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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latair i iBelakangi 

Pierikembangan iTeknologi idan iInformasi isaat iini idan i iKomunikasi i i(TIK) 

dalam beberapa dekade terakhir ini berkembang sangat pesat. Perkembangan yang 

sangat pesat ini berdiampak ipada ikehidupan imanusia iidi iberbagai ibidangi, salah 

isatunya idi ibidang ipendidikan. Pendidikan merupakan investasi besar dalam 

membentuk dan membangun siumber idaya imanusia iyang iberadap dan bierkualitas. 

Oliieh kiarena itui, peindidikan harus mampu beradaptasi dengan perkembangan 

zaman. Sekolah telah mengubah metode pengajarannya, mulai dari yang 

konvensional hingga berbasis digital. Mulai dari tatap muka, hingga siap be ilajar 

idimana isaja dan kap ian saja imelalui iperangkat digital. Oleh karena itu, semakin 

berkembang dan digunakannya teknologi informasi dan komunikasi harus 

diimbangi dengan peningkatan keterampilan literasi digital guru dan siswa 

(Harmawati et al., 2024). 

Mengingat pesatnya kemajuan teknologi saat ini, penting  

untuk anak-anak mengembangkan keterampilan yang diperlukan untuk 

mengambil keputusan yang reflektif dan kritis terkait peran teknologi dalam 

kehidupan mereka (Smith et al., 2023). Dampak dari teknologi yang lebih luas 

tidak hanya pada anak-anak tetapi juga
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guru, yang menyoroti seberapa  pentingnya  memahami  realitas  praktis  dan  

kontekstual penggunaan teknologi. Di era digital ini, pertumbuhan eksponensial 

dalam produksi video game telah menetapkannya sebagai industri besar (Zhao, 

2023). Game edukasi adalah jenis game atau simulasi yang dirancang untuk 

meningkatkan keterampilan atau tingkat pendidikan (Bereitschaft, 2023). 

Pembelajaran berbasis permainan melibatkan pembelajaran melalui bermain 

dan membuat permainan termasuk permainan fisik atau non digital. Permainan 

digital adalah permainan apapun yang dimainkan di perangkat digitan seperti 

komputer, tablet, atau perangkat seluler. Permainan digital berorientasi pada 

tujuan, menantang, mendorong interaksi, dan diatur oleh serangkaian aturan dan 

umpan balik. Pembelajaran berbasis permainan digital menggabungkan 

pendidikan dan permainan, menggunakan platform digital sebagai media, dan 

menggunakan elemen permainan untuk mengajarkan keterampilan tertentu atau 

mencapai hasil pembelajaran tertentu. Pembelajaran berbasis permainan 

menjadikan pengalaman belajar menyenangkan bagi banyak siswa (Chowdhury et 

al., 2024). 

Beripikir kritis merup iakan salah isatu keterampiilan yiang paling relevan 

untuk dikembangkan dalam Pendidikan Dasar karena banyak informasi yang 

ditangani oleh siswa melalui serangkaian elemen media. Konsep berpikir kritis 

umumnya dikaitkan dengan proses penilaian individu terhadap informasi yang 

diterima dari luar, berdasarkan refleksi dan pengetahuan yang dimiliki individu, 

sehingga menjadikannya aktivitas yang sangat kompleks secara kognitif. 

Pengembangan berpikir kritis merupakan salah satu ambisi Agenda Pendidikan 
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2030 menurut UNESCO tujuan pembangunan berkelanjutan. Oleh karena itu, 

penilaian keterampilan berpikir kritis siswa merupakan keharusan bagi peneliti 

pendidikan saat ini (Encabo-Fernández et al., 2023). 

Dampak berpikir kritis sangat beragam, baik dalam pendidikan, kehidupan 

pribadi, maupun di dunia profesional. Kemampuan berpikir kritis membantu dalam 

menilai masalah dari berbagai perspektif, memberikan solusi yang lebih inovatif, 

menjadikan seseorang yang bisa diandalkan, memecahkan masalah secara 

mandiri, dan memiliki kemungkinan yang lebih luas (Gesy et al., 2023). Selain 

itu, kemampuan ini juga mendukung perkembangan keterampilan sosial dan 

emosional yang penting untuk interaksi dengan orang lain, serta meningkatkan 

kreativitas dalam menghadapi tantangan hidup. 

Berbeda dengan penelitian sebelumnya penelitian terdahulu yang dilakukan 

Risna Dwi Utami, Sutrisna Wibawa, Marzuki(2023) dengan judul “Pemanfaatan 

Aplikasi Educaplay pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila Materi Atura di 

Rumah dan Sekolah’’. Namun, penelitian tersebut belum secara khusus meneliti 

sejauh mana efek itivitas media Eduicaplay dalam miengembangkan kemampua in 

be irpikir kr iitis s iiswa. Penelitian ini difokuskan pada penggunaan media 

pembelajaran bertema tata surya unt iuk meniingkatkan kieterampilan beirpikir ikritis, 

khususnya pada siswa kelas V.dengan demikian, perbeda ian uitama ant iara 

peinelitian ini dengian peneilitian siebelumnya t ierletaki piada vairiabel yang di tiliti 

yaitu meningkatkan berpikir kritis siswa yang menjadi fokus utama dalam konteks 

pembelajaran tata surya. Peneliitian iini bertuijuan meniambah penge itahuani dan 

wawiasan khusus inya yiang bierkaitan idengan ipenelitian iini idan bermanfaat bagi 
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bahan masukkan dalam melaksanakan kegiatan dalam menggunakan media 

Educaplay di kelas V SD. 

Rendahnya kemampuan berpikir kritis juga terlihat di SD negeri 190 

Palembang, berdasarkan hasil wawancara. Siswa mengalami kesulitan dalam 

memecahkan masalah, terutama pada pembelajaran IPAS. Kesulitan tersebut 

mencakup kemampuan dalam menganalisis, menyelesaikan, serta mengevaluasi 

masalah, yang semuanya berkaitan dengan indikator-indikator berpikir kritis. 

Berdasarkan hasil observasi, terdapat beberapa faktor yang menghambat 

kemampuan berpikir analitis dan kreatif siswa, salah satunya adalah media 

pembelajaran yang kurang efektif. Media yang digunakan dalam proses 

pembelajaran tidak cukup mendorong siswa untuk berpikir secara analitis dan 

kreatif; media tersebut mungkin tidak menarik, tidak interaktif, atau tidak relevan 

dengan kebutuhan siswa. Selain itu, pembelajaran yang lebih berfokus pada 

penyampaian informasi secara satu arah menyebabkan s iiswa icenderung ihanya 

iimenghafal itanpa imemahami konsep secara mendalam. Akibatnya, siswa hanya 

mengingat informasi secara dangkal dan kesulitan menerapkannya dalam konteks 

yang lebih luas atau dalam situasi nyata. Dengan demikian, Pemilihan imedia 

ipembelajaran yang iitepat isangat penting untuk mendukung pengembangan 

kemampuan berpikir kritis dan analitis siswa. 

Upaya penyelesaian terhadap masalah ini, dengan menggunakan media 

Educaplay dapat menjadikan pilihan yang efektif untuk mieningkatkan 

kiemampuan bierpikir kritis sisiwa (Rifaldin et al., 2024). Media ini menyiediakan 

be irbagai akt iivitas initeraktif, s ieperti kuis,  i permainan, dan i permainan perani yang 
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menidorong siswa untuk terliibat aktif daliam proses pemibelajaran. Dengan 

memianfaatkan Educaplay, isisiwa dapiat i ibeliajar idiengan icar ia iyang iliebih 

imenyeinangkan idan iinteiraktifi, iiyang dihar iapkan idapiat imeningikatkan imiinait dan 

mot iivaisi mer ieika dailam ibelajiar. Peng igunaan media pembeilajaran interaktif 

iberbasis iteknologi iseperti iEducaplay dapat menciptaikan linigkungan beliajar yaing 

lebih meniarik dan melibatkan siswa, serta meningkatkan keterlibatan dan 

keterampilan yang relevan di era digital (Novitasari & Kurniawati, 2023). 

Berdasiarkan uraian dia itas, maka peineliti tertarik unituk meliakukan 

pienelitian yang berjiudul “Efekitivitas Media Educaplay Sebagai Game Edukasi 

unituk Meniingkatkan Keimampuan Berpikir i Kritis Sisiwa Kelas V Dailam 

Pembeliajaran Tata Surya “ 

1.2 Masalah Penelitian 

a. Idenitifikasi Masailahi 

Berdiasarkan uraian lat iar belakang iyang itelah idisampaikan, terdap iat 

ibeberapia permasalahan yang melandasi dilaksanakannya penelitian ini, yaitu i: 

1. Pentingnya penerapan media pembelajaran seperti altenatif 

inovatif dalam meningkatkan mutu pembelajaran.  

2. Meskipun guru telah menggunakan berbagai jenis miiedia 

ipembeliajarani, iiefiektivitasnya dailaim meniingkatkan 

kemamipuan bierpikir kritiis siswia belum mencapai tingkat 

yang optimal. 

3. Pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran tata surya 

masih berada pada tingkat yiang irendahi. iHal iini iterlihat idari 
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imasih adanya siswa yang belum memahami konsep dasar 

tata surya secara menyeluruh. 

b. Pembatasan Lingkup Masalah 

Untuk memfokuskan ruang lingkup penelitian, maka perlu dilakukan 

pembatasan masalah agar penelitian tidak meluas dan tetap terarah. Pembatas ini 

dilakukan agar peneliti dapat lebih mendalam dalam menganalisis dan menarik 

kesimpulan yang akurat. Adapun pembatasan masalah dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang digunakan adalah Educaplay. 

2. Kemampuan yang dikaji adalah berpikir kritis siswa. 

3. Materi pembelajaran yang digunakan adalah tata surya dalam 

pelajaran IPAS 

4. Subjek penelitian yang digunakan siswa kelas V di SD Negeri 190 

palembang. 

c. Rumusan Masalah 

Apakah penggunaan media Educaplay efektif dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa kelas V pembelajaran IPAS materi tata surya. 

1.3 Tujuan Peinelitian 

Tujuian dari penelitian ini untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

siswa kelas V melalui penggunaan media Educaplay pada pembelajaran materi 

tata surya. 

1.4 Manfaat Penelitian Manfaat Teoritis 

Di harapkan bagi penelitian ini dapat menambah pengetahuan dan wawasan 
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khususnya yang berkaitan dengan penelitian ini dan dapat bermanfaat bagi bahan 

masukkan dalam melaksanakan kegiatan dengan menggunakan media Educaplay 

di kelas V sekolah dasar 

Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

  Penelitian ini dapat dijadikan referensi dan tambahan pengetahuan tentang 

media Educaplay dalam meningkatkan berpikir kritis siswa. 

b. Bagi Siswa 

Penggunaan media Educaplay dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis siswa, memperkuat motivasi belajar, serta menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih menyenangkan bagi peserta didik. 

c. Bagi Sekolah 

 Hal ini dapat menjadi alternatif sarana pendidikan baru yang dapat diterapkan 

sejak jenjang sekolah dasar sebagai langkah awal. Diharapkan, hal tersebut 

memberikan manfaat bagi lulusan yang dihasilkan, sehingga mutu lulusan 

meningkat dan berdampak positif pada kualitas pembelajaran di sekolah. 

d. Bagi Peneliti Selanjutnya 

 Dapat dijadikan sebagai referensi dan pertimbangan bagi penelitian 

selanjutnya yang mengangkat topik serupa. 
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