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ABSTRAK 

 

Kemajuan dan inovasi teknologi di era industri 4.0 harus ditunjang dengan kemampuan abad 

21 yang salah satunya adalah kemampuan Critical Thinking. Aktivitas berpikir kritis yang 

secara konsisten dijadikan landasan dalam pengambilan keputusan dapat memberikan 

kontribusi positif bagi pengembangan kemampuan berpikir logis, memungkinkan 

pemahaman konsep, prinsip, dan prosedur menjadi lebih efektif dan cepat. Model discovery 

learning dalam pembelajaran melibatkan peserta didik untuk aktif dalam proses 

pembelajaran sehingga guru hanya menjadi fasilitator pada proses pembelajaran tersebut. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah multimedia interaktif untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis pada mata pelajaran basis data. Model pengembangan media 

dalam penelitian ini adalah model ADDIE dengan desain penelitian One Group Pretest-

Posttest. Penelitian menunjukan bahwa setalah dilakukan pembelajaran menggunakan 

multimedia, hasil belajar siswa mengalami peningkatan sebesar 40%, Sedangkan 

peningkatan rata-rata gain untuk setiap indikator kemampuan berpikir kritis sebesar 54%. 

Kata Kunci : Berpikir kritis, Discovery Learning, Multimedia Pembelajaran, ADDIE 
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ABSTRACT 

 

Technological advances and innovations in the industrial era 4.0 must be supported by 21st-

century skills, one of which is the ability of Critical Thinking. Critical Thinking activities 

that are consistently used as a basis for decision-making can make a positive contribution 

to the development of logical thinking skills, allowing understanding of concepts, principles, 

and procedures to be more effective and faster. The discovery learning model in learning 

involves students being active in the learning process so that the teacher only becomes a 

facilitator in the learning process. This research aims to design an interactive multimedia 

to improve Critical Thinking skills in database subjects. The media development model in 

this study is the ADDIE model with a One Group Pretest-Posttest research design. The 

research shows that after learning using multimedia, student learning outcomes have 

increased by 40%, while the average increase in gain for each indicator of Critical Thinking 

ability is 54%. 

Keywords: Critical Thinking, Discovery Learning, Learning Multimedia, ADDIE 
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