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Students tend to be passive in learning social studies about Indonesia's
cultural diversity due to inappropriate media, thus inhibiting critical
thinking skills. Therefore, this research aims to develop discovery
learning-based JEDASIA application media that is valid, practical, and
effective to improve students' critical thinking skills. The research used
the ADDIE model. Data were collected through validation
questionnaires, response questionnaires, as well as pretests and
posttests that produced quantitative and qualitative data. with research
subjects as many as 14 fourth grade students of SDN 1 Bandung. The
results showed that the media was very valid with a score of 88,9%
from material experts and 98,7% from media experts. The media is
also considered very practical based on the teacher response
questionnaire of 95,5% and students of 84,8%. In addition, the media
is effective in improving critical thinking skills with an average N-
Gain score of 0,6682 which is included in the moderate category.

Kata kunci:

Abstrak

Media Aplikasi, Discovery
Learning, Berpikir Kritis

Siswa cenderung pasif dalam pembelajaran IPS tentang keragaman
budaya Indonesia akibat media yang kurang tepat, sehingga
menghambat kemampuan berpikir kritis. Oleh karena itu, penelitian
ini bertujuan mengembangkan media aplikasi JEDASIA berbasis
discovery learning yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa. Penelitian menggunakan model
ADDIE. Data dikumpulkan melalui angket validasi, angket tanggapan,
serta pretest dan posttest yang menghasilkan data kuantitatif dan
kualitatif. dengan subjek penelitian sebanyak 14 siswa kelas IV SDN
1 Bandung. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media sangat valid
dengan skor 88,9% dari ahli materi dan 98,7% dari ahli media. Media
juga dinilai sangat praktis berdasarkan angket tanggapan guru sebesar
95,5% dan siswa sebesar 84,8%. Selain itu, media efektif
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dengan skor rata-rata N-
Gain sebesar 0,6682 yang termasuk dalam kategori sedang.
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PENDAHULUAN

Masyarakat Indonesia kini berada dalam era Society 5.0, yang menuntut
pengembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi, termasuk berpikir kritis (Supendi &
Nurjanah, 2020). Berpikir kritis merupakan kemampuan untuk mengumpulkan,
memahami, dan menerapkan informasi untuk menilai serta memecahkan masalah secara
logis (Kurniawan dkk., 2021). Kemampuan berpikir kritis tidak muncul dalam semalam,
melainkan harus dilatih dan dikembangkan sedini mungkin (Sekti dkk., 2024). Sekolah
dasar menjadi jenjang yang strategis karena merupakan fase penting dalam
perkembangan kognitif anak. Hal ini sesuai dengan penyataan Piaget bahwa anak usia 7
hingga 11 tahun berada pada tahap operasional konkret, yaitu saat mereka belajar untuk
bernalar secara rasional dan sistematis tentang situasi yang konkret (Nelwati & Rahman,
2022).

Terdapat berbagai mata pelajaran di sekolah dasar yang dapat dimanfaatkan untuk
melatih kemampuan berpikir kritis siswa salah satunya IPS. Hal ini karena IPS bertujuan
menumbuhkan kemampuan siswa dalam memahami relasi sosial dan menjadi warga
negara yang tanggap dan kritis (Safitri dkk., 2024). Dalam pelajaran IPS, keragaman
budaya Indonesia merupakan salah satu materi yang diajarkan kepada siswa. Materi ini
menjadi peluang baik untuk melatih berpikir kritis siswa kelas IV SD, karena terkait
dengan situasi sosial yang akrab bagi mereka dan didukung capaian kurikulum merdeka
yang tidak hanya mengenal keberagaman budaya namun juga mengaitkannya dengan
konteks kehidupan saat ini.

Namun, kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran IPS
keberagaman budaya Indonesia belum dimanfaatkan secara optimal untuk melatih
kemampuan berpikir kritis siswa. Seperti halnya yang terjadi di SDN 1 Bandung,
Kecamatan Prambon, Kabupaten Nganjuk. Berdasarkan hasil studi pendahuluan pada 7
Oktober 2024 menunjukkan bahwa pembelajaran masih bergantung pada media terbatas
seperti LKS dan gambar statis melalui PowerPoint. Media tersebut kurang menarik dan
tidak interaktif, sehingga siswa cenderung pasif dan hanya menghafal tanpa memahami
makna atau konteks materi secara lebih luas dan mendalam. Hal ini berdampak negatif
pada rendahnya kemampuan berpikir kritis, seperti dalam hal analisis, evaluasi, dan

inferensi.
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Padahal, media pembelajaran yang tepat dapat menjadi salah satu teknik yang
efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa (Hendi dkk., 2020).
Multimedia interaktif merupakan salah satu jenis media pembelajaran yang telah terbukti
dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Hal ini dikuatkan oleh tinjauan
literatur komprehensif Juwanda dkk., (2025) yang meneliti dua belas penelitian terpilih
dan menyimpulkan bahwa multimedia interaktif berpengaruh positif dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa, sehingga sesuai untuk diterapkan secara
lebih luas dalam situasi pendidikan. Terdapat berbagai format multimedia interaktif yang
salah satunya yaitu dalam bentuk aplikasi (Putra dkk., 2023).

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media aplikasi dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Pertama, penelitian Zulham, (2020)
mencatat skor N-Gain sebesar 0,60 pada kelas eksperimen dibandingkan 0,43 pada kelas
kontrol, namun media yang digunakan masih terpisah antara aplikasi dan lembar kerja.
Kedua, penelitian Sutrisno dkk., (2024) juga menemukan peningkatan kemampuan
berpikir kritis dengan N-Gain 0,55, namun media belum memuat unsur kontekstual.
Ketiga, penelitian Hamdani dkk., (2022) melaporkan perolehan nilai N-Gain 0,52, namun
media belum terintegrasi dengan model pembelajaran tertentu. Dari ketiga penelitian
tersebut, semua nilai N-Gain yang diperoleh termasuk dalam kategori keefektifan sedang.

Berdasarkan temuan dan hasil penelitian sebelumnya, dikembangkan sebuah media
bernama aplikasi JEDASIA. Media ini memiliki keterbaruan berupa pengintegrasian
lembar kerja, unsur kontekstual, dan model pembelajaran dalam satu aplikasi, sebagai
respons terhadap berbagai kekurangan pada penelitian sebelumnya. Aplikasi JEDASIA
merupakan media pembelajaran yang menyajikan materi keberagaman budaya Indonesia
dalam konteks era digital. Media ini dirancang untuk mengembangkan kemampuan
berpikir kritis siswa melalui misi pada setiap submenu, berupa aktivitas dan pertanyaan
yang harus diselesaikan. Materi dan misi disusun berdasarkan model discovery learning,
yang terbukti efektif meningkatkan kemampuan berpikir kritis menurut meta-analisis
(Wulansari dkk., 2021). Inovasi ini diharapkan menjadi alternatif media pembelajaran IPS
keberagaman budaya Indonesia untuk membantu siswa kelas IV meningkatkan

kemampuan berpikir kritis.
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METODE

Penelitian pengembangan media aplikasi JEDASIA berbasis discovery learning
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV SD merupakan penelitian
pengembangan dengan mengadopsi model ADDIE yang merupakan singkatan dari
Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation. Model ADDIE dipilih
karena keunggulannya, yaitu model ADDIE disajikan secara sederhana namun tetap
terstruktur dan sistematis, sehingga mudah dipahami dan dipelajari (Sariyah &
Rachmadyanti, 2023). Langkah-langkah penelitian yang akan dilakukan dapat

digambarkan melalui bagan berikut:

/ Analvze \

3

Implementation -— Evaluation - Design

. 2
\ Development /

Gambar 1. Bagan Tahapan Model ADDIE

Subjek uji coba dalam penelitian ini merupakan seluruh siswa kelas IV SDN 1
Bandung yang berjumlah sebanyak 14 siswa. Adapun data yang termuat dalam penelitian
ini merupakan data kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari skor dalam
instrumen pengumpulan data berupa lembar angket validasi, angket tanggapan media
serta pretest dan posttest. Adapun perolehan skor dari lembar angket validasi dan angket
tanggapan media dianalisis menggunakan skala linkert seperti di bawah ini:

Tabel 1. Kriteria Penilaian

Jawaban Skor
Sangat Kurang Baik 1
Kurang Baik 2
Cukup Baik 3
Baik 4
Sangat Baik 5

Data kemudian dianalisis kembali menggunakan metode untuk menghitung validitas dan

kepraktisan media. Rumus yang digunakan adalah:

__Jumlah Skor Hasil Pengumpulan Data

P x 100%

Skor Maksimal

Temuan persentase skor validitas akan ditafsirkan dalam tabel kriteria di bawah ini untuk

menetapkan tingkat validitas media.
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Tabel 2. Kriteria Tingkat Kevalidan

Persentase Kriteria
0% - 20% Tidak Valid
21% - 40% Kurang Valid
41% - 60% Cukup Valid

61% - 80% Valid
81% - 100% Sangat Valid

Sedangkan temuan persentase skor kepraktisan akan ditafsirkan dalam tabel kriteria di
bawabh ini untuk menetapkan tingkat kepraktisan media.

Tabel 3. Kriteria Kepraktisan Media

Persentase Kriteria
0% - 20% Tidak Praktis
21% - 40% Kurang Praktis
41% - 60% Cukup Praktis

61% - 80% Praktis
81% - 100% Sangat Praktis

Sedangkan perolehan skor pretest dan posttest dianalisis menggunakan SPSS 26 melalui
uji normalitas, uji paired sample t-test dan uji N-Gain untuk mengetahui keefekifan media
dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Data kualitatif diperoleh diperoleh
dari lembar angket validasi ahli materi dan media serta lembar angket tanggapan guru
dalam bentuk saran dan masukan. Saran dan masukan tersebut akan dianalisis hingga
membentuk suatu kesimpulan tentang kevalidan dan kepraktisan media yang

dikembangkan.

HASIL
Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa aplikasi JEDASIA

(Jelajah Budaya Indonesia) yang berbasis discovery learning, dengan tujuan untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis pada siswa kelas IV sekolah dasar. Tahapan
pengembangan produk ini mengikuti model ADDIE, yang terdiri dari lima langkah.
Pertama, langkah analisis yaitu analisis permasalahan dan kebutuhan serta analisis
kompetensi dan materi. Analisis permasalahan dan kebutuhan dilakukan melalui
observasi dan wawancara dengan guru dan siswa pada Senin, 7 Oktober 2024. Hasil studi
pendahuluan menunjukkan bahwa media pembelajaran IPS masih berupa buku dan
gambar statis pada PowerPoint, yang hanya memberikan stimulasi visual tanpa

mendorong keterlibatan aktif siswa. Akibatnya, siswa cenderung menghafal tanpa
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memahami, sehingga kemampuan berpikir kritis seperti menganalisis, mengevaluasi, dan
menyimpulkan menjadi rendah. Guru menyatakan bahwa siswa kesulitan menjawab soal
penalaran, mengevaluasi pendapat, dan menarik kesimpulan. Siswa pun mengaku lebih
mudah menghafal isi buku dibanding memahami dan menjawab pertanyaan yang
membutuhkan pemikiran mendalam. Adapun analisis kompetensi dan materi dilakukan
dengan menguraikan capaian pembelajaran yang tidak hanya mengenalkan keberagaman
budaya, tetapi juga mengaitkannya dengan konteks kehidupan saat ini, khususnya era
digital. Oleh karena itu, guru dan siswa membutuhkan media yang lebih relevan yaitu
dengan mengembangkan media aplikasi JEDASIA.

Kedua, tahap perancangan dilakukan dengan menyusun materi dan media.
Perancangan materi berfokus pada capaian pembelajaran yang tidak hanya mengenalkan
keberagaman budaya Indonesia, tetapi juga mengaitkannya dengan konteks kehidupan
saat ini, khususnya era digital. Dari capaian tersebut diturunkan tujuan pembelajaran,
yaitu agar siswa mampu menganalisis, mengevaluasi, dan menginferensi peluang serta
tantangan keberagaman budaya Indonesia di era digital dan cara menyikapinya. Setelah
materi dirancang, dilanjutkan dengan perancangan media, meliputi penentuan spesifikasi,
pembuatan storyboard, serta penyusunan komponen seperti teks, gambar, video, dan
audio. Aplikasi JEDASIA dirancang untuk dapat digunakan pada perangkat Windows dan
Android, dengan tiga menu utama: 'Petunjuk Navigasi', 'Ayo Menjelajah!', dan 'Profil
Pengembang Aplikasi'. Menu 'Ayo Menjelajah!' terdiri dari empat submenu: 'Ayo
Mengamati!', 'Ayo Cari Tahu!', 'Ayo Berdiskusi!', dan 'Ayo Simpulkan!'. Pengembangan
media ini menggunakan berbagai perangkat lunak seperti Canva Pro, PowerPoint Olffice
2019, Liveworksheet, iSpring Suite 11, Website 2 APK Builder, dan Exe Packager.

Ketiga, tahap pengembangan dilakukan dengan merealisasikan rancangan
menjadi media aplikasi yang utuh. Setelah media selesai dikembangkan, dilakukan uji
validasi oleh ahli materi dan ahli media. Dalam penelitian ini, keduanya merupakan dosen
Universitas Negeri Surabaya. Validasi materi dilakukan oleh Dr. Mujahidin Farid, S.Pd.,
M.Pd. dari Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar, sementara validasi media oleh Dr.
Syaiputra Wahyuda Meisa Diningrat, M.Pd. dari Jurusan Teknologi Pendidikan. Berikut

hasil uji validasi materi dan media yang diperoleh:
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Tabel 5. Hasil Uji Validasi Materi dan Media

Jumlah Skor Skor Persentase Kriteria
Validasi Maksimal Skor Kevalidan
Validasi 40 45 88,9 % Sangat Valid
Materi
Validasi Media 74 75 98,7 % Sangat Valid

Dari hasil validasi materi ini, ahli materi menyatakan bahwa materi yang termuat sudah
sesuai dengan aspek yang diujikan sehingga tidak ada revisi apapun. Sementara itu, ahli
media memberikan revisi berupa pergantian beberapa kata dalam media agar lebih tepat.
Berikut hasil revisi yang telah dilakukan:

Tabel 6. Hasil Revisi Media

No. Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan
9 © @ ~

— ConmmEg

Mengganti
kata
‘Pedoman’
dengan
‘Petunjuk’.

Mengganti
kata ‘Informasi
Aplikasi’
menjadi ‘Profil
Pengembang
Aplikasi’.

Keempat, tahap penerapan dilakukan melalui uji coba media pada Selasa dan
Rabu, 25-26 Februari 2025, melibatkan 14 siswa dan 1 guru kelas IV SDN 1 Bandung.
Pada 25 Februari dilakukan pretest untuk mengukur kemampuan awal berpikir kritis
siswa, disusul dengan instalasi aplikasi di laptop sekolah. Keesokan harinya, 26 Februari,
uji coba media dilaksanakan sesuai langkah-langkah dalam modul ajar. Siswa menjelajahi
pulau demi pulau dalam aplikasi, menyelesaikan misi berupa aktivitas dan pertanyaan.
Setelah uji coba, dilakukan posttest untuk mengetahui peningkatan kemampuan berpikir
kritis siswa. Hasil analisis menunjukkan adanya peningkatan signifikan dengan nilai Sig.
(2-tailed) sebesar 0,000, sehingga media dinyatakan efektif. Uji n-gain menghasilkan
rata-rata 0,6682 yang tergolong kategori sedang. Selain itu, guru dan siswa mengisi
angket tanggapan terhadap penggunaan media untuk menilai kepraktisannya. Berikut

hasil angket tanggapan guru dan siswa:
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Tabel 7. Hasil Uji Kepraktisan Media

Jumlah Skor Skor Persentase Kriteria

Kepraktisan Maksimal Skor Kepraktisan
Guru 43 45 95,5 % Sangat Praktis
Siswa 653 770 84,8 % Sangat Praktis

Dari data dalam tabel tersebut dapat disimpulkan bahwa guru dan siswa menyatakan
bahwa media aplikasi JEDASIA sangat praktis digunakan.

Kelima, tahap penilaian diterapkan pada seluruh proses, mulai dari analisis,
perencanaan, pengembangan, hingga penerapan, dengan tujuan memastikan media
aplikasi JEDASIA benar-benar teruji. Pada tahap analisis, penilaian dilakukan dengan
memverifikasi kesesuaian masalah dan kebutuhan melalui wawancara dengan guru dan
siswa, yang hasilnya menunjukkan bahwa masalah telah teridentifikasi dengan tepat.
Pada tahap perencanaan, penilaian dilakukan secara internal oleh peneliti dengan
meninjau kembali rancangan media dari aspek materi, alur, tampilan, jenis aktivitas, dan
kesesuaian dengan model pembelajaran discovery learning. Pada tahap pengembangan,
penilaian dilakukan melalui uji validasi oleh ahli materi dan media, yang menghasilkan
masukan, salah satunya terkait perbaikan pemilihan kata pada dua tampilan media. Pada
tahap penerapan, penilaian didasarkan pada analisis hasil pretest dan posttest siswa serta
angket tanggapan guru dan siswa. Hasilnya memberikan saran untuk menambahkan
keterangan misi di setiap pulau agar siswa mengetahui kegiatan yang akan dilakukan

sejak awal penggunaan aplikasi JEDASIA.

PEMBAHASAN

Setelah dilakukan penelitian terhadap media aplikasi JEDASIA, diperoleh data
mengenai tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifannya. Pertama, media ini
dinyatakan sangat valid, dengan persentase 88,9% dari ahli materi dan 98,7% dari ahli
media. Hal ini sejalan dengan pendapat Nursy dkk., (2023) bahwa media dikatakan valid
jika telah melalui validasi isi dan konstruk, mencakup kesesuaian materi dengan
kompetensi serta kelayakan desain pembelajaran. Lembar validasi materi mencakup dua
aspek utama yaitu isi dan kesesuaian pembelajaran. Pada aspek isi, enam indikator dinilai
dimana dua di antaranya yaitu aspek kebenaran dan kesistematisan mendapat skor 5,
menunjukkan materi benar dan tersusun dengan baik. Penyajian sistematis membantu

siswa berpikir terstruktur (Syahputra, 2022). Tiga indikator lainnya, yakni kejelasan,
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keluasan, dan penggunaan bahasa, memperoleh skor 4. Bahasa yang sesuai
perkembangan linguistik siswa penting agar materi mudah dipahami (Malik &
Maemunah, 2020). Pada aspek kesesuaian pembelajaran, tiga indikator dinilai.
Kesesuaian materi dengan tujuan dan kegunaan media mendapat skor 5, menunjukkan
media mendukung pencapaian tujuan belajar (Zahwa & Syafi’i, 2022). Sementara itu,
kesesuaian materi dengan topik memperoleh skor 4 karena telah disesuaikan dengan
konteks era digital dan pengalaman siswa. Adapun lembar validasi media mencakup
empat aspek yaitu umum, rekayasa perangkat lunak, visual, dan audio, dengan 15
indikator penilaian. Sebanyak 14 indikator memperoleh skor 5 dan satu indikator
mendapat skor 4, terkait efisiensi waktu, tenaga, dan biaya. Skor tersebut diberikan karena
proses pembuatan media memakan waktu sekitar 3 bulan, dianggap kurang efisien
(Windarto, 2021). Namun, untuk membuat media yang teruji terkdang memang
memerlukan tiga unsur yang telah disebutkan sebelumnya secara lebih banyak dan besar,
sehingga masih mendapat skor dengan kategori baik.

Kedua, media aplikasi JEDASIA merupakan media yang sangat praktis saat
digunakan dengan persentase skor 95,5 % dari guru serta 84,8% dari siswa. Media
pembelajaran dinyatakan praktis jika pengguna seperti siswa atau guru merasa mudah
dalam menggunakan media tersebut dan cara penggunaannya tidak jauh berbeda dari
yang telah dirancang atau diharapkan oleh pengembang media (Faradayanti & Agung,
2020). Uji kepraktisan media dilakukan melalui pengisian lembar angket tanggapan
media oleh guru dan siswa setelah mereka menggunakan media aplikasi JEDASIA.
Lembar tanggapan penggunaan media aplikasi JEDASIA oleh guru memuat sembilan
pernyataan terkait kemenarikan, kemudahan penggunaan, ketepatan komponen, dan
manfaat media. Dari seluruh pernyataan, tujuh memperoleh skor 5 dengan keterangan
sangat setuju, dan dua pernyataan mendapat skor 4 dengan keterangan setuju. Skor 4
diberikan pada aspek kemudahan penggunaan media, khususnya karena fitur menjawab
pertanyaan belum terintegrasi langsung dalam aplikasi dan masih ditautkan ke platform
berbasis web. Selain itu, skor 4 juga muncul pada aspek kesesuaian bahasa dengan
karakteristik siswa, karena masih ditemukan kata-kata seperti “provokasi” yang belum
dipahami sebagian siswa. Namun, karena jumlah kata yang kurang dipahami sangat

sedikit, pernyataan tersebut tetap mendapat persetujuan.
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Sementara itu, lembar tanggapan penggunaan media oleh siswa terdiri dari sebelas
pernyataan. Sebagian besar siswa menyatakan setuju dan sangat setuju terhadap aspek
kemenarikan, keinovatifan, dan kemudahan media. Hal ini karena aplikasi JEDASIA
dirancang sesuai karakteristik siswa sebagai media digital yang menarik, mampu
mengurangi kebosanan, menciptakan suasana belajar menyenangkan, dan meningkatkan
keterlibatan guru dan siswa (Adventyana dkk., 2023). Pada pernyataan tentang keruntutan
dan kejelasan materi, siswa juga banyak memilih setuju dan sangat setuju. Materi
disajikan secara sistematis mulai dari stimulus hingga konsep pemahaman, sesuai dengan
pendapat Balqis, (2022) bahwa penyusunan materi perlu dilakukan secara berurutan agar
pembelajaran berjalan terstruktur. Mayoritas siswa juga setuju bahwa media membuat
mereka lebih semangat, tertarik, dan aktif dalam pembelajaran. Ini karena aplikasi
JEDASIA bersifat interaktif, yang menurut Pangestika & Yansaputra, (2021) dapat
meningkatkan keaktifan siswa melalui antusiasme dalam menjalankan fitur, menjawab
pertanyaan, dan mengikuti instruksi media. Selain itu, siswa menyatakan setuju bahwa
pemilihan kata, gambar, video, tulisan, dan suara sudah sesuai dan menarik. Komponen
audio-visual dinilai membantu guru menyampaikan materi dengan lebih jelas, sehingga
siswa lebih mudah memahaminya (Hilman dkk., 2019). Terakhir, sebagian besar siswa
setuju bahwa aplikasi JEDASIA dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Hal ini
karena media memuat berbagai misi yang mendorong siswa untuk menganalisis,
mengevaluasi, dan membuat inferensi.

Ketiga, media aplikasi JEDASIA merupakan media yang efektif guna membuat
kemampuan berpikir kritis siswa menjadi meningkat. Keeftifan ini diperoleh dari analisis
pengolahan data nilai pretest dan posttest siswa menggunakan berbagai uji seperti uji
normalitas, uji-t, dan uji n-gain yang menghasilkan rata-rata skor sebesar 0,6682 dengan
kategoti keefektifan sedang. Soal pretest dan posttest yang digunakan merupakan soal
HOTS pilihan ganda sebanyak 8 soal dan soal esai sebanyak 3 soal. Pemilihan soal pilihan
ganda sejalan dengan pernyataan King, dkk dalam Mustikasari dkk., (2018) yang
menyatakan bahwa soal pilihan ganda dapat digunakan untuk menilai kemampuan
berpikir kritis mikrodimensi. Sementara itu, pemilihan soal esai didasari atas pernyataan
Astiwi dkk., (2020) dan Pratama dkk., (2020) yang menyatakan bahwa soal essay valid
dan realibel untuk digunakan dalam mengukur kemampuan berpikir kritis siswa. Selain

itu, soal yang telah disusun didasari atas tiga panduan penilain berpikir kritis yaitu
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analisis, evaluasi, dan inferensi sehingga soal tersebut dapat digunakan sebagai
instrument dalam mengukur kemampuan tersebut. Siswa dinyatakan memiliki
kemampuan berpikir kritis yang meningkat karena terjadi peningkatan nilai dari pretest

dan posttest.

SIMPULAN

Media aplikasi JEDASIA yang dikembangkan untuk menyelesaikan masalah
rendahnya kemampuan berpikir kritis siswa dalam pelajaran IPS materi keberagaman
budaya Indonesia dinyatakan valid, praktis, dan efektif. Kevalidan ditandai dengan
peroleh persentase validasi sebesar 88,9% dari ahli materi dan 98,7% dari ahli media.
Kepraktisan ditandai dengan peroleh persentase sebesar 95,5% dari guru dan 84,8 % dari
siswa. Keefektifan ditandai dengan perolehan rata-rata nilai n-gain sebesar 0,6682 yang
termasuk dalam kategori sedang.

Meskipun media ini telah menunjukkan hasil yang baik, terdapat beberapa catatan
untuk pengembangan lebih lanjut. Salah satunya adalah keterbatasan integrasi fitur
interaktif, khususnya fitur menjawab pertanyaan yang masih mengharuskan siswa
mengakses platform eksternal berbasis web. Oleh karena itu, pada penelitian selanjutnya
diharapkan fitur tersebut dapat diintegrasikan sepenuhnya ke dalam aplikasi, sehingga
tidak memerlukan tautan ke platform eksternal. Selain itu, dalam penerapan media
aplikasi JEDASIA yang menggunakan model discovery learning, siswa memerlukan
pendampingan lebih pada tahap problem statement atau penyajian masalah, khususnya

dalam merumuskan masalah.
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