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Abstract

This study aims to develop an interactive learning media “Lentera” and examine its
feasibility and effectiveness in improving elementary students’ critical thinking skills.
The research is motivated by the low level of students’ critical thinking due to
conventional teaching methods and limited use of interactive media. This study
employs a Research and Development (R&D) method using the ADDIE model. Data
were collected through questionnaires, observations, and critical thinking tests. The
results show that the “Lentera” media is highly feasible and effective in improving
students’ critical thinking skills. Therefore, it can be used as an innovative learning
alternative in elementary education.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif “Lentera” serta menguji kelayakan dan efektivitasnya dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa sekolah dasar. Latar belakang penelitian ini adalah
rendahnya kemampuan berpikir kritis siswa yang disebabkan oleh dominasi metode
pembelajaran konvensional dan minimnya penggunaan media interaktif. Penelitian
ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Teknik pengumpulan data meliputi angket, observasi, dan
tes kemampuan berpikir kritis. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran “Lentera” berada pada kategori sangat layak berdasarkan validasi ahli
dan efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Dengan demikian,
media ini dapat digunakan sebagai alternatif inovasi pembelajaran di sekolah dasar.

Kata kunci: media pembelajaran, Lentera, berpikir kritis, sekolah dasar
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A. Pendahuluan

Pendidikan dasar memiliki peran strategis dalam membentuk kemampuan
berpikir kritis siswa sebagai bekal menghadapi tantangan abad ke-21 (Nasrodin et
al., 2025). Kemampuan berpikir kritis menjadi salah satu kompetensi utama yang
harus dikembangkan melalui proses pembelajaran yang inovatif dan bermakna
(Ennis, 1993). Namun, realitas di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran
masih didominasi oleh metode konvensional yang berpusat pada guru, sehingga
siswa kurang terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran (Hamalik, 2003). Hal
ini berdampak pada rendahnya kemampuan berpikir kritis siswa.

Penggunaan media pembelajaran interaktif menjadi salah satu solusi untuk
meningkatkan keterlibatan siswa. Media pembelajaran yang menarik dan interaktif
mampu merangsang aktivitas kognitif siswa serta meningkatkan motivasi belajar
(Arsyad, 2011). Pendidikan dasar memiliki peran strategis dalam membentuk
kualitas sumber daya manusia sejak dini. Salah satu kompetensi penting yang harus
dikembangkan pada jenjang ini adalah kemampuan berpikir kritis, yang menjadi
fondasi bagi peserta didik dalam menghadapi kompleksitas permasalahan di era
global (Ennis, 1993). Kemampuan ini tidak hanya berkaitan dengan aspek kognitif,
tetapi juga melibatkan kemampuan analisis, evaluasi, dan pengambilan keputusan
secara rasional. Dalam konteks pendidikan abad ke-21, kemampuan berpikir kritis
menjadi bagian dari keterampilan utama yang harus dimiliki oleh peserta didik
selain kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi (Trilling, 2009). Oleh karena itu,
proses pembelajaran di sekolah dasar dituntut untuk mampu menciptakan
lingkungan belajar yang mendorong siswa aktif berpikir, bukan sekadar menerima
informasi secara pasif.

Namun demikian, realitas di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran di
sekolah dasar masih didominasi oleh metode konvensional yang berpusat pada guru
(teacher-centered) (Hamalik, 2003). Metode ini cenderung membuat siswa kurang
terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, sehingga kemampuan berpikir
kritis tidak berkembang secara optimal. Kondisi tersebut diperparah dengan
minimnya penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif. Banyak
guru masih mengandalkan buku teks sebagai sumber utama pembelajaran tanpa
didukung media yang menarik dan kontekstual (Sadiman, 2006). Akibatnya, proses
pembelajaran menjadi monoton dan kurang mampu merangsang keaktifan siswa.

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas
proses pembelajaran. Media yang dirancang secara interaktif dapat membantu
siswa memahami konsep secara lebih konkret serta meningkatkan motivasi belajar
(Arsyad, 2011). Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran yang tepat
dapat menjadi solusi dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Media
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pembelajaran interaktif memungkinkan terjadinya interaksi dua arah antara siswa
dan materi pembelajaran. Hal ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mengeksplorasi materi secara mandiri dan aktif (Mayer, 2002). Interaktivitas ini
menjadi kunci dalam membangun pengalaman belajar yang bermakna.

Selain itu, perkembangan teknologi informasi dan komunikasi membuka
peluang besar dalam pengembangan media pembelajaran berbasis digital.
Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran tidak hanya meningkatkan daya tarik,
tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih variative (Susanti, 2021).
Salah satu inovasi yang dapat dikembangkan adalah media pembelajaran interaktif
berbasis multimedia. Media ini mengintegrasikan teks, gambar, audio, dan animasi
sehingga mampu meningkatkan pemahaman siswa secara menyeluruh (Heinich et
al,, 2002).

Dalam konteks penelitian ini, media pembelajaran yang dikembangkan
adalah media “Lentera”. Media ini dirancang untuk membantu siswa memahami
materi sekaligus melatih kemampuan berpikir kritis melalui aktivitas interaktif.
Pengembangan media “Lentera” didasarkan pada kebutuhan nyata di lapangan,
yaitu rendahnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Oleh karena itu, media ini
dirancang dengan pendekatan yang menekankan pada aktivitas siswa (student-
centered learning).

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif
dapat meningkatkan hasil belajar dan keterampilan berpikir kritis siswa secara
signifikan (Facione, 2011). Namun, penelitian yang secara khusus mengembangkan
media berbasis kebutuhan lokal masih relatif terbatas. Selain itu, sebagian besar
penelitian hanya berfokus pada aspek hasil belajar, tanpa mengkaji secara
mendalam proses pengembangan media pembelajaran itu sendiri. Padahal, proses
pengembangan merupakan aspek penting dalam menghasilkan media yang efektif
dan berkualitas. Oleh karena itu, penelitian ini menggunakan model pengembangan
ADDIE yang sistematis dan terstruktur. Model ini memungkinkan pengembangan
media dilakukan secara bertahap dan berorientasi pada kebutuhan pengguna
(Branch, 2009).

Penelitian ini tidak hanya berfokus pada pengembangan produk, tetapi juga
menguji tingkat kelayakan dan efektivitas media dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa. Dengan demikian, hasil penelitian diharapkan memberikan
kontribusi nyata dalam dunia pendidikan. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian
ini menjadi penting untuk dilakukan guna menghadirkan inovasi media
pembelajaran yang tidak hanya menarik, tetapi juga mampu meningkatkan kualitas
berpikir kritis siswa sekolah dasar.
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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif “Lentera”, menilai tingkat kelayakannya, serta menguji efektivitasnya
dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Kontribusi penelitian ini
terletak pada penyediaan inovasi media pembelajaran yang interaktif dan
kontekstual untuk jenjang sekolah dasar, sekaligus memberikan bukti empiris
mengenai efektivitasnya dalam mengembangkan keterampilan berpikir Kkritis.
Selain itu, penelitian ini dapat menjadi rujukan bagi guru dalam memilih dan
mengembangkan media pembelajaran yang lebih adaptif, serta mendukung
penguatan praktik pembelajaran yang berorientasi pada keterampilan berpikir
tingkat tinggi.

Dalam Pendahuluan, setidaknya Anda harus menjawab dua pertanyaan: (1)
mengapa penelitian Anda begitu penting untuk dijawab; dan (2) bagaimana
hubungan penelitian anda dengan penelitian terdahulu, dan bagaimana kontribusi
penelitian anda untuk perkembangan penelitian selanjutnya.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D)
untuk mengembangkan serta menguji kelayakan dan efektivitas media
pembelajaran interaktif “Lentera” dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis
siswa sekolah dasar. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation) yang meliputi tahap analisis
kebutuhan, perancangan media dan instrumen, pengembangan produk yang
divalidasi oleh ahli materi dan media, implementasi melalui desain one group
pretest-posttest, serta evaluasi untuk menilai kelayakan dan efektivitas media
(Branch, 2009).

Subjek penelitian adalah 25 siswa kelas IV sekolah dasar yang dipilih secara
purposive. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket, tes, dan
dokumentasi dengan keabsahan data dijaga melalui triangulasi teknik dan sumber
(Moleong, 2018; Sugiyono, 2015). Analisis data dilakukan secara deskriptif
kuantitatif dan kualitatif (Miles et al., 2020), meliputi analisis hasil validasi ahli,
respon siswa, serta perbandingan nilai pre-test dan post-test yang dihitung
menggunakan N-Gain untuk mengetahui peningkatan kemampuan berpikir kritis
(Creswell & Creswell, 2017; Hake, 1998). Hasil analisis ini digunakan untuk
menentukan tingkat kelayakan dan efektivitas media “Lentera”.

C. Hasil dan Pembahasan
Hasil penelitian ini mencakup dua aspek utama, yaitu hasil pengembangan
media pembelajaran interaktif “Lentera” dan hasil uji kelayakan serta efektivitasnya
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dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa sekolah dasar. Kedua aspek
ini dianalisis secara komprehensif untuk memberikan gambaran menyeluruh
mengenai kualitas produk yang dikembangkan (Sugiyono, 2015).

Pada tahap awal, peneliti melakukan analisis kebutuhan yang menunjukkan
bahwa pembelajaran di kelas masih didominasi oleh metode konvensional dan
kurang memanfaatkan media interaktif. Hal ini berdampak pada rendahnya
keterlibatan siswa serta minimnya kemampuan berpikir Kkritis. Temuan ini sejalan
dengan hasil penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa pembelajaran yang
bersifat teacher-centered cenderung kurang efektif dalam mengembangkan
keterampilan berpikir tingkat tinggi (Hamalik, 2003; Mutaqin et al., 2025).

Berdasarkan hasil analisis tersebut, peneliti mengembangkan media
pembelajaran “Lentera” yang dirancang berbasis multimedia interaktif. Media ini
mengintegrasikan teks, gambar, animasi, dan latihan soal yang disusun secara
sistematis untuk mendukung pemahaman siswa. Penggunaan elemen multimedia
ini terbukti mampu meningkatkan daya tarik dan motivasi belajar siswa (Kamila et
al., 2024; Mayer, 2002).

Hasil validasi oleh ahli materi menunjukkan presentase 84% bahwa media
“Lentera” berada pada kategori sangat layak. Aspek yang dinilai meliputi kesesuaian
materi dengan kurikulum, kejelasan penyajian, serta kedalaman materi. Validasi ini
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan
isi pembelajaran(Arsyad, 2011). Sementara itu, hasil validasi oleh ahli media juga
menunjukkan presentase 93% dengan kategori sangat layak. Penilaian mencakup
aspek tampilan, desain grafis, navigasi, serta interaktivitas media. Media yang
dirancang dinilai menarik dan mudah digunakan oleh siswa, sehingga mendukung
proses pembelajaran yang efektif (Heinich et al.,, 2002).

Selain itu, respon siswa terhadap penggunaan media “Lentera” menunjukkan
hasil yang sangat positif dengan hasil akhir angket respon siswa pada presentase
87%. Sebagian besar siswa menyatakan bahwa media tersebut menarik, mudah
dipahami, dan membantu mereka dalam memahami materi pembelajaran. Hal ini
menunjukkan bahwa media interaktif mampu meningkatkan motivasi belajar siswa
secara signifikan (Ali et al., 2025; Sadiman, 2006)

Hasil uji coba penggunaan media menunjukkan adanya peningkatan
kemampuan berpikir kritis siswa. Hal ini ditunjukkan dari perbedaan nilai pre-test
dan post-test yang mengalami peningkatan setelah penggunaan media. Peningkatan
ini menunjukkan bahwa media “Lentera” efektif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa (Ennis, 1993). Analisis menggunakan N-Gain menunjukkantingkat keefektifan
sebesar 60,71% bahwa peningkatan kemampuan berpikir kritis berada pada
kategori sedang hingga tinggi. Hasil ini mengindikasikan bahwa media
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pembelajaran yang dikembangkan memiliki tingkat efektivitas yang baik dalam
meningkatkan kemampuan kognitif siswa (Hake, 1998)(Hake, 1998).

Secara kualitatif, hasil observasi menunjukkan adanya peningkatan
keaktifan siswa selama proses pembelajaran. Siswa terlihat lebih aktif bertanya,
berdiskusi, dan terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa
media interaktif mampu menciptakan suasana belajar yang lebih partisipatif.

Hasil wawancara dengan guru juga menunjukkan bahwa penggunaan media
“Lentera” memberikan dampak positif terhadap proses pembelajaran. Guru merasa
terbantu dalam menyampaikan materi dan lebih mudah dalam mengelola kelas.
Temuan penelitian ini sejalan dengan teori multimedia learning yang menyatakan
bahwa penggunaan kombinasi teks dan visual dapat meningkatkan pemahaman
siswa secara signifikan (Mayer, 2002). Media yang mengintegrasikan berbagai
elemen multimedia mampu merangsang lebih banyak indera siswa sehingga
pembelajaran menjadi lebih efektif.

Selain itu, hasil penelitian ini juga mendukung teori konstruktivisme yang
menekankan pentingnya keterlibatan aktif siswa dalam membangun pengetahuan
(Berlyne et al,, 2003; Piaget, 2005). Media interaktif memberikan kesempatan
kepada siswa untuk belajar secara mandiri dan aktif, sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih bermakna. Dari perspektif komunikasi pembelajaran, media
“Lentera” juga berfungsi sebagai alat komunikasi yang efektif antara guru dan siswa.
Media ini membantu menyampaikan pesan pembelajaran secara lebih jelas dan
menarik, sehingga mengurangi kemungkinan miskonsepsi.

Namun demikian, penelitian ini juga menemukan beberapa kendala dalam
penggunaan media, seperti keterbatasan fasilitas teknologi dan kemampuan guru
dalam mengoperasikan media digital. Kendala ini menjadi faktor yang perlu
diperhatikan dalam implementasi media pembelajaran di sekolah. Secara
keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
“Lentera” memiliki tingkat kelayakan yang tinggi dan efektif dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa. Dengan demikian, media ini dapat dijadikan
sebagai inovasi pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan pendidikan di era
modern.

Peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa setelah penggunaan media
“Lentera” dapat dijelaskan melalui teori multimedia learning yang dikemukakan
oleh Richard E. Mayer (Mayer, 2002). Teori ini menyatakan bahwa pembelajaran
akan lebih efektif informasi disajikan melalui kombinasi visual dan verbal, karena
mampu mengoptimalkan kerja memori dan pemrosesan kognitif siswa. Dalam
konteks penelitian ini, media “Lentera” mengintegrasikan teks, gambar, animasi,
dan latihan interaktif. Kombinasi tersebut memungkinkan siswa tidak hanya
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menerima informasi secara pasif, tetapi juga memproses dan mengkonstruksi
pengetahuan secara aktif. Hal ini menjelaskan mengapa terjadi peningkatan skor
berpikir kritis pada hasil post-test.

Selain itu, temuan penelitian ini juga selaras dengan teori konstruktivisme
Jean Piaget, yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh siswa
melalui interaksi dengan lingkungan belajar. Media “Lentera” memberikan ruang
eksplorasi bagi siswa untuk belajar secara mandiri dan interaktif, sehingga
mendorong terbentuknya pemahaman yang lebih mendalam. Lebih lanjut,
peningkatan kemampuan berpikir kritis juga dapat dijelaskan melalui kerangka
berpikir Ennis, yang menyebutkan bahwa berpikir kritis melibatkan kemampuan
analisis, evaluasi, dan penarikan kesimpulan. Fitur latihan soal dalam media
“Lentera” dirancang berbasis indikator tersebut, sehingga secara langsung melatih
kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa.

Hasil penelitian ini sejalan dengan berbagai penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif dapat
meningkatkan hasil belajar dan keterampilan berpikir kritis. Beberapa penelitian
terdahulu menemukan bahwa media berbasis multimedia mampu meningkatkan
keterlibatan siswa dan hasil belajar secara signifikan. Namun, sebagian besar
penelitian tersebut masih berfokus pada peningkatan hasil belajar kognitif secara
umum, tanpa secara spesifik mengembangkan media yang dirancang untuk melatih
kemampuan berpikir kritis. Selain itu, penelitian sebelumnya umumnya hanya
menilai efektivitas penggunaan media, tanpa mengkaji secara mendalam proses
pengembangan media itu sendiri. Dalam hal ini, penelitian yang dilakukan memiliki
perbedaan penting karena tidak hanya menguji efektivitas, tetapi juga
mengembangkan produk melalui model ADDIE yang sistematis.

Dengan demikian, dibandingkan penelitian terdahulu, penelitian ini
memberikan kontribusi yang lebih komprehensif karena mengintegrasikan secara
utuh proses pengembangan media, uji kelayakan oleh para ahli, serta uji efektivitas
berbasis data empiris. Integrasi ketiga aspek tersebut memungkinkan penelitian ini
tidak hanya menghasilkan produk media pembelajaran, tetapi juga memastikan
kualitas, validitas, dan kebermanfaatannya dalam konteks pembelajaran nyata.
Selain itu, pendekatan ini memberikan gambaran yang lebih sistematis mengenai
hubungan antara desain media, implementasi pembelajaran, dan peningkatan
kemampuan berpikir kritis siswa. Oleh karena itu, hasil penelitian ini tidak hanya
berkontribusi pada pengembangan teori pembelajaran, tetapi juga memiliki nilai
praktis sebagai rujukan bagi pendidik dan peneliti dalam mengembangkan serta
mengimplementasikan media pembelajaran yang efektif dan berbasis bukti.
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Efektivitas media “Lentera” tidak terlepas dari karakteristik utamanya yang
interaktif, berbasis multimedia, dan berorientasi pada siswa. Karakteristik tersebut
memungkinkan terciptanya pembelajaran yang lebih partisipatif, sehingga siswa
tidak hanya berperan sebagai penerima informasi, tetapi juga sebagai pelaku aktif
dalam proses pembelajaran. Dari perspektif komunikasi pembelajaran, media
“Lentera” berfungsi sebagai mediator yang efektif dalam menyampaikan pesan
pembelajaran secara lebih jelas dan menarik, sehingga dapat meminimalkan
miskonsepsi serta meningkatkan pemahaman siswa.

Aspek kebaruan (novelty) dalam penelitian ini terletak pada beberapa hal.
Pertama, pengembangan media didasarkan pada kebutuhan nyata di sekolah dasar,
sehingga tidak sekadar mengadaptasi media yang sudah ada. Kedua, penelitian ini
secara spesifik berfokus pada peningkatan kemampuan berpikir kritis, bukan hanya
pada hasil belajar secara umum. Ketiga, penelitian ini mengintegrasikan model
ADDIE dengan indikator berpikir kritis menurut Ennis, yang masih jarang dilakukan
dalam penelitian sebelumnya. Keempat, penelitian ini menggunakan pendekatan
komprehensif yang mencakup pengembangan, validasi, dan pengujian efektivitas,
sehingga menghasilkan kontribusi yang lebih utuh. Dengan demikian, penelitian ini
tidak hanya memperkuat teori yang ada, tetapi juga memberikan kontribusi baru
dalam pengembangan media pembelajaran berbasis bukti empiris.

Implikasi teoretis penelitian ini memperkuat landasan keilmuan dalam teori
multimedia learning, teori konstruktivisme, serta konsep berpikir kritis dalam
konteks pembelajaran di sekolah dasar. Sementara itu, secara praktis, penelitian ini
memberikan kontribusi berupa alternatif media pembelajaran inovatif bagi guru,
model pengembangan media berbasis ADDIE yang sistematis, serta strategi
pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan dan keaktifan siswa dalam
proses belajar.

D. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa:
Pertama, penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran interaktif
“Lentera” melalui model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation) yang sistematis. Media yang dikembangkan memenuhi kriteria
kelayakan dengan hasil validasi ahli materi sebesar 84% dan ahli media sebesar
93%, yang keduanya berada pada kategori sangat layak. Hal ini menunjukkan
bahwa media “Lentera” telah sesuai dari aspek isi, tampilan, dan interaktivitas
untuk digunakan dalam pembelajaran di sekolah dasar.

Kedua, media pembelajaran “Lentera” terbukti efektif dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa. Hal ini ditunjukkan oleh adanya peningkatan hasil
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belajar berdasarkan perbandingan nilai pre-test dan post-test, serta diperkuat oleh
hasil analisis N-Gain sebesar 0,6071 yang berada pada kategori sedang hingga
tinggi. Dengan demikian, media yang dikembangkan mampu memberikan dampak
signifikan terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa.

Ketiga, penggunaan media “Lentera” juga berdampak positif terhadap proses
pembelajaran, yang ditunjukkan melalui meningkatnya keaktifan, partisipasi, dan
motivasi belajar siswa. Temuan ini menguatkan bahwa media pembelajaran
interaktif berbasis multimedia dapat menciptakan pembelajaran yang lebih
bermakna dan berpusat pada siswa (student-centered learning).

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menegaskan bahwa pengembangan
media pembelajaran interaktif yang dirancang secara sistematis dan berbasis
kebutuhan siswa tidak hanya layak digunakan, tetapi juga efektif dalam
meningkatkan keterampilan berpikir kritis. Oleh karena itu, media “Lentera” dapat
dijadikan sebagai alternatif inovasi pembelajaran yang relevan dalam mendukung
pendidikan abad ke-21.
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