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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
APLIKASI MOBILE UNTUK MELATIHKAN KEMAMPUAN
BEPIKIR KRITIS PESERTA DIDIK

Oleh

DAKA HELDIAN

Penelitian pengembangan yang dilakukan ini bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi mobile pada materi berpikir
komputasional yang valid, praktis, dan efektif untuk melatihkan kemampuan
berpikir kritis peserta didik kelas X SMA. Jenis penelitian pengembangan yang
digunakan adalah R&D (research and development) dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE. Desain uji coba kecil untuk mengetahui tingkat kepraktisan
produk dan uji coba kelompok besar unutuk melihat kefektifan produk. Desain pada
uji coba kelompok besar dalam penelitian ini menggunakan penelitian One Sample
Test. Instrumen dalam penelitian ini menggunakan observasi, wawancara, dan
angket pengisian. Hasil penelitian pengembangan diperoleh bahwa aplikasi mobile
yang dikembangkan telah teruji validitas, kepraktisan dan keefektifannya untuk
melatihkan kemampuan berpikir kritis. Uji kevalidan melalui uji ahli materi
memperoleh nilai sebesar 91,75% dan uji ahli media memperoleh nilai sebesar
90%, yang keduanya termasuk dalam kategori sangat valid. Uji kepraktisan melalui
uji coba penggunaan terhadap peserta didik dalam kelompok kecil memperoleh
penilaian sebesar 93% dan terhadap satu guru mata pelajaran informatika
mendapatkan hasil 90% yang termasuk dalam kategori sangat praktis. Sementara
uji keefektifan melalui Uji N-gain dan Uji Paired Sample T-test diperoleh hasil Uji
N-gain score mendapat nilai rata-rata 0,66 yang termasuk kategori sedang. Pada uji
Paired Sample T-test menghasilkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05.
Berdasakan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis Aplikasi Mobile layak digunakan dan efektif dalam
melatihkan kemampuan berpikir kritis peserta didik.

Kata Kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Thunkable, Airtable, Aplikasi
Mobile, Berpikir Kritis



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF INTERACTIVE LEARNING MEDIA BASED ON
MOBILE APPLICATIONS TO TRAIN STUDENTS' CRITICAL THINKING
ABILITIES

By

DAKA HELDIAN

The development of this research aims to develop interactive learning media based
on mobile applications on computational thinking materials that are valid,
practical, and effective to train critical thinking skills of grade X high school
students. The type of development research used is R&D (research and
development) using the ADDIE development model. Small trial design to determine
the level of product practicality and large group trials to see the effectiveness of the
product. The design of the large group trial in this study used One Sample Test
research. The instruments in this study used observation, interviews, and
questionnaires. The results of the development research obtained that the mobile
application developed had been tested for validity, practicality and effectiveness to
train critical thinking skills. The validity test through the material expert test
obtained a value of 91.75% and the media expert test obtained a value of 90%, both
of which were included in the very valid category. The practicality test through the
trial of use on students in small groups obtained an assessment of 93% and an
evaluation by one informatics teacher yielded a score of 90%, classified as very
practical category. Meanwhile, the effectiveness test through the N-gain Test and
the Paired Sample T-test obtained the results of the N-gain score test with an
average value of 0.66 which is included in the moderate category. The Paired
Sample T-test produced a Sig. (2-tailed) value of 0.000 <0.05. Based on these
results, it can be concluded that the development of interactive learning media
based on Mobile Applications is feasible to use and effective in training students’
critical thinking skills.

Keywords: Interactive Learning Media, Thunkable, Airtable, Mobile Application,
Critical Thinking
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1.1

I. PENDAHULUAN

Latar Belakang

Perkembangan teknologi dan informasi telah menjadi tolak ukur dalam
kualitas dan keberhasilan suatu pendidikan. Khususnya pada abad 21,
peranan teknologi dan informasi menjadi pokok utama dalam
keberlangsungan proses pembelajaran dengan perkembangan yang pesat dan
canggih. Membekali peserta didik dengan kemampuan dan keterampilan
pada abad ini sangat penting agar mampu berkompetisi di era global. Untuk
menghadapi tantangan abad ini, peserta didik perlu menguasai kemampuan
dan keterampilan penting yang sering disebut sebagai 4C, yaitu (creative
thinking, critical thinking and problem solving, communication, and
collaboration) (Fitria dan Fitrihidajati, 2023). Aisya dkk. (2017) dalam
penelitiannya mengatakan bahwa di abad 21, peserta didik harus
mempelajari kemampuan dan keterampilan 4C, yang salah satunya adalah

kemampuan berpikir kritis atau critical thinking.

Facione (2015) menjelaskan bahwa berpikir kritis adalah kemampuan
pengaturan diri dalam mengambil keputusan yang menghasilkan
interpretasi, analisis, evaluasi, serta inferensi, dan juga penyajian yang
didasarkan pada bukti, konsep, metodologi, kriteria, atau pertimbangan
kontekstual yang menjadi landasan dalam pengambilan keputusan tersebut.
Kemampuan berpikir kritis merupakan kemampuan yang melibatkan proses

memecahkan masalah, menganalisis fakta secara mendalam, menciptakan



ide-ide baru, menarik kesimpulan yang logis, serta mengevaluasi argumen
dengan cermat dan teliti (Fitria dan Fitrihidajati, 2023). Lebih lanjut,
menurut Agnafia (2018) menjelaskan bahwa berpikir kritis merupakan
kemampuan untuk menganalisis suatu situasi secara mendalam berdasarkan
fakta dan bukti yang tersedia, sehingga dapat menghasilkan kesimpulan
yang tepat dan logis. Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa
berpikir kritis adalah kemampuan pengaturan diri dalam menganalisis fakta,
bukti, dan situasi secara mendalam untuk memecahkan masalah,
mengevaluasi argumen, serta menarik kesimpulan yang logis dan tepat

berdasarkan metode dan kriteria yang relevan.

Berpikir kritis sebagai kemampuan yang harus dimiliki oleh peserta didik,
merupakan salah satu ketentuan dalam kurikulum yang ada didalam sistem
pendidikan pada saat ini. Berdasarkan pada Kurikulum Merdeka Belajar,
pengembangan peserta didik menjadi prioritas utama dengan tujuan
membentuk generasi muda yang mampu salah satunya yaitu berpikir secara
kritis (Novelti dkk., 2023). Madhakomala dkk. (2022) juga menjelaskan
bahwa Kurikulum Merdeka Belajar menekankan pentingnya pelajar dan
mahasiswa untuk menguasai keterampilan berpikir kritis sebagai kunci
dalam mencapai proses pembelajaran yang optimal. Namun, saat ini

kemampuan berpikir kritis belum dimiliki oleh setiap individu peserta didik.

Kemampuan berpikir kritis pada setiap individu harus dilatihkan, salah
satunya dalam proses pembelajaran agar mendapatkan hasil yang optimal
dalam membentuk diri agar mampu mengambil suatu keputusan dengan
tepat. Peningkatan kemampuan berpikir kritis dapat dicapai melalui
penggunaan media yang sesuai dan efektif (Jannah & Atmojo, 2022). Hendi
dkk. (2020) juga mengatakan bahwa keterampilan berpikir kritis peserta
didik bisa diasah dan ditingkatkan melalui penggunaan media pembelajaran
yang sesuai dan efektif, yang mendukung proses pengembangan
kemampuan tersebut. Penggunaan media pembelajaran menjadi faktor besar

sebagai strategi alternatif yang efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran.



Media pembelajaran sebagai penunjang menjadi bagian yang tidak bisa

dilepaskan dalam suatu keberlangsungan proses pembelajaran.

Media dalam konteks pembelajaran kini tidak hanya terbatas pada buku dan
papan tulis, melainkan sudah berkembang mencakup beragam seperti media
visual, audio, serta interaktif (Saman, 2023). Menurut Amatullah dkk.
(2022) berpendapat bahwa media pembelajaran interaktif adalah sarana
untuk menyampaikan informasi dari pendidik kepada peserta didik, yang
memungkinkan terjadinya komunikasi antara manusia dengan teknologi
melalui sistem aplikasi dan penggunaan perangkat elektronik sebagai bagian
dari metode pembelajarannya. Media pembelajaran saat ini banyak
mengujicobakan produk baru dari dampaknya perkembangan teknologi
yang mengarah sebagai bentuk media yang lebih efisien dan memiliki
dampak besar ke peserta didik secara langsung. Oleh karena itu, perlu
diupayakan inovasi baru dalam konteks perkembangan teknologi yang
berguna langsung kedalam pendidikan seperti media pembelajaran yang

interaktif.

Media pembelajaran interaktif merupakan alat perantara yang digunakan
guru untuk menyampaikan materi kepada peserta didik, di mana
penggunaannya memicu interaksi timbal balik antara peserta didik dan
media, menciptakan hubungan yang saling berkaitan serta menimbulkan
aksi dan reaksi yang berkesinambungan antara keduanya (Yanto, 2019).
Interaktif dalam konteks media pembelajaran merujuk pada komunikasi
yang berlangsung secara dua arah, di mana setiap pihak terlibat dalam aksi
dan reaksi yang saling mempengaruhi, aktif berpartisipasi, serta memiliki
hubungan yang timbal balik antara satu dengan yang lainnya. Penggunaan
media pembelajaran interaktif memiliki peran penting bagi pendidik dalam
mendukung proses belajar mengajar, khususnya dalam memfasilitasi
transfer pengetahuan kepada peserta didik sehingga tujuan pembelajaran
dapat tercapai dengan lebih efektif (Aji Silmi dan Hamid, 2023). Dalam era
globalisasi saat ini, media pembelajaran interaktif dinilai lebih sesuai

digunakan sebab peserta didik yang sudah diberikan akses perangkat



teknologi seperti komputer, laptop, dan penggunaan smartphone dalam

berlangsungnya proses pembelajaran di dalam kelas.

Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan yang dilakukan di SMAN 5
Bandar Lampung dengan melibatkan beberapa peserta didik dan satu guru
pengampu mata pelajaran Informatika kelas X dengan proses awal
wawancara, diketahui bahwa kurangnya inovasi media pembelajaran
menjadi dampak yang cukup besar bagi keberlangsungan dan kenyamanan
proses belajar mengajar. Beberapa peserta didik mengatakan bahwa untuk
media guru masih terfokus pada hanya pada buku, dan powerpoint sehingga
peserta didik diharuskan untuk lebih sering mencatat baik materi maupun
tugas yang diberikan walaupun terkadang diperbolehkan menggunakan
perangkat mobile berupa smartphone untuk akses informasi apabila
diperlukan. Hal ini dapat mempengaruhi peserta didik secara langsung
dalam melatihkan kemampuan berpikir kritis setiap individu yang
disebabkan oleh ketidakfokusan dalam mengikuti kegiatan pembelajaran
dikelas dengan permasalahan kurangnya minat oleh penggunaan media

sebagai penyampaian materi pembelajaran.

Guru juga mengatakan bahwa dalam melatihkan kemampuan berpikir kritis
secara signifikan, pendidik harus mampu mempersiapkan produk media atau
menyiapkan bahan ajar yang mampu mengajak peserta didik ikut dan
terfokus secara langsung dalam menerima pembelajaran yang diajarkan.
Dalam hal ini guru ingin menginovasikan berupa media pembelajaran
interaktif baru berbasis seperti aplikasi di smartphone, website, maupun
linksite yang memudahkan peserta didik dalam mengakses materi, mudah
dipahami, dan memiliki tampilan yang menarik sehingga mampu mengajak
peserta didik dalam melatihkan kemampuan berpikir kritis mereka,
mengingat bahwa dalam mata pelajaran informatika di kelas peserta didik
diizinkan oleh guru boleh menggunakan perangkat smartphone apabila
diperlukan untuk mengakses informasi. Dengan memanfaatkan teknologi

sebagai media pembelajaran yang baru dan interaktif diharapkan dapat



melatihkan kemampuan berpikir kritis peserta didik tanpa paksaan dan
dengan inisiatif individual dalam ketertarikan mengikuti proses

pembelajaran yang berlangsung.

Peranan teknologi digital menjadi fokus utama dalam menciptakan suatu
produk baru yang fleksibel dan kompetibel, terkhusus bagi dunia
pendidikan. Menurut Pristiwanti dkk. (2022) menyatakan bahwa dalam
sistem pendidikan terjadi proses transformasi yang bertujuan untuk
mengubah peserta didik menjadi individu yang terdidik sesuai dengan
tujuan pendidikan yang diterapkan. Hanifah dkk. (2020) mengatakan dalam
tujuan upaya meningkatkan kualitas pendidikan, penyesuaian penggunaan
teknologi informasi dan komunikasi menjadi sangat penting, terutama dalam
mendukung dan memperkuat proses pembelajaran agar lebih efektif dan
relevan dengan kebutuhan saat ini. Lebih lanjut, Rizkia (2024) memperjelas
bahwa pemanfaatan teknologi informasi memungkinkan sekolah untuk
menyajikan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan selaras dengan
gaya belajar peserta didik di era modern, sehingga proses belajar menjadi

lebih efektif dan menyenangkan.

Pada penelitian yang dilakukan oleh Wahyuni dkk. (2022) berupa
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline
terhadap kemampuan berpikir kritis peserta didik SMP pada materi tata
surya, didapatkan hasil kepraktisan media yaitu sebesar 96,5%.
Mendapatkan respon peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif
memiliki nilai sebesar 94%. Menilai keefektifan media yang dilihat dari
hasil tes pretest dan posttest yang sesuai dengan indikator berpikir kritis
Facione, didapati skor gain untuk kemampuan berpikir kritis yaitu 0,58
termasuk dalam kategori sedang. Sehingga menyimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline

efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik.

Penelitian lainnya yang dilakukan oleh Fitria & Fitrihidajati (2023) terkait

pengembangan media PowerPoint interaktif untuk submateri pencemaran



lingkungan dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran untuk melatih
kemampuan berpikir kritis peserta didik kelas X SMA, di dapatkan hasil
validitas media mencapai 92,50%, yang menunjukkan interpretasi sangat
valid, dan kepraktisan media berdasarkan aktivitas pelaksanaan mencapai
100% dengan interpretasi sangat praktis. Hasil pada fitur “Ayo
Menentukan”, “Video-Bio”, dan “Tugas Mandiri” menunjukkan 85,11%
tuntas dengan interpretasi praktis, serta berdasarkan respon peserta didik

yang mencapai 97,49% dengan interpretasi sangat praktis.

Dari hasil penelitian pendahuluan secara keseluruhan serta beberapa
penelitian terdahulu yang telah didapatkan, disimpulkan bahwa
dibutuhkannya media pembelajaran interaktif berbasis produk dari teknologi
yang dapat diakses dengan mudah melalui perangkat seperti laptop,
smartphone, dan tablet dapat meningkatkan upaya dalam melatihkan
kemampuan peserta didik secara langsung. Sejalan dengan keinginan guru
bahwa peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis aplikasi mobile terkhusus pada materi berpikir berpikir
komputasional sebagai uji coba pengembangan yang lebih berfokus pada
alat berupa media dalam melatihkan kemampuan berpikir kritis pada peserta
didik. Dengan penggunaan perangkat keras seperti komputer atau laptop
milik sekolah yang masih terbatas dan tidak selalu digunakan untuk peserta
didik, berdasarkan hasil analisis yang ada maka aplikasi mobile disetujui
sebagai media pembelajaran baru yang akan dikembangkan di sekolah. Hal
ini juga merupakan kesimpulan data analisis bahwa peserta didik semua
telah memiliki perangkat mobile berupa smartphone dan sering digunakan

sebagai media pencarian informasi saat pembelajaran di dalam kelas.

Aplikasi mobile merupakan perangkat lunak yang dirancang untuk berjalan
pada perangkat mobile seperti smartphone, tablet, iPod, dan lainnya yang
beroperasi secara mandiri dengan dukungan sistem operasi yang sesuai
dengan perangkat tersebut (Voutama & Novalia, 2021). Aplikasi mobile
umumnya memiliki sistem operasi sendiri dan memiliki versi disetiap

generasinya. Beberapa sistem operasi pada perangkat mobile yang



umumnya diketahui dan hampir di miliki oleh setiap individu seseorang
adalah sistem operasi berbasis Android dan Apple los. Namun, pada
penelitian ini hanya berfokus pada aplikasi mobile dengan sistem operasi
android saja yang dinilai menjadi sistem operasi paling familiar dan hampir

digunakan oleh seluruh guru dan peserta didik disekolah.

Android merupakan sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk
perangkat mobile seperti smartphone dan tablet, serta digunakan untuk
mendukung berbagai aplikasi pada perangkat tersebut, termasuk Personal
Digital Assistant (PDA) (Fitriani dkk., 2019). Android menjadi platform
terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan berbagai aplikasi yang
dapat digunakan oleh beragam perangkat mobile, memungkinkan
fleksibilitas dalam pengembangan dan penggunaan aplikasi pada berbagai
jenis perangkat bergerak (Medikano dkk., 2023). Umumnya perangkat
mobile dengan sistem operasi android memiliki harga yang terjangkau dan
mudah dicari di berbagai toko penjualan perangkat digital. Sehingga sudah
umum jika perangkat mobile yang paling banyak digunakan sekarang

bahkan dalam dunia pendidikan adalah bersistem operasi Android.

Berdasarkan uraian di atas, perancangan dalam mengembangkan media
pembelajaran interaktif berbasis aplikasi mobile pada materi berpikir
komputasional untuk melatihkan kemampuan berpikir kritis peserta didik
diharapkan dapat memberikan banyak manfaat positif dalam pembelajaran.
Manfaat positif yang meliputi ilmu pengetahuan, keterampilan, kecermatan,
dan peserta didik secara individual yang mampu mengambil keputusan
dengan yakin dan tepat. Peneliti memperhatikan semua data yang diperoleh
dan menganalisisnya, kemudian mengembangkan produk sesuai dengan
kebutuhan dan tepat sasaran bagi penggunanya. Melalui inovasi dari
perkembangan teknologi terhadap sektor pendidikan, diharapkan dapat
mengatasi permasalahan yang ada, dan memberikan kontribusi untuk

peningkatan mutu pendidikan dalam negeri.



1.2 Rumusan Masalah

1.3

1.4

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, perumusan masalah dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi
mobile untuk melatihkan kemampuan berpikir kritis peserta didik?
Bagaimana kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi
mobile untuk melatihkan kemampuan berpikir kritis peserta didik?
Bagaimana keefektifan penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis aplikasi mobile untuk melatihkan kemampuan berpikir kritis

peserta didik?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, tujuan dalam penelitian

ini adalah sebagai berikut:

I.

Mengetahui hasil kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis
aplikasi mobile untuk melatihkan kemampuan berpikir kritis peserta
didik.

Mengetahui hasil kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis
aplikasi mobile untuk melatihkan kemampuan berpikir kritis peserta
didik.

Mengetahui keefektifan penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis aplikasi mobile untuk melatihkan kemampuan berpikir kritis

peserta didik.

Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan dari penelitian yang telah diuraikan, diharapkan dapat

memberikan manfaat yaitu:



1.5

. Bagi Peserta Didik

Memberikan media pembelajaran baru yang interaktif dengan berbasis
aplikasi mobile untuk melatihkan kemampuan berpikir kritis peserta
didik dan memudahkan dengan proses pembelajaran yang lebih
fleksibel.

Bagi Guru

Memberikan inovasi media pembelajaran baru yang interaktif berbasis
aplikasi mobile dalam menyampaikan ilmu pengetahuan dan melatihkan
kemampuan berpikir kritis peserta didik.

Bagi Dunia Pendidikan

Meningkatkan kualitas pembelajaran dengan pemanfaatan teknologi
sebagai inovasi produk media pembelajaran baru yang berbasis aplikasi
mobile sebagai produk media yang melatihkan kemampuan berpikir
kritis peserta didik.

Bagi Peneliti Lain

Dapat menjadi referensi atau sumber informasi terkait pengembangan
media pembelajaran interaktif baru berbasis aplikasi mobile untuk
melatihkan kemampuan berpikir kritis peserta didik, baik berupa isi

maupun metode dan model yang digunakan.

Ruang Lingkup Penelitian

Adapun ruang lingkup dalam penelitian ini, diuraikan untuk membatasi agar

peneliti tidak menyimpang dari fokus dan tujuan yang dicapai adalah

sebagai berikut:

1.

Pembuatan rancangan pengembangan media pembelelajaran interaktif
berbasis aplikasi mobile menggunakan platform Thunkable.

Layanan database yang digunakan adalah platform Airtable.

Produk media pembelelajaran interaktif berbasis aplikasi mobile hanya
dapat digunakan dalam perangkat smartphone bersistem operasi

Android.



10

. Media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi mobile ditujukan untuk
peserta didik SMA kelas X (Fase E) kurikulum merdeka, fokus pada
materi berpikir komputasional dalam mata pelajaran informatika.

. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE (4nalysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluatuion).

. Pengujian pengembangan sebelum ke tahap implementasi hanya
diujikan kepada validator ahli yaitu ahli media dan ahli materi.

. Tahap implementasi dilakukan di SMAN 5 Bandar Lampung berupa uji
kelompok kecil dan respon pengguna guru untuk kepraktisan media dan
uji kelompok besar menggunakan satu kelas X untuk melihat keefektifan
media dalam melatihkan kemampuan berpikir kritis peserta didik.

. Tahap evaluasi berupa bentuk klarifikasi terhadap keefektifan
penggunaan media dalam melatihkan kemampuan berpikir kritis peserta

didik.



2.1

II. TINJAUAN PUSTAKA

Pengembangan Media

Pengembangan merupakan proses perancangan yang melibatkan
penggabungan berbagai elemen secara terstruktur untuk menciptakan suatu
produk yang terintegrasi, dengan tujuan memenuhi kebutuhan spesifik atau
mencapai hasil yang optimal (Priyanto, 2009). Media merupakan berbagai
jenis sarana yang dapat dimanfaatkan untuk menyampaikan informasi atau
pesan kepada audiens, baik secara langsung maupun tidak langsung, dengan
tujuan memperluas jangkauan dan mempermudah komunikasi (Hasanah,
2020). Menyimpulkan dari dua kutipan tersebut dapat diambil pengertian
bahwa pengembangan media merupakan proses perancangan suatu produk
baru yang melibatkan penggabungan berbagai elemen secara terstruktur
untuk menciptakan sarana yang digunakan dalam menyampaikan informasi
atau pesan, dengan tujuan memenuhi kebutuhan spesifik, memperluas
jangkauan, dan mempermudah komunikasi. Pengembangan media mengacu
pada usaha untuk menciptakan atau menyempurnakan suatu alat, bahan,
atau materi yang digunakan dalam proses pembelajaran serta penyampaian
informasi kepada peserta didik. Biasanya, pengembangan media dilakukan
dengan menggunakan model pengembangan yang terstruktur dan sistematis

untuk memastikan efektivitasnya.

Model pengembangan ADDIE sebagai model yang digunakan dalam
penelitian pengembangan media kali ini mencakup Analysis, Design,

Development, Implementation, dan Evaluation. Safitri dan Aziz (2022)
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menjelaskan bahwa model ADDIE merupakan model pengembangan yang
fleksibel dan dapat diterapkan untuk berbagai jenis pengembangan produk,
termasuk bahan ajar karena kemampuannya untuk beradaptasi dengan
beragam situasi, serta proses revisi dan evaluasi di setiap tahapannya,
menjadikan model ini tetap relevan dan efektif untuk digunakan dalam
berbagai konteks pengembangan. Model ADDIE dipilih dalam
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi mobile
dalam penelitian ini dikarenakan memiliki tahap implementasi dan evaluasi
yang akan dapat memberikan keefektifan dalam melatihkan kemampuan
berpikir kritis kepada peserta didik. Model pengembangan ADDIE memiliki
keunggulan karena prosedur kerjanya yang sistematis, di mana setiap tahap
harus dijalankan secara berurutan dan tidak boleh dilakukan secara acak,
sehingga memastikan proses berjalan lebih terstruktur dan efisien

(Rochimah, 2019).

Model ADDIE dalam pengembangan media pembelajaran berperan penting
dalam memastikan media tersebut dirancang dan dikembangkan secara
optimal, sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, serta efektif untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Selain itu, model ini juga mendukung
perbaikan berkelanjutan melalui umpan balik dan evaluasi dari pengguna.
Branch (2009) menjelaskan bahwa prosedur pengembangan model ADDIE

meliputi 5 tahapan:

1. Menganalisis kebutuhan sistem pembelajaran, kondisi pembelajaran di
lingkungan, serta tujuan penggunaan media.

2. Merancang rencana pengajaran yang didasarkan pada hasil analisis.

3. Mengembangkan media pembelajaran dengan melibatkan rekan atau
pakar untuk memperoleh masukan.

4. Menerapkan media pembelajaran dan meminta umpan balik dari
pengguna terkait kualitasnya.

5. Memeriksa dan merevisi apabila diperlukan dari media pembelajaran

berdasarkan hasil evaluasi yang ingin dicapai.
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2.2 Media Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaran saat ini banyak mempergunakan penemuan-penemuan
berupa perkembangan teknologi terbaru sebagai media yang lebih efisien
dan memiliki dampak besar ke peserta didik secara langsung. Firmadani
(2020) menjelaskan bahwa penggunaan media dalam pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta didik, merangsang kemampuan
mereka dalam menulis, berbicara, dan berimajinasi, sehingga membuat
proses belajar mengajar menjadi lebih efektif dan efisien, sekaligus
mempererat interaksi positif antara pengajar dan peserta didik. Lebih lanjut
menurut Harsiwi & Arini (2020), pemanfaatan media dalam proses
pembelajaran dapat memberikan dampak positif dan menawarkan manfaat
yang signifikan dalam mendukung peserta didik untuk belajar dengan lebih
efektif. Disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran yang tepat
dapat memiliki dampak yang besar bagi seluruh peserta didik baik berupa
semangat belajar, fokus, dan ketertarikan dalam mengikuti pembelajaran

yang sedang berlangsung.

Media pembelajaran saat ini dapat dikatakan baik apabila memiliki unsur
interaktif dalam penggunaannya sebagai alat dalam proses pembelajaran.
Media pembelajaran interaktif adalah sistem pengajaran yang menyajikan
materi dalam bentuk teks, audio, dan video dengan dukungan komputer, di
mana peserta didik tidak hanya bersifat pasif, tetapi juga secara aktif
memberikan respon yang mempengaruhi kecepatan serta urutan penyajian
materi (Wahyudi, 2014). Media pembelajaran interaktif dirancang untuk
memperjelas penyampaian pesan dan informasi, serta untuk mengatasi
keterbatasan yang ada pada indra, ruang, waktu, dan objek yang sulit
diakses, baik yang berukuran sangat besar maupun sangat kecil, yang dapat
ditampilkan dengan bantuan alat seperti mikroskop, film, slide, atau gambar

visual (Zulhelmi dkk., 2017). Dalam konteks media pembelajaran interaktif,
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bentuk media yang dibuat umumnya merupakan sebuah perangkat lunak

seperti aplikasi, website, maupun sejenis linksite.

Karakteristik media pembelajaran interaktif menurut Maya (2022) yaitu: 1)
Mengombinasikan berbagai media, seperti elemen audio dan visual secara
bersamaan, 2) Bersifat interaktif, yang memungkinkan pengguna
memberikan respons, 3) Bersifat mandiri, yaitu materi disajikan secara
lengkap dan mudah diakses sehingga pengguna dapat menggunakannya
secara independen. Dian (2022) juga memaparkan bahwa media
pembelajaran interaktif memiliki empat fungsi utama: 1) Fungsi atensi, yang
bertujuan untuk meningkatkan keinginan belajar peserta didik melalui
penggunaan media pembelajaran, 2) Fungsi afektif, dengan memanfaatkan
media visual untuk membuat pembelajaran lebih menarik dan bermakna
bagi peserta didik, 3) Fungsi kognitif, yang merupakan strategi untuk
mengoptimalkan pencapaian tujuan pembelajaran, membantu peserta didik
memahami dan mengingat materi yang disampaikan melalui media, serta 4)
Fungsi kompensatoris, yang mendukung peserta didik dengan kesulitan
dalam menangkap, mengorganisir, dan mengulang materi pembelajaran.
Disimpulkan bahwa dengan adanya media pembelajaran interaktif dapat
menjadi dampak besar yang positif bagi peserta didik. Oleh karena itu
peneliti dalam penelitian ini ingin mengembangkan media pembelajaran
interaktif dengan basis yang baru berupa aplikasi mobile sebagai

pemanfaatan dari perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan.

Aplikasi Mobile

Menurut KBBI, aplikasi adalah suatu implementasi dari perancangan sistem
yang berfungsi untuk mengolah data dengan mengikuti aturan atau sintaks
bahasa pemrograman tertentu. Aplikasi merupakan program yang sudah siap
digunakan dan dirancang untuk menjalankan perintah-perintah dari

pengguna, dengan tujuan menghasilkan output yang lebih akurat dan sesuai
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dengan tujuan utama dari pembuatan aplikasi tersebut (Abdurahman dan
Riswaya, 2014). Menurut Malimbe dkk. (2021) juga dijelaskan bahwa
aplikasi dapat diartikan sebagai alat bantu yang berfungsi untuk
mempermudah dan mempercepat proses pekerjaan, sehingga memberikan
efisiensi tanpa menambah beban bagi penggunanya. Aplikasi umumnya
digunakan untuk perangkat device (komputer dan laptop), dan perangkat

mobile (smartphone dan tablet baik berjenis android, 10s, maupun lainnya).

Aplikasi mobile merujuk pada pengembangan aplikasi untuk perangkat
genggam seperti PDA atau ponsel, di mana aplikasi tersebut sudah terpasang
saat produksi perangkat atau dapat diunduh oleh pengguna melalui toko
aplikasi maupun platform distribusi perangkat lunak mobile lainnya
(Voutama dan Novalia, 2021). Fokus utama aplikasi mobile yang akan
dirancang dalam penelitian ini adalah beroperasi sistem android saja.
Android merupakan sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk
perangkat mobile, mencakup komponen utama seperti sistem operasi,
middleware, serta berbagai aplikasi yang memungkinkan fungsionalitas
yang luas dan beragam (Putra dkk., 2016). Aplikasi mobile pada sistem
operasi android juga memudahkan pengguna dalam mengaplikasikan ke
perangkat smartphone yang dimiliki sebab tidak memerlukan proses yang

lama dalam proses instalasi.

Berpikir Kritis

Berpikir merupakan proses mengelola, memanipulasi, dan mentransformasi
informasi yang tersimpan dalam memori, di mana individu menganalisis,
mengolah, serta menyusun kembali data atau pengalaman yang ada untuk
menghasilkan pemahaman baru, solusi, atau kesimpulan yang logis dan
relevan dengan situasi yang dihadapi (Saputri dkk., 2020). Kritis merupakan
kemampuan untuk menganalisis, mengevaluasi, dan menilai sesuatu secara

mendalam dengan menggunakan penalaran yang logis dan objektif. Berpikir
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kritis berfokus pada pemikiran yang rasional dan reflektif dalam proses
pengambilan keputusan, di mana seseorang secara hati-hati
mempertimbangkan apa yang harus diyakini dan tindakan yang perlu
dilakukan berdasarkan pertimbangan yang logis dan matang. Berpikir kritis
melibatkan proses menguji, mempertanyakan, menghubungkan, serta
mengevaluasi berbagai elemen dalam suatu situasi atau masalah dengan
cermat, guna memahami secara menyeluruh dan menemukan solusi yang

tepat melalui analisis yang mendalam dan logis (Sari dkk., 2022).

Berpikir kritis adalah keterampilan yang sangat penting dan mendasar untuk
kehidupan, yang berperan secara efektif dalam berbagai aspek kehidupan
sehari-hari, membantu individu menghadapi tantangan, membuat keputusan
yang bijaksana, dan menyelesaikan masalah secara logis dan tepat
(Zubaidah, 2010). Facione (2015) menyebutkan bahwa berpikir kritis adalah
kemampuan pengaturan diri dalam pengambilan keputusan yang melibatkan
interpretasi, analisis, evaluasi, dan inferensi, dengan menggunakan bukti,
konsep, metodologi, kriteria, atau pertimbangan kontekstual sebagai dasar
keputusan tersebut. Lebih lanjut menurut Agnafia (2018) dalam
penelitiannya menjelaskan bahwa berpikir kritis merupakan kemampuan
untuk menganalisis situasi secara mendalam berdasarkan fakta dan bukti
yang tersedia, sehingga menghasilkan kesimpulan yang logis dan tepat
dengan mempertimbangkan semua aspek yang relevan. Berdasarkan definisi
tersebut, keterampilan berpikir kritis merupakan proses berpikir secara
reflektif yang berlandaskan informasi yang ada, di mana seseorang
menganalisis masalah dan menggunakan penalaran logis untuk menentukan
keyakinan dan tindakan yang tepat untuk diambil. Indikator kemampuan
berpikir kritis menurut Facione (2015) dijelaskan lebih lanjut menjadi sub-

indikator yang telah diuraikan, dapat dilihat pada Tabel 1.
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Tabel 1. Indikator Berpikir Kritis

Indikator Berpikir Kritis Sub Indikator Berpikir Kritis

Interpretasi Mengidentifikasi dan memahami masalah
utama.

Analisis Mempertimbangkan elemen yang relevan
dan penting.

Evaluasi Membandingkan alternatif dalam
menentukan kredibilitas dan relevansinya

Inferensi Menyimpulkan solusi berdasarkan bukti
yang ada

Eksplanasi Mengomunikasikan rencana dengan jelas
dan terperinci.

Regulasi Diri Merefleksikan dan meningkatkan proses
yang dilakukan.

(Modifikasi Facione, 2015)

Mengasah keterampilan berpikir kritis dapat membiasakan peserta didik
dalam merancang pola pikir dan kemampuan selama proses pembelajaran,
sehingga mereka dapat menyelesaikan beragam masalah. Dengan begitu,
peserta didik tidak hanya memperdalam pemahaman terhadap materi
pelajaran, tetapi juga lebih siap menghadapi dan mengatasi berbagai

tantangan yang mungkin muncul di luar lingkungan akademis.

Thunkable

Thunkable merupakan platform pengembangan perangkat lunak yang
memungkinkan pengguna untuk membuat aplikasi smartphone yang
kompatibel dengan sistem operasi Android dan i0S, sehingga
mempermudah proses pembuatan aplikasi tanpa memerlukan pemrograman
yang kompleks (Gunadi, 2020). Menurut Rohmatullah & Purwanti (2021),
Thunkable dapat digunakan secara gratis dan mudah tanpa memerlukan
pemahaman tentang bahasa pemrograman, karena pengguna hanya perlu
memanfaatkan fitur klik dan geser. Platform pengembang aplikasi
Thunkable dipilih sebab menawarkan kemudahan penggunaan, sehingga
sangat cocok untuk diperkenalkan kepada para pendidik yang baru mulai
mempelajari inovasi bahan ajar berbasis aplikasi mobile (Hasanudin dkk.,

2023). Thunkable juga memudahkan pengembang dalam hal kepraktisan
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dan dapat digunakan dalam versi gratis dengan pembuatan beberapa produk

aplikasi. Tampilan awal Thunkable dapat dilihat pada Gambar 1.

@ thunkable [FREE [ @ -

BERPIKIR Testing-
KOMPUTASIONAL

Gambar 1. Tampilan Awal Thunkable.

Thunkable menggunakan sistem pengembangan aplikasi dengan cara drag
and drop serta coding menggunakan sistem block dan coding easy level
sehingga mempercepat proses perancangan suatu aplikasi mobile yang
dibutuhkan. Penggunaan software pengembang aplikasi Thunkable sebagai
sarana dalam pengembangan aplikasi media pembelajaran berbasis android,
dengan kepraktisan yang didapatkan membuat proses pembuatan aplikasi
menjadi lebih cepat, praktis, dan efisien (Prastyo dkk., 2023). Thunkable
tidak hanya sebatas penggunaan fitur yang ada, namun pengguna dapat juga
mengembangkan fitur baru untuk aplikasi yang akan dibuat dengan cara
memasukan coding program dengan bahasa pemrograman yang disetujui
oleh platform Thunkable. Banyaknya kemenarikan dari platform Thunkable,
terdapat kelemahan yang telah dijelaskan menurut Fauzi (2020) membahas
bahwa salah satu kelemahan Thunkable adalah adanya batas maksimum
ukuran aplikasi sebesar 100MB sehingga aplikasi tidak dapat dirancang
sepenuhnya sesuai keinginan pengguna, terutama jika proyek semakin

kompleks.
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2.6 Airtable

Airtable merupakan platform pengelolaan database yang menawarkan
metode yang fleksibel dan kolaboratif untuk menyimpan, mengatur, serta
membagikan informasi (Ira Murni dkk., 2024). Menurut Febiana dan Irawan
(2022), Airtable merupakan perangkat lunak yang dirancang untuk
menciptakan spreadsheet, software berbasis web untuk mengolah data
keuangan, sekaligus berfungsi sebagai database yang memudahkan
pengguna dalam menyimpan, mengakses, serta mengelola berbagai jenis
informasi. Dapat disimpulkan bahwa Airtable adalah suatu platform
software berbasis website dengan kegunaannya sebagai tempat pengolahan
basis data meliputi penyimpanan data, mengelola data, dan membuat data
baru. Airtable juga dapat terintegrasi keprogram lain seperti menjadi
database pada suatu aplikasi yang coba pengembang lakukan menggunakan
Thunkable. Tampilan awal Airtable dapat dilihat pada Gambar 2.

¥ Airtable a ® o

Home N (@ Anew version of Home is available. See how we've made your apps easier to find and manage. ~ See new home

All workspaces | G
Home

¢ DAKA KUIS

SR My First Workspace
Opened by you v Show all types

BK BASE KUIS
i

]
B

Gambar 2. Tampilan Awal Airtable.

Airtable dalam tampilannya memiliki bidang-bidang yang mirip dengan sel
pada lembar kerja akuntansi, namun memiliki berbagai tipe seperti 'kotak
centang', 'nomor telepon', dan 'daftar drop-down', serta dapat terhubung
dengan dokumen. Pengguna dapat membuat kumpulan data, mengatur
bagian untuk pengetikan, menambahkan catatan, menghubungkan antar

tabel, berkolaborasi, mengurutkan data, dan membagikan perspektif ke
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platform eksternal (Muhamad, 2022). Menurut Muhammad (2022), terdapat

enam dasar dari bagian Airtable adalah sebagai berikut:

I.

Basis

Semua informasi yang dibutuhkan untuk mengelola sebuah proyek
tersimpan dalam apa yang disebut sebagai Basis. Basis ini dapat
digunakan ditempat yang disediakan oleh Airtable, dibuat dari awal,
diimpor dari spreadsheet, atau dari basis yang sudah ada sebelumnya.
Tabel

Tabel dalam Airtable berfungsi seperti spreadsheet pada umumnya.
Basis merupakan kumpulan dari beberapa tabel yang saling terkait untuk
mengelola data secara terstruktur.

Tampilan

Tampilan memungkinkan pengguna untuk melihat hasil kueri data dalam
berbagai format yang dapat disimpan dan digunakan kembali di masa
depan sesuai kebutuhan proyek.

Bidang

Setiap entri di dalam tabel disebut bidang. Bidang tidak hanya terbatas
pada teks, karena Airtable saat ini mendukung 16 jenis bidang dasar,
seperti teks satu baris, artikel teks panjang, pilihan tunggal dari daftar
drop-down, lampiran file, pilihan ganda, kotak centang, nomor telepon,
URL, tanggal dan waktu, angka, email, mata uang, persentase, nomor
otomatis, rumus, dan kode batang.

Record

Setiap baris yang ada dalam sebuah tabel disebut Record. Record ini
merepresentasikan satu entri data dalam tabel tersebut

Ruang Kerja

Ruang kerja di 4irtable adalah kumpulan Basis yang diatur untuk
mendukung kolaborasi dan pengelolaan proyek secara efisien di dalam

satu lingkungan kerja yang terorganisir.
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2.7 Analisis Kurikulum Materi Berpikir Komputasional

Kurikulum telah menjadi sistem rangkaian pendidikan di Indonesia. Istilah
"Kurikulum" berasal dari bahasa Yunani "Curikula," yang secara harfiah
berarti "Jalan Pedati" atau "Lintasan Perlombaan." Dalam konteks
pendidikan, istilah ini digunakan untuk menggambarkan rangkaian proses,
usaha, atau aktivitas yang dilakukan untuk mencapai tujuan pembelajaran
(Ihsan & Muali, 2020). Menurut Hamalik (2019), kurikulum merupakan
elemen krusial dalam proses pendidikan, karena tanpa adanya kurikulum,
pendidikan akan tampak tidak terstruktur, yang pada akhirnya
mempengaruhi dinamika perubahan dan perkembangan kurikulum.
Kurikulum pendidikan di Indonesia telah mengalami berbagai perubahan
dari waktu ke waktu, dengan kurikulum bergeser dari Kurikulum Tingkat
Satuan Pendidikan (KTSP) menjadi Kurikulum 2013 (K-13), dan kini telah
diperbarui menjadi Kurikulum Merdeka Belajar, yang mencerminkan upaya
berkelanjutan dalam meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia
(Rindayati dkk., 2022). Kurikulum Merdeka Belajar merupakan kurikulum
yang berlangsung sampai saat ini dan pada penelitian ini akan berfokus pada

materi didalam sistem kurikulum merdeka.

Menurut Kemendikbudristek (2022), Kurikulum Merdeka Belajar
merupakan kurikulum yang menitikberatkan pada pencapaian profil pelajar
Pancasila melalui pembelajaran intrakurikuler yang bervariasi, di mana guru
memiliki kebebasan untuk memilih bahan ajar yang paling sesuai dan tepat
bagi peserta didik, dengan mempertimbangkan kebutuhan belajar serta
minat masing-masing peserta didik secara individual. Pada Kurikulum
Merdeka Belajar, pengembangan peserta didik menjadi prioritas utama
dengan harapan dapat membentuk generasi muda yang memiliki
kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan inovatif, serta mampu beradaptasi
secara efektif terhadap perubahan yang terjadi di lingkungan sosial,
ekonomi, dan teknologi yang terus berkembang (Novelti dkk., 2023).Salah
satu perbedaan utama antara Kurikulum Merdeka Belajar dan Kurikulum

2013 (K-13) terletak pada adanya Capaian Pembelajaran (CP), yang
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menjadi ciri khas Kurikulum Merdeka dalam menekankan pencapaian
kompetensi peserta didik secara lebih terfokus dan terarah. Irawati dkk.,
(2022) menjelaskan bahwa Capaian Pembelajaran merupakan standar
kemampuan minimal yang diharapkan dapat dicapai oleh peserta didik
dalam setiap mata pelajaran, yang dirancang untuk memperkuat
pembelajaran dengan fokus pada pengembangan kompetensi, sekaligus
menjadi pembaruan dari Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD)
yang ada pada Kurikulum 2013 (K-13). Peneliti akan merincikan Capaian
Pembelajaran beserta Tujuan Pembelajaran yang berfokus pada materi
Berpikir Komputasional Fase E Kurikulum Merdeka Belajar, dapat di lihat
pada Tabel 2.

Tabel 2. Analisis Keluasan dan Kedalaman Materi

Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran

Pada akhir fase E, peserta 1. Memahami penerapan fondasi Computational
didik mampu menerapkan thinking.

strategi algoritmik setandar 2. Menjelaskan algoritma dasar pada proses pencarian
untuk menghasilkan beberapa dan pengurutan untuk dapat diterapkan dalam
solusi persoalan dengan data strategi algoritmik.

diskrit pada kehidupan sehari- 3. Menjelaskan konsep struktur dan tumpukan dan
hari maupun implementasinya antrean untuk penerapan sebagai manfaat dalam
dalam program komputer. persoalan schari-hari.

ANALISIS

Keluasan Materi Kedalaman Materi

Dasar Berpikir Komputasional 1. Pengertian dan fondasi berpikir komputasional
(Abstraksi, Algoritma, Dekomposisi,dan
Pengenalan Pola)

Algoritma dasar Pencarian (Searching)
Algoritma dasar Pengurutan (Sorting)

Konsep struktur data

Tumpukan (Stack)

Antrean (Queue)

Algoritma Pencarian dan
Pengurutan

Tumpukan (Stack) dan
Antrean (Queue)

el NN

SMAN 5 Bandar Lampung saat ini sudah menerapkan pembelajaran dengan
Kurikulum Merdeka Belajar sesuai dengan Peraturan Mendikbud Nomor 12
Tahun 2024 mengatur penerapan Kurikulum Merdeka sebagai kurikulum
yang berlaku untuk pendidikan anak usia dini, pendidikan dasar, hingga
pendidikan menengah. Materi berpikir komputasional terdapat pada mata
pelajaran informatika kelas X atau biasa disebut dala Fase E. Menurut

Kemendikbudristek (2022), mata pelajaran Informatika diharapkan dapat
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berkontribusi dalam mewujudkan profil pelajar Pancasila, khususnya dalam

mengasah kemampuan berpikir kritis dan kreatif peserta didik, serta

mendorong semangat kolaborasi di tengah keberagaman global, baik di

dunia fisik maupun digital. Informatika juga berperan dalam

mengembangkan keterampilan berpikir komputasional berbasis logika, yang

menjadi salah satu komponen penting dalam tes PISA untuk literasi,

numerasi, dan sains.

2.8 Penelitian Relevan

Penelitian yang relevan berperan sebagai panduan awal untuk memperluas,

mengembangkan, dan menyempurnakan penelitian yang sudah ada.

Penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan penelitian ini disajikan dalam

Tabel 3.

Tabel 3. Penelitian Relevan

No. Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian
1. Rozi& Pengembangan Penelitian ini bertujuan untuk
Rohman, Aplikasi mengembangkan aplikasi pembelajaran
2014 Pembelajaran berbasis android (SAC) sebagai media
Berbasis Android pembelajaran pada materi berpikir
(SAC) Sebagai komputasional. Penelitian ini menggunakan
Media metode Research and Development dengan
Pembelajaran Pada  memiliki lima tahapan yaitu need
Materi Berpikir assessment and front-end analysis, design,
Komputasional development, implementation, and last
evaluation. Didapati hasil yang valid setelah
melalui proses pengujian oleh ahli validator.
Memberikan uji dengan yang pertama
pengujian kelompok kecil memperoleh
persentase sebesar 90% dari skor maksimal
360 termasuk dalam kategori “Sangat
Layak”. Lanjut melakukan pengujian
kelompok besar dan memperoleh hasil
dengan persentase 93% dari skor maksimal
1080 ermasuk dalam kategori“Sangat
Layak”.
2. Wahyuni S, Pengembangan Penelitian ini bertujuan mengembangkan
Ridlo Z, Media media pembelajaran interaktif berbasis
Rina D, Pembelajaran articulate storyline terhadap kemampuan
2022 Interaktif Berbasis  berpikir kritis peserta didik smp pada materi
Articulate tata surya. Metode Research and
Storyline Terhadap  Development dengan model ADDIE
Kemampuan digunakan dalam penelitian ini. Didapatkan
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No. Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian

Berpikir Kritis hasil kepraktisan media yaitu sebesar 96,5%.

peserta didik SMP ~ Mendapatkan respon peserta didik terhadap

pada Materi Tata media pembelajaran interaktif memiliki nilai

Surya sebesar 94%. Menilai keefektifan media
yang dilihat dari indikator berpikir kritis
Facione, didapati skor untuk kemampuan
berpikir kritis yaitu 0,58 termasuk dalam
kategori sedang. Sehingga menyimpulkan
bahwa penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline
efektif dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kritis peserta didik.

3. Firia& Pengembangan pengembangan media PowerPoint interaktif
Fitrihidajati, Media untuk submateri pencemaran lingkungan
2023 Pembelajaran dinyatakan layak digunakan dalam

Powerpoint pembelajaran untuk melatih kemampuan
Interaktif Pada berpikir kritis peserta didik kelas X SMA, di
Submateri dapatkan hasil validitas media mencapai
Pencemaran 92,50%, yang menunjukkan interpretasi
Lingkungan Untuk  sangat valid, dan kepraktisan media

Melatih berdasarkan aktivitas pelaksanaan mencapai
Kemampuan 100% dengan interpretasi sangat praktis.
Berpikir Kritis Hasil pada fitur “Ayo Menentukan”, “Video-
Peserta Didik Bio”, dan “Tugas Mandiri” menunjukkan
Kelas X Sma 85,11% tuntas dengan interpretasi praktis,

serta berdasarkan respon peserta didik yang
mencapai 97,49% dengan interpretasi sangat
praktis.




3.1

3.2

III. METODE PENELITIAN

Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian dilaksanakan di Sekolah Menengah Atas Negeri (SMAN) 5
Bandar Lampung dengan Kurikulum Merdeka tahun ajaran 2024/2025 pada
peserta didik Fase E (kelas X). Mata pelajaran yang diambil oleh penulis
dalam melakukan penelitian adalah Informatika berfokus pada materi

Berpikir Komputasional.

Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan yang
sering disebut dengan Research and Development (R&D) (Sugiyono, 2013).
Menurut Rabiah (2015), penelitian (research) adalah proses ilmiah yang
dilakukan dengan mematuhi kaidah-kaidah dan standar penelitian yang
diakui secara universal. Sementara itu, pengembangan (development)
mengacu pada aktivitas yang bertujuan untuk meningkatkan atau
menambah, baik dari segi jumlah maupun kualitas, suatu kegiatan atau
objek yang menjadi fokus utama. Metode Research and Development
(R&D) 1alah metode penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan suatu
produk dan mengevaluasi efektivitasnya dalam penggunaannya untuk
menciptakan produk baru serta mengukur seberapa baik produk tersebut
dapat berfungsi sesuai dengan tujuan yang telah ditentukan (Ulya dkk.,

2020). Penelitian ini berfokus pada pengembangan suatu produk sebagai
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media pembelajaran interaktif berbasis teknologi di sekolah, yaitu media
pembelajaran interaktif berbasis aplikasi mobile dengan menggunakan
sistem operasi android pada materi Berpikir Komputasional untuk

melatihkan kemampuan berpikir kritis peserta didik.

Prosedur Pengembangan

Prosedur dalam penelitian pengembangan ialah serangkaian tahapan yang
dilakukan oleh peneliti dengan tujuan menciptakan suatu produk. Prosedur
penelitian untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
aplikasi mobile pada materi berpikir komputasional ini mengikuti tahapan-
tahapan model pengembangan ADDIE. Penelitian prosedur pengembangan
model ADDIE yang memiliki 5 tahapan yang perlu diketahui, yaitu:
Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi) dapat dilihat

pada Gambar 3.

Gambar 3. Model Pengembangan ADDIE

Prosedur pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini dengan

menggunakan model pengembangan ADDIE dapat dilihat pada Gambar 4.
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Gambar 4. Prosedur Pengembangan ADDIE
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3.3.1 Analysis (Analisis)

Tahap awal penggunaan model pengembangan ADDIE adalah analisis.
Terdapat dua langkah pengumpulan informasi ini yaitu analisis kinerja
(performance analysis) dan analisis kebutuhan (need analysis). Analisis
kinerja (performance analysis) untuk mengetahui dan mengklasifikasikan
permasalahan yang terjadi di sekolah berkaitan dengan penggunaan media
ajar yang telah digunakan di sekolah selama ini dalam melatihkan
kemampuan berpikir kritis. Sementara analisis kebutuhan (rneed analysis)
untuk menentukan media pembelajaran yang diperlukan oleh peserta didik
guna mengatasi permasalahan yang terjadi. Tahapan ini dilakukan untuk
proses pengumpulan informasi yang akan diperlukan sebagai dasar untuk
mengembangkan produk, dalam penelitian ini adalah pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis aplikasi mobile untuk melatihkan

kemampuan berpikir kritis peserta didik.

3.3.2 Design (Desain)

Tahap desain merupakan proses perancangan produk yang dikembangkan
dengan tujuan dan memberikan panduan yang jelas sehingga mempermudah
peneliti dalam proses pengembangan. Perancangan media pembelajaran
interaktif berbasis aplikasi mobile pada materi berpikir komputasional ini,
peneliti mengumpulkan data berupa hasil keseluran dari analisis awal.
Kemudian peneliti membuat flowchart, yang dilanjutkan dengan pembuatan
storyboard atau gambaran rancangan susunan aplikasi. Peneliti
memperhatikan aspek materi dan aspek media sebelum lanjut ke tahap
pengembangan (development). Menu yang terdapat dalam produk media
pembelelajaran interaktif berbasis aplikasi mobile ini antara lain profil

pembelajaran, petunjuk penggunaan, materi pembelajaran, dan kuis.

3.3.3 Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan dapat didefinisikan sebagai tahapan lanjut dari sebuah

desain keseluruhan untuk menjadi produk berupa media pembelajaran
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interaktif berbasis aplikasi mobile bersistem operasi android. Pada tahapan
ini, desain storyboard akan direalisasikan kedalam sofiware Thunkable
untuk melakukan proses pembuatan aplikasi nyata mulai dari /ayout, grafis,
navigasi, teks, gambar, video, dan pengisian konten lainnya yang telah
direncanakan untuk isi dari aplikasi itu sendiri kemudian lanjut
mengkoneksikan dengan database Airtable untuk meninjau hasil pengerjaan
kuis didalam aplikasi. Setelah pengembangan produk selesai maka akan
dilakukan pengujian untuk validitas oleh validasi ahli media dan validasi
ahli materi yang akan melibatkan dua dosen Universitas Lampung. Jika
hasil uji validasi belum memenuhi standar valid, maka produk harus

diperbaiki dan diperbaharui sampai memenuhi standar kevalidan.

3.3.4 Implementation (Implementasi)

Pada tahap implementasi, setelah produk di uji oleh validasi ahli media dan
materi dan telah dinyatakan valid melalui revisi yang telah dilakukan serta
layak digunakan, maka pengembang sekaligus peneliti akan
mengimplementasikan produk dengan uji coba kelompok kecil berjumlah 5
peserta didik untuk mengetahui respon pengguna terhadap produk yang
dikembangkan untuk mengetahui kepraktiksan produk. Kemudian diujikan
kelompok besar kedalam pembelajaran langsung yang melibatkan satu kelas
X di SMAN 5 Bandar Lampung untuk melihat keefektifan produk dalam
melatihkan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Pembelajaran akan
dilakukan sepenuhnya dengan menggunakan produk media baru berupa
aplikasi mobile, dengan menggunakan runtutan model pembelajaran Direct
Instruction. Untuk mendapatkan hasil yang valid mengenai keefektifan
produk media yang digunakan, peneliti menggunakan metode pendekatan
penelitian yang digunakan sebagai uji keefektifan adalah pre-eksperimental
dengan desain penelitian yaitu one group pre-test post-test design.
Kelompok sampel diberikan perlakuan (variabel bebas) tetapi kemampuan
awal sampel diketahui terlebih dahulu melalui pre-test, setelah perlakuan
diberikan, maka hasil penelitian diamati dengan post-test. Penelitian ini

hanya dilakukan dengan menggunakan kelas eksperimen tanpa adanya kelas



3.4

30

kontrol untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran interaktif
berbasis aplikasi mobile dalam melatihkan kemampuan berpikir kritis
peserta didik. Populasi dalam penelitian ini yang melibatkan kelas X
berjumlah 30 peserta didik dalam satu kelas. Desain penelitian dapat dilihat
pada Tabel 4, yang merujuk pada Sugiyono (2013).

Tabel 4. Desain Penelitian One Group Pre-test Post-test Design.

Kelas Pretest Perlakuan Postest

Kelas Eksperimen 04 X 0,
(Sugiyono, 2013)

Keterangan:

0, = Tes awal sebelum pembelajaran dimulai (Pre-test)

0, = Tes akhir pembelajaran selesai dilaksanakan (Post-test)

X = Implementasi media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi-

mobile

3.3.5 Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi merupakan tahap paling akhir dalam model pengembangan
ADDIE yang dilakukan oleh peneliti. Tujuan tahap evaluasi adalah sebagai
bentuk klarifikasi terhadap keefektifan produk media dalam melatihkan
kemampuan berpikir kritis peserta didik setelah didapati keseluruhan data.
Kemudian penyempurnaan aplikasi apabila terdapat bagian yang perlu
direvisi dari saran dan masukan guru dan peserta didik yang diberikan

selama implementasi.

Instrumen Penelitian

Penelitian ini menggunakan instrumen penelitian dengan beberapa metode
yang dapat dilihat sebagai berikut.
1. Observasi

Observasi merupakan suatu proses pengamatan dan pencatatan secara

sistematis berdasarkan fenomena atau permasalahan yang dapat dilihat
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pada objek penelitian yang ingin diamati. Observasi yang dilakukan
pada penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan lapangan
sebelum diadakan proses penelitian lebih lanjut unttuk mendapatkan
informasi berkaitan dengan pembelajaran pada mata pelajaran
informatika terfokus pada materi berpikir komputasional kelas X SMA.
Wawancara

Wawancara merupakan kegiatan pengumpulan data berdasarkan
instrumen atau panduan wawancara sebagai alat untuk bertanya dan
memperoleh jawaban dari narasumber atau responden. Wawancara
dilakukan kepada beberapa peserta didik untuk meninjau pembelajaran
di kelas, media yang digunakan dan berfokus pada mata pelajaran
informatika materi berpikir komputasional.

Angket

Angket merupakan teknik pengumpulan data dengan mengajukan
seperangkat pertanyaan tertulis untuk memperoleh informasi dari
responden. Penelitian ini menggunakan tiga angket yaitu angket analisis
kebutuhan, angket uji validasi, dan angket kepraktisan respon pengguna.
Angket analisis kebutuhan diperuntukkan kepada guru dengan
menggunakan instrumen tertulis. Angket uji kevalidan produk ditujukan
kepada dua dosen Universitas Lampung. Angket respon pengguna
digunakan terhadap peserta didik untuk menilai kualitas media yang

meliputi kemudahan dan kemenarikan.

3.5 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini, yaitu:

I.

Data Analisis Kebutuhan

Data analisis kebutuhan didapati dengan mengambil sampel beberapa
peserta didik kelas X dan satu guru di SMAN 5 Bandar Lampung. Data
dikumpulkan melalui hasil angket tertulis terhadap guru dan wawancara

terstruktur dari peserta didik.
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2. Data Kevalidan Produk

Data kevalidan produk diperoleh uji validitas ahli media dan ahli materi
dari produk media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi mobile
untuk melatihkan kemampuan berpikir kritis peserta didik dengan
kriteria yang telah disebutkan sebelumnya.

Data Kepraktisan Produk

Data kepraktisan produk diperoleh melalui angket respon pengguna
yang meliputi aspek kemudahan dan kemenarikan yang disebarkan
kepada peserta didik secara langsung dalam skala kelompok kecil.

Data Keefektifan Produk

Pengumpulan data keefektifan produk dilakukan melalui uji kompetensi
atau tes yang dilakukan sebelum pembelajaran dimulai (pre-test) dan tes
sesudah pembelajaran dilaksanakan (post-test) untuk meninjau hasil dari
melatihkan kemampuan berpikir kritis dengan produk media

pembelajaran interaktif baru berbasis aplikasi mobile.

3.6 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang dilakukan pada penelitian ini, yaitu:

1.

Analisis Kevalidan Produk

Analisis ini bertujuan untuk menguji validitas produk menggunakan
angket yang telah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Mereka
memberikan tanggapan menggunakan skala Likert, yang berfungsi untuk
mengukur variabel dan digunakan sebagai indikator variabel tersebut.
Indikator ini dijadikan pedoman dalam merancang instrumen penilaian,
dengan rentang skor antara 1 hingga 4. Penggunaan angket dalam
penelitian ini melibatkan penerapan skala Likert sebagai alat ukur dapat

dilihat pada Tabel 5.
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Tabel 5. Penilaian Skala Likert Pada Angket Uji Kevalidan Produk

Interval Skor Nilai
Sangat Baik 4
Baik 3
Kurang Baik 2
Sangat Kurang 1

(Sugiyono, 2013)

Setelah angket divalidasi oleh ahli media dan ahli materi, skor validitas
produk dianalisis untuk mengevaluasi kualitasnya. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk menilai atau mengevaluasi skor kualitas
media pembelajaran yang telah dikembangkan. Perhitungan skor

kevalidan dilakukan menggunakan rumus berikut.

Y. Skor yang diperoleh

x 100%

Y Skor maksimal

Ketika hasil skor (P) telah didapatkan, selanjutnya ditafsirkan untuk
memperoleh tingkat kualitas produk yang dikembangkan.

2. Analisis Kepraktisan Produk
Tahap analisis kepraktisan produk, penilaian didasarkan pada angket
responden yang diberikan kepada peserta didik dalam skala kecil.
Peserta didik dan guru yang telah dipilih diminta untuk mengisi angket
setelah selesai uji coba penggunaan produk media pembelajaran
interaktif berbasis aplikasi mobile. Penggunaan angket dalam penelitian

ini melibatkan penggunaan skala Likert, dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Skala Likert pada Angket Uji Kepraktisan Produk

o Skor
No. Aspek yang dinilai I 3 3 4
Sangat Kurang Baik Sangat
1. Respon Peserta Didik kurang Baik Baik

(Sugiyono, 2013)
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Perhitungan skor kepraktisan dilakukan menggunakan rumus berikut.

L jumlah skor yang didapat
Skor Penilaian = - x 100%
¥ skor maksimum

Nilai persentase yang diperoleh dari hasil angket diubah menjadi data

kualitatif, dapat dilihat pada Tabel 7.

Tabel 7. Kriteria Kepraktisan Produk

Kriteria Persentase
Kepraktisan sangat rendah atau tidak praktis 0% - 20%
Kepraktisan rendah atau kurang praktis >20% - 40%
Kepraktisan sedang atau cukup praktis >40% - 60%
Kepraktisan tinggi atau praktis >60% - 80%
Kepraktisan sangat tinggi atau sangat praktis >80% - 100%

(Arikunto, 2011)

Produk pada penelitian ini dianggap praktis jika memperoleh nilai

persentase minimal dalam rentang >60% - 80%.

3. Analisis Keefektifan Produk.
Desain penelitian pada uji keefektifan produk menggunakan one group
pre-test post-test. Penelitian ini hanya dilakukan dengan menggunakan
kelas eksperimen tanpa adanya kelas kontrol untuk meninjau keefektifan
produk dalam melatihkan kemampuan berpikir kritis. Secara khusus
ditujukan pada mata pelajaran informatika materi berpikir
komputasional kelas X di SMAN 5 Bandar Lampung.
1) Uji Normalitas

Uji normalitas adalah pengujian yang dilakukan dengan tujuan untuk
mengetahui apakah sebaran data pada sebuah kelompok data
terdistribusi normal atau tidak. Penelitian ini menggunakan uji
kolmogorov-smirnov yang digunakan untuk menentukan pengujian uji
normalitas data. Dasar pengambilan keputusan uji normalitas pre-test
post-test hasil belajar peserta didik dikatakan terdistribusi normal

apabila Asymp. Sig (2tailed)>0=0,05 (Nasral & Meliandika, 2022).
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2) Uji N-Gain

Uji Normalitas Gain (N-Gain) digunakan untuk mengetahui efektivitas
dari pelakuan yang diberikan. Setelah nilai pre-fest dan post-test
didapatkan, maka dilakukan analisis terhadap skor yang diperoleh
dengan uji N-Gain (Oktavia et al., 2019). Berikut rumus yang digunakan

untuk menghitung N-Gain:

Skor Postest — Skor Pretest

N — Gain =
am Skor Maksimum — Skor Pretest

Kriteria keefektifan dari nilai N-Gain dapat dilihat pada Tabel 8.

Tabel 8. Kriteria nilai N-Gain

No Nilai Gain Ternormalisasi Interpretasi

1 0,70 <g<1,00 Tinggi

2 0,30 <g<0,70 Sedang

3 0,00<g<0,30 Rendah

4 g=0,00 Tidak terjadi peningkatan
5 -1,00<g<0,00 Terjadi penurunan

(Hake, 2002)

3) UiT

Uji T digunakan untuk menghitung signifikasi peningkatan hasil belajar
peserta didik di kelas eksperimen. Rumus yang digunakan untuk
pengujian hipotesis adalah Paired sample T-Test. Paired sample T-test
merupakan pengujian menggunakan distribusi T terhadap signifikansi
antara perbedaan nilai rata-rata variabel tertentu dua kelompok sampel
yang saling berpasangan. Data penelitian harus berdistribusi normal.
Apabila data tidak berdistribusi normal, maka uji T diganti dengan

menggunakan uji nonparametrik yaitu uji Man-Whitney U-Test (Ananda

dan Fadhli, 2018).
Hipotesis:

Ho : Tidak terdapat pengaruh e-Module terhadap hasil belajar peserta
didik.
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Hi : Terdapat pengaruh e-Module terhadap hasil belajar peserta didik.

Jika hasil perhitungan menunjukkan bahwa nilai signifikansi (sig.) atau
nilai probabilitas p < 0,05, maka H1 diterima dan HO ditolak. Jika nilai
signifikansi (sig.) atau nilai probabilitas p > 0,05, maka H1 ditolak dan
HO diterima.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat diperoleh

kesimpulan sebagai berikut.

1. Hasil uji validitas dari media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi
mobile pada materi berpikir komputasional sebagai produk media ajar
baru yang digunakan untuk membantu proses pembelajaran dalam
melatihkan kemampuan berpikir kritis peserta didik mendapatkan
penilaian oleh ahli materi dengan persentase sebesar 91,75% dan
penilaian oleh ahli media sebesar 90% yang keduanya termasuk dalam
kategori sangat valid, sehingga dapat dikatakan media pembelajaran
interaktif berbasis aplikasi mobile layak untuk digunakan dalam
kegiatan pembelajaran.

2. Hasil uji kepraktisan dari media pembelajaran interaktif berbasis
aplikasi mobile pada materi berpikir komputasional sebagai produk
media ajar baru yang digunakan untuk membantu proses pembelajaran
dalam melatihkan kemampuan berpikir kritis peserta didik, terdapat dua
uji diantaranya uji penggunaan terhadap peserta didik dalam kelompok
kecil mendapat nilai skor dengan persentase sebesar 93% dan uji
penggunaan terhadap respon guru mendapatkan skor 90% yang
keduanya dapat dikategorikan sangat praktis, sehingga dapat dikatakan
media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi mobile mudah

diguanakn, praktis, dan efisien dalam membantu proses pembelajaran.
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Hasil uji efektifitas dari media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi
mobile pada materi berpikir komputasional sebagai produk media ajar
baru yang digunakan untuk membantu proses pembelajaran dalam
melatihkan kemampuan berpikir kritis peserta didik, dilakukan melalui
uji normalitas data secara keseluruhan memperoleh nilai Sig. > 0,05
yang berarti data berdistribusi normal. Kemudian pada uji N-gain score,
memperoleh nilai rata-rata sebesar 0,66 yang termasuk dalam kategori
sedang. Hasil independent Sample T-test pada uji Paired Sample T-test
memperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 yang artinya terdapat
perbedaan yang signifikan dalam uji yang telah dilakukan sehingga
dapat dikatakan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi

mobile efektif dalam melatihkan kemampuan berpikir kritis peserta

didik.

5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan mengenai pengembangan media pembelajaran

interaktif berbasis aplikasi mobile untuk melatihkan kemampuan berpikir

kritis peserta didik yang terfokus pada materi berpikir komputasional kelas

X SMA, maka peneliti memiliki beberapa saran sebagai berikut.

1.

Pada pengembangan penelitian selanjutnya sebaiknya aplikasi mobile
dapat dikembangkan lebih luas yang mencakup keseluruhan materi
pada mata pelajaran informatika kelas X yang bertujuan untuk
kelengkapan dan keefektifan media ajar yang lebih baik.

Pada penelitian selanjutnya diharapkan dapat diuji efektivitas lebih
lanjut dengan menggunakan perbandingan yang lebih luas seperti
penggunaan kelas kontrol dan eksperimen untuk mengetahui
penggunaan produk media dalam skala basar.

Sekolah sebaiknya memfasilitasi akses internet lokal yang baik untuk
mendukung penggunaan aplikasi mobile sebagai media pembelajaran

interaktif baru.
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