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Abstrak 

Penelitiani iini bertujuani iuntuk imengetahuii ipengaruh modelii Problemii Based iLearningi (PBL) 

berbantuanii media interaktifi Eduplay berbasis i iCanvai terhadapi ikemampuani iberpikir iikritis 

isiswa sekolah idasar padai iimata ipelajarani IPAS. ,Penelitianii imenggunakan iipendekatan 

ikuantitatifi idengani jenis pre-experimentali design melalui idesaini Onei iGroup  Pretest–

Posttesti Design. Subjek ipenelitiani adalah 32 siswaii kelasi V SD Negerii 1i Pecangaan Wetan. 

Teknikii ipengumpulani datai imenggunakani tesi ikemampuani berpikir kritisi berupai isoal ipilihan 

ganda. Instrumen penelitiani telahi idiuji validitasii idan ireliabilitas idengan hasil iCronbach’si 

Alphai isebesar 0,961 yang termasuk kategori sangat reliabel. iAnalisis i datai idilakukan 

imenggunakan iujii iinormalitas iShapiro-Wilkii dani iujii ihipotesis iiPaired iSamplei it-test idengan 

ibantuan iaplikasi iJamovi. i,Hasili penelitiani imenunjukkani ibahwa irata-ratai inilaii ipretesti 

isebesar 78.5 iimeningkat imenjadii 93.7 padai iiposttest. iHasil iujii iPairedi iSample iit-test 

menunjukkani inilaii isignifikansii isebesari ip < 0,001  sehinggai H₀ iditolaki dani H₁ iiditerima. 

Selain, itu, diperoleh nilaiii effect size iCohen’s id isebesari -2.06i yang iitermasuki iikategori 

ipengaruh isangat iibesar. iDengan idemikian, imodel Problemii iBased iLearningi iberbantuan 

imediai interaktifi Eduplayi iberbasis iCanvai iberpengaruh isignifikani iiterhadap ikemampuan 

iberpikir ikritisi isiswa isekolah idasar. 

Kata ikuncii: Problemi iBasedi iLearning, Eduplay, Canva, berpikirii kritis, IPAS. 

Abstract 

Thisii studyi aimsi to idetermine ithe ieffecti iof ithe Problemi-Basedii iLearning (PBLi) imodel, 

supportedi by iCanva-basedi Eduplay interactive imedia, on elementary school istudents' icritical 

thinkingii skillsi in science. iThei istudy iemployed a iquantitative iapproach withi a, ipre-

iexperimentali, designi using, a iOnei iGroup, Pretestii–Posttest, iDesign. Thei isubjects, i werei ,32 

fifth-gradei istudentsi ofi iSD iNegeri 1, Pecangaan Wetan. Data collection used a multiple-choice 

critical thinking ability test. Thei research iinstrument iwas testedi ifor iivalidity iand iireliability, 

iwith a iCronbach's iAlphai iof i0.961, categorized as highly reliable. ,Dataii analysisi iwas 
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performedii iusing the iShapiro-Wilki inormalityi itest iand a iPairedi Samplei it-test using ithe, 

Jamovi application. The iresultsi, ,showedi that iithe iaverage ipretesti iscore iof 78.5 iiincreased ito 

93.7 ini ithe iposttest. iThe Pairedi Sample t-testi showed a isignificance ivalue of ip < 0,001, thus 

rejecting H₀ and accepting H₁. Furthermore, a iCohen's di effect isize iof -2.06 was obtained, 

which is categorized as a very large effect. Thus, the iProblemi-iBased iLearning modeli 

isupportedi byi ithe Canva-based Eduplay ,interactivei mediai has a iisignificant ieffect on 

elementary school iistudents' icriticali ithinking iskills. 

Keywordsii: Problem-Basedi iLearning, Eduplay, Canva, critical ii ithinking, science. 

Pendahuluan 

Pembelajarani dii seikolahi ,dasair, ,khusuisnyai pada miata, i ,pelajaran iIPAS (Ilm iu 

Pengetahuani, Aliam dan ,Siosial), diarahkani untuk melibatkani siswa secarai ,aktiifi dialam 

memibangun, ,pengetiahuan ,melailui proseis, mengamati, ,bertaniya, ,berdiiskusi, dan ,meirefleksikan 

pengalaiman, ibelajar (Rahayu & Vidya, 2022). iIPAS t,idiak ihanyia ,menekainkan , ipengiuasaan 

konisep,, tetiapii ,jugia ,kemaimpuan, mengaitkan fenoimena, ,ailami dan isosial ,daliam , ikeihidupan 

sehiari-i,hiari. ,Olehi kariena, iiitu, pemibelajaran iiIPAS perlui mendorong keterlibatani aktif isiswa 

agar mampu ,mengembangkani ipemahamani ikonseptual dan iketerampilani bierpikir itingkat 

tinggii (Andayani & Madani, 2023). Keterampilani berpikir ikritis dalam pembelajaran IPAS 

mencakupi kemampuan, imenganailisis (C4), imeingevaluasi (C5), dan ,mienciptai (C6). Siswa, 

diharapkan mampu mengidentifikasi masalah, memberikan penilaian berdasarkan alasan logis, 

serta merumuskan solusi dari permasalahan yang dihadapi (Mantau & Talango, 2023; Fajriyah 

et al., 2023). Keteram ipilan, iini menjaidi, bekal penting dalaim, menghadiapii, tantangian 

pembelajaran aibadi ke-2i1 (Lia Nur Rahmawati et al., 2024 i). 

Keberhasil iani, ,pembeilajaran IPAS dipenigaruhii, ,oleh ipemilihan model dan iimedia 

pembelajaran yangi iitepat. Meidiai, ,pembielajaran i,intieraktif dapat imeiningkatkan ,motiviasii dan 

keterlibatani isiswa, terutama idalam memahamii materi iyang bersifati abstrak (Azzahra & 

Prasetyo, 2024; Noviyanti et al., i2024). Sementara itu, modelii Problemi Baised, Leairning (PBL) 

mampu mendoroing, , isisiwa berpikir analitis, reflektif, dan kolaboratif melalui penyelesaian 

masalah kontekstual (Hmelo-Silver et al., 2021; Utami & Nuraini, 2023). Integrasi PBL dengan 

mediaii, ,digiital interiaktifi, sepierti Eduplay berbaisisi Cianva berpotensi iimenciptakan, 

ipembelajaran yanig lebih biermaknai dan ,partiisipatifi (Dharmawan & Ruja, 2025; Maraharani 

& Susanti, 2025). Hasil analisis kebutuhan di SD Negeri 1 Pecangaan Wetan melalui observasi 

dan wawancara, keterampi ilani ,berpikiir kritiis i,siswa miasih tergoliong, irendaih. Padai indikator 

menganalisis (C4), hanya 32% siswa yang mampu mengidentifikasi masalah dan hubungan 

sebab-akibat. Pada indikator mengevaluasi (C5), 40% siswa mampu memberikan pendapat, 

namun belum disertai alasan yang logis. Sedangkan pada indikator mencipta (C6), hanya 28% 

siswa yang mampu mengusulkan solusi atau menarik kesimpulan sederhana. Selain itu, hanya 

40% siswai iyang aktifii dalam i,pembelaijaran, semenitara, isebagiain ,besiar lainnyai masih ipasif. 

Hasili iwawancara menunjukkan ibahwai 72% isiswa imerasa, i,piembelajaran IPAS masih 

membosankan dani, i kurang melibatkan mereka secara aktif. Guru i ikelasi juga iimenyatakan, 

ibahwa siswai iimasih ikesulitan idalam menjawab pertanyaan yang membutuhkan analisis dan 

alasan karena belum terbiasa dengan pembelajaran berbasis masalah. Meskipun sekolah telah 
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memiliki fasilitas seperti Smart TV dan akses internet, pemanfaatannya masih terbatas sebagai 

media penyampaian materi, belum mendukung pengembangan ,keterampilain berpikiir ,tingkat 

tinggii. iKondisii tersebut imenunjukkan iadanya iikesenjangan iantara ituntutani pembielajaran, 

iIPASi yang menigembangkan, ,keteirampilani berpiikir, ikritis dengan praktik i pembelajaran, idi 

ikelas. iOleh kareina, itu, idiperlukan inovasi ,peimbeliajaran yang imampu mengintegrasikan model 

dan media secara optimal. ModeliiProblemi  iBased Learning iberbantuan media, iinteraktif , 

Eduplay berbasis Canvai dipandang relevan iuntuk imeningkatkaniiketerlibatan siswa sekaligus 

mengembangkaniketerampilan berpikir kritis. 

Penelitian i sebelumnya menunjukkani bahwa i PBL efektif idalam i meningkatkan 

hasil belajari isiswa (Wahyudi, Suriansyah, & Rafianti, 2024), dengan i rata-ratai i nilai kelas 

eksperimen i sebesar 83,05 dan kelas i kontroli sebesar i 75,05 (Sari & Firman, 2023). Namun, 

kajian i yang i secara khusus i mengintegrasikan i PBL dengan i media Eduplay berbasis Canva 

dalam i pembelajarani i IPAS untuk i meningkatkan keterampilan i berpikir i kritis i siswa 

sekolah i dasar masih terbatas (Ansya & Salsabilla, 2025; Hazmi & Helsa, 2025). Namun, 

penelitian yang mengkaji integrasi PBL dengan Eduplay berbasis Canva pada pembelajaran 

IPAS di SD masih i terbatas. Oleh i karena i itu, penelitian i ini difokuskan pada analisis 

pengaruh i penerapan model i Problem Basedi Learning berbantuan imedia i interaktif Eduplay 

berbasis Canva iterhadapi keterampilan berpikir kritis i siswai dalam pembelajaran IPASi idi 

sekolah dasar (Carissa, Zumrotun, & Attalina, 2025). 

 

Metodei iPenelitian 

Penelitian inii menggunakan i pendekatan kuantitatifiidengan jenis i penelitian i pre-

eksperimen (pre-experimental i design) menggunakan desain i One Group i Pretest–Posttest 

Design. Materi yang i digunakan dalam penelitian i ini i adalah mata i pelajaran IPAS dengan 

topik perubahan dan kerusakan lingkungan, yang menuntut i kemampuan analisis, i evaluasi, 

dan pemecahan i masalah sebagai bagian dari i keterampilan berpikir i kritis. Pendekatan 

kuantitatif i dipilih i karena i memungkinkan i peneliti menguji teori secara i objektif i melalui 

pengukuran data i numerik i serta menganalisis perubahan hasil i belajar peserta didik i secara 

statistik (Rasyid, i 2022). Pemilihan desain One i Group i Pretest–Posttest i Design didasarkan 

pada karakteristik i penelitian yang i memberikan i perlakuan i pada satu kelompok i tanpa 

adanya kelompok i pembanding, namun tetap i memungkinkan i peneliti mengukur i 

perubahan hasili belajar secarai objektif melaluii perbandingani skor sebelumi dan sesudah 

iperlakuan. Hal inii sejalan idengan penelitiani yang dilakukani oleh Wati et al. (2024) dalam 

Jurnal Inovasi, iEvaluasi, dan iPengembangan Pembelajaran (JIEPP) yang menyatakan bahwa 

iOne Groupi Pretest–Posttest Design efektif digunakani untuk mengetahuii pengaruhi suatu 

perlakuan dengan membandingkan kondisi awali (pretest) dan kondisi akhiri (posttest) pada 

kelompoki yang sama, sehingga hasil yang diperoleh lebih akurat dibandingkan desain satu 

kali pengukuran. Penelitian pre-eksperimeni merupakan penelitiani yang bertujuan untuk 

mengetahui pengaruhi suatu perlakuani berdasarkan perubahan kondisi sebelumi dan sesudah 

perlakuani pada kelompok yangi sama, meskipun belum melibatkan kelompoki kontrol 

sebagai pembanding (Syahrizal, 2023). 

Tabeil 1. Diesain Penelitiiani 
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O₁ → Xi → O₂i 

Keteriangan: 

Oi₁  =  Pretesti 

Xi = Treatmeint (Pierlakuani) PBL berbasis Eduplay 

Oi₂ = Posttesti 

Desain One Groupi Pretest–Posttesti Design dilakukan dengan imemberikani tes iawal 

(pretest) kepada peserta didiki sebelum perlakuan, kemudiani memberikan perlakuani berupa 

penerapani model Problemi Based Learningi (PBL) berbantuan media interaktif Eduplay 

berbasis Canva, dan diakhirii dengani pemberian tes akhiri (posttest). Perbedaan skor antara 

pretesti dan posttesti digunakan untuki mengetahuii pengaruh penerapani model ipembelajaran 

terhadap iketerampilan iberpikir kritisi siswa. Model Problem iBased iLearning 

imenempatkan peserta didiki sebagaii pusat pembelajarani dengani menghadapkani mereka 

pada permasalahani kontekstuali yang idekat dengani kehidupan sehari-harii sehingga 

imendorong keterlibatani aktif idalam proses iberpikir, pemecahani masalah, dan pengambilan 

keputusan (Ardianti dkk., 2021). 

Penelitian inii dilaksanakan dii SD Negerii 1 Pecangaan Wetan, Kecamatan Pecangaan, 

Kabupateni Jepara, padai semester genap tahuni pelajaran i2025/2026. Subjek ipenelitian 

adalahi seluruhi siswa kelas V yangi berjumlah 32 isiswa. Pemilihan subjek penelitian 

dilakukan isecara purposivei dengan imempertimbangkan kesesuaian ikarakteristik siswa 

dengan itujuan penelitiani serta kesiapan kelas dalam mengikuti pembelajaran berbasis media 

digital (Syahrizal, 2023). 

Instrumen penelitiani berupa tes kemampuan iberpikir kritis idalam bentuki soal 

pilihani ganda. Tes pilihan ganda dipilih karena mampu menggali kemampuan berpikir tingkat 

tinggi ipeserta ididik, khususnya dalami menganalisis, imengevaluasi, dan imenarik 

kesimpulani berdasarkan permasalahan yang diberikan (Rasyid, 2022). Instrumen disusun 

berdasarkan indikator keterampilan iberpikir kritis yang meliputi kemampuani menganalisis, 

mengevaluasi, idan menyimpulkan, serta disesuaikan dengan materi pembelajaran dan tingkat 

perkembangan kognitif siswai sekolah idasar. Uji validitas iisi instrumen dilakukan imelalui 

experti judgement, sedangkan uji reliabilitasi instrumen dihitung imenggunakan ikoefisien 

Cronbach’s Alphai untuk mengetahuii konsistensii internal iinstrumen penelitian (Syahrizal, 

2023). 

Pengumpulan data dilakukan melalui pretesti dani posttest. Pretesti idigunakan untuk 

mengetahuii kemampuani awal berpikiri kritis siswai sebelum perlakuan, sedangkani posttest 

digunakani untuk mengetahuii kemampuani berpikiri kritis siswa setelahi perlakuan diberikan. 

Analisis data dilakukan dengan bantuan Jamovi. Datai dianalisisi melalui iuji prasyarat berupa 

ujii normalitas. Selanjutnya, pengujiani hipotesis idilakukan imenggunakan Pairedi Sample t-

testi pada taraf signifikansii 0,05 untuk mengetahuii perbedaan ikemampuan berpikiri kritis 

siswa isebelum dan isesudah ipenerapan model Problemi Basedi Learning berbantuan imedia 

interaktif Eduplay. 
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Hasil Penelitiani 

Deskripsi Pelaksanaan Penelitian 

Penelitian inii dilaksanakan dii SD Negerii 1 Pecangaan Wetan pada siswai kelas V 

dengani jumlahi subjek penelitiani sebanyak 32 isiswa. Penelitiani menggunakani pendekatan 

kuantitatifi dengan desaini One Groupi Pretest-Posttesti Design. Penelitian bertujuani untuk 

mengetahuii pengaruhi model iProblem Basedi Learning (PBL) berbantuani mediai interaktif 

Eduplay iberbasis Canva terhadapi keterampilan berpikir kritis isiswa sekolahi dasar. 

Penelitian ini idilakukan beberapa tahap, pertama dilakukani ujii soal pretesti dan posttesti 

pada kelas VI yang berjumlah 26 siswa untuki mengetahui validitasi dan reliabilitasi dari butiri 

soal. Selanjutnya dilakukannya Ujii validitas dan reliabilitas dilakukan iuntuk imengetahui 

kelayakan iinstrumen tes yang idigunakan dalam ipenelitian. Instrumen yang diuji berupai 30 

soal pilihani ganda yang diujicobakan kepada 26 siswa. Analisis ivaliditas idilakukan dengan 

imembandingkan nilai 𝑟 hitungi dengan kriteria validitas isebesar 0,30. 

Butir soali dinyatakan validi apabila nilaii 𝑟 hitung ≥ 0,30. Berdasarkani hasil iuji 

validitas, diperolehi 25 butir soali yang dinyatakan validi dan 5 butir soali yang dinyatakan 

itidak valid. Soali yang valid yaitui nomor i1–25 karena memiliki nilaii 𝑟 hitung lebih ibesar 

idari 0,30. Sedangkan soali nomor 26, 27, 28, 29, dani 30 dinyatakani tidak valid karenai nilai 

𝑟 hitung kurang dari i0,30. Dengani demikian, persentase soal ivalid sebesar 83,3% dani soal 

tidak ivalid sebesar i16,7%. Butir isoal yang ivalid menunjukkan bahwa soal mampui 

mengukur kemampuan yang hendaki diukuri serta memiliki keterkaitan yangi baik idengan 

skor total. Sebaliknya, soal yang tidak valid menunjukkani bahwai butir soal belum mampui 

mengukur indikator secarai tepat sehingga perlu direvisi atau tidak digunakan dalam 

penelitian. Selanjutnya, ujii reliabilitasi dilakukan menggunakani Cronbach’si Alpha untuki 

mengetahui tingkati konsistensii instrumen. Hasili analisis imenunjukkan nilaii Cronbach’si 

Alpha isebesar 0,961. Nilai tersebut ilebih besar darii kriteria reliabilitas yaitu 0,70i sehingga 

iinstrumen termasuk dalam kategori sangati reliabel. Hal inii menunjukkani bahwa instrumen 

imemiliki tingkat konsistensii yang tinggii dan dapati digunakani sebagai alat pengumpulan 

data penelitian. i 

Berdasarkan hasili uji validitasi dan reliabilitasi tersebut, dapat disimpulkani bahwa 

instrumeni penelitian layak digunakan karena sebagiani besar butir isoal telah imemenuhi 

kriteria validitas dan iinstrumen memiliki itingkat reliabilitasi yang sangat itinggi. Oleh karena 

itu, soali yang digunakani dalami penelitian adalah 25 soal valid, sedangkan 5 soal yang tidak 

valid tidak digunakani dalam pelaksanaan ipenelitian. 

Tabel 1. Uji Reliabilitasi 

                     Reliability Statistic 
 

iCronbach’s α 

Scale 0.961 

Pelaksanaan penelitian dilakukani dalam tiga kali ipertemuan. Pada pertemuan i 

pertama,  siswa mengerjakan isoal pretest terlebih dahulu diikuti oleh 32 siswa kelas V SD N 1 

Pecangaan Wetan untuk mengukur hasil belajar awal sebelum diberikannya tindakan. Hasil 

pretest menunjukkan nilai rendah, perlu iadanya tindakan untuk imeningkatkan kemampuan 
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berpikiri kritis isiswa SD. Setelah itu, siswa mempelajari materi perubahan lingkungan akibat 

faktor alam dan aktivitas manusia. Guru menerapkani model Problemi Basedi Learning 

berbantuan imedia Eduplay melalui kegiatan identifikasi masalah, analisis sebab-akibat, dan 

kuis interaktif. Pada pertemuan kedua, pembelajaran difokuskan pada materi pencemaran 

lingkungan dan dampaknya terhadap manusia, hewan, serta tumbuhan. Siswa membuat peta 

konsep, dan menjawab kuis berpikir kritis berbasis Eduplay. Pada pertemuan ketiga, siswa 

mempelajari permasalahan lingkungan dan upaya pelestariannya. Siswa diminta menganalisis 

masalah lingkungan di sekitar sekolah, merancang solusi, membuat poster kampanye 

lingkungan, serta mempresentasikan hasil diskusi kelompok. Setelah seluruh perlakuan 

selesai dilaksanakan, siswa diberikan posttest untuk mengetahuii peningkatan iketerampilan 

berpikir ikritis siswa setelahi penerapan model Problem Based Learningi berbantuani media 

interaktif Eduplay berbasis Canva. 

Hasil Analisis Statistik Deskriptif 

Berdasarkan hasil pretesti dan posttest keterampilani berpikir kritisi siswa diperoleh 

data statistik deskriptif sebagai berikut. 

 Discriptives 
 

                                                     Pretest                                Postest 

 
 

 

 

 

 

 

Tabel 2. Hasil Analisis Deskriptif 

Berdasarkani tabel tersebuti diketahui ibahwa rata-ratai nilai ipretest isiswa isebesar 78.5 

dengan nilaii minimum 57 dan nilai imaksimum 92. Setelahi diberikan perlakuani menggunakan 

modeli Problem Based Learningi berbantuan mediai interaktifi Eduplay berbasis Canva, irata-

rata nilai posttesti meningkat imenjadi i93.7 dengan nilaii minimumi 85 dan nilaii maksimumi 100. 

Hasil tersebuti menunjukkan iadanya ipeningkatan kemampuan iberpikir kritis isiswa isetelah 

diterapkannya model Problemi Based Learning berbantuan imedia interaktif Eduplay berbasis 

Canva. 

Hasil Ujii Normalitasi 

Ujii normalitas dilakukani untuk mengetahuii apakah datai penelitiani berdistribusi 

inormal atau itidak. Ujii normalitas imenggunakan uji Shapiro-Wilki dengan bantuani aplikasi 

Jamovi pada taraf signifikansi 0,05. 

Normalityi Test (Shapiro-Wilk) i 

                                  Wi                    pi 

                                              Pretest                  0,940             0,076 

N 32 32 

Missing 0 0 

Mean 78.5 93.7 

Median 79.0 94.0 

Standard Deviation 7.23 3.99 

Minimum 57 85 

Maximum 92 100 
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                                              Posttest                 0,964             0,283 

 
Tabeli 3. Hasil Ujii Normalitas (Shapiro-Wilk) 

Datai iSig. Shapiro-Wilk Keterangani 

iPretest > 0,05i Berdistribusi normal 

iPosttest > 0,05i Berdistribusi normal 

 

Hasili pengujian imenunjukkan bahwa idata ipretest memiliki nilai istatik iShapiro-

Wilk sebesar i0.940 dengan nilai isignifikansi i0,076, sedangkan idata iposttest memiliki nilai 

signifikansii sebesar i0,283. Karena nilaii isignifikansi pada kedua ikelompok data ilebih besar 

dari itaraf isignifikansi i0.05 p (> 0,05i), maka dapat dinyatakan ibahwa data ipretest dan 

iposttest iberdistribusi inormal. Dengan terpenuhinya asumsi inormalitas, analisis ilanjutan 

dapat dilakukan menggunakan iuji parametik, yaitu pairedi samplei t-test, untuk menguji 

iperbedaan hasil isebelum dan sesudan perlakuan. 

Ujii Paired Sample T Testi & Hasil Ujii Hipotesis 

Ujii hipotesis pada penelitian inii menggunakani Paired Samples T-Testi dengani 

bantuan aplikasi Jamovi. Uji ini dilakukan untuki mengetahui apakahi terdapat perbedaan 

ikemampuan berpikiri kritis isiswa sebelum idan sesudahi diberikan perlakuani berupa 

penerapan imodel Problem Based Learning (PBL) i berbantuani media interaktif berbasis 

Eduplay. Hasili uji iPaired Samples T-Testi menunjukkan bahwa nilaii signifikansii (p) 

isebesar < 0,001. Karenai inilai signifikansii lebih kecil dari i0,05, makai i H₀ ditolak i idan H₁ 

iditerima. Dengani i demikian, iterdapat perbedaani yang isignifikan iantara nilai pretesti dan 

posttest isiswa setelah diterapkan model PBL berbantuan media interaktif berbasis Eduplay. 

iBerdasarkan ihasil analisis ideskriptif, idiketahui bahwa jumlah isampel penelitian sebanyak 

32 isiswa. Nilaii rata-rata (mean) pretesti sebesar 78.5 dengani standar deviasii 7,23, sedangkan 

nilaii rata-rata posttesti sebesar 93.7 dengani standar deviasi 3,99. Hasil tersebut menunjukkani 

adanya peningkatan irata-rata nilai sebesar 15,2 poin setelah diberikan perlakuan. Selain itu, 

hasil uji memperoleh nilai Student’s t sebesar -11,6 dengan nilaii effect sizei Cohen’s d sebesari 

-2,06 yangi termasuk kategorii pengaruh isangat besar. Hal inii menunjukkani bahwa 

ipenerapan imodel Problemi Based Learningi berbantuani media interaktif berbasis Eduplay 

memberikani pengaruh yangi kuat terhadap peningkatani kemampuan berpikir kritis siswai 

sekolah dasar. 

Paired Samplei T – Test  

                                                    statistic     df           p           meani difference      SE diference             Effect Sizei 

 postest     pretest     Student’s ti                -11.6         31.0         <,001           -15.2                     1.30        cohen’s d           -2.06 

Descriptivesi  

                                Ni           Mean       Mediani       SD         i SE 

pretest                     32          78.5           79.0            7.23         1.278 
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posttest                    32          93.7           94.0            3.99          0.705 

 

Tabel 5. Uji Paired Sample T Testi & Hasil Ujii Hipotesis 

Ujii hipotesis idilakukan menggunakani Paired Samplei t-test untuk imengetahui 

pengaruh penerapani model Problemi Based Learning berbantuani media interaktifi Eduplay 

berbasis Canvai terhadapi keterampilan berpikir kritis siswai sekolah idasar. Berdasarkani 

hasil uji iPaired Sample t-testi diperoleh inilai signifikansii (Sig. 2-tailed) i i sebesari i ip < 

0,001. Hal i tersebut i menunjukkan bahwai H₀ i ditolak dan H₁ diterima. i Dengan demikian, 

terdapati i pengaruh imodel Problem i Based iLearningi i berbantuan i media interaktif Eduplay 

berbasisi Canva iterhadap keterampilan berpikir ikritis siswa sekolah dasar. 

 

Pembahasani 

Hasili penelitian imenunjukkan ibahwa penerapan imodel Problemi Based Learning 

(PBL) berbantuani media interaktifi Eduplay berbasis Canva memberikani pengaruh isignifikan 

terhadapi kemampuani berpikir kritis siswai sekolah dasar. Hali tersebuti ditunjukkani melalui 

peningkatani rata-rata inilai siswa darii 78.5 pada ipretest imenjadi 93.7 padai posttest. Selain 

itu, hasili uji Pairedi Sample i t-testi menunjukkani nilai i signifikansi sebesari i ip < 0,001  

sehingga terdapat i perbedaan yangi i signifikan antara kemampuani i berpikir kritis siswai 

sebelum dan sesudah diberikan i perlakuan.  Peningkatan ikemampuan berpikiri kritis siswa 

terjadi karena model iProblem Based iLearning mendorong siswai untuk aktif dalam 

mengidentifikasi masalah, i menganalisis penyebab, mengevaluasi solusi, dan menyimpulkan 

hasil diskusi. Prosesi pembelajaran yangi berpusat padai siswa memberikani kesempatan 

kepada pesertai didik untuk imembangun pengetahuani melalui pengalaman langsung dan 

pemecahan masalah kontekstual. Hal ini sejalan dengan pendapati Arends yang menyatakani 

bahwa PBLi mampu mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggii melalui kegiatan 

investigasi idan pemecahan imasalah. Selaini penggunaan model iPBL, mediai interaktif 

Eduplay berbasis Canva juga berperani dalami meningkatkani keterlibatan dani motivasi 

belajar isiswa. Media Eduplay membantu isiswa memahami imateri melalui itampilan visual, 

kuis interaktif, idan aktivitas pembelajarani yang menariki sehingga siswa lebih aktif selama 

prosesi pembelajaran berlangsung. i Penggunaan media digital interaktif mampu imenciptakan 

isuasana ibelajar yang menyenangkan dan meningkatkan fokus isiswa dalam imemahami 

materi pembelajaran iIPAS. 

Hasil penelitian iini juga didukungi oleh penelitiani Utami iet al. (2025) yang 

imenyatakan bahwai integrasi teknologi digital idalam modeli Problem Based Learningi 

mampu meningkatkan kemampuani berpikir kritis siswai secara isignifikan. Selaini itu, 

penelitian iHandayani dan Koeswantii (2021) menunjukkan bahwa imodel PBL efektif idalam 

meningkatkani kemampuan berpikir tingkat tinggii peserta didik imelalui aktivitas 

pemecahani masalah. Nilaii effect isize Cohen’s d isebesar -2,06 imenunjukkan ibahwa 

penerapan imodel Problem iBased Learning berbantuan mediai interaktif  Eduplay berbasis Canva 

memiliki pengaruh yang sangat besar terhadap kemampuan berpikir kritis isiswa. Hal inii 

menunjukkani bahwa kombinasii model pembelajarani dan media interaktif mampui imemberikan 

pengalaman i belajar yang lebih i bermakna dan efektif dalam pembelajarani IPAS di sekolahi 



541 

 

dasar. Penelitian i ini memiliki i perbedaan dengan  penelitian sebelumnya k arena mengintegrasikan 

model ProblemiBased Learning dengan mediai Eduplay berbasis Canva pada pembelajaran IPAS 

sekolah dasar. Integrasi tersebut memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 

kontekstual bagi siswa. Meskipun demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan karena hanya 

menggunakan satu kelas tanpa kelompok kontrol sehingga faktor luar masih mungkin 

memengaruhi hasil penelitian. Selain itu, ipenelitian hanya dilakukan pada satu sekolah dengan 

juml ah sampel iterbatas. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankani menggunakan desain 

eksperimen yang melibat kani kelo mpok kontrol dan jumlah sampel yang lebihi l uas agar hasil 

penelitian leb ihi kuat dan dapat digeneralisasikan. 

Kesimpulani 

Berdasarkan hasil penelitiani dan analisisi data, dapati disimpulkani bahwai penerapani 

model Problemi Based Learningi (PBL) i berbantuani mediai interaktifi Eduplay berbasis iCanva 

berpengaruh signifikan terhadapi kemampuan berpikir kritis isiswa sekolahi dasari padai mata 

pelajaran IPAS. Hal tersebut ditunjukkan melaluii peningkatani rata-rata inilai siswa dari 78.5 

ipada pretest imenjadi 93.7 pada iposttest. Hasil ujii Pairedi Sample t-testi memperoleh nilaii 

signifikansii sebesar ip < 0,001  sehinggai H₀ ditolaki dan H₁ iditerima. Selain itu, nilai effect size 

iCohen’s d isebesar i-2,06 menunjukkan kategorii pengaruh isangat ibesar. Dengani demikian, 

imodel Problemi Based iLearning berbantuan imedia interaktif Eduplay iberbasis iCanva dapat 

digunakan isebagai ialternatif pembelajaran untuki meningkatkan ikemampuan iberpikir kritisi 

siswai sekolah dasar. 
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