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Abstract: This study theoretically analyzes digital media innovation in elementary education, 
specifically in Madrasah Ibtidaiyah and primary schools, to support the development of students’ 
critical thinking and collaborative skills. Through a review of recent literature, it was found that 
digital media such as educational game applications, online learning platforms, and interactive 
visual media effectively enhance student motivation, engagement, analytical abilities, and 
teamwork. Digital media acts as a catalyst for active learning aligned with constructivist and social- 
constructivist theories. However, the implementation of these technologies faces significant 
challenges, including limited infrastructure, low digital literacy among teachers, and socio-cultural 
factors that hinder optimal use of digital media. This study recommends improving teacher 
training, equalizing technology access, and raising community awareness as strategies to overcome 
these obstacles. The findings provide a crucial conceptual foundation for developing more effective, 
adaptive, and inclusive technology-based learning models in Indonesia’s elementary education. 

Keywords: Digital Media, Primary Education, Critical Thinking, Collaborative Learning. 
 
Abstrak: Penelitian ini mengkaji secara teoritis inovasi EdTech dalam pembelajaran di 
pendidikan dasar, khususnya Madrasah Ibtidaiyah dan Sekolah Dasar, untuk 
mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis dan kolaboratif siswa. Melalui 
studi literatur terkini, ditemukan bahwa EdTech seperti aplikasi game edukatif, platform 
pembelajaran daring, dan media visual interaktif efektif meningkatkan motivasi, 
keterlibatan, dan kemampuan analisis serta kerja sama siswa. EdTech berperan sebagai 
katalisator pembelajaran aktif yang sesuai dengan teori konstruktivisme dan sosial-
konstruktivisme. Namun, implementasi teknologi di lapangan masih menghadapi 
kendala signifikan, seperti keterbatasan infrastruktur, rendahnya literasi digital guru, 
dan faktor sosial budaya yang menghambat optimalisasi pemanfaatan EdTech. 
Penelitian ini merekomendasikan peningkatan pelatihan guru, pemerataan akses 

teknologi, dan edukasi masyarakat sebagai strategi untuk mengatasi hambatan tersebut. 
Hasil kajian ini memberikan dasar konseptual penting untuk pengembangan model 
pembelajaran berbasis teknologi yang lebih efektif, adaptif, dan inklusif di tingkat 
pendidikan dasar Indonesia. 

Kata Kunci: EdTech, Pendidikan Dasar, Berpikir Kritis, Pembelajaran Kolaboratif. 
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PENDAHULUAN 

Di era digital abad ke-21, dunia pendidikan global, termasuk Indonesia, 

mengalami transformasi signifikan seiring kemajuan teknologi informasi dan 

komunikasi yang mengubah cara akses informasi serta interaksi dalam proses 

pembelajaran (Isti’ana, 2024). Salah satu aspek penting dalam transformasi ini adalah 

penggunaan Teknologi Pendidikan (Educational Technology atau EdTech), yaitu 

penerapan teknologi informasi dan komunikasi dalam proses pembelajaran untuk 

mendukung, mempermudah, dan meningkatkan efektivitas pembelajaran. EdTech 

mencakup berbagai EdTech seperti aplikasi pembelajaran, platform daring, multimedia 

interaktif, dan alat bantu digital lainnya yang dirancang untuk menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih menarik, personal, dan kolaboratif. Melalui pemanfaatan EdTech, 

diharapkan proses pembelajaran tidak hanya bersifat konvensional, tetapi juga dapat 

mengembangkan keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, kreativitas, dan 

kolaborasi. 

Pada tingkat pendidikan dasar, khususnya Madrasah Ibtidaiyah dan Sekolah 

Dasar, EdTech tidak sekadar berfungsi sebagai alat bantu, tetapi telah menjadi media 

inovatif yang mampu menciptakan lingkungan belajar yang interaktif, kolaboratif, serta 

menumbuhkan kemampuan berpikir kritis siswa. Transformasi ini sangat sejalan dengan 

tuntutan kompetensi abad ke-21 yang menekankan keterampilan berpikir kritis, 

kolaborasi, kreativitas, dan komunikasi, yang menjadi fokus utama kurikulum nasional 

modern. 

Landasan konseptual pemanfaatan EdTech ini dapat dipahami melalui perspektif 

teori konstruktivisme dan sosial-konstruktivisme, yang menekankan pentingnya 

keterlibatan aktif siswa dalam membangun pengetahuan secara kolaboratif melalui 

interaksi sosial dan lingkungan belajar yang menantang. Pemikiran ini merupakan 

interpretasi dari karakteristik kedua teori tersebut yang relevan dengan penerapan 

teknologi dalam pembelajaran. 

Hal ini sejalan dengan pandangan dalam teori konstruktivisme yang menyatakan 

bahwa “students actively construct knowledge” melalui proses belajar yang bersifat aktif dan 

reflektif (Educational Technology, 2018). Selain itu, sosial- konstruktivisme menegaskan 

bahwa pembelajaran efektif terjadi dalam konteks kolaborasi dan interaksi sosial (GSI 

Teaching & Resource Center, 2022). Prinsip- prinsip ini menjadi fondasi penting dalam 

pengembangan platform EdTech. 

Namun, implementasi pemanfaatan EdTech di lapangan masih menghadapi 

berbagai tantangan. Data dari Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan 

Teknologi (2024) menunjukkan bahwa sebanyak 79.259 sekolah telah menerima lebih 

dari 1,3 juta perangkat teknologi informasi dan komunikasi sebagai bagian dari upaya 
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digitalisasi pembelajaran. Meski demikian, hanya sekitar 30% sekolah dasar yang benar-

benar mengoptimalkan pemanfaatan teknologi ini dalam proses belajar mengajar. Survei 

Badan Pusat Statistik (2022) juga mengungkap bahwa 64,55% sekolah dasar telah 

mengimplementasikan teknologi TIK, tetapi mayoritas siswa (85,9%) masih 

mengerjakan soal secara konvensional dan hanya 33,9% yang aktif menggunakan 

sumber belajar digital seperti YouTube dan Google. Kondisi ini menggambarkan bahwa 

potensi besar EdTech masih perlu didukung dengan optimalisasi penggunaan agar 

benar-benar berdampak pada kualitas pembelajaran. 

Berbagai tantangan yang dihadapi antara lain rendahnya literasi digital guru dan 

keterbatasan infrastruktur teknologi, terutama di daerah terpencil. Penelitian Restiyanita 

(2025) mengungkap bahwa penggunaan teknologi pembelajaran interaktif dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa hingga 25%, serta mengembangkan keterampilan 

berpikir kritis dan kolaborasi yang sangat dibutuhkan pada era modern. Pemerintah 

melalui Kemendikbudristek telah meluncurkan berbagai program pendukung seperti 

platform Rumah Belajar dan pelatihan PembaTIK. Meski demikian, kesenjangan antara 

kondisi ideal dan praktik nyata di lapangan masih signifikan. Studi Pardede dan 

Khairunnisa (2024) menemukan bahwa guru mengalami kesulitan dalam mengikuti 

perkembangan teknologi akibat kurangnya pelatihan, dukungan teknis, keterbatasan 

infrastruktur, dan resistensi terhadap perubahan metode pembelajaran tradisional.  

Berbagai penelitian telah mengangkat potensi EdTech di pendidikan dasar, antara 

lain Dermawan et al. (2025) yang meneliti peningkatan kemampuan berpikir kritis 

melalui e-modul interaktif, Sari dan Utami (2021) yang menekankan peran EdTech 

interaktif dalam meningkatkan keterlibatan siswa, serta Sari et al. (2024) yang 

membahas pentingnya literasi digital untuk mendukung pendidikan berkelanjutan di 

Indonesia. Namun, studi-studi tersebut masih terbatas pada aspek tertentu dan belum 

mengkaji secara komprehensif inovasi EdTech dalam mendukung pembelajaran 

berpikir kritis dan kolaboratif secara simultan di tingkat MI/SD. 

 

Oleh karena itu, terdapat kebutuhan mendesak untuk melakukan analisis teoritis 

mendalam mengenai bagaimana inovasi EdTech dapat diintegrasikan secara efektif 

untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kolaborasi secara bersamaan 

dalam konteks pendidikan dasar Indonesia. Kajian ini tidak hanya menilai potensi 

teknologi, tetapi juga memberikan dasar konseptual bagi implementasi pembelajaran 

inovatif yang menjawab tantangan dan kebutuhan nyata di lapangan. 

Tujuan utama penelitian ini adalah menganalisis secara teoritis bagaimana inovasi 

EdTech dapat digunakan sebagai media pembelajaran inovatif untuk mendukung 

pengembangan kemampuan berpikir kritis dan kolaboratif pada pendidikan dasar. 
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Penelitian ini diharapkan memberikan wawasan baru bagi guru, pengambil kebijakan, 

dan pengembang kurikulum dalam merancang strategi pembelajaran berbasis teknologi 

yang lebih efektif dan adaptif. Selain itu, hasil penelitian diharapkan dapat memberikan 

rekomendasi praktis untuk mengatasi kesenjangan antara visi transformasi pendidikan 

dan praktik nyata di lapangan.  

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi literatur, 

yang bertujuan untuk menganalisis berbagai penelitian terdahulu, artikel jurnal, dan 

sumber-sumber akademik terkait pemanfaatan EdTech dalam pembelajaran di 

pendidikan dasar. Subjek penelitian ini terdiri dari artikel, jurnal, dan buku yang relevan 

yang diterbitkan dalam lima tahun terakhir. Teknik pengumpulan data dilakukan 

melalui analisis konten dan analisis tematik terhadap sumber-sumber tersebut untuk 

mengidentifikasi tema utama terkait penerapan EdTech dalam meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis dan kolaboratif. Data yang terkumpul kemudian dianalisis 

secara deskriptif untuk menggambarkan temuan- temuan yang ada dan menghasilkan 

rekomendasi praktis dalam penerapan teknologi di pembelajaran dasar. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini melakukan kajian literatur terhadap berbagai sumber yang 

membahas pemanfaatan EdTech dalam pembelajaran di Madrasah Ibtidaiyah (MI) dan 

Sekolah Dasar (SD). Berdasarkan analisis terhadap sejumlah artikel, jurnal, dan laporan, 

ditemukan tiga kategori temuan utama: 

1. Inovasi EdTech dalam Pembelajaran MI/SD 

Inovasi EdTech di Madrasah Ibtidaiyah dan Sekolah Dasar meliputi aplikasi 

pembelajaran berbasis game edukatif (Kahoot!, Quizizz, Scratch Junior), platform 

pembelajaran daring (Google Classroom, Microsoft Teams), serta media visual 

interaktif seperti video edukasi dan animasi. Aplikasi game edukatif banyak 

digunakan karena mampu meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa melalui 

aktivitas yang interaktif dan menyenangkan. Platform daring memfasilitasi 

pengelolaan tugas, komunikasi guru-siswa, dan kolaborasi secara real-time maupun 

asinkron. Media visual interaktif membantu memperjelas konsep materi sehingga 

meningkatkan pemahaman siswa. 

Menurut survei Pendidikan dan Kebudayaan Indonesia (2021), sekitar 30% 

sekolah dasar telah mengadopsi EdTech dalam pembelajaran, meskipun tingkat 

pemanfaatannya bervariasi tergantung pada akses dan kesiapan guru. Penelitian 

terdahulu menunjukkan bahwa aplikasi game edukatif seperti Kahoot! dan Quizizz 

efektif meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa (Saputri, Marhamah, & 
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Kuswidyanarko, 2024; Sanderell, 2024; Damai Sihite & Hamzah, 2025; Wijayanti & 

Prasadja, 2022). Selain itu, penelitian Adhulhadi dan Supriyanto Manurung (2025) 

menyatkan media visual interaktif, khususnya video pembelajaran, juga terbukti 

mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. Temuan ini 

memperkuat peran EdTech sebagai alat pembelajaran yang mampu mendukung 

kebutuhan kognitif dan gaya belajar siswa serta meningkatkan kualitas pembelajaran 

di tingkat pendidikan dasar. 

2. Pengembangan Keterampilan Berpikir Kritis dan Kolaboratif 

Kajian literatur menunjukkan bahwa EdTech interaktif secara signifikan dapat 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kolaborasi siswa melalui aktivitas 

analisis, evaluasi, dan pemecahan masalah baik secara mandiri maupun kelompok. E-

modul interaktif terbukti meningkatkan kemampuan berpikir kritis hingga 25% 

(Dermawan et al., 2025), sementara platform kolaborasi daring seperti Google Docs dan 

Microsoft Teams memperkuat komunikasi dan kerja sama siswa (Wulandari & 

Santosa, 2023; Halim & Putri, 2022). 

Penggunaan Google Classroom sebagai media pembelajaran di Madrasah 

Ibtidaiyah efektif meningkatkan interaksi kolaboratif (Utomo & Kamal, 2024), dan e-

modul berbasis Canva mampu mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa 

kelas IV (Habibatunisa, 2024). Media pembelajaran berbasis animasi video dan PPT 

interaktif juga terbukti meningkatkan keterampilan berpikir kritis serta partisipasi 

aktif siswa MI/SD (Khusna et al., 2022). Pentingnya pengembangan keterampilan 

abad ke-21 yang mencakup berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, dan kreativitas 

ditegaskan oleh Hakim (2023) sebagai fondasi literasi digital di sekolah dasar. 

Meskipun demikian, efektivitas EdTech dapat bervariasi tergantung pada 

kesiapan guru, infrastruktur, dan karakteristik siswa. Oleh karena itu, implementasi 

EdTech perlu disesuaikan dengan konteks lokal dan didukung pelatihan intensif bagi 

guru agar optimal dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan 

kolaboratif. 

3. Tantangan dan Hambatan dalam Implementasi EdTech 

Meskipun EdTech menawarkan potensi besar untuk pembelajaran di MI/SD, 

tantangan signifikan masih menghambat implementasinya, terutama di daerah 

dengan keterbatasan infrastruktur seperti akses internet yang tidak merata dan 

perangkat teknologi yang kurang memadai (Pardede & Khairunnisa, 2024; 

Pendidikan dan Kebudayaan Indonesia, 2021). Kondisi ini membatasi penggunaan 

EdTech secara optimal dan memperbesar kesenjangan digital antar sekolah. 

Rendahnya literasi digital guru menjadi hambatan utama lain. Banyak guru 

mengalami kesulitan mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran akibat 
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minimnya pelatihan dan dukungan teknis, serta resistensi terhadap perubahan 

metode tradisional (Pardede & Khairunnisa, 2024; Wulandari & Santosa, 2023). 

Faktor sosial budaya, seperti kekhawatiran orang tua terhadap penggunaan gadget 

dan kurangnya dukungan keluarga, juga turut membatasi efektivitas EdTech di 

lingkungan pendidikan dasar (Livingstone & Smith, 2014). 

Selain itu, efektivitas EdTech sangat bergantung pada kesiapan konteks lokal 

dan adaptasi media yang sesuai karakteristik siswa dan lingkungan belajar (Hakim, 

2023). Untuk mengatasi hambatan tersebut, diperlukan peningkatan pelatihan guru, 

pemerataan infrastruktur, dan edukasi masyarakat yang komprehensif agar 

transformasi pembelajaran digital dapat berjalan optimal dan mendukung 

pengembangan keterampilan abad ke-21 secara menyeluruh. 

Untuk memudahkan pemahaman terhadap temuan utama yang telah dijelaskan, 

Tabel 1 menyajikan ringkasan indikator pemanfaatan EdTech dalam pembelajaran di 

tingkat Madrasah Ibtidaiyah dan Sekolah Dasar, mencakup jenis media, aspek 

keterampilan yang dikembangkan, serta tantangan yang dihadapi 

Tabel 1. Indikator Pemanfaatan EdTech dalam Pembelajaran di MI/SD 

 

No Indikator Kriteria Keterangan 

 

1 

 

Jenis EdTech 

a. Aplikasi 

pembelajaran 

berbasis game 

a. Meningkatkan 

motivasi dan 

interaktivitas siswa 

  b. Platform 

pembelajaran daring 

b.  Memfasilitasi 

pengelolaan tugas dan 

interaksi 
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  c. Media visual 

interaktif (video, 

animasi) 

c. Mendukung pemahaman 

konsep 

 

2 

Aspek 

Keterampilan 

 

a. Berpikir kritis 

d.  EdTech menyediakan 

stimulasi analisis 

   

 

b. Kolaborasi 

e.  Platform digital 

mendukung kerja sama 

dan diskusi 

 

 

3 

 

 

Tantangan 

 

a. Keterbatasan 

infrastruktur 

f. Akses internet dan 

perangkat tidak 

merata 

   

b. Kompetensi guru 

g.  Kurangnya pelatihan 

penggunaan EdTech 

   

c. Faktor sosial 

budaya 

h. Pandangan 

konservatif dan 

kecanduan gadget 

 

Tabel 1 mengilustrasikan indikator-indikator utama yang diperoleh dari 

kajian literatur mengenai pemanfaatan EdTech di tingkat Madrasah Ibtidaiyah dan 

Sekolah Dasar. Temuan ini menjadi dasar penting dalam memahami kondisi 

nyata, potensi, serta berbagai tantangan dalam penerapan teknologi pembelajaran 

di pendidikan dasar. 

Pembahasan 

Bagian pembahasan ini bertujuan untuk menginterpretasikan temuan hasil 

kajian literatur terkait pemanfaatan EdTech dalam pembelajaran di Madrasah 

Ibtidaiyah dan Sekolah Dasar, dengan menghubungkan hasil tersebut ke teori-teori 

pendidikan dan temuan penelitian terdahulu yang relevan. Interpretasi ini penting 

agar temuan tidak hanya sekadar deskriptif, tetapi dapat memberikan pemahaman 

yang lebih mendalam mengenai peran EdTech dalam mendukung pembelajaran 

yang kritis dan kolaboratif di pendidikan dasar. 

1. Inovasi EdTech sebagai Katalisator Pembelajaran Aktif 

Hasil kajian menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran berbasis game 

edukatif dan platform pembelajaran daring merupakan EdTech yang paling 
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banyak diadopsi di tingkat Madrasah Ibtidaiyah dan Sekolah Dasar. Temuan 

ini konsisten dengan teori konstruktivisme yang menekankan pembelajaran 

aktif melalui keterlibatan siswa dalam membangun pengetahuan secara sosial 

dan kontekstual (Woolfolk, 2004 dalam Yogaswara, 2024). Menurut Lestari et 

al (2024), teori konstruktivisme Piaget dan Vygotsky menegaskan bahwa proses 

belajar berlangsung optimal ketika siswa berinteraksi dalam lingkungan yang 

menantang dan mendukung konstruksi pengetahuan. 

Media pembelajaran berbasis game seperti Kahoot! dan Quizizz 

menyediakan stimulus pembelajaran yang interaktif dan mendorong eksplorasi 

serta umpan balik langsung, yang penting dalam meningkatkan motivasi 

belajar (Lestari, 2024). Selain itu, platform daring seperti Google Classroom 

dan Microsoft Teams mendukung interaksi guru-siswa dan antar siswa baik 

secara real-time maupun asinkron, memperluas ruang dan waktu pembelajaran 

di luar kelas fisik. Hal ini sejalan dengan teori konektivisme Siemens (2005, 

seperti dikutip dalam Ramadhan et al., 2025) yang menekankan pembelajaran 

melalui jaringan dan konektivitas luas dalam konteks digital. 

Lebih lanjut, Aisyah et al. (2025) menyatakan bahwa EdTech berfungsi 

sebagai mediator yang memfasilitasi proses belajar secara aktif dan mandiri. 

Oleh karena itu, inovasi EdTech tidak hanya berperan sebagai alat bantu 

pembelajaran konvensional, melainkan sebagai katalisator dalam menciptakan 

pengalaman belajar yang interaktif, bermakna, dan adaptif terhadap kebutuhan 

siswa. 

2. EdTech dan Pengembangan Keterampilan Berpikir Kritis 

Berpikir kritis merupakan keterampilan esensial yang harus 

dikembangkan sejak dini. Temuan kajian ini menunjukkan bahwa EdTech 

menyediakan aktivitas yang mendorong siswa melakukan analisis, evaluasi, 

dan refleksi, tiga komponen utama dalam berpikir kritis. Penggunaan aplikasi 

edukatif yang menghadirkan simulasi dan problem solving menuntut siswa 

untuk mengaplikasikan pengetahuan secara relevan, sehingga kemampuan 

berpikir kritis siswa dapat berkembang secara optimal.  

Selain itu, penelitian Rini dan Mandailina (2024) menegaskan bahwa 

platform pembelajaran digital dengan ruang kolaboratif mampu mendorong 

diskusi, pertukaran ide, dan pemecahan masalah secara bersama, yang 

merupakan proses berpikir kritis kolektif. Temuan ini sejalan dengan hasil kajian 

kami yang menunjukkan peningkatan kemampuan berpikir kritis melalui 
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penggunaan e-modul interaktif dan platform kolaborasi daring di MI/SD. 

Lebih jauh, pengembangan keterampilan berpikir kritis melalui EdTech 

dapat dijelaskan dengan menggunakan kerangka Bloom’s Taxonomy 

(Anderson & Krathwohl, 2001), yang mengklasifikasikan tingkatan kognitif 

mulai dari pemahaman hingga evaluasi dan kreasi. EdTech menyediakan 

aktivitas pembelajaran yang memungkinkan siswa tidak hanya mengingat 

informasi, tetapi juga menerapkannya, menganalisis, dan mengevaluasi dalam 

konteks yang lebih kompleks, sehingga memperkuat kualitas pembelajaran di 

pendidikan dasar. 

3. EdTech sebagai Sarana Pembelajaran Kolaboratif 

Kolaborasi merupakan salah satu keterampilan abad ke-21 yang sangat 

penting. Hasil kajian menunjukkan bahwa EdTech memberikan peluang bagi 

siswa untuk berkolaborasi dalam konteks pembelajaran yang fleksibel, baik 

secara tatap muka maupun daring. Platform seperti Google Docs dan Microsoft 

Teams memungkinkan siswa untuk bekerja sama secara real-time dalam 

proyek atau tugas kelompok, yang memperkuat keterampilan komunikasi dan 

kerjasama (De Vega, et al., 2024). 

Teori sosial-konstruktivisme yang dikemukakan oleh Vygotsky (dalam 

Lestari et al., 2024) menegaskan bahwa interaksi sosial adalah fondasi utama 

dalam proses pembelajaran. EdTech memungkinkan interaksi ini berlangsung 

lebih luas dan dinamis, melampaui batas ruang dan waktu kelas konvensional. 

Penelitian oleh Nurlaila, et al (2006) menguatkan hal ini dengan menyatakan 

bahwa kolaborasi melalui EdTech tidak hanya memperbaiki hasil belajar siswa, 

tetapi juga membangun keterampilan sosial seperti empati, komunikasi efektif, 

dan rasa tanggung jawab terhadap kelompok.  

Lebih lanjut, EdTech mendukung model pembelajaran berbasis proyek 

(project-based learning) yang sangat efektif dalam meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis dan kreativitas siswa. Dalam konteks pendidikan dasar, 

penerapan pembelajaran berbasis proyek dengan bantuan teknologi mampu 

memotivasi siswa dan mengasah kemampuan pemecahan masalah secara nyata 

dan aplikatif. Studi Agustina (2025) menemukan bahwa integrasi teknologi 

dalam pembelajaran proyek secara signifikan meningkatkan motivasi belajar 

dan keterampilan berpikir kreatif siswa. Hal ini sangat relevan dengan 

kebutuhan siswa SD yang memerlukan pengalaman belajar yang 

menyenangkan sekaligus mendalam. 
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Dengan demikian, EdTech tidak hanya memfasilitasi kolaborasi antar 

siswa, tetapi juga membantu mengembangkan keterampilan sosial dan kognitif 

yang sangat penting untuk membentuk karakter dan kompetensi siswa di era 

digital ini. Penggunaan EdTech sebagai sarana pembelajaran kolaboratif di 

tingkat SD menjadi salah satu strategi efektif untuk mempersiapkan siswa 

menghadapi tantangan pembelajaran abad ke-21. 

4. Tantangan Implementasi EdTech di Pendidikan Dasar 

Implementasi EdTech dalam pendidikan dasar di Indonesia menghadapi 

tantangan signifikan. Salah satu kendala utama adalah keterbatasan infrastruktur, 

seperti akses internet yang belum merata dan minimnya perangkat teknologi, 

terutama di daerah terpencil. Hal ini menjadi hambatan serius bagi pemanfaatan 

teknologi pendidikan secara optimal (UNESCO, 2023). Selain itu, kompetensi 

guru yang beragam dan kurangnya pelatihan khusus dalam penggunaan 

EdTech membuat teknologi belum dimanfaatkan secara maksimal dalam 

proses pembelajaran. 

Aspek sosial budaya juga turut memengaruhi tingkat adopsi EdTech. 

Kekhawatiran orang tua mengenai dampak negatif teknologi, termasuk risiko 

kecanduan gadget pada anak usia dini, sering kali membatasi peluang siswa 

untuk mengakses dan menggunakan EdTech secara produktif. Oleh karena itu, 

pengintegrasian literasi digital dalam kurikulum menjadi sangat penting untuk 

mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis dan kolaborasi siswa 

(UNESCO, 2022). 

Untuk mengatasi berbagai hambatan tersebut, peningkatan pelatihan 

guru dalam aspek teknis dan pedagogis sangat diperlukan agar mereka mampu 

memanfaatkan EdTech dengan lebih efektif dalam pembelajaran. Selain itu, 

pemerintah dan pemangku kebijakan juga harus fokus pada pemerataan 

infrastruktur teknologi pendidikan, khususnya di wilayah yang kurang 

terjangkau, agar kesenjangan digital dapat diminimalisir. Dengan demikian, 

kesempatan bagi siswa untuk menikmati pembelajaran yang inovatif dan 

interaktif dapat terbuka lebih luas. 

SIMPULAN 

Berdasarkan kajian literatur yang telah dilakukan, inovasi EdTech berperan 

penting sebagai katalisator dalam menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, 

kritis, dan kolaboratif di tingkat pendidikan dasar, khususnya di Madrasah 

Ibtidaiyah dan Sekolah Dasar. EdTech seperti aplikasi game edukatif, platform 
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pembelajaran daring, serta media visual interaktif tidak hanya meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa, tetapi juga efektif dalam mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis dan kemampuan bekerja sama dalam tim, yang 

merupakan kompetensi kunci abad ke-21. 

Namun, implementasi EdTech di pendidikan dasar masih menghadapi 

berbagai tantangan signifikan, seperti keterbatasan infrastruktur, rendahnya literasi 

digital guru, dan faktor sosial budaya yang membatasi adopsi teknologi secara 

optimal. Oleh karena itu, diperlukan upaya terpadu mulai dari peningkatan 

pelatihan guru, pemerataan akses teknologi, hingga edukasi kepada masyarakat 

agar transformasi pembelajaran digital dapat berjalan efektif dan berkelanjutan. 

Penelitian ini membuka peluang bagi pengembangan model pembelajaran berbasis 

EdTech yang adaptif dan inklusif, serta kajian empiris untuk menguji 

efektivitasnya secara langsung di lapangan. 
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