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Abstrak: Penggunaan media yang interaktif dapat menumbuhkan
semangat peserta didik dalam belajar karena pembelajaran menjadi
tidak hanya terpusat pada guru. Perkembangan teknologi informasi
semakin pesat menuju era Society 5.0 yang berbasis digital, begitu
juga dengan media pembelajaran. Dengan media pembelajaran
yang interaktif dan berbasis digital memudahkan peserta didik
dalam mempelajari materi karena bisa diakses dimana saja dan
kapan saja. Media ini memiliki potensi besar untuk meningkatkan
kemampuan berfikir kritis peserta didik. Penelitian ini bertujuan
untuk melakukan kajian literatur terkait penggunaan media
pembelajaran interaktif yang berbasis digital dalam meningkatkan
kemampuan berfikir kritis peserta didik. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah metode SLR (Systematic Literature
Review). Pengumpulan data dilakukan dengan mengumpulkan dan
mengkaji artikel terkait media pembelajaran digital dan kemampuan
berfikir kritis peserta didik yang dipublikasi pada tahun 2019-2023.
Berdasarkan hasil review yang dilakukan secara sistematik terhadap
beberapa studi yang telah terpublikasi dapat disimpulkan bahwa
berbagai macam media interaktif digital digunakan dalam kegiatan
pembelajaran. Media pembelajaran yang digunakan yaitu media
digital berupa video, flipbook, komik digital, e-book, Augmented Reality
(AR) dan permainan digital yang interaktif karena melalui media
tersebut siswa memiliki motivasi belajar dan rasa ingin tahu yang

tinggi tentang materi pembelajaran.

Keywords: media pembelajaran interaktif, berbasis digital, berfikir
Kkritis

Abstrak: The use of interactive media can foster students' enthusi-
asm for learning, as the educational process becomes less centered on
the teacher. The rapid advancement of information technology is
leading us toward the digital-based Society 5.0, along with the de-
velopment of educational media. Interactive and digital-based learn-

ing media facilitate students in studying the material, as it can be ac-
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cessed anytime and anywhere. This media has great potential to en-
hance students' critical thinking skills. This study aims to conduct a
literature review on the use of digital interactive learning media in
improving students' critical thinking abilities. The method employed
in this research is the Systematic Literature Review (SLR). Data col-
lection involved gathering and examining articles related to digital
learning media and students' critical thinking skills published be-
tween 2019 until 2023. Based on a systematic review of several pub-
lished studies, it can be concluded that various types of digital inter-
active media are used in learning activities. The learning media uti-
lized include digital resources such as videos, flipbooks, digital com-
ics, e-books, Augmented Reality (AR), and interactive digital games,
as these media enhance students' motivation and curiosity about the

learning material.

Keywords: interactive learning media, digital based, critical thingking

Pendahuluan

Dalam zaman globalisasi sekarang ini teknologi informasi dan komunikasi
berkembang semakin pesat. Perkembangan tersebut menuntut manusia untuk lebih
mengembangkan serta meningkatkan kemampuan dan kompetensi yang dimiliki
sehingga nantinya manusia mampu menyeimbangkan dirinya di era modern (Mulyani &
Haliza, 2021). Teknologi informasi dan komunikasi membawa pengaruh yang luar biasa
di berbagai bidang, salah satunya dalam bidang Pendidikan. Proses perolehan informasi
bisa dilakukan dengan mudah melalui internet. Sumber informasi bisa berasal darimana
saja dan siapapun dapat dengan mudah memanfaatkannya dengan baik (Fernanda, 2020).
Ini merupakan ujian bagi Pendidikan karena sudah memasuki abad ke-21, dimana setiap
orang harus memiliki kemampuan penalaran, kemampuan informasi dan pendidikan
yang terkomputerisasi, kemahiran penggunaan media, kemahiran data dan inovasi data
dan kemampuan berinteraksi (Urip & Riwanto, 2020). Kecakapan terkomputerisasi dapat
diartikan sebagai kapasitas untuk memanfaatkan media yang canggih dan perangkat
khusus untuk menemukan, memahami, memecah, menggunakan, mensurvei dan menilai
data dan menggunakannya dengan bijak (Kurnia, 2021). Pembelajaran interaktif dengan
menggunakan teknologi digital melibatkan manusia dan komputer (non manusia),
sehingga interaksi selalu diawali oleh manusia sebagai pengguna yang memberikan aksi
dan komputer memberikan reaksi (Surjono Herman Dwi, 2017). Media pembelajaran
interaktif memungkinkan siswa bekerja dengan kecepatannya sendiri (Arda, 2013).

Pendidikan di abad 21 atau memasuki era Society 5.0 berdampingan dengan
pemanfaatan teknologi digital dan kecakapan pembelajaran. Kecakapan abad 21 atau 4C
meliputi keterampilan berpikir kreatif (creative thinking), berpikir kritis dan pemecahan
masalah (criticial thinking and problem solving), komunikasi (communication), dan kolaborasi
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(collaboration) (Partono et al., 2021). Tercapainya kecakapan abad 21 didukung dengan
kemampuan pendidik dalam mengembangkan rencana pembelajaran yang memuat
kegiatan-kegiatan 4C (Septikasari & Frasandy, 2018).

Pemanfaatan media ajar yang interaktif berbasis digital akan memudahkan peserta
didik dalam belajar dimanapun dan kapanpun. Karena materi bisa diakses dimana saja
dengan berbagai kemasannya. Sehingga akan mengembangkan kemampuan 4C pesera
didik, terutama dalam hal berfikir kritis. Pada pembelajaran abad 21 ini, media digital
menjadi salah satu pilihan yang dapat digunakan guru untuk memberikan pemahaman
yang bermakna sekaligus menyenangkan bagi peserta didik. Media pembelajaran digital
adalah media pembelajaran yang menghasilkan sebuah citra digital yang dapat diolah,
diakses, dan didistribusikan menggunakan perangkat digital (Batubara, 2021: 327).
Perangkat digital yang digunakan bisa berupa HP, Televisi, Komputer, Laptop, LCD
Proyektor, Smartboard, OHP atau yang lain. Media pembelajaran interaktif digital juga
dikenal dengan multimedia, yaitu salah satu jenis media pembelajaran yang dapat
merangsang minat belajar peserta didik terhadap materi dengan memanfaatkan media
digital dalam bentuk gambar, audio, video, maupun animasi (Purwati, 2021;
Nurdyansyah, 2019: 94-100). Pembelajaran berbasis media interaktif digital dapat
memfasilitasi kegiatan pembelajaran lebih luas, bervariasi serta peserta didik dapat belajar
kapan saja dan di mana saja tanpa terbatas jarak, ruang, dan waktu (Munir, 2017: 4).
Pemanfaatan teknologi digital sekarang ini yang mempengaruhi peserta didik antara lain
augmented reality, virtual reality, mobile learning, game base learning, cloud learning, redesigned
learning spaces (smartboards), artificial intelligence (Hasan et al., 2021: 55). Media
pembelajaran digital lainnya, yaitu Powtoon, Kahoot!, Quizziz, Power point, Video Scribe,
dan lain - lain (Istyasiwi, Auliaty, & Sholeh, 2021).

Penelitian yang dilakukan Dwiqi, Sudatha, & Sukmana, (2020) menunjukkan bahwa
sumber belajar yang digunakan guru mayoritas masih menggunakan media konvensional,
seperti bahan ajar cetak berupa buku atau LKS. Hal ini dikarenakan guru kurang mampu
dalam mengembangkan media pembelajaran yang interaktif berbasis digital seperti video,
animasi, game digital ataupun multimedia interaktif lainnya. Kurangnya inovasi guru
dalam media pembelajaran dapat menyebabkan hasil belajar peserta didik belum
maksimal dan motivasi belajar peserta didik cenderung rendah sehingga peserta didik
mudah bosan dalam mengikuti pembelajaran terutama pada materi yang bersifat abstrak.
Kurang maksimalnya pemanfaatan media ajar pada setiap mata pelajaran juga ditemukan
pada penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Monica, Ricky, & Estuhono (2021),
sehingga keterampilan 4C pada peserta didik belum tercapai dengan baik.

Berdasar hal diatas maka sangat penting bagi guru untuk melakukan inovasi untuk
membuat dan menggunakan media ajar yang dapat menunjang kecakapan peserta didik
terlebih yang diperlukan pada era saat ini dengan tetap memperhatikan karakteristik yang
dimiliki oleh peserta didik dan materi pelajaran dengan media pembelajaran yang
interaktif dan berbasis digital. Penelitian ini dapat digunakan sebagai salah satu dasar
analisis kebutuhan pemanfaatan media ajar interaktif yang berbasis digital untuk
meningkatkan kemampuan 4C peserta didik salah satunya tentang berfikir kritis.
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Metode

Dalam penelitian ini digunakan metode studi kepustakaan (literature review) dengan
pendekatan kualitatif. Data dari penelitian ini merupakan data sekunder yang
menggunakan teknik pengumpulan data studi kepustakaan yakni analisis dari sumber
data jurnal nasional dan kajian buku. Instrument penelitian yang digunakan adalah
menggunakan lembar checklist untuk menyeleksi berbagai artikel yang sesuai dengan
topik penelitian. Prosedur dari penelitian ini yakni: 1) menentukan tema penelitian; 2)
mencari dan mengumpulkan berbagai artikel jurnal yang relevan dengan tema penelitian;
c) mensintesis artikel yang relevan dengan menandai poin-poin penting pada setiap
artikel; dan d) menulis artikel sesuai hasil sintesis. Teknik analisis yang digunakan berupa
teknik analisis isi (content analysis), yakni mempelajari gambaran isi, karakteristik pesan,
dan perkembangan (term) dari suatu isi (Eriyanto, 2013: 11). Pengujian keabsahan data
dalam penelitian ini dengan cara: 1) peneliti melakukan pengecekan antar pustaka, yaitu
dengan membaca berbagai pustaka baik dari buku, hasil penelitian terdahulu, maupun
dokumentasi yang berkaitan dengan temuan penelitian. Hal ini dilakukan untuk
menambah dan mempertajam wawasan peneliti sehingga data yang ditemukan tidak
hanya data yang tersurat namun juga data yang tersirat; 2) membaca ulang pustaka
yang telah dianalisis dengan berpedoman pada fokus permasalahan penelitian. Hal ini
digunakan untuk memeriksa keakuratan data yang diperoleh baik data secara tersurat
maupun data tersirat, sehingga data yang ditemukan dapat dipercaya kebenarannya.

Hasil dan Pembahasan

Berdasar hasil kajian literatur dari beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan
bahwa pemanfaatan media ajar interaktif berbasis digital dapat menunjang penguasaan
keterampilan 4C peserta didik, khususnya pada keterampilan berpikir kritis. Penelitian
yang dilakukan oleh Risky (2019) menunjukkan bahwa penggunaan media video pada
mata pelajaran IPA di kelas 5 SD Muhammadiyah 1 Tulungagung dapat menumbuhkan
minat peserta didik dan memudahkan dalam memahami pelajaran. Hasil penelitian
Wulandari, Matsuri, Fakhriyah (2021) menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan
media berbasis youtube memiliki hasil belajar yang lebih baik dibandingkan kelas yang
tidak menggunakan media pembelajaran berbasis youtube pada peserta didik kelas 5 SDN
Karangsari 01 dan SDN Karangsari 03. Selain itu peserta didik menjadi lebih antusias
dalam belajar. Kuncoro & Hidayati (2021) juga menemukan bahwa video pembelajaran
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Salah satu bentuk tampilan video
pembelajaran yang menarik berupa animasi. Video animasi adalah multimedia yang
menggabungkan antara gambar, teks, audio, animasi, dan video. Animasi digital mampu
menarik perhatian peserta didik dalam mengembangkan pemahaman tentang mata
pelajaran tertentu serta menstimulasi keaktifan dan keterampilan baru pada peserta didik
(Rizkasari et al., 2021).

Penelitian yang dilakukan Nurlaela, Sumantri, & Sakardi (2021) memaparkan bahwa
e-book berbasis mind mapping dapat memberi gambaran konsep abstrak menjadi konsep
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konkret dan lebih mudah dipahami, karena e-book based mind mapping mampu
memvisualisasikan objek ilmiah yang sangat kecil sehingga sulit dilihat secara langsung
atau bahkan sangat besar sehingga tidak mungkin disajikan di dalam kelas. Penggunaan
e-book memerlukan fasilitas penunjang seperti akses internet, komputer/laptop,
handphone dan kemampuan guru atau peserta didik dalam mengakses e-book (Dewi &
Agung, 2021). Penelitian (Endaryati et al, 2021) menyatakan bahwa e-modul flipbook dapat
dijadikan referensi guru dalam pembelajaran. Hal ini karena dalam e-modul flipbook dapat
ditambahkan hyperlink, gambar, ilustrasi, video, dan suara ataupun materi pendukung
lainnya. Dengan demikian, karakteristik materi yang abstrak dapat didukung dengan
adanya material media yang ada di dalam e-modul flipbook. E-modul flipbook dapat dinilai
sebagai media digital interaktif yang sesuai dengan pemberdayaan keterampilan abad 21
yakni pengembangan kemampuan berpikir kritis pada peserta didik. Selain itu e-modul
flipbook dapat dikembangkan dengan berbasis PBL atau problem based learning yang melatih
peserta didik untuk memecahkan masalah sehingga terampil berpikir kritis. Media digital
e-modul flipbook berbasis problem based learning dapat menyajikan materi berupa tulisan,
gambar, ilustrasi atau video yang menarik yang dibuat guru sendiri atau mengambil
langsung dari berbagai platform digital serta background musik yang membuat peserta
didik merasa senang dalam belajar, dan kuis soal HOTS dalam satu media pembelajaran
yang interaktif. Media digital berbasis flipbook juga dapat digunakan kapanpun,
dimanapun selama masih ada jaringan internet sehingga praktis untuk digunakan.
Pengembangan media ajar digital flipbook juga ditemukan pada penelitian Perdana,
Wibowo, & Budiarto (2021) yang memiliki peran penting dalam mendukung terciptanya
suasana belajar, sehingga memudahkan peserta didik dalam belajar. Pemanfaatan media
digital flipbook tidak hanya berlaku di sekolah dasar saja melainkan juga dapat
dimanfaatkan hingga pendidikan lebih tinggi, seperti SMA (Ristanto, Mahardika, & Rusdi,
2021). Dalam penelitian yang dilakukan oleh Aprilia (2021) menunjukkan adanya persepsi
peserta didik mengenai buku cetak yang digunakan saat pembelajaran kurang menarik,
kurang berwarna, terlalu banyak teks narasi, serta kurang praktis karena tebal sehingga
terasa berat dalam membawanya. Selain itu, meski ada buku BSE atau semacam LKS
yang dikemas dalam bentuk e-book, namun buku BSE e-book tersebut tampilannya juga
tidak jauh berbeda dengan buku cetak lainnya yang banyak beredar. Media pembelajaran
flipbook berbasis kontekstual merupakan pengembangan dari e-book sebagai salah satu
alternatif media pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis
dalam pembelajaran dibanding hanya menggunakan media buku paket. Penggunaan
media ajar flipbook memudahkan guru dalam menyampaikan materi serta memudahkan
peserta didik untuk memahami materi yang diajarkan oleh guru. Selain itu, dengan
adanya media ajar flipbook yang berisi berbagai konten interaktif, menyenangkan dan
berbasis kontektual sesuai dengan kehidupan sehari-hari peserta didik, seperti video
pembelajaran, teks dalam flipbook disertai contoh penerapannya dalam bentuk gambar
konkret, gambar ilustrasi, kuis, dan berbagai aktivitas kegiatan lainnya, sehingga efektif
untuk melatih kemandirian belajar serta mengembangkan kemampuan berfikir kritis
peserta didik. Sedangkan untuk mengukur kemampuan peserta didik dalam memahami
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materi dalam e-book guru dapat memberi tes kepada peserta didik yang dilakukan melalui
lembar kerja digital. Hal tersebut juga tercantum dalam penelitian yang dilakukan Ichsan
et al., (2020) berupa pemanfaatan media digital berbasis model ILMIZI terbukti layak
digunakan dan mampu mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi pada
peserta didik meskipun dalam pembelajaran e-learning atau daring.

Penggunaan media pembelajaran komik digital berdampak positif dalam
pembelajaran seperti yang dipaparkan dalam penelitian Siregar & Siregar (2021) yang
meliputi: 1) media ajar komik digital mampu menciptakan pembelajaran yang efektif dan
menumbuhkan semangat belajar peserta didik; 2) media komik digital dapat membantu
guru dalam menyampaikan materi agar lebih menarik dan mudah dimengerti oleh
peserta didik; dan 3) media komik digital sangat layak dijadikan media pembelajaran
yang menarik dan edukatif sehingga meningkatkan hasil capaian evaluasi peserta didik
pada keterampilan berpikir kritis. Penelitian Pinatih & Putra (2021) yang dilatarbelakangi
oleh terbatasnya variasi media pembelajaran yang dimiliki sekolah dalam proses
pembelajaran sehingga peserta didik kekurangan media untuk membantu belajar secara
mandiri maka guru membuat komik digital yang dibuat dengan desain yang menarik,
cerita dan pesan moral yang ditampilkan mengandung pengalaman belajar peserta didik,
serta praktis bisa diakses kapan saja dan dimana saja. Sejalan dengan penelitian
sebelumnya, penelitian yang dilakukan Sari et al, (2021) juga menunjukkan bahwa
pengembangan komik digital dalam pembelajaran efektif dan memudahkan peserta
didik mempelajari materi baik secara online maupun offline serta dengan desain yang
menarik peserta didik tidak mudah bosan dalam memahami materi yang menyatu dalam
cerita pada komik digital tersebut. Penggunaan media pembelajaran berupa komik digital
dalam penelitian tersebut diawali dengan tahap menganalisis kurikulum yang sedang
berlaku, materi, tujuan pembelajaran, serta desain gambar komik dengan menggunakan
aplikasi pembuat komik. Media komik digital sebagai salah satu inovasi dalam
menghadirkan pembelajaran saat ini harus memperhatikan pemilihan topik cerita agar
pesan dan tujuan pembelajaran dapat tersampaikan ke peserta didik (Wicaksono, Japar, &
Utomo 2021). Hasil penelitian pengembangan yang dilakukan oleh Selsabila dan
Pramudiani (2022) menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif
Articulate Storyline yang menyajikan materi dengan mengkombinasikan gambar, teks,
animasi dan audio membuat siswa aktif dan kritis dalam melaksanakan pembelajaran.

Hasil penelitian Septriani & Rustandi (2023) adalah penggunaan media ajar berbasis
digital Wordwall di kelas BIPA 2 dan BIPA 3 di KBRI Bern, Swiss saat pembelajaran daring
dapat mendukung ketersampaian materi yang diberikan oleh pengajar di kelas. Proses
pengembangan optimalisasi dan efektivitas Wordwall sebagai media ajar interaktif berbasis
teknologi digital yang menunjang pembelajaran BIPA terbukti karena kelas daring
memiliki banyak tantangan jika dibandingkan dengan kelas tatap muka yang bertemu
langsung. Hal ini bisa dilihat salah satunya dari perolehan nilai yang diperoleh peserta
didik di setiap levelnya yang mayoritas mendapatkan nilai di atas ketuntasan minimal
yang telah ditetapkan untuk dikategorikan lulus. Hasil penelitian Rofiqoh, Puspitasari &
Nursaidah (2020) memaparkan bahwa game edukasi math space adventure dapat
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meningkatkan hasil belajar peserta didik sebanyak 32,79% sehingga dapat dikatakan
bahwa game tersebut efektif diterapkan sebagai media pembelajaran materi pecahan pada
siswa kelas IV MIN 2 Kota Kediri.

Penelitian yang dilakukan oleh Carolina (2022) menunjukkan bahwa penggunaan
Augmented Reality atau AR sebagai media ajar interaktif 3D yang dilakukan saat proses
pembelajaran mampu meningkatkan motivasi peserta didik sehingga antusias dan
menjadi lebih kritis karena seperti mengetahui benda yang dipelajari dalam wujud aslinya.
Pengembangan media VR atau Virtual Reality yang dilakukan di SDS Muhammadiyah 9
Jakarta memvisualisasikan benda yang menyerupai benda asli sehingga dapat membantu
peserta didik memahami konsep abstrak yang sebelumnya terasa sulit pada materi
anatomi manusia serta memudahkan berimajinasi dan mevisualkan secara langsung
(Zulherman et al, 2021). Pemanfaatan multimedia pembelajaran interaktif dalam
penelitian Chen (2020) berbentuk media Augmented Reality (AR) dan permainan digital.
Media ajar tersebut terbukti dapat memudahkan peserta didik dalam memahami konsep
materi serta meningkatkan motivasi belajar. Media permainan digital dapat digunakan
dalam pembelajaran tatap maya dan tatap muka (Fitriana et al., 2021).

Hasil penelitian Istyasiwi et al., (2021), memaparkan adanya peningkatan berpikir
kritis melalui media interaktif digital kartu DORAMA yakni media edukasi permainan
yang berbentuk aplikasi berbasis android dan dikembangkan untuk peserta didik kelas 5
Sekolah Dasar dalam mempelajari materi rantai makanan dan jaring — jaring makanan.
Android juga bisa digunakan untuk mengakses bahan ajar digital, seperti yang
dipaparkan dalam penelitian Maskur & Safitri (2021) yang menunjukkan bahwa bahan
ajar digital berbasis android dinyatakan efektif digunakan dalam pembelajaran. Hal ini
juga dipaparkan dalam penelitian Damarjati dan Miatun (2021) bahwa penggunaan game
edukasi berbasis android “petualangan program linear” praktis digunakan dan efektif dalam
melatih kemampuan berfikir kritis peserta didik dengan perolehan 78,26 % dari 23 peserta
didik mampu mencapai KKM di kelas X AV SMK N 39 Jakarta. Media pembelajaran
interaktif digital berbasis adobe flash dapat memperjelas dalam penyampaian informasi
pembelajaran. Macromedia flash atau adobe flash adalah sebuah program aplikasi yang
mampu menciptakan multimedia interaktif seperti game, presentasi, web, animasi, bahkan
pembuatan film yang memiliki fasilitas yang bagus dalam menghasilkan suatu animasi.
Hal ini dapat ditemukan dalam penelitian milik Priyani & Nawawi (2020) yang
memaparkan bahwa penggunaan teknologi, seperti mikroskop digital menjadi sebuah
solusi di daerah perbatasan khususnya di kelas 4 SDN 29 Idai untuk memiliki pemahaman
mendalam terhadap pembelajaran IPA pada materi bagian tumbuhan dan fungsinya.
Mikroskop digital tersebut terintegrasi dengan perangkat android guru. Penggunaan
media ajar mikroskop digital menjadikan peserta didik mengalami peningkatan hasil
belajar terutama dalam kemampuan berpikir kritis yang terwujud dalam pencapaian
keterampilan proses pada peserta didik, meliputi 1) kemampuan mengaplikasikan 58,33%,
2) kemampuan menyimpulkan materi 56,25%; 3) kemampuan mengajukan hipotesis 54,17%;
4) kemampuan memprediksi peserta didik 56,25%; 5) kemampuan mengklasifikasikan peserta didik
54,17%; dan 6) kemampuan mengamati atau mengobservasi 64,58%. Penelitian (Firdaus et
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al, 2020) pengembangan media pembelajaran yang interaktif bisa membangun pemahaman serta
penguasaan materi pada saat pembelajaran dan juga membantu peserta didik dalam
belajar secara mandiri. Penelitian (Sari dan Pratikno, 2022) terdapat perbedaan berfikir
kritis dan hasil belajar yang memakai media ILC dengan peserta didik yang tidak
memakai media ILC pada elemen Peralatan dan Aplikasi Teknologi Perkantoran pada
SMK Muhammadiyah 3 Singosari Malang. Perbedaan berfikir kritis dan hasil belajar
didasarkan dari perhitungan rata-rata menggunakan rumus persentase. Penelitian
(Muchtar et al, 2021) menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis I-spring
presenter mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa kelas IV SD
Muhammadiyah 2 Mamajang Makassar. I-spring adalah aplikasi yang mengubah file
presentasi menjadi flash dan dapat dengan mudah dimasukkan ke dalam Microsoft
Powerpoint. Hal ini dapat digunakan untuk menghasilkan berbagai jenis kuis, serta untuk
memasukkan audio, video, dan video YouTube. Perpaduan antara Microsoft Power Point
dan I-Spring akan menciptakan media pembelajaran yang menarik. Hasil dari media
I-spring adalah flash yang meliputi gambar, animasi, audio, dan video, serta presentasi
dan item lain yang diperlukan

Pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis digital didukung oleh
kemendikbud sebagai media pembelajaran yang efektif. Kemendikbud telah
mengupayakan beberapa media pembelajaran interaktif digital yang memudakahkan
peserta didik dalam belajar dan mengembangkan kemampuan berfikir kritis seperti:
menyediakan tayangan dan program pendidikan di televisi, memberikan pelayanan
edukatif secara gratis ataupun berbayar seperti, Ruang Guru, Quipper School, Kelas Pintar,
dan lain sebagainya. Selain itu guru juga berkoordinasi dengan peserta didik dan wali
murid melalui Whatsapp Grup sehingga peserta didik dapat belajar dengan cara
berkordinasi melalui orangtua peserta didik atau wali murid dengan video call atau
mendokumentasikan kegiatan belajar peserta didik di rumah (Garini, Respatidan
Mulyadiprana, 2020).

Penelitian Aisyah, Supriyani, & Hawaliyah (2021) yang menunjukkan bahwa
penggunaan media komputer interaktif mampu meningkatkan minat belajar, motivasi,
dan pemahaman peserta didik terhadap materi yang diberikan guru, sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Pemanfaatan website internet juga mampu
mengembangkan kemampuan peserta didik untuk berpikir kritis (Astuti et al., 2020).
Pembelajaran era Society 5.0 ini berdampingan dengan pemanfaatan media digital atau
teknologi dasar. Pemanfaatan media digital dalam pembelajaran era ini bertujuan untuk
menunjang keefektifan dalam kecakapan 4C, yang meliputi kemampuan berpikir kritis,
kemampuan berpikir kreatif, kemampuan komunikasi, kemampuan elaborasi,
kemampuan teknologi dan informasi (Lubis & Lubis, 2021). Ariyana et al., (2018: 15)
menyatakan bahwa 4C adalah: 1) Keterampilan berpikir kreatif dan inovatif, yaitu peserta
didik dapat menghasilkan, mengembangkan, dan mengimplementasikan ide-ide mereka
secara kreatif baik secara mandiri maupun berkelompok; 2) Keterampilan berpikir kritis
dan memecahkan masalah, yaitu peserta didik dapat mengidentifikasi, menganalisis,
menginterpretasikan, dan mengevaluasi bukti, argumentasi, klaim dan data-data yang
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tersaji secara luas melalui pengakajian secara mendalam, serta merefleksikannya dalam
kehidupan sehari- hari; 3) Keterampilan berkomunikasi, yaitu peserta didik dapat
mengkomunikasikan ide-ide dan gagasan yang mereka miliki secara efektif menggunakan
media lisan, tertulis, maupun teknologi dan 4) Keteranpilan dalam berkolaborasi, yaitu
peserta didik dapat bekerja sama dalam kelompok untuk memecahkan permasalahan
yang ditemukan. Berdasarkan hasil kajian literature review dari penelitian terdahulu,
maka diperlukan inovasi pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis digital
untuk menanamkan dan memberdayakan kemampuan beripikir kritis peserta didik. Oleh
karena itu, guru perlu merancang pembelajaran kreatif dan meningkatkan kemampuan
dalam hal membuat dan menggunakan media pembelajaran interaktif saat pembelajaran
agar keterampilan berpikir kritis dapat tercapai dengan baik oleh peserta didik (Prafitasari
et al., 2021). Peningkatan kemampuan berpikir kritis dapat dilakukan melalui pemilihan
media yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik peserta didik.

Simpulan

Kemampuan berfikir kritis adalah salah satu kecakapan yang dibutuhkan peserta
didik untuk membantu memecahkan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari.
Pengembangan kemampuan berfikir kritis peserta didik dapat dilakukan melalui
pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis digital. Media
pembelajaran interaktif memungkinkan peserta didik untuk memberi feedback tentang
materi yang dipelajari. Media pembelajaran berbasis digital memudahkan peserta didik
untuk mengakses materi dimanapun dan kapanpun. Media digital adalah media yang
menggunakan teknologi, informasi dan komunikasi untuk mengoperasikannya. Dengan
adanya media digital peserta didik lebih tertarik untuk mempelajari materi karena media
digital dapat menampilkan hal-hal yang bersifat abstrak atau sesuatu yang tidak mungkin
ditampilkan langsung secara nyata didalam kelas menjadi lebih konkret atau terasa nyata.
Media pembelajaran interaktif digital yang digunakan seperti : video, youtube, flip book,
komik digital, e-book, Augmented Reality, Virtual Reality, Adobe Flash, Canva, Komputer
interaktif, Kahoot, Quizizz, game edukasi digital.
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