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MOTTO 

 

Tidak ada kata terlambat untuk belajar dan memperbaiki diri, terus 

semangat menjadi versi terbaik dirimu setiap harinya. 
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Jadilah pribadi yang positif dan percayalah dengan kemampuan dirimu 

kelak kesuksesan akan kamu dapatkan. 
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Jangan bosan menebar benih kebaikan dibarengi dengan doa yang tak 

pernah putus untuk dilangitkan, karena hidup harus seimbang. 
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ABSTRAK 

 

Sri Purwaningrum, 2022 Pengembangan Media Game Edukasi Quiz Parampa 

IPS Pada Materi Proklamasi Kemerdekaan Untuk Meningkatkan Berpikir Kritis 

Siswa Kelas V SDN Mrican 2. Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar Universitas Nusantara PGRI Kediri. Pembimbing (I) Ilmawati Fahmi 

Imron, M.Pd. (II) Muhamad Basori, S.Pd.I., M.Pd. 

 Berdasarkan obeservasi yang dilakukan di kelas V SDN Mrican 2, 

mendapat hasil bahwa guru dalam menyampaikan pembelajaran IPS masih 

terpaku dengan buku panduan dan media gambar. Media pembelajaran yang 

terkesan tidak menarik serta kurang bervariasi mengakibatkan proses 

pembelajaran berjalan pasif dan membosankan. Hal ini membuat siswa kurang 

memperhatikan dalam proses pembelajaran, sehingga materi kurang tersampaikan 

dengan baik. Kondisi pembelajaran seperti ini menimbulkan masalah baru, salah 

satunya pada tingkat berpikir kritis siswa yang menurun dengan melihat dari hasil 

belajar mereka. Tujuan dikembangkannya media pembelajaran game edukasi quiz 

parampa IPS yaitu untuk mengetahui kevalidan, keefektifan dan kepraktisan 
menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik untuk mempermudah 

siswa dalam memahami materi dan juga merangsang pemikiran peserta didik 

supaya lebih kritis, sehingga tujuan pembelajaran akan tercapai dengan baik. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengengembangan ADDIE yang menggunakan instrumen angket 

dan tes. Untuk analisis data menggunakan teknik kuantitatif dan kualitatif dengan 

subjek 22 siswa kelas V SDN Mrican 2. 

Hasil penelitian dan pengembangan media game edukasi ahli media dan 

ahli materi mendapatkan persentase rata-rata kevalidan sebesar 92%, keefektifan 

pada uji terbatas mencapai kentuntasan secara klasikal sebesar 86%, pada uji coba 

luas sebesar 93%, sedangkan hasil kepraktisan pada uji coba terbatas melalui 

respon guru mendapat presentase skor sebesar 86%, dan pada uji coba luas 

sebesar 90%. Dengan demikian, “Pengembangan Media Game Edukasi Quiz 

Parampa IPS pada Materi Proklamasi Kemerdekaan untuk Meningkatkan Berpikir 

Kritis Siswa Kelas V SDN Mrican 2” dinyatakan sangat valid, sangat efektif dan 

sangat praktis, sehingga sangat layak digunakan dalam mendukung proses 

pembelajaran IPS pada materi sejarah peristiwa penting seputar proklamasi. 

 

 

 

 

Kata Kunci : Media pembelajaran, Game edukasi interaktif, sejarah peristiwa 

penting seputar proklamasi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan kegiatan pengajaran bersifat mendidik yang 

dilakukan seseorang secara sadar dan terencana. Pendidikan sudah menjadi 

kebutuhan utama dalam kehidupan manusia. Dengan pendidikan, manusia 

dapat mengembangkan potensi untuk memiliki pengetahuan, sikap dan 

keterampilan yang diperlukan bagi dirinya dalam kehidupan 

bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara. Melalui pendidikan, dapat 

tercipta manusia yang bermoral, beretika, berbudi pekerti, dan memiliki 

akhlak yang baik. Sesuai dengan isi UUD 1945 alinea 4, salah satu tujuan 

bangsa Indonesia yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa. Dapat diartikan 

bahwa pendidikan merupakan upaya pemerintah dalam membentuk 

generasi penerus yang berkualitas serta berkompeten secara intelektual dan 

emosional dengan berlandaskan nilai-nilai Pancasila.  

Pendidikan yang mampu meningkatkan kecerdasan serta 

keterampilan siswa diawali pada jenjang Sekolah Dasar. Pendidikan di 

Sekolah Dasar merupakan jenjang pendidikan formal pertama yang akan 

menentukan arah pembangunan potensi peserta didik (Wuryandani, 2014). 

Sangat penting untuk menanamkan jiwa sosial, serta cara berpikir yang 

kritis dimulai pada pendidikan SD. Oleh karena itu pendidik wajib untuk 

mengembangkan potensi  dan cara berpikir kritis siswa secara optimal 

dengan harapan ditingkat selanjutnya siswa sudah memiliki bekal secara 



 

 

2 

pengetahuan, keterampilan serta pengalaman belajar dengan berpikir kritis. 

Dengan demikian, pendidikan di Indonesia mampu menciptakan generasi 

yang berkualitas dan berkompeten. 

Generasi penerus yang berkualitas serta berkompeten merupakan 

modal utama dalam pembangunan bangsa dan negara di masa yang akan 

datang. Dalam hal ini, mereka dituntut dapat menguasai ilmu di bidang 

pengetahuan serta bidang teknologi. Oleh karena itu sistem pendidikan di 

Indonesia juga harus berkembang dengan menyesuaikan perkembangan 

zaman, sehingga mampu menciptakan generasi yang siap menghadapi 

tantangan dunia di masa kini dan masa yang akan datang. 

Pendidikan pada saat ini dituntut unuk menciptakan generasi yang  

cakap, terampil, kreatif serta berkarakter. Untuk menjawab masalah dan 

tantangan zaman, pendidikan nasional melakukan pembaharuan yaitu 

dengan menetapkan kurikulum 2013 dengan tujuan mengubah pola pikir  

peserta didik yang pada awalnya hanya dituntut dalam pemahaman dan 

hafalan teori, pada saat ini dilatih dan diajarkan untuk lebih berpikir kritis. 

Dengan berpikir kritis peserta didik diharapkan dapat menjadi generasi 

yang cerdas, cermat dan mampu menganalisis. Pada jenjang Sekolah Dasar 

penanaman berpikir kritis sangat diperlukan oleh siswa. Siswa yang 

memiliki tingkat berpikir kritis akan mampu mengidentifikasi pokok 

masalah, membandingkan kesamaan dan perbedaan, membuat dan 

merumuskan pertanyaan dengan tepat (critical question), menemukan 

sebab permasalahan, hingga memikirkan kosekuensi serta mememikirkan 
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solusi yang tepat dalam menyelesaikan permasalahan (Imron, 2018). 

Peserta didik yang memiliki kemampuan berpikir kritis tinggi akan 

mampu membandingkan dan mempertimbangkan berbagai pendapat 

sehingga memiliki landasan dalam suatu tindakan. Dengan berpikir kritis 

siswa mampu menentukan sebuah kebenaran dengan banyak 

pertimbangan. Sehingga pendidikan di Indonesia dapat melahirkan 

generasi yang teliti dalam menganalisis, mampu membuat pertimbangan 

serta mengambil keputusan yang logis atau dapat diterima dengan akal.  

Pada Sekolah Dasar terdapat salah satu mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS) yang menjelaskan mengenai konsep dasar 

disiplin ilmu sosial yang mampu membentuk siswa menjadi manusia yang 

baik dan kritis. Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan integrasi dari 

berbagai cabang ilmu-ilmu sosial dan humaniora. “Mata pelajaran IPS 

merupakan mata pelajaran integrasi dari mata pelajaran Sejarah, Geografi, 

dan Ekonomi serta ilmu sosial lainnya” (Sapriya dalam Siska, 2016: 3). 

Pelajaran IPS di SD mengajarkan konsep-konsep esensi ilmu sosial 

untuk membentuk peserta didik menjadi warga negara yang baik. 

Pendidikan IPS pada dasarnya bermanfaat dalam pembentukan pribadi 

siswa yang berpengetahuan dan peduli terhadap kondisi masyarakat saat 

ini serta mampu menerapkan metode yang diadaptasi dari ilmu-ilmu sosial 

untuk memecahkan masalah yang terjadi di lingkungannya secara kritis 

analitis sehingga peserta didik memiliki rasa tanggung jawab terhadap 

pembangunan bangsa dan negara (Susanto, 2014: 11). Dapat disimpulkan 
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tujuan pembelajaran IPS yang diajarkan mulai jenjang Sekolah Dasar 

adalah membantu siswa dalam meningkatkan wawasan dan merangsang 

siswa untuk peka pada keadaan sosial sehingga mereka akan lebih kritis 

dalam menyelesaikan sebuah permasalahan. 

Menurut Somantri dalam Susanto (2014: 2), menyatakan bahwa 

pendidikan IPS ditandai oleh beberapa ciri, yaitu:  

1) bahan pelajaran lebih banyak memperhatikan kebutuhan dan 

minat anak; 2) bahan pelajaran lebih banyak memperhatikan 

masalah-masalah sosial; 3) bahan pelajaran lebih banyak 

memperhatikan keterampilan khususnya keterampilan inquiry 

atau menyelidiki; 4) bahan pelajaran lebih memberikan perhatian 

terhadap pemeliharaan dan manfaat lingkungan alam sekitar. 

 

Namun pendidikan di Indonesia juga belum banyak memanfaatkan 

kemajuan teknologi dalam menunjang proses pembelajaran, khususnya 

pada jenjang sekolah dasar. Tidak sedikit tenaga pendidik di sekolah dasar 

yang belum paham akan pentingnya perkembangan teknologi untuk 

pembuatan media pembelajaran menarik yang mampu menciptakan 

antusias perserta didik untuk lebih aktif dan semangat pada proses 

kegiatan belajar di kelas. Secara umum, tenaga pendidik hanya membuat 

atau mendesain media pemebelajaran konvensional yang kurang 

membangun keaktifan siswa. Misalnya dalam pembelajaran IPS.  

Berdasarkan dari hasil observasi awal pada SD Negeri Mrican 2 

banyak permasalahan yang timbul pada proses pembelajaran. Salah 

satunya yaitu kurangnya kemampuan berpikir kritis pada siswa. Tidak 

sedikit siswa yang kurang mampu dalam hal menganalisis dan memahami 

suatu permasalahan sehingga timbul kesulitan dalam menentukan sebuah 
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kebenaran. Proses pembelajaran IPS terlihat kurang efektif, khususnya 

pada pada materi sejarah peristiwa seputar proklamasi.  

Pembelajaran yang berlangsung cenderung membosankan sehingga 

terlihat suasana kelas yang pasif. Tidak sedikit peserta didik yang 

mengantuk dan kurang memperhatikan penjelasan materi yang sudah 

disampaikan oleh guru. Hal ini disebabkan media pembelajaran yang tidak 

cukup menarik dan terkesan kurang bervariasi, karena guru kurang 

memiliki keahlian dalam pembuatan media interaktif sehingga 

pembelajaran hanya terpaku dengan buku panduan, gambar, dan 

penjelasan dari guru. Sebenarnya banyak fasilitas sekolah yang dapat 

membantu dalam proses pembelajaran, contohnya LCD Proyektor, alat 

peraga IPS, dan fasilitas lainnya. Namun fasilitas tersebut belum 

digunakan secara optimal, contohnya penggunaan LCD Proyektor yang 

terlihat jarang digunakan. Dengan kondisi kelas yang kurang aktif akan 

membuat kemampuan berpikir kritis peserta didik menjadi kurang optimal 

dan membuat peserta didik sulit untuk menentukan sebuah kebenaran. 

Berdasarkan wawancara terhadap siswa kelas V SD Negeri Mrican 

2, mendapatkan hasil yaitu 86% anak merasa sulit untuk memahami materi 

pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. Hal tersebut dikarenakan 

pada pelajaran IPS mencakup materi yang sangat luas. Ditambah lagi 

kuranngnya ketertarikan siswa untuk memperhatikan materi yang 

disampaikan. Permasalahan seperti ini membuat aktivitas kegiatan pada 

pembelajaran IPS menjadi kurang maksimal.  
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Dari permasalahan di atas sangat tidak sesuai dengan pernyataan 

Somantri yang mengemukakan mengenai ciri-ciri pendidikan IPS. Oleh 

sebab itu, para pengajar harus mampu memberikan sebuah media 

pembelajaran guna memwujudkan proses pembelajaran IPS yang aktif, 

inovatif, kreatif, efektif dan menyenangkan. Dalam pembelajaran IPS 

bukan hanya guru yang aktif namun lebih ditekankan kepada peserta didik 

supaya lebih aktif dan kreatif dalam pembelajaran sehingga suasana 

belajar lebih menyenangkan dan tidak menimbulkan kebosanan. 

Komponen pada setiap proses pembelajaran harus saling mendukung 

supaya tercipta suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif. Dengan 

media pembelajaran yang memiliki keindahan, kemenarikan serta adanya 

interaktivitas merupakan salah satu upaya untuk membuat peserta didik 

tidak jenuh pada saat mengikuti pelajaran sehingga memiliki pengaruh 

baik dalam memotivasi dan mempermudah peserta didik menerima materi, 

disamping itu belajar dapat dilakukan di sekolah maupun dirumah secara 

mandiri (Basori,2016). 

Dengan demikian perlu adanya penggunaan media pembelajaran 

yang menarik perhatian siswa pada proses pembelajaran. Dalam hal ini, 

salah satu solusinya yaitu membuat sebuah media pembelajaran yang 

menarik sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini. Perkembangan 

ilmu pengetahuan dan teknologi pada masa sekarang memiliki banyak 

manfaat salah satunya dalam dunia pendidikan. Dengan adanya 

perkembangan IPTEK, guru dimudahkan dalam  membuat sebuah media 
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pembelajaran interaktif yang lebih inovatif dalam upaya  mengembangkan 

tingkat berpikir kritis peserta didik. 

Salah satunya yaitu dengan menggunakan media pembelajaran 

game edukasi berbasis teknologi yang dibuat untuk penyampaian materi 

yang lebih menarik serta menciptakan pemahaman dan merangsang 

peserta didik untuk lebih berpikir kritis, dengan begitu pula suasana belajar 

akan lebih menyenangkan. Hal ini merupakan salah satu upaya 

pemanfaatan IPTEK dalam sebuah proses pembelajaran. Dengan 

penggunaan media pembelajaran tersebut peserta didik juga lebih tertarik 

dalam pembahasan materi dan tujuan pembelajaran akan tercapai dengan 

baik. 

Berdasarkan uraian dan permasalahan di atas, maka dikembangkan 

media pembelajaran guna menjadi solusi dalam memecahkan masalah dan 

kesenjangan yang ada di kelas V SD Negeri Mrican 2. Produk yang 

dikembangkan adalah media game edukasi berbentuk software dengan 

pokok bahasan “Proklamasi Kemerdekaan” di dalamnya terdapat 

penyajian materi menarik dan mudah dipahami memuat peristiwa sejarah 

perjuangan tokoh pahlawan dalam mempersiapkan proklamasi 

kemerdekaan yang diharapkan mampu membantu siswa untuk lebih aktif  

serta berpikir kritis dengan optimal. Untuk mengetahui hasilnya, dilakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Game Edukasi Quiz 

Parampa IPS Materi Proklamasi Kemerdekaan Untuk Meningkatkan 

Berpikir Kritis Siswa Kelas V SD Negeri Mrican 2 Kota Kediri”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran yang digunakan kurang menarik karena hanya 

menggunakan media pembelajaran konvensional dengan buku panduan 

atau buku paket membuat suasana kelas menjadi pasif. 

2. Banyak siswa yang kurang memperhatikan penjelasan guru pada saat 

pembelajaran IPS sehingga merasa kesulitan dalam memahami materi. 

3. Belum ada pengembangan media pembelajaran game edukasi berbasis 

teknologi atau software pada materi “Sejarah Peristiwa Penting 

Seputar Proklamasi Kemerdekaan” yang mempermudah pemahaman 

siswa kelas V SD Negeri Mrican 2. 

C. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana kevalidan media game edukasi quiz parampa IPS pada 

materi “Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan” 

untuk meningkatkan berpikir kritis siswa kelas V SDN Mrican 2? 

2. Bagaimana keefektifan media game edukasi quiz parampa IPS pada 

materi “Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan” 

untuk meningkatkan berpikir kritis siswa kelas V SDN Mrican 2? 

3. Bagaimana kepraktisan media game edukasi quiz parampa IPS pada 

materi “Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan” 

untuk meningkatkan berpikir kritis siswa kelas V SDN Mrican 2? 
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D. Tujuan Pengembangan 

Tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Mengetahui kevalidan media game edukasi quiz parampa IPS materi 

“Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan” untuk 

meningkatkan berpikir kritis siswa kelas V SD Negeri Mrican 2. 

2. Mengetahui keefektifan dari pengembangan media game edukasi quiz 

parampa IPS materi “Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi 

Kemerdekaan” sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan 

berpikir kritis siswa kelas V SD Negeri Mrican 2. 

3. Mengetahui kepraktisan dari pengembangan media game edukasi  quiz 

parampa IPS materi “Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi 

Kemerdekaan” sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan 

berpikir kritis siswa kelas V SD Negeri Mrican 2. 

E. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan skripsi diuraikan sebagai berikut. 

BAB I Pendahuluan 

 Bab ini menjelaskan mengapa peneliti memilih judul ini dan 

bagaimana permasalahan pengembangan media game edukasi quiz 

parampa dengan pokok bahasan “Proklamasi Kemerdekaan” untuk 

meningkatkan berpikir kritis siswa. Dalam bab ini juga memuat latar 

belakang masalah, identifikasi masalah, rumusan masalah, tujuan 

pengembangan, dan sistematika penulisan. 
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BAB II Landasan Teori 

 Bab ini berisi teori pendukung mengenai konsep dasar IPS dan 

variabel-variabel pengembangan media, yang meliputi konsep dan 

karakteristik media game edukasi quiz parampa materi “Sejarah Peristiwa 

Penting Seputar Proklamasi Kemerdekaan” untuk meningkatkan berpikir 

kritis siswa. 

BAB III Metode Pengembangan 

 Berisi pembahasan dari pengembangan media game edukasi quiz 

parampa materi “Sejarah Peristiwa Penting Seputar Proklamasi 

Kemerdekaan” untuk meningkatkan berpikir kritis siswa yang dijelaskan 

pada model pengembangan, prosedur pengembangan, lokasi dan subyek 

penelitian, uji coba produk, validasi produk, instrumen pengumpulan data 

yang berupa pengembangan media.  

BAB IV  

 Bab ini berisi hasil dan pembahasan dari penelitian yang sudah 

dilakukan. Desain awal hingga desain akhir media dijabarkan secara lebih 

rinci. 

BAB V 

Bab ini berisi kesimpulan dan saran-saran guna menyempurnakan 

penelitian yang selanjutnya.  
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