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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh model pembelajaran joyful learning dengan
game edukatif terhadap kemampuan berpikir kritis matematis siswa pada materi pecahan. Metode yang
digunakan adalah quasi-experimental dengan desain nonequivalent pre-test post-test control group
design. Populasi penelitian meliputi seluruh siswa kelas V di salah satu SD Negeri Surakarta, dengan
sampel yang diambil menggunakan simple random sampling. Sebanyak 24 siswa termasuk dalam
kelompok eksperimen dan 24 siswa lainnya termasuk dalam kelompok kontrol. Analisis data
menggunakan independent sample t-Test dan n-Gain. Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan
signifikan antara kedua kelompok dan nilai n-Gain kelompok eksperimen yang lebih tinggi
dibandingkan kelompok kontrol. Disimpulkan bahwa joyful learning berbasis game edukatif
berpengaruh positif dan efektif. Temuan ini menyajikan strategi pembelajaran inovatif untuk
meningkatkan kualitas pendidikan matematika dasar yang inklusif dan menyenangkan sesuai dengan
salah satu tujuan dari Sustainable Development Goals pada poin pendidikan yang berkualitas.
Kata Kunci: Berpikir kritis, Game edukatif, Joyful learning, Pecahan

The Effect of Joyful Learning Based on Educational Games on Students' Critical

Thinking Skills in Fraction Material
Abstract

This study aims to analyze the effect of the joyful learning model with educational games on
students’ mathematical critical thinking skills on fraction material. The method used is a quasi-
experimental with a nonequivalent pre-test post-test control group design. The study population
included all fifth-grade students in one of Surakarta's public elementary schools, with samples taken
using simple random sampling. A total of 24 students were included in the experimental group and 24
other students were included in the control group. Data analysis used independent sample t-Test and n-
Gain. The results showed a significant difference between the two groups and the n-Gain value of the
experimental group was higher than the control group. It was concluded that joyful learning based on
educational games had a positive and effective effect. These findings present an innovative learning
strategy to improve the quality of inclusive and enjoyable basic mathematics education in accordance
with one of the objectives of the Sustainable Development Goals on quality education.
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memecahkan masalah dan menghadapi beragam

PENDAHULUAN . ) -
tantangan melalui cara yang efektif dan efisien.
Kemajuan ilmu pengetahuan dan Oleh sebab itu, berpikir kritis menjadi salah satu
teknologi menuntut generasi muda untuk dapat kemampuan yang diperlukan dalam menghadapi
berpikir kritis dalam mengatasi permasalahan tantangan abad 21 (Manassero-Mas et al., 2022;

yang ada (Febriyanti et al., 2023). Keterampilan Pratama et al., 2025). Dalam konteks
berpikir kritis dianggap berperan penting dalam pendidikan, berpikir kritis telah menjadi

meningkatkan kualitas individu (Manurung et indikator untuk menilai kualitas pembelajaran
al., 2023). Berpikir kritis dapat membantu siswa (Alsaleh, 2020; Bactiar, 2022). Melalui
seseorang dalam  mengidentifikasi  serta kemampuan berpikir Kkritis, siswa dapat lebih
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dalam menguasai konsep serta masalah yang
disajikan  pada pembelajaran.  Sehingga
kemampuan berpikir kritis perlu ditingkatkan
sejak dini.

Kemampuan berpikir kritis telah menjadi
perhatian penting di berbagai negara. Salah satu
isu terkait berpikir kritis di Malaysia adalah tidak
meratanya pemahaman guru mengenai metode
pengajaran berpikir kritis. Guru lebih sering
menekankan pada prosedur atau pelaksanaan
pekerjaan daripada proses penalaran dan
mengungkapan argumen matematis. (Ismail et

al., 2022). Selain itu, Singapura telah
menerapkan  sistem  pembelajaran  yang
menekankan  penguasaan  teknologi  dan

peningkatan kemampuan berpikir kritis untuk
mempersiapkan siswa (Daniati et al., 2024).
Australia memandang berpikir kritis sebagai
elemen krusial yang mendasari keahlian
seseorang dalam menyelesaikan masalah
(Monteleone et al., 2023). Sedangkan Turki,
orang-orang yang memiliki kemampuan berpikir
kritis lebih mampu dalam menganalisis situasi
yang mereka hadapi dan secara terstruktur dapat
mencapai solusi dengan cara yang tepat dan
efisien (Er, 2024). Saat ini, pendidikan
menekankan pada empat kemampuan penting
siswa Yyaitu pemahaman mendalam, berpikir
kritis, kerja tim, dan komunikasi (Abidin, 2020).
Secara keseluruhan, terdapat pemikiran secara
internasional bahwa berpikir kritis merupakan
kompetensi kunci yang perlu dikembangkan

untuk mempersiapkan siswa menghadapi
tantangan di masa depan.
Beberapa penelitian  mengemukakan

bahwa peserta didik Indonesia masih kurang
memiliki kemampuan berpikir kritis (Purwanza
et al, 2022; Kurniawati et al., 2020).
Keterampilan berpikir kritis dalam pembelajaran
matematika memberikan kontribusi positif bagi
siswa, terutama dalam 1) menganalisis masalah,
2) memecahkan masalah, dan 3) menarik
kesimpulan (Novitasari et al., 2022). Terdapat
bukti lain terkait rendahnya berpikir kritis dalam
matematika untuk memecahkan masalah dasar.
Bahkan dalam tes PISA, Indonesia menempati
peringkat ke 69 dari 81 negara (OECD, 2022).
Siswa Indonesia tidak memiliki kemampuan
untuk memahami masalah dalam soal secara
keseluruhan  serta  kurangnya  kebiasaan
menjawab pertanyaan yang berkaitan dengan
masalah sehari-hari. Akibatnya, siswa kesulitan
menganalisis informasi yang terkandung dalam
soal (Nurhayati et al., 2022).
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Salah satu penyebab siswa di Indonesia
kurang memiliki kemampuan berpikir Kkritis
khususnya  dalam  matematika  adalah
inkonsistensi cara berpikir (Mustofiyah et al.,
2024). Persoalan-persoalan yang muncul tentu
memiliki akar penyebab mendasar, seperti
kesulitan dalam memahami soal dalam konteks,
penggunaan bahasa dalam soal terlalu kompleks,
tingkat konsentrasi yang rendah, kondisi
pendidikan yang tidak mendukung sehingga
siswa mudah teralihkan dalam proses belajar,
pendekatan pengajaran yang kurang menarik,
guru masih bergantung pada metode ceramah
dan belum memasukkan materi ke dalam
kehidupan sehari-hari, dan keterbatasan sumber
pembelajaran, ketergantungan pada buku teks
sebagai sumber belajar dan minimnya fasilitas
sekolah  (Yusra et al, 2025). Media
pembelajaran yang digunakan juga masih
minim dan hanya mengandalkan buku
pegangan guru (Ariffah & Novitasari, 2024).
Oleh sebab itu, siswa merasa pembelajaran
matematika membosankan dan sulit untuk
dipahami.

Selain itu, siswa kurang memiliki
kesempatan untuk mempelajari konsep, berbagi
pengalaman, dan berkomunikasi karena
pendekatan pembelajaran guru masih terpusat
pada guru (Novitasari & Heshinta, 2025).
Kekeliruan dalam melakukan operasi hitung dan
menerapkan prosedur matematika menjadi
alasan ketidakmampuan siswa untuk
mengevaluasi penyelesaian masalah
(Purnaningsih & Zulkarnaen, 2022). Faktor
penyebab berpikir kritis tidak berkembang
selama pendidikan adalah kurikulum yang
umumnya dirancang dengan target materi yang
luas sehingga guru lebih terfokus pada
penyelesaian materi dan kurangnya pemahaman
guru tentang metode pengajaran yang dapat
meningkatkan  kemampuan  berpikir  Kritis
(Batubara, 2020; Ulfa, 2020).

Pembelajaran yang mengedepankan pada
kemampuan berpikir  kritis diawali dengan
proses perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi
yang matang (Rosidah et al., 2024; Agustini et
al., 2024). Siswa sekolah dasar dapat dilatih
kemampuan  berpikir  kritisnya  dengan
menggunakan pendekatan yang sesuai dengan
tingkat kemampuan berpikir kritis siswa
(Kusuma et al., 2023). Salah satu pendekatan
yang dapat digunakan adalah joyful learning.
Joyful learning menekankan pentingnya
menggabungkan elemen kognitif dan afektif
dalam proses pembelajaran (Batubara et al.,
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2022). Siswa lebih mudah berkonsentrasi dan
tidak terlalu cemas tentang materi yang
dipelajari ketika belajar dalam lingkungan yang
menyenangkan dipelajari (Rahmi, 2023). Joyful
learning dapat dikolaborasikan dengan game
edukatif. Game edukatif yang baik harus
menarik, interaktif, dan efektif (Zain et al.,
2024). Selain itu game edukatif harus relevan
dengan tujuan belajar agar dapat meningkatkan
partisipasi siswa (Wiyana et al., 2022)

Salah satu game edukatif yang dapat
diimplementasikan dalam joyful learning adalah
ular tangga. Permainan ular tangga adalah
permainan yang dimainkan oleh dua orang atau
lebih dengan menggunakan dadu dan terdapat
kotak-kotak serta gambar tangga dan ular (Wati,
2021). Kelebihan dari permainan ular tangga
sebagai media pembelajaran sangat
menyenangkan untuk dilakukan dan sesuatu
yang menghibur, adanya partisipasi aktif dari
siswa untuk belajar, dapat memberikan umpan
balik langsung (Yudiyanto et al., 2022). Selain
menyenangkan, metode permainan ini mengajak
siswa untuk melatih daya ingat dan kolaborasi
antar teman (Suciati, 2021). Karakteristik
interaktif dan menyenangkan dari permainan
ular tangga menjadikannya media yang potensial
untuk melampaui fungsi hiburan semata dan
masuk ke ranah edukatif.

Permainan ular tangga merupakan media
pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan
pemahaman dalam pembelajaran dengan model
joyful learning dan melibatkan siswa berperan
aktif (Setiawati & Suyadi, 2021). Nama ular
tangga sendiri sudah sangat familiar bagi
sebagian besar siswa,permainan ini merupakan
permainan tradisional yang biasa dimainkan oleh
anak-ank (Rahayu, 2022). Hal ini tentu
memberikan nilai lebih untuk melestarikan
kearifan dalam integrasinya pada pembelajaran.
Penggunaan permainan ular tangga sebagai
media pembelajaran berbasis permainan selaras
dengan prinsip-prinsip joyful learning dengan
fokus pada materi yang diberikan oleh guru
(Salsabila et al., 2025). Oleh karena itu,
penerapan game edukatif ular tangga secara
efektif menciptakan pengalaman joyful learning
dan pembelajaran yang mendalam bagi siswa.

Game edukatif ular tangga dirancang
dengan pendekatan yang inovatif, sehingga
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mendukung siswa dalam mengembangkan
kemampuan berpikir kritis melalui serangkaian
tantangan yang terstruktur (Devi et al., 2025).
Permainan ular tangga untuk meningkatkan
kemampuan  berpikir  kritis lebih  tinggi
peningkatannya dibandingkan pembelajaran
konvensional berupa ceramah (Solekhah et al.,
2020). Soal-soal yang diberikan saat permainan
ular tangga berlangsung merupakan soal
kategori HOTS sehingga dapat memicu siswa
untuk  berpikir menggunakan nalar dan
menyampaikan argumen  (Bahari, 2021).
Penggunaan media ular tangga diharapkan
berhasil membangun siswa untuk latihan
kognitif yang efektif sebagai mengembangkan
berpikir kritis dan kemampuan pemecahan
masalah.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini
dipandang penting untuk  meningkatkan
kemampuan berpikir kritis matematis siswa
sekolah dasar. Penelitian ini berjudul “pengaruh
joyful learning dengan game edukatif terhadap
kemampuan berpikir kritis siswa pada materi
pecahan”. Sementara itu, tujuan penelitian ini
adalah  menganalisis  pengaruh ~ model
pembelajaran joyful learning dengan game
edukatif terhadap kemampuan berpikir Kritis
matematis siswa pada materi pecahan.

METODE
Studi ini menggunakan metode quasi-

experiment. Dua kelompok terlibat dalam
penelitian ini. Kelompok  eksperimen
menggunakan pendekatan joyful learning

dengan game interaktif, sedangkan kelompok
kontrol menggunakan  pembelajaran direct
instruction. Populasi penelitian melibatkan
seluruh siswa kelas V di salah satu SD di
Surakarta dengan teknik simple random
sampling. Sebanyak 24 siswa termasuk dalam
kelompok eksperimen dan 24 siswa termasuk
dalam kelompok kontrol.

Instrumen yang digunakan adalah soal
kemampuan berpikir kritis siswa. Aspek yang
dinilai adalah menginterpretasi, menganalisis,
mengevaluasi, menyimpulkan, menjelaskan, dan
melakukan regulasi diri (Facione, 2023). Kisi-
Kisi instrumen tersedia pada Tabel 1.



Tabel 1. Kisi-kisi instrumen
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Aspek Indikator Soal Tingkat Taksonomi
Bloom

Interpretasi Melalui masalah kontekstual, siswa mampu menelaah C4
informasi penting untuk mengubah dalam bentuk operasi
hitung pecahan dengan tepat
Melalui  masalah  kontekstual, siswa  mampu C4
membandingkan nilai dari beberapa pecahan dengan
tepat.

Menganalisis ~ Melalui penyajian gambar, siswa mampu menganalisis C4
bentuk pecahan pada gambar yang disajikan dengan baik.
Melalui penyajian gambar, siswa mampu menguraikan C4
nilai arsiran kedalam beberapa kemungkinan kombinasi
penjumlahan dengan benar.
Melalui penyajian konversi pecahan campuran yang C4
salah, siswa mampu menganalisis letak kesalahan
prosedur dan pembenarannya dengan tepat

Menyimpulkan Melalui masalah kontekstual, siswa mampu menafsirkan C5
nilai pecahan ke dalam bentuk pecahan desimal dengan
tepat
Melalui ilustrasi yang disajikan, siswa mampu C5

menyimpulkan sisa pecahan dengan tepat

Uji prasyarat pada penelitian ini meliputi
uji  normalitas Shapirow Wilk dan uji
homogenitas. Adapun hipotesis untuk uji
normalitas adalah Ho, menunjukkan bahwa
sumber data berdistribusi  normal  Hj,
menunjukkan bahwa data tidak berdistribusi
normal. Selanjutnya hipotesis uji homogenitas
meliputi Ho menunjukkan bahwa data homogen,
sedangkan Hi; menunjukkan data tidak homogen.
Setelah uji prasyarat terpenuhi, dilakukan uiji
perbedaan dengan independent sample t-Test. Ho
menunjukkan perbedaan yang signifikan antara

kedua kelompok, sedangkan Hi menunjukkan
tidak terdapat perbedaan antara kedua
kelompok. Selain itu, dilakukan analisis dengan
uji n-Gain untuk memperkuat hasil penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis awal dilakukan  dengan
mengetahui skor pre-test dan post-test siswa.
Hasil pre-test yang dilakukan pada siswa tertera
pada Tabel 2. Hasil post-test dsajikan pada Tabel
3.

Tabel 2. Data pre-test

Kelompok Minimal Maksimal Rerata Standar Deviasi
Kontrol 55 67,69 9,298
Eksperimen 55 67,50 9,096

Tabel 3. Data post-test

Kelompok Minimal Maksimal Rerata Standar Deviasi
Kontrol 60 95 78,85 8,521
Eksperimen 75 100 90,45 8,296

Deskripsi skor pre-test menunjukkan
bahwa kedua kelompok memiliki tingkat
kemampuan yang relatif sama sebelum
perlakuan. Rata-rata skor pre-test kelompok
kontrol adalah 67,69, sementara kelompok
eksperimen adalah 67,50. Hal ini
mengindikasikan bahwa secara  statistik,
kemampuan awal siswa dalam kedua kelompok

tersebut homogen. Setelah diberikan perlakuan,
hasil post-test menunjukkan peningkatan pada
kedua kelompok. Namun, peningkatan pada
kelompok eksperimen lebih signifikan, dengan
rata-rata nilai 90,45 dibandingkan kelompok
kontrol yang mencapai 78,85.

Uji prasyarat yang digunakan adalah uji
normalitas dan homogenitas. Hasil uji normalitas
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terletak pada Tabel 4. Hasil uji homogenitas
terletak pada Tabel 5.

Tabel 4. Hasil uji normalitas

Keterangan Sig. Keputusan Uji Simpulan
Pre-test Kontrol 0,101 Ho diterima Normal
Post-test Kontrol 0,231 Ho diterima Normal
Pre-test Eksperimen 0,133 Ho diterima Normal
Post-test Eksperimen 0,051 Ho diterima Normal

Tabel 5. Hasil uji homogenitas

Levene Statistic dfl  df2 Sig. Keputusan  Simpulan

Based on Mean 1,489 3 92 0,233  Ho diterima Homogen

Berdasarkan Tabel 4, Ho seluruh kelompok sehingga dapat disimpulkan bahwa setiap

diterima karena nilai signifikansi lebih besar dari kelompok berasal dari populasi yang homogen.
0,05. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa Independent sample t-Test digunakan
data dari setiap kelompok berdistribusi normal. untuk menguji hipotesis penelitian. Hipotesis

Selanjutnya, hasil uji homogenitas menunjukkan penelitian diuji dengan taraf signifikansi 5%
nilai signifikansi yang lebih besar dari 0,05, (0,05). Hasil pengujian tertera pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil uji independent sample t-Test

F T df Sig. (2-tailed)
Berpikir Kritis 3,702 3,159 46 0,003
3,285 42,029 0,002
Menurut Tabel di atas, nilai nilai game edukatif memiliki keunggulan jika
signifikansi kurang dari 0,05. Oleh karena itu, dibandingkan  dengan  direct instruction.
hasil ini menunjukkan adanya perbedaan yang Selanjutnya, uji n-Gain dilakukan. Rangkuman

signifikan antara kedua kelompok. Ada bukti hasil uji n-Gain disajikan pada Tabel 7.
yang menyatakan bahwa joyful learning melalui
Tabel 7. Hasil uji n-Gain

Kelompok Rerata Rata-Rata n-Gain Keterangan
Pre-test Post-test n-Gain Score (%)
Eksperimen 67,50 90,45 0,71 70,63 Tinggi
Kontrol 67,69 81,92 0,44 44,05 Sedang
Tabel 7 menunjukkan nilai n-Gain untuk kelas menyenangkan, tidak monoton, dan tidak
kelompok eksperimen sebesar 0,71 dan untuk membosankan, sehingga siswa merasa nyaman
kelompok kontrol sebesar 0,44, yang dan semangat saat belajar (Fachri et al., 2020).
menunjukkan bahwa nilai n-Gain untuk Beberapa keunggulan joyful learning
kelompok eksperimen berada dalam kategori yang telah diungkap oleh penelitian terdahulu
tinggi, sedangkan nilai n-Gain untuk kelompok seperti membuat lingkungan pembelajaran yang
kontrol berada dalam kategori sedang. Terdapat tenang dan menyenangkan, siswa tidak
beberapa penyebab joyful learning dapat mengalami  tekanan saat belajar, dapat
meningkatkan kemampuan berpikir Kritis siswa. dipadukan dengan berbagai media, mendorong

Joyful learning fokus pada pengalaman belajar aktivitas dan kreativitas (Arifa & Utaminingtyas,
yang menyenangkan sehingga dapat berdampak 2022). Namun, dibalik banyaknya keunggulan,

positif pada hasil berpikir kritis siswa (Putri et al., masih tersimpan berbagai kekurangan dari joyful
2025). Selain itu, terdapat kaitan positif antara learning seperti kelas akan menjadi sangat ramai
joyful learning dengan peningkatan motivasi jika guru tidak mahir dalam manajemen kelas,
siswa (Ardiyanti et al., 2021). Hal ini sesuai dan menuntut guru untuk membuat siswa tertarik

dengan prinsip joyful learning yang membuat dalam pembelajaran. (Damayanti et al., 2025).
207



Penerapan metode Joyful learning dapat
meningkatkan kemampuan analisis dan sintesis
siswa, yang merupakan bagian penting dari
berpikir kritis (Putri et al., 2025). Oleh sebab itu,
pendampingan  media  diperlukan  untuk
menerapkan joyful learning. Salah satu media
tersebut dapat berupa game edukatif. Dalam
penelitian ini, penerapan joyful learning
memberikan siswa ruang dalam
mengimplementasikan  pembelajaran  yang
menyenangkan dengan bantuan media berupa
game edukatif ular tangga.

Game edukatif dapat membantu siswa
menjadi lebih baik dalam berpikir kritis
(Ni’mah, 2023). Perencanaan permainan di
sekolah memiliki pengaruh yang signifikan
secara statistik terhadap keterampilan berpikir
kritis siswa, motivasi untuk belajar, dan prestasi
akademik (Cetin-dindar, 2024). Game edukatif
dapat membuat siswa menjadi lebih bersemangat
selama proses pembelajaran (Wahyuni et al.,
2023; Zuhriyah, 2020). Pada penelitian ini,
dimanfaatkan media game edukatif berupa
papan permainan ular tangga. Pemanfaatan

Penggunaan permainan ular tangga dapat
memotivasi siswa dan menciptakan lingkungan
belajar yang mendukung, sehingga berpotensi
meningkatkan hasil belajar siswa (Septiana, et
al., 2024). Permainan ular tangga dalam
penelitian ini difokuskan pada peningkatan
aspek-aspek berpikir kritis siswa. Permainan ini
mengambil empat aspek berpikir kritis yang
terkandung dalam langkah permainannya
(Facione, 2023). Pada permainan ini siswa
diajak untuk mampu menginterpretasikan
informasi yang diperoleh baik instruksi
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media permainan sederhana seperti ular tangga
mampu menciptakan suasana belajar yang
kompetitif namun tetap mengedepankan asas
kerja sama, sehingga peserta didik dapat terlibat
aktif 8dalam proses pembelajaran tanpa merasa
terbeb9ani (Sari et al., 2025)

Melalui penelitian ini siswa diajak untuk
belajar  sambil  bermain.  Siswa dalam
pelaksanaannya, mengikuti langkah penerapan
game ular tangga yang terintegrasi dengan
aspek-aspek berpikir kritis. Soal-soal dengan
tingkat HOTS diberikan kepada siswa untuk
mengukur kemampuan berpikir kritisnya. Soal-
soal tersebut terorganisir dalam kotak-kotak
angka papan ular tangga yang akan terpilih
secara acak melalui pelemparan dadu. Selain itu
siswa juga dilatih untuk meningkatkan
kolaborasi antar anggota kelompok. Dalam
pelaksanaannya setiap kelompok terlihat
berusaha untuk kompak mengerjakan soal secara
teliti dan kritis. Setiap kelompok berusaha
memenangkan permainan secara kompetitif dan
penuh keceriaan.

7 >,
i X
y . b’
5 \\'A .

Gambar 1. Proses pemecahan soal secara berkelompok

permainan dan memperoleh  pertanyaan.
Selanjutnya  siswa diajak  menganalisis
permasalahan  yang diperolehnya  untuk
memecahkan masalah tersebut secara Kkritis
dengan  mengumpulkan  beragam  cara
penyelesaian.  Siswa melakukan evaluasi
terhadap pemecahan masalah yang telah
dianalisisnya maupun evaluasi strategi dalam
bermain. Terakhir siswa akan dihadapkan pada
kegiatan menarik kesimpulan, menyatukan
pendapat dan hasil telaah bersama kelompok
untuk menentukan jawaban yang paling tepat.
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Gambﬁr .

Penelitian ini menyajikan bukti empiris
bahwa inovasi pedagogis sederhana dengan
game edukatif dapat menjadi solusi untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran
matematika dasar. Model ini tidak hanya efektif
meningkatkan kemampuan kognitif tingkat
tinggi (critical thinking), tetapi juga menjawab
tantangan untuk menciptakan pendidikan yang
menyenangkan, relevan, dan partisipatif prinsip
utama dari pendidikan berkualitas. Dengan
demikian, joyful learning dengan game edukatif
dapat menjadi pembelajaran yang inovatif untuk
meningkatkan kualitas pendidikan matematika
dasar yang inklusif dan menyenangkan sesuai
dengan salah satu tujuan dari Sustainable
Development Goals pada poin pendidikan yang
berkualitas.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat
disimpulkan bahwa joyful learning dengan game
edukatif terbukti memberikan pengaruh yang
positif dalam  meningkatkan  kemampuan
berpikir kritis siswa kelas V pada materi
pecahan. Berdasarkan uji independent sample t
test diperoleh nilai 0,003; hal ini menandakan
bahwa adanya perbedaan yang signifikan antara
kedua kelompok. Nilai n-Gain kelompok
eksperimen sebesar 0,71 dan untuk kelompok
kontrol sebesar 0,44; maka dapat disimpulkan
bahwa nilai n-Gain kelompok eksperimen
berada pada kategori tinggi. Penerapan model ini
tidak hanya menciptakan lingkungan belajar
yang menyenangkan dan memotivasi, tetapi juga
secara signifikan melatih siswa dalam
keterampilan interpretasi, analisis, evaluasi, dan
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inferensi sebagai komponen esensial berpikir
kritis. Penelitian ini mendukung
pencapaian pendidikan berkualitas yang inklusif
dan merata sesuai dengan salah satu tujuan dari
Sustainable Development Goals pada poin
pendidikan yang berkualitas.
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