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Abstract: Activities in the learning process should be able to improve critical thinking skills,
problem-solving abilities, and student learning outcomes, especially in mathematics, but this does
not correspond to the results of observations and interviews conducted by the researcher. This is
because the learning process does not involve active student participation. The purpose of this study
is to describe and analyze how teacher activities, student activities, critical thinking skills, problem-
solving abilities, and student learning outcomes in mathematics. This study used a classroom action
research (CAR) type, and the research subjects were 20 students. The research findings show that
the PELITA model and Educaplay media successfully improved teacher activities, student activities,
critical thinking skills, problem-solving abilities, and student learning outcomes. The results show
that teacher activities have reached the criteria of "very good", student activities have reached the
criteria of "almost all students are very active", critical thinking skills have reached the criteria of
"almost all students are very skilled", problem-solving abilities have reached the criteria of "almost
all students are very capable”, and student learning outcomes have reached the criteria of
"complete". The findings of this study indicate that implementing the PELITA model and Educaplay
media can serve as an alternative innovation in mathematics learning to sustainably improve critical
thinking skills, problem-solving abilities, and learning outcomes among elementary school students.

Keywords: Critical Thinking Skills, Problem Solving Abilities, Learning Outcomes, PELITA Model,
Educaplay Media, Mathematics

Abstrak: Aktivitas dalam proses pembelajaran harusnya dapat meningkatkan keterampilan berpikir
kritis, kemampuan pemecahan masalah, dan hasil belajar siswa khususnya dalam mata pelajaran
matematika, namun hal ini tidak sesuai dengan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan oleh
peneliti. Hal ini disebabkan karena proses pembelajaran yang dilakukan kurang melibatkan
partisipasi aktif siswa. Tujuan penelitian ini yaitu mendeskripsikan dan menganalisis bagaimana
aktivitas guru, aktivitas siswa, keterampilan berpikir kritis, kemampuan pemecahan masalah, dan
hasil belajar siswa dalam mata pelajaran matematika. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian
tindakan kelas (PTK) dan subjek penelitian berjumlah 20 siswa. Temuan penelitian menunjukkan
bahwa model PELITA dan media Educaplay berhasil meningkatkan aktivitas guru, aktivitas siswa,
keterampilan berpikir kritis, kemampuan pemecahan masalah, dan hasil belajar siswa. Hasil
menunjukkan bahwa aktivitas guru telah mencapai kriteria “sangat baik”, aktivitas siswa telah
mencapai kriteria “hampir seluruh siswa sangat aktif”, keterampilan berpikir kritis telah mencapai
kriteria “hampir seluruh siswa sangat terampil”, kemampuan pemecahan masalah telah mencapai
kriteria “hampir seluruh siswa sangat mampu”, dan hasil belajar siswa telah mencapai kriteria
“tuntas”. Temuan penelitian ini mengindikasikan bahwa implementasi model PELITA dan media
Educaplay dapat dijadikan alternatif inovasi pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan
berpikir kritis, kemampuan pemecahan masalah, dan hasil belajar siswa sekolah dasar secara
berkelanjutan.

Kata kunci: keterampilan berpikir kritis, kemampuan pemecahan masalah, hasil belajar, model
PELITA, media Educaplay, matematika
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PENDAHULUAN

Revolusi berarti perubahan yang terjadi dengan sangat cepat, sedangkan
industri berarti usaha untuk melakukan proses produksi. Revolusi industri adalah
proses perubahan yang terjadi dengan sangat cepat dan menyeluruh dalam bidang
industri. Revolusi industri adalah sebuah perubahan yang terjadi dengan sangat
cepat dalam melakukan proses produksi dimana sebelumnya tugas-tugas produksi
ditangani oleh manusia kini telah dialihkan kepada mesin, sementara barang yang
dihasilkan memiliki nilai tambah yang bersifat komersial (Fitria & Aditia, 2020;
Heri dkk., 2021; Tundjung & Noviyanti, 2021). Revolusi industri berfungsi sebagai
momen penting dalam perkembangan teknologi yang memberikan dampak pada
bidang-bidang lainnya. Revolusi industri dimulai dari penemuan mesin uap yang
menjadi titik awal hingga munculnya era society 5.0 (Rahmadani dkk., 2024).

Society 5.0 adalah individu yang mampu mengatasi beragam tantangan
serta isu sosial dengan memanfaatkan aneka inovasi yang muncul di era revolusi
industri 4.0. Society 5.0 adalah gagasan tentang masyarakat yang berfokus pada
manusia dan didukung oleh teknologi. Society 5.0 mengusung ide kolaborasi antara
Internet of Things (I0T) yang dimodifikasi oleh Artificial Intelligence (AI) menjadi
sesuatu yang mampu mendukung manusia untuk meningkatkan kualitas hidup
(Kahar dkk., 2021; Rahmadani dkk., 2024; Sakiinah dkk., 2022). Kolaborasi
Artificial Intelligence (Al) dengan berbagai sistem digital memungkinkan
terjadinya solusi yang fleksibel, efisien, dan berfokus pada peningkatan mutu
kehidupan. Bidang yang sangat memerlukan kolaborasi teknologi tersebut adalah
bidang pendidikan, dimana fungsinya sebagai dasar utama dalam membangun
manusia yang ahli dan mampu bersaing di era digital (Ismunandar, 2025).

Pendidikan di era digital adalah bidang yang terus mengalami perubahan
dan perkembangan sejalan dengan perkembangan teknologi. Beberapa tahun
terakhir, perkembangan teknologi memberikan dampak pada cara belajar,
mengajar, dan berkomunikasi di bidang pendidikan (Fatimah dkk., 2023).
Pendidikan era society 5.0 adalah jawaban atas kebutuhan di era society 5.0 dimana
manusia dan teknologi bekerja sama untuk membuat peluang baru secara kreatif
dan inovatif. Dalam menghadapi era society 5.0, pendidikan perlu menghasilkan
generasi yang kreatif, inovatif, dan memiliki daya saing. Cara yang dapat dilakukan
adalah dengan memaksimalkan penggunaan teknologi sebagai alat bantu belajar,
serta mengajarkan siswa melalui pembelajaran berbasis teknologi. Dalam bidang
pendidikan, perkembangan teknologi telah memberikan manfaat dengan
meningkatkan pengalaman belajar melalui penyediaan akses yang lebih luas ke
sumber daya pendidikan, mempermudah dalam pencarian informasi, mendukung
komunikasi dan kolaborasi antara siswa dan guru, serta memberi peluang dalam
menerapkan metode pembelajaran yang lebih interaktif (Kahar dkk., 2021; Mega,
2022; Sulistyowati & Asriati, 2024).

Perkembangan teknologi mempunyai manfaat yang sangat berkaitan
dengan kecakapan abad ke-21, yang mengharuskan manusia menyesuaikan diri
dengan perubahan yang terjadi dengan sangat cepat. Dalam pembelajaran abad ke-
21, dibutuhkan kemampuan-kemampuan yang berhubungan dengan kehidupan
terkait suatu masalah, peristiwa, atau situasi nyata. Kemampuan-kemampuan yang
dibutuhkan terdapat pada keterampilan 6C (Astuti, 2024). Keterampilan 6C
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meliputi character (karakter), citizenship (kewarganegaraan), critical thinking
(berpikir kritis), creativity (kreativitas), collaboration (kolaborasi), dan
communication (komunikasi). Dalam bidang pendidikan, critical thinking (berpikir
kritis) adalah salah satu keterampilan yang penting untuk dimiliki oleh siswa. Tanpa
adanya critical thinking (berpikir kritis) yang memadai, siswa akan menjadi rentan
terpapar informasi yang salah, manipulatif, atau bahkan berbahaya. Dengan
demikian, penting bagi siswa menguasai critical thinking (berpikir kritis) agar lebih
terampil dalam memahami suatu konsep masalah yang diberikan khusunya dalam
proses pembelajaran (Ariadila dkk., 2023; Soraya & Musyahid, 2025;
Wahyuningrum & Purwanti, 2025).

Critical thinking (berpikir kritis) adalah keterampilan berpikir secara logis
dan memikirkan kembali untuk menentukan apa yang harus dilakukan
(Triwulandari & Supardi, 2022). Ennis (1985) menyebutkan ada lima bagian aspek
indikator dalam critical thinking (berpikir kritis), yaitu: (1) memberikan penjelasan
yang mudah dipahami, seperti memfokuskan pertanyaan, menganalisis argument,
bertanya, serta menjawab pertanyaan yang memerlukan penjelasan atau tantangan;
(2) membangun keterampilan dasar, termasuk mempertimbangkan kredibilitas
sumber dan melalukan pertimbangan observasi; (3) membuat kesimpulan, seperti
merumuskan  dan  mempertimbangkan  deduksi, = merumuskan  dan
mempertimbangkan induksi, merumuskan keputusan, serta mempertimbangkan
hasilnya; (4) memberikan penjelasan yang lebih dalam, termasuk mengenali istilah-
istilah dan mempertimbangkan artinya, serta mengenali asumsi-asumsi yang
mungkin ada; dan (5) merencanakan strategi dan taktik, seperti merumuskan
tindakan yang akan diambil dan berinteraksi dengan orang lain (Rahmawati dkk.,
2016). Critical thinking (berpikir kritis) memiliki peranan yang sangat signifikan
untuk diterapkan, karena dapat membantu siswa menghadapi permasalahan dengan
solusi yang inovatif. Critical thinking (berpikir kritis) juga berperan dalam
membangun suatu ide, konsep, atau gagasan berdasarkan pertanyaan-pertanyaan
yang ditujukan untuk menilai kebenaran. Melalui pertanyaan-pertanyaan yang
muncul, dapat melatih kemampuan siswa dalam melakukan pemecahan masalah
melalui argumentasi yang mendukung untuk menganalisis, menilai, dan
menentukan keputusan terkait pandangan atau perilaku yang diambil (Cynthia &
Sihotang, 2023; Mulyani, 2022; Wasahua, 2021).

Problem solving (pemecahan masalah) adalah kemampuan dalam
memahami isu-isu yang ada, menganalisis hubungan konsep, serta menggunakan
logika untuk menemukan solusi yang paling tepat (Hendriani dkk., 2021). Polya
(1973) menyebutkan ada empat bagian aspek indikator yang dapat dilakukan untuk
memecahkan suatu masalah, yaitu: (1) memahami masalah; (2) merencanakan cara
mengatasi masalah; (3) mengerjakan rencana yang telah dibuat; dan (4) memeriksa
apakah solusi yang ditemukan telah lengkap dan benar. Problem solving
(pemecahan masalah) juga meliputi kemmapuan berpikir, mengambil keputusan,
memahami hubungan antar konsep, Menyusun ide, menyampaikan pendapat, serta
menganlisis suatu situasi untuk menemukan cara mengatasi maslaah yang muncul.
Problem solving (pemecahan masalah) adalah salah satu bagian penting dalam
proses pembelajaran pada mata pelajaran matematika. Dengan adanya pemecahan
masalah, rasa percaya diri saat memecahkan suatu masalah akan berkembang
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sehingga memberikan dampak positif terhadap hasil belajar (Astutiani dkk., 2019;
Danisfa dkk., 2025; Laia & Harefa, 2021).

Hasil belajar adalah hasil yang berhasil dicapai oleh siswa setelah menerima
proses pembelajaran dalam jangka waktu tertentu. Proses pembelajaran dianggap
berhasil jika perubahan yang terjadi pada siswa benar-benar disebabkan oleh proses
pembelajaran yang mereka alami. Perubahan tersebut terjadi karena siswa
menjalani proses pembelajaran yang disusun dan dijalankan oleh guru melalui
berbagai aktivitas yang telah direncanakan. Melalui hasil belajar dapat dilihat
kemampuan, perkembangan, serta tingkat keberhasilan siswa dalam proses
pembelajaran. Semakin keras usaha siswa dalam proses pembelajaran, maka
semakin baik pula hasil belajarnya. Dengan demikian, hasil belajar dapat menjadi
salah satu dasar dalam menilai sejauh mana proses pembelajaran yang dialami
siswa berhasil (Gumilang dkk., 2025; Iskandar, 2021; Yandi dkk., 2023). Salah satu
mata pelajaran yang sering menjadi tolak ukur utama hasil belajar siswa di sekolah
dasar adalah matematika.

Matematika merupakan salah satu dari sekian banyak mata pelajaran yang
penting untuk diajarkan dalam setiap jenjang pendidikan. Tidak hanya sebatas
angka dan rumus, matematika juga melatih seseorang untuk berpikir logis,
sistematis, serta dapat melakukan suatu pemecahan masalah (Salsabila dkk., 2023).
Sejalan dengan Siregar dkk. (2021) yang menyatakan bahwa peningkatan
pemahaman konsep matematika melalui pendekatan kontekstual dapat membantu
siswa menerapkannya dalam situasi nyata, sehingga siswa tidak hanya memahami
konsep matematika secara mendalam tetapi juga membantu siswa untuk bberpikir
kritis dan memecahkan suatu masalah. Dengan demikian, matematika sangat
penting dipelajari siswa karena dapat membantu memecahkan suatu masalah yang
ditemui untuk mencapai tujuan yang diharapkan.

Sesuai dengan tujuan Kurikulum Merdeka dengan pendekatan deep learning
(pembelajaran mendalam), mata pelajaran matematika bertujuan membekali siswa
dalam berpikir kritis dan inovatif melalui belajar secara aktif dan menyenangkan.
Proses pembelajaran seperti ini tidak hanya melatih kemampuan kognitif siswa,
tetapi juga mengembangkan karakter seperti gotong royong, mandiri, dan kreatif.
Selain itu, penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan menarik, seperti
media teknologi digital atau media konkret sangat penting dalam mata pelajaran
matematika. Media-media ini dapat membantu siswa memvisualisasikan konsep
pembelajaran, meningkatkan motivasi belajar, dan mempermudah pemahaman
materi pembelajaran. Selain itu, penggunaan media pembelajaran yang tepat juga
dapat mengakomodasi berbagai gaya belajar siswa agar tercapainya pembelajaran
yang berkualitas (Harsono, 2025; Natsir, 2025; Ndolu, 2025; Qondias dkk., 2024).

Pembelajaran yang berkualitas adalah pembelajaran yang tidak hanya
berfokus pada penyampaian materi pembelajaran, tetapi juga berupaya
memfasilitasi siswa untuk memperoleh pemahaman mendalam dan
mengembangkan berbagai keterampilan yang diperlukan (Sinaga dkk., 2025).
Menurut penelitian yang dilakukan oleh Izzatunnisa dkk. (2024), pembelajaran
yang berkualitas ditandai oleh penerapan model pembelajaran yang berpusat pada
siswa sehingga siswa terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Guru yang
berkualitas tidak hanya mampu menyampaikan materi pembelajaran, tetapi juga
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mampu membuat lingkungan belajar yang membantu siswa untuk berkembang dan
memahami pembelajaran secara mandiri (Panjaitan & Hafizzah, 2025). Darling-
Hammond dkk. (2020) juga mendukung bahwa pembelajaran berkualitas harus
menekankan pada pembelajaran berdiferensiasi untuk memenuhi kebutuhan setiap
siswa. Kualitas ini penting untuk menjamin bahwa setiap siswa memperoleh hasil
belajar yang optimal dan sesuai tujuan Kurikulum Merdeka dengan pendekatan
deep learning (pembelajaran mendalam).

Hasil kajian Barokah & Mahmudah (2025) menyatakan pendekatan deep
learning (pembelajaran mendalam) dalam mata pelajaran matematika terbukti
berhasil dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa di tingkat sekolah
dasar. Melalui pendekatan deep learning (pembelajaran mendalam) siswa akan
dilibatkan dengan pemecahan masalah yang relevan dengan kehidupan sehari-hari.
Hal ini tidak hanya meningkatkan kemampuan kognitif siswa, tetapi juga
mengembangkan sikap positif siswa khususnya pada pelajaran matematika
(Mendrofa dkk., 2024). Permendikdasmen Nomor 13 Tahun 2025 juga
menekankan pendekatan pembelajaran yang lebih memahami konsep secara utuh
dan mendalam, bukan sekedar menghafal saja. Dalam Permendikdasmen Nomor 13
Tahun 2025, siswa didorong untuk memahami konsep dengan menghubungkannya
ke situasi nyata, mengembangkan pemahaman yang luas dan mendalam tentang
konsep tersebut, serta mampu mengaitkan materi pembelajaran dengan bidang studi
lainnya.

Kurikulum Merdeka dalam modul ajarnya menekankan pemahaman tentang
konsep matematika dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari (Vedianty &
Arif, 2023). Proses awal pembelajaran dirancang dengan mengenalkan siswa
terhadap suatu masalah yang relevan dengan kehidupan sehari-hari. Selanjutnya
siswa juga akan dilatih dalam berpikir kritis, gotong royong, dan mandiri dalam
menemukan solusi untuk melakukan suatu pemecahan masalah. Sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Dariyah dkk. (2026) yang menyebutkan bahwa mata
pelajaran matematika di tingkat sekolah dasar memiliki karakteristik unik yang
memerlukan pembelajaran bertahap, bermakna, dan menempatkan siswa sebagai
individu aktif dalam proses pembelajaran. Karakteristik ini sesuai dengan
perkembangan kemampuan kognitif siswa yang berada dalam fase operasional
konkret (berpikir dengan logika), sehingga proses pembelajaran dalam mata
pelajaran matematika perlu dirancang dari konsep sederahan menuju yang lebih
abstrak dan berbasis dengan kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, penyebab rendahnya
keterampilan berpikir kritis, kemampuan pemecahan masalah, dan hasil belajar
siswa kelas VB SDN Antasan Besar 7 Banjarmasin dalam proses pembelajaran
dalam mata pelajaran matematika adalah ketika proses pembelajaran berlangsung
tidak semua siswa terlibat secara aktif dalam pembelajaran. Selain itu, 10 dari 20
siswa belum mapu berpikir secara kritis dalam menguasai materi pembelajaran dan
masalah yang ada. Dalam melakukan suatu pemecahan masalah, 7 siswa masih
belum mampu untuk mencapai aspek indikator pemecahan masalah. Kurangnya
model dan media pembekajaran interaktif juga menjadi penyebab kurangnya
keaktifan siswa selama proses pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa
keterampilan berpikir kritis dan kemampuan siswa dalam memecahkan suatu
masalah perlu ditingkatkan dengan menerapkan model pembelajaran yang
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melibatkan siswa untuk aktif selama proses pembelajaran berlangsung. Jika
masalah tersebut terus dibiarkan tanpa adanya solusi yang efektif, tentunya akan
berdampak negatif pada hasil belajar siswa. Akibatnya siswa akan kesulitan dalam
mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kemampuan pemecahan masalah
dalam mata pelajaran matematika. Selain itu, hal tersebut juga dapat mengurangi
motivasi siswa ketika proses pembelajaran berlangsung karena dianggap
membosankan sehingga keaktifan siswa menjadi kurang.

Berdasarkan fakta lapangan di atas, maka diperlukan perbaikan pada proses
pembelajaran di kelas VB SDN Antasan Besar 7 Banjarmasin. Perlu adanya upaya
peningkatan pemahaman siswa tentang konsep-konsep matematika, penerapan
berbagai model dan media pembelajaran interaktif yang dapat membuat siswa
terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Salah satu model pembelajaran
yang dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis, kemampuan pemecahan
masalah, dan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran matematika adalah dengan
mengaplikasikan model PELITA dan media Educaplay. Model PELITA diambil
dari akronim kata model Problem Based Learning dan Role Play Detective Math.
Kedua model dan media pembelajaran interaktif ini digabungkan untuk membuat
langkah-langkah model pembelajaran baru yang dapat digunakan untuk
menyelesaikan permasalah belajar siswa khususnya dalam mata pelajaran
matematika.

Hasil kajian Kusuma (2021) menyatakan bahwa model Problem Based
Learning memungkinkan siswa terlibat secara aktif dalam mencari solusi terhadap
masalah yang diberikan, hal ini akan meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran. Selain itu, model PBL juga dapat membantu siswa
dalam memahami konsep-konsep pembelajaran dalam mata pelajaran matematika
secara mendalam karena akan berhadapan dengan situasi nyata yang menuntut
penerapan konsep tersebut. Penerapan model PBL secara signifikan dapat
meningkatkan keterampilan siswa dalam berpikir kritis untuk melakukan suatu
pemecahan masalah (Mardiyanti, 2020; Nizmatullayla & Fauzi, 2023). Hasil kajian
Barokati (2023) menyatakan model Role Play adalah salah satu model
pembelajaran yang meminta siswa untuk menginterpretasikan karakter atau peran
yang terdapat dalam narasi cerita maupun sebuah kasus sederhana. Model Role Play
mampu mendorong siswa untuk mengekspresikan emosi, pemahaman melalui
keterlibatan, serta analisis terhadap masalah yang dihadapi (Musthofiyyah dkk.,
2025). Penerapan model Role Play dapat mencipatakan suasana belajar yang
bermakna, sehingga siswa dapat menghubungkan materi pembelajaran dengan
situasi nyata dalam kehidupan sehari-hari.

Hasil kajian Putri dkk. (2022) menyatakan media pembelajaran adalah alat
bantu yang digunakan untuk memicu pikiran, perasaan, perhatian, keterampilan,
dan kemampuan siswa. Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
teknologi merupakan salah satu solusi yang sangat efektif dalam meningkatkan
keterampilan berpikir kritis, kemampuan pemecahan masalah, dan hasil belajar
siswa. Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi juga dapat
membantu meningkatkan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran (Azizanisa
dkk., 2026; Negara dkk., 2026; Putri dkk., 2026). Salah satu platfrom media
pembelajaran interaktif adalah Educaplay. Educaplay adalah sebuah platfrom
online dengan kegiatan interaktif yang mendukung proses pembelajaran (Ge’e &
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Dahlan, 2025). Manfaat penggunaan media pembelajaran interaktif adalah untuk
membantu siswa memperluas pengetahuan serta mendorong keterampilan berpikir
kreatif dan inovatif secara mandiri saat proses pembelajaran berlangsung (Ali dkk.,
2025; Septemercy & Fauzi, 2025).

Model PELITA yang digabungkan dengan penggunaan media Educaplay
diterapkan dalam proses pembelajaran di kelas VB SDN Antasan Besar 7
Banjarmasin sebagai inovasi pembelajaran untuk mendukung tercapainya tujuan
pembelajaran secara optimal. Berbeda dengan penelitian terdahulu yang umumnya
mengkaji Problem Based Learning, Role Play, atau media Educaplay secara
terpisah, penelitian ini menggabungkan ketiga komponen tersebut ke dalam satu
model pembelajaran yang utuh. Hingga saat penelitian ini dilakukan, belum banyak
kajian yang menerapkan gabungan model dan media pembelajaran tersebut pada
mata pelajaran matematika di sekolah dasar. Model ini diharapkan mampu
membantu siswa meningkatkan keterampilan berpikir kritis, dan kemampuan
pemecahan masalah melalui proses pembelajaran yang aktif. Selain itu, penggunaan
media pembelajaran interaktif membuat proses pembelajaran lebih menarik dan
menyenangkan bagi siswa. Dengan demikian, proses pembelejaran yang dilakukan
diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar langsung yang berdampak pada
peningkatan hasil belajar siswa.

Tujuan penelitian ini yaitu mendeskripsikan dan menganalisis aktivitas
guru, aktivitas siswa, keterampilan berpikir kritis, kemampuan pemecahan masalah,
dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika di kelas VB SDN Antasan
Besar 7 Banjarmasin.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dengan jenis
penelitian yaitu penelitian tindakan kelas (PTK). Metode penelitian kualitatif
merupakan suatu penelitian yang menghasilkan informasi deskriptif dalam bentuk
kata-kata baik yang ditulis maupun diucapkan oleh individu serta tindakan yang
diperhatikan. Fokus pendekatan ini pada konteks dan individu secara keseluruhan,
tanpa memisahkan individu ke dalam variabel atau hipotesis, melainkan melihatnya
sebagai bagian dari kesatuan yang utuh. Pendekatan kualitatif adalah pendekatan
dengan cara mengumpulkan dan menganalisis data yang di lakukan di situasi alami.
Untuk mengumpulkan data digunakan beberapa teknik sekaligus, yaitu teknik
triangulasi (Safarudin dkk., 2023).

Penelitian tindakan kelas (PTK) dilakukan di SDN Antasan Besar 7
Banjarmasin yang berlokasi di JI. Meratus No. 33 Rt. 16, Banjarmasin Tengah.
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VB yang berjumlah 20 siswa. Faktor yang
diteliti dalam penelitian ini ada 5 meliputi, aktivitas guru, aktivitas siswa,
keterampilan berpikir kritis, kemampuan pemecahan masalah, dan hasil belajar
siswa dalam mata pelajaran matematika menggunakan model PELITA dan media
Educaplay. Data yang dikumpulkan yaitu data aktivitas guru, aktivitas siswa,
keterampilan berpikir kritis, kemampuan pemecahan masalah, dan hasil belajar
siswa dalam mata pelajaran matematika menggunakan model PELITA dan media
Educaplay menggunakan rubrik penilaian dan lembar observasi selama empat
pertemuan.
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Indikator keberhasilan aktivitas guru dikatakan berhasil apabila
memperoleh skor antara 30 - 36 dengan kriteria ‘“sangat baik”. Indikator
keberhasilan aktivitas siswa secara individual dikatakan berhasil apabila
memperoleh skor 21 dengan kriteria “sangat aktif” dan secara klasikal mencapai
persentase > 80%. Indikator keberhasilan keterampilan berpikir kritis siswa secara
individual dikatakan berhasil apabila memperoleh skor antara 17 - 20 dengan
kriteria “sangat terampil” dan secara klasikal mencapai persentase > 80%. Indikator
keberhasilan kemampuan pemecahan masalah siswa secara individual dikatakan
berhasil apabila memperoleh skor 13 — 16 dengan kriteria “sangat mampu” dan
secara klasikal mencapai persentase > 80%. Indikator keberhasilan hasil belajar
siswa siswa secara individual dikatakan berhasil apabila memperoleh skor > 70
dengan kriteria “tuntas” dan secara klasikal mencapai persentase > 80%
(Suriansyah dkk., 2025).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis Kecenderungan Seluruh Aspek Penelitian
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Gambar 1. Grafik Kecenderungan Aspek Penelitian

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas (PTK) yang dilakukan sebanyak
empat pertemuan mengalami peningkatan di setiap pertemuannya. Peningkatan
yang terjadi pada seluruh aspek penelitian tidak terlepas dari aktivitas guru dalam
merancang dan melaksanakan proses pembelajaran. Guru mampu menciptakan
suasana belajar yang mendorong siswa untuk terlibat secara aktif aktif dalam
berpikir kritis, menemukan solusi permasalahan, dan berpartisipasi dalam proses
pembelajaran yang berbasis teknologi melalui media Educaplay. Kondisi tersebut
sejalan dengan pendapat Panjaitan & Hafizzah (2025) yang menyatakan bahwa
guru yang berkualitas tidak hanya menyampaikan materi pembelajaran, tetapi juga

Walada: Journal of Primary Education Vol. 5, No. 2, [Juni] [2026]
This work is licensed under a Creative Commons - Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International License.

2109




mampu menciptakan lingkungan belajar yang membantu siswa berkembang dan
memahami pembelajaran secara mandiri.

Aktivitas guru yang terus mengalami peningkatan pada setiap pertemuan
menunjukkan bahwa guru semakin terampil dalam mengelola kelas, memfasilitasi
pembelajaran, membimbing siswa dalam memecahkan masalah, serta
memanfaatkan media pembelajaran yang inovatif. Pada pertemuan awal guru masih
melakukan penyesuaian terhadap kondisi kelas dan karakteristik siswa, namun pada
pertemuan berikutnya guru mampu melaksanakan setiap tahapan pembelajaran
secara optimal. Guru semakin terampil dalam menyajikan masalah kontekstual,
membimbing diskusi kelompok, mengarahkan kegiatan bermain peran sebagai
detektif matematika, serta memanfaatkan fitur-fitur Educaplay untuk meningkatkan
partisipasi siswa. Peningkatan aktivitas guru tersebut sejalan dengan hasil kajian
Suriansyah dkk. (2025) yang menemukan keberhasilan proses pembelajaran
dipengaruhi oleh kemampuan guru dalam memilih dan menerapkan model
pembelajaran yang tepat.

Meningkatnya aktivitas guru memberikan dampak positif terhadap
peningkatan aktivitas siswa. Selama empat pertemuan terlihat adanya peningkatan
keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Pada awal pelaksanaan
tindakan masih ada beberapa siswa yang pasif, kurang berani mengemukakan
pendapat, serta belum terbiasa berdiskusi dan menyelesaikan masalah secara
mandiri. Namun setelah penerapan model PELITA dan media Educaplay secara
berkelanjutan, siswa mulai menunjukkan antusiasme yang tinggi dalam mengikuti
pembelajaran. Peningkatan aktivitas siswa terjadi karena model PBL memberikan
kesempatan kepada siswa untuk terlibat secara langsung dalam menemukan solusi
terhadap permasalahan yang diberikan (Hidayati dkk., 2024; Madina dkk., 2024;
Naufal dkk., 2024). Kusuma (2021) menyatakan bahwa model PBL memungkinkan
siswa terlibat aktif dalam mencari solusi terhadap masalah sehingga dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran
berlangsung. Kegiatan Role Play Detective Math membuat siswa lebih bersemangat
dalam berperan sebagai detektif yang harus menyelidiki dan memecahkan kasus
matematika yang diberikan oleh guru.

Penggunaan media Educaplay juga memberikan kontribusi yang besar
terhadap peningkatan aktivitas siswa. Fitur-fitur interaktif yang tersedia membuat
siswa lebih tertarik mengikuti pembelajaran. Menurut Ge’e & Dahlan (2025),
Educaplay merupakan platform online yang menyediakan berbagai aktivitas yang
mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. Melalui
penggunaan media Educaplay siswa terlibat secara aktif dalam menjawab
pertanyaan, berdiskusi, bekerja sama dengan kelompok, serta berpartisipasi dalam
berbagai permainan edukatif yang berkaitan dengan materi pembelajaran (Puteri &
Amberansyah, 2025).

Aktivitas siswa yang meningkat berdampak langsung terhadap peningkatan
keterampilan berpikir kritis siswa. Selama empat pertemuan terlihat bahwa siswa
semakin mampu memberikan penjelasan sederhana terhadap permasalahan yang
diberikan, membangun keterampilan dasar dalam menganalisis informasi,
membuat kesimpulan yang tepat, memberikan penjelasan lebih lanjut terhadap
suatu konsep, serta menyusun strategi dalam menyelesaikan masalah (Ennis, 1985).
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Melalui pembelajaran berbasis masalah yang diterapkan dalam model PELITA,
siswa dilatth untuk menganalisis informasi yang diperoleh, menghubungkan
konsep-konsep matematika, mengevaluasi berbagai alternatif jawaban, serta
menentukan solusi yang paling tepat terhadap suatu permasalahan.

Selain itu, Cynthia & Sihotang. (2023) menyatakan bahwa keterampilan
berpikir kritis memiliki peranan dalam membantu siswa menghadapi berbagai
permasalahan dengan solusi yang inovatif. Dalam penelitian ini siswa tidak hanya
menerima informasi dari guru, tetapi juga terlibat secara aktif dalam menemukan
konsep melalui proses penyelidikan, diskusi, dan refleksi. Kondisi tersebut
menyebabkan keterampilan berpikir kritis siswa mengalami peningkatan secara
bertahap pada setiap pertemuan. Peningkatan keterampilan berpikir kritis yang
terjadi selama penelitian juga berpengaruh terhadap kemampuan pemecahan
masalah. Hal ini terlihat dari kemampuan siswa dalam memahami masalah,
merencanakan penyelesaian, melaksanakan strategi yang telah dirancang, serta
memeriksa kembali hasil yang diperoleh (Ridhani dkk., 2024).

Melalui penerapan model PELITA siswa dibiasakan untuk mengikuti
keempat tahapan tersebut secara sistematis sehingga kemampuan pemecahan
masalah mereka meningkat dengan baik. Menurut Astutiani dkk. (2019),
kemampuan pemecahan masalah merupakan salah satu keterampilan penting dalam
mata Pelajaran matematika karena membantu siswa memahami konsep secara
mendalam dan meningkatkan kepercayaan diri dalam menyelesaikan persoalan
matematika. Dalam penelitian ini, siswa tidak hanya dituntut menemukan jawaban
yang benar, tetapi juga memahami proses dan alasan mengapa jawaban tersebut
diperoleh. Oleh karena itu, kemampuan pemecahan masalah siswa mengalami
peningkatan secara signifikan dari pertemuan pertama hingga pertemuan keempat.

Hasil belajar siswa juga meningkat pada setiap pertemuan hingga mencapai
indikator keberhasilan yang telah ditetapkan. Peningkatan hasil belajar ini
menunjukkan bahwa siswa semakin memahami materi pembelajaran yang
diberikan dan mampu menerapkan konsep-konsep matematika dalam berbagai
situasi permasalahan. Iskandar (2021) menyatakan bahwa hasil belajar adalah
pencapaian yang diperoleh siswa setelah mengikuti proses pembelajaran dalam
jangka waktu tertentu. Semakin baik proses pembelajaran yang dialami siswa, maka
semakin baik pula hasil belajar yang diperoleh. Selain itu, Yandi dkk. (2023)
menjelaskan bahwa hasil belajar dapat digunakan sebagai indikator keberhasilan
proses pembelajaran yang dilakukan guru. Keberhasilan hasil belajar siswa dalam
penelitian ini juga didukung oleh penggunaan media Educaplay yang mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan. Melalui media
Educaplay, siswa memperoleh pengalaman belajar yang interaktif sehingga konsep-
konsep matematika menjadi lebih mudah dipahami.

Oleh karena itu, penerapan model PELITA dan media Educaplay terbukti
mampu meningkatkan proses maupun hasil belajar siswa sekolah dasar. Model ini
memberikan kesempatan siswa terlibat secara aktif, berpikir kritis, memecahkan
suatu masalah, serta memperoleh pengalaman belajar yang bermakna dan
menyenangkan. Oleh karena itu, model PELITA dan media Educaplay dapat
dijadikan sebagai salah satu alternatif solusi pembelajaran yang dapat
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meningkatkan keterampilan berpikir kritis, kemampuan pemecahan masalah, dan
hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika di sekolah dasar.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang menggunakan model PELITA dan media
Educaplay pada siswa kelas VB SDN Antasan Besar 7 Banjarmasin dapat
disimpulkan bahwa aktivitas guru, aktivitas siswa, keterampilan berpikir kritis,
kemampuan pemecahan masalah dalam proses pembelajaran mata pelajaran
matematika menggunakan model PELITA dan media Educaplay pada siswa kelas
VB SDN Antasan Besar 7 Banjarmasin terlaksana dengan kriteria “sangat baik™.
Dan penggunaan model PELITA dan media Educaplay mampu meningkatkan hasil
belajar siswa pada setiap pertemuannya dengan mencapai indikator yang telah
ditetapkan sebelumnya yaitu telah mencapai nilai > 70 dan ketuntasan klasikal
mencapai > 80%.
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