, melainkan 

juga pada penguatan kemampuan berpikir kritis melalui kegiatan menelaah, menilai, dan 

merefleksikan proses penyelesaian masalah. Temuan ini selaras dengan Aryani et al., (2024) yang 

menyatakan bahwa Problem Based Learning dengan dukungan LKPD dapat memperkuat kecakapan 

pemecahan masalah peserta didik, karena LKPD membantu menuntun alur penalaran peserta didik 

sesuai tahapan Problem Based Learning. Azizah et al., (2025) juga menguraikan bahwa pemakaian 

LKPD pada Problem Based Learning dapat memperbesar partisipasi peserta didik, sehingga 

pemahaman terhadap konsep dapat terbentuk secara lebih kua. 

Pada kelas kontrol, kegiatan belajar berjalan melalui pola konvensional, yakni guru 

menyampaikan materi kemudian peserta didik mengerjakan latihan secara mandiri. Dalam pola 

tersebut, informasi diterima peserta didik secara satu arah dan penyelesaian soal dilakukan 

berdasarkan contoh yang telah ditunjukkan sebelumnya. Aktivitas kelas lebih banyak diarahkan pada 

penyampaian materi oleh guru, sementara peluang berdiskusi masih terbatas. Akibatnya, hubungan 

belajar antarpeserta didik belum begitu aktif dan lebih tertuju pada pemahaman cara menjawab soal. 

Peserta didik cenderung mengikuti tahapan yang telah dicontohkan tanpa banyak mencoba strategi 

lain, sehingga kesempatan untuk menelusuri beragam kemungkinan jawaban dan meninjau kembali 

alur berpikirnya belum tumbuh secara maksimal. Pada kelas kontrol, kegiatan belajar lebih diarahkan 

pada perolehan jawaban akhir, sedangkan analisis dan pengambilan keputusan masih berada pada 

taraf dasar sesuai konsep yang telah dipelajari.  

Uraian tersebut diperkuat oleh riset Yunita et al., (2024) yang membuktikan adanya selisih 

bermakna pada kemampuan berpikir kritis peserta didik sebelum dan sesudah penggunaan Problem 

Based Learning berbantuan multimedia, terlihat dari naiknya skor post-test dibandingkan pre-test. 

Sarwastuti & Purnomo (2023) juga menemukan adanya selisih bermakna pada kemampuan berpikir 

kritis matematika peserta didik setelah Problem Based Learning digunakan, ditandai dengan kenaikan 

rerata pre-test dan post-test serta nilai uji-t yang bermakna. Kedua riset tersebut mempertegas hasil 

studi ini bahwa Problem Based Learning secara konsisten memberi dampak terhadap penguatan 
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kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik, baik saat dibandingkan antara kondisi sebelum 

dan sesudah perlakuan maupun saat disandingkan dengan pembelajaran konvensional. 

Terdapat peningkatan kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik pada mata 

pelajaran Matematika setelah diterapkannya model Problem Based Learning berbantuan LKPD 

berbasis game edukasi interaktif. 

Problem Based Learning berbantuan LKPD berbasis game edukasi interaktif merupakan pola 

belajar yang menjadikan peserta didik sebagai aktor utama melalui penyelesaian masalah yang dekat 

dengan kehidupan sehari-hari, runtut, dan berbasis interaksi. Permasalahan yang disajikan dalam 

bentuk permainan edukatif membuat peserta didik terdorong untuk berpikir aktif, menelaah informasi, 

menemukan kemungkinan solusi, serta menilai hasil penyelesaian, baik secara mandiri maupun 

bersama kelompok. Nuansa belajar yang menantang tetapi tetap menyenangkan memberi kesempatan 

bagi peserta didik untuk mengasah keterampilan berpikir tingkat tinggi, terutama kemampuan berpikir 

kritis matematis. Kondisi tersebut menjadi alasan mengapa kemampuan berpikir kritis peserta didik 

meningkat setelah Problem Based Learning berbantuan LKPD berbasis game edukasi interaktif 

digunakan. 

Pernyataan tersebut didukung oleh hasil pengujian hipotesis menunjukkan bahwa terdapat 

peningkatan kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik setelah diberikan perlakuan tersebut. 

Hal ini dibuktikan melalui hasil uji paired sample t-test pada data Pre-test dan Post-test kelas 

eksperimen. Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh nilai Thitung 11,1441 dan Ttabel  2,032 . Karena 

nilai Thitung  lebih besar dibandingkan dengan Ttabel (11,1441 > 2,032), maka hipotesis nol (H₀) 

ditolak dan hipotesis alternatif (H₁) diterima. Dengan demikian, secara statistik dapat dinyatakan 

bahwa terdapat peningkatan yang signifikan terhadap kemampuan berpikir kritis matematis peserta 

didik sebelum dan sesudah penerapan model Problem Based Learning berbantuan LKPD berbasis 

game edukasi interaktif. 

Data yang diperoleh memperlihatkan adanya kenaikan kemampuan berpikir kritis matematis 

peserta didik sesudah Problem Based Learning berbantuan LKPD berbasis game edukasi interaktif 

diterapkan. Kenaikan tersebut tidak hanya tampak dari pengujian statistik yang bermakna, tetapi juga 

terlihat melalui perubahan alur belajar yang berkembang perlahan pada tiap sintaks. Selama proses 

penerapan, peserta didik mulai menunjukkan partisipasi yang lebih baik, kemandirian yang 

meningkat, serta kualitas penalaran yang lebih terarah pada setiap bagian pembelajaran.  

A. Fase awal berupa orientasi terhadap persoalan dilakukan dengan menyajikan pertanyaan pemantik 

yang dihubungkan dengan materi melalui dukungan media gambar. Cara ini digunakan agar 

peserta didik lebih mudah menangkap konteks persoalan yang akan dibahas. Orientasi tersebut 

menjadi rangsangan pertama untuk memperkenalkan persoalan kontekstual yang perlu ditelaah 

secara mendalam, sehingga peserta didik diarahkan memahami inti persoalan sebelum menyusun 

penyelesaian. Bagian ini berperan dalam membentuk kecakapan menafsirkan dan mengenali 

persoalan sebagai dasar awal berpikir kritis. Berdasarkan pengamatan, peserta didik mulai 

memperlihatkan minat terhadap persoalan yang diberikan, walaupun sebagian masih memerlukan 

bantuan tambahan untuk mengaitkan persoalan dengan konsep matematika yang sedang dipelajari. 

B. Fase berikutnya ialah pengorganisasian peserta didik dalam kegiatan belajar. Pada bagian ini, 

peserta didik ditempatkan ke dalam beberapa kelompok, kemudian diberikan penjelasan mengenai 

tugas yang harus diselesaikan melalui LKPD berbasis game edukasi interaktif. Melalui kegiatan 

tersebut, peserta didik mulai melatih kerja sama, komunikasi akademik, dan tanggung jawab 

kelompok yang secara tidak langsung mendukung terbentuknya kemampuan berpikir kritis melalui 

interaksi sosial dalam pembelajaran. Pengorganisasian ini juga memberi alur kerja yang lebih jelas 

dalam penggunaan LKPD berbasis game edukasi interaktif, sehingga kegiatan belajar berjalan 

lebih runtut dan terarah. Berdasarkan pengamatan, hubungan antarpeserta didik mulai lebih aktif; 

mereka yang sebelumnya pasif mulai ikut berdiskusi, mengemukakan pendapat, serta membagi 

peran dalam penyelesaian LKPD berbasis game edukasi interaktif. Kondisi ini memperlihatkan 

bahwa pembelajaran kolaboratif membantu membangun kemampuan berpikir kritis melalui 

komunikasi, tanggung jawab, dan partisipasi kelompok. 
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C. Fase ketiga berupa penyelidikan mandiri maupun kelompok. Pada bagian ini, peserta didik 

menelusuri persoalan yang diberikan melalui LKPD berbasis game edukasi interaktif secara lebih 

aktif. Mereka mencoba beragam cara penyelesaian, mencari informasi yang sesuai, serta 

mencermati langkah-langkah yang dipakai dalam menjawab soal. Aktivitas tersebut menuntut 

penggunaan kemampuan analitis dan evaluatif secara bersamaan, sehingga proses berpikir kritis 

benar-benar muncul dalam pembelajaran. Pengamatan di kelas memperlihatkan bahwa peserta 

didik lebih sering berdiskusi, mencoba beberapa kemungkinan jawaban, dan memperbaiki 

kekeliruan berdasarkan umpan balik dari game edukasi interaktif maupun arahan penulis. Fase 

penyelidikan menjadi bagian inti dalam Problem Based Learning karena pada bagian ini peserta 

didik menjalankan aktivitas kognitif tingkat tinggi secara aktif dan mandiri. Peserta didik tidak 

sebatas mencari jawaban tepat, tetapi juga memahami alasan dari setiap langkah, menimbang 

berbagai alternatif, serta memilih strategi yang paling sesuai berdasarkan pertimbangan logis. 

D. Fase keempat berupa pengembangan dan penyajian karya. Pada bagian ini, peserta didik 

merangkum hasil diskusi kelompok berdasarkan penyelidikan yang sudah dijalankan. Selanjutnya, 

hasil kerja dipaparkan di depan kelas disertai alasan dan tahapan penyelesaian yang digunakan 

untuk menjawab persoalan. Kegiatan ini tidak hanya diarahkan pada jawaban akhir matematis, 

tetapi juga meminta peserta didik memaparkan alur berpikir yang dipakai untuk memperoleh 

solusi. Presentasi kelompok menuntut peserta didik menjelaskan proses penyelesaian secara runtut, 

logis, dan dapat dipertanggungjawabkan secara akademik. Dalam konteks ini, kemampuan berpikir 

kritis matematis berkembang melalui argumentasi karena peserta didik perlu menjelaskan dasar 

pemilihan strategi, membandingkan pilihan penyelesaian, serta mempertahankan jawaban 

berdasarkan konsep yang relevan. Berdasarkan pengamatan, peserta didik mulai berani 

menyampaikan hasil diskusi, meskipun sebagian masih membutuhkan dorongan untuk berbicara di 

depan kelas. Bagian ini penting untuk melatih komunikasi matematis, argumentasi logis, dan 

penyampaian gagasan secara sistematis. 

E. Fase kelima ialah analisis dan evaluasi terhadap proses pemecahan masalah. Pada bagian ini, 

penulis bersama peserta didik meninjau kembali seluruh rangkaian pembelajaran yang telah 

berlangsung. Peserta didik diarahkan untuk memeriksa ulang langkah penyelesaian, menemukan 

kekeliruan, dan menilai strategi yang telah dipakai. Refleksi ini dilakukan agar peserta didik dapat 

mengecek kembali prosedur yang digunakan, menemukan kesalahan konsep maupun prosedur, 

serta memperbaiki strategi penyelesaian yang belum efektif. Kegiatan tersebut berperan penting 

dalam menguatkan kemampuan berpikir kritis karena peserta didik dibiasakan melakukan 

penilaian diri terhadap cara berpikirnya selama pembelajaran. Berdasarkan pengamatan, peserta 

didik mulai mampu mengenali kesalahan dalam proses penyelesaian dan memahami bentuk 

perbaikan yang sesuai, walaupun masih memerlukan bimbingan untuk menyusun simpulan secara 

utuh. Fase ini menjadi bagian penting karena peserta didik dilatih menilai dan merefleksikan 

proses berpikirnya sendiri secara terarah. 

Seluruh uraian pada setiap fase tersebut memperlihatkan bahwa peserta didik yang sebelumnya 

belum terbiasa terlibat mandiri dalam pemecahan persoalan mulai mengalami perkembangan setelah 

mengikuti pembelajaran berbasis Problem Based Learning pada tiap sintaksnya. Perubahan tersebut 

tidak hanya terlihat dari partisipasi diskusi yang makin baik, tetapi juga dari munculnya alur berpikir 

yang lebih terarah ketika memahami persoalan, menyusun strategi penyelesaian, sampai menilai hasil 

yang diperoleh. 

Perkembangan tersebut memperlihatkan bahwa penggunaan Problem Based Learning membuat 

siswa makin aktif bernalar dari tahap pertama hingga tahap berikutnya. Pada permulaan, aktivitas 

belajar masih banyak diarahkan oleh guru. Namun, setelah pembelajaran berjalan, siswa mulai lebih 

mandiri dalam mengenali persoalan, bekerja bersama kelompok, melakukan penyelidikan, sampai 

menyusun simpulan berdasarkan hasil telaah. Perubahan ini menggambarkan naiknya mutu kerja 

kognitif siswa, bukan sekadar pada jawaban akhir, melainkan juga pada cara mereka membangun 

pemahaman melalui pengalaman belajar yang runtut. Uraian ini selaras dengan Maulana (2017) yang 

menjelaskan bahwa kemampuan berpikir kritis matematis dapat tumbuh ketika siswa dihadapkan pada 
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persoalan nonrutin, sehingga mereka perlu bernalar, menelaah informasi, dan menentukan strategi 

penyelesaian secara lentur. Oleh sebab itu, keterlibatan siswa pada tahapan Problem Based Learning 

membuktikan bahwa pembelajaran berbasis masalah memberi sumbangan penting bagi pertumbuhan 

kemampuan berpikir kritis matematis secara perlahan, terarah, dan berkesinambungan. 

Perkembangan tersebut juga diperkuat melalui capaian pada indikator kemampuan berpikir 

kritis matematis. Hasil pengamatan memperlihatkan bahwa setelah Problem Based Learning 

berbantuan LKPD berbasis game edukasi interaktif diterapkan, kemampuan berpikir kritis matematis 

siswa mengalami kemajuan. Kemajuan itu tampak dari keaktifan siswa pada tahapan belajar yang 

berkaitan dengan indikator Ennis, yaitu elementary clarification, basic support, inference, advanced 

clarification, serta strategy and tactic. Pada elementary clarification, siswa dilatih memahami inti 

persoalan melalui pengamatan situasi, pembacaan instruksi permainan, dan pemberian jawaban awal. 

Kegiatan ini membantu siswa mengenali masalah secara lebih jelas sekaligus melatih analisis awal. 

Pada basic support, siswa mulai menguat dalam menghimpun dan memakai informasi yang sesuai, 

terutama saat berdiskusi, mengikuti petunjuk game edukasi, serta menyesuaikan informasi dengan 

konsep yang telah dipelajari. Melalui aktivitas tersebut, siswa belajar menilai ketepatan informasi dan 

memakai bukti yang relevan untuk mendukung jawaban. 

Pada tahap inference, siswa mulai mampu menyusun simpulan dari informasi yang diperoleh 

selama kegiatan belajar. Tantangan dalam game edukasi dan diskusi kelompok membuat siswa 

memakai penalaran deduktif maupun induktif untuk menentukan solusi yang paling tepat. 

Kemampuan ini terlihat ketika siswa mengaitkan data, memilih alternatif jawaban, dan merumuskan 

hasil pemecahan masalah secara logis. Pada advanced clarification, siswa mampu menjelaskan 

kembali hasil pemikirannya secara lebih teratur. Hal tersebut tampak ketika hasil kerja kelompok 

dipaparkan, kemudian alasan atas jawaban dari penyelesaian LKPD berbasis game edukasi interaktif 

dijelaskan. Kemampuan ini mencerminkan kecakapan mendefinisikan konsep, mengenali asumsi, 

serta menyampaikan uraian secara jelas. Selanjutnya, pada strategy and tactic, siswa mulai terampil 

menentukan langkah penyelesaian yang lebih efektif melalui diskusi dan pemecahan masalah dalam 

game edukasi interaktif. Siswa dapat menimbang beberapa pilihan solusi, menetapkan strategi yang 

sesuai, lalu memeriksa kembali langkah yang telah dilakukan untuk memastikan ketepatan jawaban. 

Aktivitas ini memperlihatkan kemampuan pengambilan keputusan secara logis dan terarah dalam 

menyelesaikan persoalan matematika. 

LKPD berbasis game edukasi interaktif turut memberi kontribusi penting terhadap penguatan 

kemampuan berpikir kritis matematis siswa. LKPD tersebut berperan sebagai petunjuk kerja yang 

menuntun siswa pada tahapan Problem Based Learning, mulai dari memahami masalah, menghimpun 

informasi, menyusun strategi, sampai menilai hasil yang diperoleh. Penyajian LKPD melalui 

permainan interaktif membuat siswa tidak lagi sekadar mengerjakan tugas secara pasif, tetapi ikut 

menentukan keputusan, memberi respons, dan memakai strategi berpikir. Dengan demikian, LKPD 

berbasis game edukasi interaktif membantu pelaksanaan Problem Based Learning menjadi lebih 

maksimal. 

Berdasarkan pengamatan, pemakaian LKPD berbasis game edukasi interaktif mampu 

menghadirkan suasana belajar yang lebih menarik, variatif, dan tidak membosankan. Siswa menjadi 

lebih mudah ikut serta dalam kegiatan belajar karena permainan yang digunakan memiliki tujuan 

pembelajaran yang tersusun. Interaksi melalui permainan membuat siswa tidak hanya mengejar 

jawaban akhir, tetapi juga ikut bernalar untuk menyelesaikan tantangan. Kondisi ini tampak dari 

meningkatnya perhatian siswa terhadap tugas, keberanian mencoba beragam strategi, serta respons 

terhadap umpan balik selama permainan berlangsung. Hal tersebut sesuai dengan Munandar (2025) 

yang menyatakan bahwa LKPD disusun untuk membantu siswa belajar aktif dan mandiri melalui 

kegiatan terarah yang menunjang kemampuan berpikir kritis serta pemecahan masalah. Divania & 

Sukmawarti (2024) juga menjelaskan bahwa LKPD berbasis game edukasi interaktif dapat 

menghadirkan pengalaman belajar yang lebih hidup karena siswa berinteraksi langsung dengan 

materi, sehingga kegiatan belajar menjadi lebih bermakna dan mampu memperkuat keaktifan. 
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Hasil ini selaras dengan riset terdahulu mengenai efektivitas Problem Based Learning dalam 

memperkuat kemampuan berpikir kritis. Arzeti & Ismiyanti (2025) menemukan adanya kenaikan 

bermakna pada kemampuan berpikir kritis matematika siswa, terlihat dari rerata Pre-test sebesar 

67,25 yang naik menjadi 84,58 pada Post-test setelah perlakuan diberikan. Selain itu, Abidin & 

Sulaiman (2024) juga menyimpulkan bahwa Problem Based Learning mampu memperkuat 

kemampuan berpikir kritis melalui kegiatan telaah masalah, penalaran logis, dan pengambilan 

keputusan yang tepat. Temuan tersebut menegaskan hasil riset ini bahwa PBL layak digunakan 

sebagai model pembelajaran untuk memperkuat kemampuan berpikir kritis matematis siswa. 

 

4. SIMPULAN 

Bertolak dari seluruh temuan studi, dapat ditegaskan bahwa model Problem Based Learning 

berbantuan LKPD berbasis game edukasi interaktif berpengaruh secara signifikan terhadap 

kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik kelas IV SD Islam Ta’allumul Huda. Hasil 

independent sample t-test memperlihatkan Thitung sebesar 6,631, sedangkan Ttabel  sebesar 1,995. 

Karena Thitung > Ttabel, H₀ ditolak dan H₁ diterima. Temuan tersebut menunjukkan adanya perbedaan 

yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pada kelas eksperimen, paired sample t-

test juga menghasilkan Thitung sebesar 11,1441 dan Ttabel sebesar 2,032. Oleh sebab itu, H₀ kembali 

ditolak dan H₁ diterima, sehingga skor pre-test dan post-test sesudah perlakuan menunjukkan 

kenaikan. Hasil ini menandakan bahwa pembelajaran berbasis masalah yang diperkuat LKPD dalam 

bentuk game edukasi interaktif mampu menghadirkan kegiatan belajar yang lebih aktif, interaktif, dan 

bermakna. 

Di samping itu, model Problem Based Learning berbantuan LKPD berbasis game edukasi 

interaktif memberi ruang kepada peserta didik untuk menjalani pemecahan masalah secara langsung 

melalui tahapan yang runtut, mulai dari mengenali persoalan, menghimpun informasi, menyusun 

strategi, sampai menelaah hasil. Dengan demikian, model tersebut layak dipertimbangkan sebagai 

alternatif pembelajaran Matematika di sekolah dasar, khususnya pada materi yang membutuhkan 

kemampuan analitis dan penalaran tingkat tinggi, serta berpotensi mendorong pembelajaran yang 

lebih inovatif, kontekstual, dan berpusat pada peserta didik. 
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