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ABSTRAK

Sejarah Artikel: Penelitian ini telah banyak dilakukan oleh peneliti sebelumnya namun belum
Diterima Redaksi : 16 September 2025 mengkombinasikan dengan lumen5. Pantauan di lapangan terlihat bahwa lemahnya
Revisi Akhir : 21 Oktober 2025 kemampuan berpikir kritis peserta didik di salah satu SMPN di kota metro dengan rata-
Diterbitkan Online  : 27 Oktober 2025 rata skor hanya 39. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media pembelajaran inovatif

yang dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui efektivitas media pembelajaran interaktif lumen5 untuk meningkatkan
kemampuan berfikir kritis peserta didik. Rancangan solusi yang ditawarkan adalah
pemanfaatan lumen5 sebagai media pembelajaran interaktif berupa video yang mampu
menyajikan materi secara visual dan menarik. Jenis penelitian pengembangan (R&D)
lumen5 mengunakan desain one group pretest-posttest dengan subjek 45 peserta didik kelas VIII,
terdiri atas uji coba skala kecil (15 peserta didik) dan uji coba skala besar (30 peserta
didik) dengan materi selisih dan perbandingan. Instrumen yang digunakan berupa tes
kemampuan berpikir kritis dengan empat indikator, yaitu mengenal masalah,
menganalisis, mengevaluasi, dan menyimpulkan. Data dianalisis menggunakan uji N-
gain. Hasil rata-rata N-gain sebesar 0,35 termasuk kategori sedang. Peningkatan ini
membuktikan bahwa media pembelajaran interaktif lumen5 efektif dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis peserta didik. Dengan demikian, lumen5 dapat
direkomendasikan kepada pendidik sebagai media pembelajaran yang efektif dan
menarik.
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1. PENDAHULUAN

Berfikir kritis adalah keterampilan yang kompleks dan
bervariasi yang sangat penting untuk pendidikan dan
pengembangan seseorang sebagai warga negara yang aktif dan
bertanggung jawab.[1] Menurut Richard paul dan linda elder,
santos meneses, dan ennis berfikir kritis merupakan kemampuan
dan disposisi intelektual untuk berpikir reflektif, rasional, dan
evaluatif dengan menganalisis, menilai, dan menyusun informasi
maupun argumen secara logis dan beralasan, yang melibatkan
aspek kognitif, metakognitif, serta nilai-nilai etika dan
kemanusiaan, guna menentukan apa yang patut diyakini atau
dilakukan.[2] Namun, hasil pra-survey tingkat SMP di Kota
Metro menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis peserta
didik masih berada pada kategori rendah. Hal ini terlihat dari nilai
rata-rata peserta didik 39 dengan 40 peserta didik. Rendahnya
kemampuan tersebut dapat dipengaruhi oleh penggunaan media
pembelajaran yang kurang interaktif dan belum memfasilitasi
proses berpikir tingkat tinggi, sehingga siswa cenderung pasif dan
kurang terlibat dalam kegiatan pembelajaran.[3]

Berdasarkan temuan tersebut, rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah bagaimana efektivitas media pembelajaran
interaktif lumen5 untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis
peserta didik. Penelitian yang dilakukan oleh Safrinus Gulo dan
Amin Otoni Harefa pada tahun 2022 yang berjudul
“Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis power
point”.[4] Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Mustika
pada tahun 2017 yang berjudul  “Pengembangan media
pembelajaran  interaktif dengan menggunakan metode
multimedia development life cycle”.[5] Sejumlah penelitian
terdahulu telah mengkaji berbagai model dan media
pembelajaran berbasis teknologi untuk mendukung keterampilan
berpikir  berfikir  kritis. Namun, belum ada yang
mengkombinasikan dengan lumen5.[6] Dengan demikian,
penelitian ini menggunakan media pembelajaran interaktif
lumen5 inovatif yang mendukung pencapaian keterampilan
berpikir kritis secara optimal.[7]

Tujuan utama penelitian ini adalah mengembangkan
media pembelajaran interaktif lumen5 yang layak, menarik, dan
efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta
didik SMP pada materi yang sesuai dengan kurikulum. Penelitian
ini menggunakan teknologi artificial intelligence dengan
mengintegrasikan  fitur video interaktif lumen5 dengan
pendekatan pemecahan masalah yang dirancang khusus untuk
melatih analisis, evaluasi, dan penarikan kesimpulan secara
sistematis.[8] Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang
umumnya hanya memanfaatkan teknologi sebagai sarana
penyajian materi, produk yang dikembangkan dalam penelitian
ini mengombinasikan penyajian konten kontekstual dengan
aktivitas yang memicu keterlibatan aktif peserta didik dalam
proses berpikir kritis.[9] Secara umum, penelitian ini diharapkan
memperkaya literatur mengenai desain media pembelajaran yang
mendukung keterampilan berpikir kritis, sedangkan secara
praktis, hasilnya dapat digunakan guru sebagai alternatif media
yang inovatif, menyenangkan, dan efektif.[10]

2. METODOLOGI

Penelitian menggunakan model Research and
Development (R&D) tipe 4D (define, design, develop,
disseminate).[11] Model pengembangan 4D menurut thiagarajan
menjelaskan pada tahap pertama define atau sering disebut
sebagai tahap analisis kebutuhan, tahap kedua adalah design yaitu
menyiapkan kerangka konseptual model dan perangkat
pembelajaran, lalu tahap ketiga develop, yaitu tahap
pengembangan melibatkan uji validasi atau menilai kelayakan
media, dan terakhir adalah tahap disseminate, yaitu
implementasi.[12]  Berikut ~ merupakan  tahapan  dari
pengembangan penelitian ini:

3.1 Penyiapan Media Pembelajaran

Tahap pengembangan dilakukan dari tahap define
hingga develop. Tahapan ini bertujuan untuk melihat kevalidan
media pembelajaran interaktif lumenS yang telah dikembangkan.
Tahapan ini terdapat 2 uji validasi yaitu media dan materi yang
diyji oleh 3 validator. Validator tersebut antara lain 2 dosen
pendidikan matematika UIN Raden Intan Lampung dan 1 guru
mata pelajaran matematika. Pada tahapan ini sudah dilakukan
dengan menghasilkan nilai rata-rata untuk media dan materi.
berdasarkan hasil tersebut media pembelajaran interaktif lumen5
dapat lanjut pada tahap disseminate.

3.2 Tahap Disseminate

Tahap disseminate tahap akhir meliputi uji coba produk
dengan desain penelitian yang digunakan one group pretest—
posttest untuk melihat keefektifan media pembelajaran interaktif
lumen5.[13] Indikator untuk mengukur peningkatan kemampuan
berfikir kritis yaitu mengenal dan memecahkan masalah,
menganalisis, mengevaluasi, dan menyimpulkan.[14] Indikator
berfikir kritis didalam satu soal mencakup keempat indikator
tersebut, kemudian dianalisis sesuai dengan kriteria didalam
pedoman penskoran.[15] Kriteria penilaian tersebut ditampilkan
pada tabel dibawah ini:

Tabel 1. Kriteria Penskoran

Kriteria Skor
Tidak menjawab atau jawabannya tidak berkaitan 0
Jawaban salah dan sangat terbatas 1
Jawaban kurang logis atau tidak lengkap 2
Jawaban cukup tepat, logis, dan relevan, namun 3
belum cukup lengkap
Jawaban sangat tepat, logis, lengkap, kreatif, dan 4

menunjukkan pemahaman menyeluruh.

Kriteria penskoran diatas beserta indikator berfikir
kritis di implementasikan kedalam instrument tes.[16] Instrumen
yang digunakan yaitu pretest dan posttest.

3.3 Prosedur Penelitian

Penelitian dilakukan dengan sampel 45 peserta didik
Tingkat SMPN di Kota Metro. Prosedur penelitian dilakukan
enam kali pertemuan. Pertemuan pertama menguji dengan soal
pretest untuk melihat kemampuan awal peserta didik. Pada
pertemuan kedua dilakukan implementasi produk dengan materi
selisih dan perbandingan. Implementasi produk dilakukan
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sebanyak empat kali pertemuan. Pada pertemuan keenam
dilakukan pengujian dengan soal posttest.

3.4 Analisis Data

Media pembelajaran efektif mencakup pencapaian
didalam pembelajaran. Capaian pembelajaran  didalam
penelitian ini yaitu untuk mengetahui apakah media
pembelajaran  interaktif lumenS5 dapat meningkatkan
kemampuan berfikir kritis peserta didik. Capaian tersebut dapat
diukut melalui uji N-gain dan perbandingan pretest dan posttest
setiap indikator berfikir kritis. [17] Uji N-gain adalah teknik
analisis yang efektif untuk mengukur kemampuan berpikir
kritis. Berikut rumus uji N-gain:

Skor Postest — Skor Pretest
Skor Ideal — Skor Pretest

(8) =

3. HASIL

Bagian hasil menyajikan temuan utama dari penelitian
mengenai  keefektifan penggunaan media pembelajaran
interaktif lumen5 untuk meningkatkan kemampuan berfikir
kritis peserta didik. Hasil uji n-gain ditampilkan pada tabel 1:

Tabel 2. Rata-rata Skor Pretest, Posttest, dan N-gain

n Rata-rata Rata-Rata N-gain
Pretest Posttest
45 63,14 76,35 0,35

Tabel 2 memperlihatkan skor rata-rata pretest dan
posttest mengalami  peningkatan.  Perhitungan = N-gain
menunjukkan peningkatan kemampuan berpikir kritis dengan
skor 0,35 termasuk dalam kategori sedang.[18] Uji selanjutnya
yaitu menguji setiap indikator berfikir kritis untuk melihat adanya
peningkatan yang signifikan. Berikut hasil

Tabel 3. Rata-rata Skor Pretest, Posttest, dan N-gain

Indikator Rata-rata Rata-Rata N-gain

Berfikir Kritis Pretest Posttest

Mengenal dan

Memecahkan 22,84 28,26 0,59

Masalah

Menganalisis 18,62 21,35 0,20
Mengevaluasi 20,06 26,48 0,53
Menyimpulkan 19,28 21,62 0,18

Tabel 3 menyajikan rata-rata skor pretest, posttest, serta
nilai N-gain pada setiap indikator kemampuan berpikir kritis.
Hanya indikator mengenal dan memecahkan masalah, dan
mengevaluasi mengalami peningkatan dengan kategori sedang.
Peningkatan terbesar tampak pada indikator “Mengenal dan
memecahkan masalah” dengan N-gain 0,59.

4. PEMBAHASAN

Hasil analisis menunjukkan bahwa indikator berpikir
kritis dengan nilai N-gain paling dominan adalah mengenal dan

memecahkan masalah dengan peningkatan sebesar 0,59 dengan
kategori “sedang”. Temuan ini mengindikasikan bahwa media
pembelajaran interaktif lumen5 lebih efektif dalam memfasilitasi
peserta didik untuk menguraikan informasi dan proses
pembelajaran menjadi interaktif.[19]

Penemuan yang dilakukan oleh Elma Ayu Nur Fandini
yang menyatakan “Pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis masalah untuk meningkatkan critical thinking skills
yang memperoleh kriteria “sedang”.[20] Hal tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif dapat
meningkatkan kemampuan Dberfikir kritis peserta didik.
Sementara itu, penelitian oleh Asrean Hendi dan Casweta yang
menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis
strategi metakognitif memenuhi kriteria valid dan efektif untuk
dimanfaatkan dalam pembelajaran matematika.[21] Hal ini
menjadi standar bahwa media pembelajaran interaktif selain
dapat meningkatkan kemampuan berfikir kritis, media
pembelajaran interaktif juga dapat membuat proses pembelajaran
menjadi lebih efektif.

Temuan pada penelitian ini didominasi oleh indikator
“mengenal dan memecahkan masalah”. Temuan ini dikatakan
efektif, karena menunjukkan kemampuan peserta didik dalam
berfikir kritis meningkat walaupun tidak signifikan. Keefektifan
tersebut kemungkinan besar disebabkan oleh kombinasi antara
tampilan visual yang menarik, penyajian masalah kontekstual,
serta keterlibatan aktif yang dituntut dalam kegiatan belajar.[22]
Namun, indikator menyimpulkan yang memperoleh N-gain
relatif paling rendah menunjukkan perlunya pendalaman untuk
menyimpulkan sesuatu apapun. Artinya, meskipun media
pembelajaran  interaktif lumen5 cukup efektif dalam
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, peningkatan aspek
penyusunan solusi komprehensif masih menjadi ruang perbaikan
pada penelitian berikutnya.

5. KESIMPULAN

Hasil uji efektivitas media pembelajaran media
pembelajaran interaktif lumen5 untuk meningkatkan kemampuan
berfikir kritis dilihat dari hasil pretest dan posttest setelah
dianalisis menggunakan N-gain termasuk dalam Kkategori
“sedang” sehingga efektif digunakan saat pembelajaran.
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