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Abstrak: Perancangan media pembelajaran inovatif di Pendidikan
Dasar memerlukan strategi yang melampaui pemilihan teknologi
semata; yang menuntut pendekatan sistematis yang adaptif,
holistik, dan selaras dengan Prinsip Pembelajaran Mendalam
(3PM: Berkesadaran, Bermakna, dan Menggembirakan)
Kurikulum Merdeka. Artikel ini menyajikan sebuah kerangka
strategis berdasarkan Kajian Konseptual/Literatur Terstruktur,
yang bertujuan menguraikan proses perancangan media yang
secara fundamental berpusat pada kebutuhan murid. Temuan
utama menegaskan bahwa proses perancangan media adalah siklus
iteratif yang bertumpu pada tiga pilar: pertama, Analisis
Kebutuhan Murid secara komprehensif (kognitif, sosial-
emosional, kontekstual, dan potensi co-creation) yang menjadi

penentu desain; kedua, peran Kreativitas guru dalam
menerjemahkan kebutuhan tersebut menjadi media yang secara
eksplisit memenuhi  Prinsip 3PM; dan ketiga, integrasi
Keterlibatan Murid (Co-creation) serta Uji Coba Berkelanjutan
(Iterasi) untuk memastikan validitas dan dampak media. Strategi
ini berimplikasi pada pergeseran peran guru Pendidikan Dasar
sebagai perancang pembelajaran yang mampu menciptakan
pengalaman belajar yang mendalam, responsif, dan adaptif
terhadap perkembangan dunia pendidikan kontemporer.

PENDAHULUAN

Dunia pendidikan kontemporer, khususnya di tingkat Pendidikan Dasar,
menghadapi tantangan untuk beralih dari pembelajaran berpusat pada guru (teacher-
centered) menuju pengalaman belajar yang berpusat pada murid (student-centered).
Perubahan ini diinstitusionalisasi melalui Kurikulum Merdeka, yang menekankan
pada capaian kompetensi, pengembangan karakter melalui Dimensi Profil Lulusan,
dan filosofi Pembelajaran Mendalam (3PM: Berkesadaran, Bermakna, dan
Menggembirakan). Untuk mendukung transformasi pedagogis ini, media
pembelajaran yang digunakan harus ikut berinovasi. Sayangnya, inovasi sering kali
diartikan secara sempit sebagai adopsi teknologi terbaru semata (Supriyadi, 2023).
Padahal, media yang efektif adalah media yang terintegrasi secara pedagogis,
fungsional, dan relevan dengan karakteristik unik murid. Hal ini memunculkan
permasalahan utama: kurangnya kerangka kerja strategis yang sistematis dan holistik
bagi guru Pendidikan Dasar untuk merancang media yang benar-benar adaptif dan
responsif terhadap kebutuhan belajar murid yang beragam. Model desain instruksional
tradisional seperti ADDIE linier (Analysis—Design—Development—Implementation—
Evaluation) seringkali menekankan proses teknis, namun kurang mendalam dalam
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fase Analisis. Dalam konteks Pendidikan Dasar, fase analisis harus diperluas untuk
mencakup dimensi holistik murid, termasuk kebutuhan kognitif, sosial-emosional,
ketersediaan akses teknologi, hingga konteks budaya dan lingkungan (Payton dkk,
2021).

Media yang dirancang tanpa pemahaman mendalam pada aspek-aspek ini
berisiko menjadi tidak efektif, tidak dapat diakses, atau gagal meningkatkan
keterlibatan siswa secara signifikan. Oleh karena itu, diperlukan pergeseran
paradigma: perancangan media inovatif harus dimulai dengan analisis kebutuhan yang
komprehensif, diikuti oleh desain yang menempatkan kreativitas guru sebagai
jembatan, dan proses yang memungkinkan murid menjadi mitra kreatif (co-creator)
dalam pengembangan media. Berdasarkan celah tersebut, artikel ini bertujuan untuk
merumuskan kerangka strategis perancangan media pembelajaran inovatif yang
didasarkan pada siklus adaptif, berpusat pada murid, dan selaras dengan Prinsip 3PM
Kurikulum Merdeka. Melalui metode Kajian Konseptual, kontribusi utama artikel ini
terletak pada penyajian model preskriptif yang mengintegrasikan tiga pilar penting:
Analisis Kebutuhan Holistik, Prinsip Desain yang Digerakkan Kreativitas Guru, dan
Siklus Iteratif Co-creation dan Revisi Berkelanjutan. Kerangka ini diharapkan dapat
memandu praktisi dan akademisi di Pendidikan Dasar untuk beralih dari sekadar
memilih media menjadi merancang pengalaman belajar yang mendalam, berdampak,
dan adaptif terhadap perkembangan dunia pendidikan.

Kebaruan artikel ini terletak pada perumusan kerangka strategis perancangan
media pembelajaran inovatif di Pendidikan Dasar yang tidak hanya bertumpu pada
model desain instruksional konvensional, tetapi mengintegrasikan secara sistematis
Analisis Kebutuhan Murid Holistik, Prinsip Pembelajaran Mendalam (3PM), serta
keterlibatan murid sebagai co-creator dalam satu siklus adaptif. Berbeda dari kajian
sebelumnya yang cenderung memisahkan aspek analisis kebutuhan, desain media, dan
partisipasi murid, artikel ini menawarkan pendekatan preskriptif yang memposisikan
guru sebagai perancang pembelajaran dan murid sebagai mitra aktif dalam proses
perancangan media.

KAJIAN TEORI

1. Strategi Perancangan Media (Instructional Design Strategy)

Strategi perancangan media pembelajaran merujuk pada proses sistematis
untuk menganalisis, merancang, mengembangkan, mengimplementasikan, dan
mengevaluasi media yang bertujuan memfasilitasi pembelajaran yang efektif dan
efisien (Reiser & Dempsey, 2022). Strategi desain tidak boleh lagi bersifat linier,
melainkan harus iteratif dan fleksibel (Suparman, 2020). Desain yang baik harus
melibatkan siklus perbaikan berkelanjutan (continuous improvement) berdasarkan
umpan balik pengguna riil, memastikan produk media memiliki validitas pedagogis
dan praktikalitas di lapangan (Dick & Carey, 2015; Suparman, 2020).

2. Analisis Kebutuhan Holistik (Holistic Needs Analysis)

Analisis kebutuhan merupakan langkah fundamental dalam desain
instruksional (Heinich, Molenda, dkk., 2020). Namun, untuk Pendidikan Dasar,
konsep ini diperluas menjadi Analisis Kebutuhan Holistik yang meliputi empat
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dimensi: Kognitif/Akademik, Sosial-Emosional (PSE) (Payton dkk., 2021),
Kontekstual (relevansi budaya dan akses teknologi), dan kebutuhan Co-creation
(agensi murid). Fokus pada aspek sosial-emosional dan kontekstual sangat krusial agar
media menjadi lebih reseptif dan berdampak (Suhelma dkk., 2021).

3. Prinsip Pembelajaran Mendalam (3PM: Berkesadaran, Bermakna,
Menggembirakan)

Dalam konteks Kurikulum Merdeka, perancangan media wajib berlandaskan
pada prinsip pedagogis Pembelajaran Mendalam, yang terdiri dari tiga pilar utama
(3PM). Prinsip ini menuntut media untuk memfasilitasi murid agar Berkesadaran
(hadir penuh), Bermakna (relevan dengan konteks hidup), dan Menggembirakan
(memicu keterlibatan aktif). Prinsip 3PM ini merupakan adaptasi dari teori-teori
konstruktivis dan pembelajaran yang berorientasi pada pengalaman (experiential
learning) (Dewey, 1938). Media yang dirancang berdasarkan 3PM ini bertujuan
membentuk karakter yang menjadi inti dari pencapaian Dimensi Profil Lulusan
(Kemendikbudristek, 2024).

4. Co-creation Murid (Student Co-creation)

Co-creation (desain bersama) adalah konsep yang menggeser peran murid dari
objek pasif menjadi mitra aktif dalam proses desain media (Omland dkk., 2025).
Secara teoretis, co-creation mempromosikan agensi belajar dan mencapai tingkat
kognitif tertinggi dalam Taksonomi Bloom (mencipta), serta didukung oleh teori
konstruktivisme sosial (Vygotsky, 1978). Partisipasi aktif siswa dalam perancangan
media telah terbukti meningkatkan motivasi dan relevansi konten (Yanti dkk., 2025).

5. Pendidikan Dasar (Primary Education)

Pendidikan Dasar (SD/MI) adalah tahap perkembangan krusial yang dicirikan
oleh kebutuhan untuk belajar melalui pengalaman konkret dan bermain (Piaget, 1952).
Media pembelajaran di jenjang ini harus dirancang agar konkret, aman, dan inklusif,
serta selaras dengan Desain Pembelajaran Kontekstual (Supriyadi, 2023), memastikan
konten terikat pada realitas lingkungan murid.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam penulisan artikel ini adalah Kajian
Konseptual (Conceptual Study) dengan pendekatan Sintesis Literatur Terstruktur
(Structured Literature Synthesis). Pendekatan ini dipilih karena tujuan utama artikel
adalah merumuskan dan menyajikan kerangka strategi perancangan media
pembelajaran inovatif yang baru, yang diturunkan dari analisis dan sintesis berbagai
teori yang ada. Data utama adalah data sekunder berupa literatur ilmiah, dokumen
kebijakan, dan model teoretis.

Prosedur dalam menyusun kerangka strategis ini dilakukan melalui tiga
langkah sistematis: (a) Identifikasi dan Analisis Celah (Gap Analysis), (b) Sintesis
Konseptual (menghubungkan Analisis Kebutuhan Holistik, Prinsip 3PM, dan Co-
creation Murid), dan (c) Perumusan Kerangka Strategis (Framework Development)
berupa model preskriptif siklus adaptif.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Fondasi Desain: Analisis Kebutuhan Murid Holistik

Strategi perancangan media inovatif menempatkan analisis kebutuhan holistik
sebagai tahapan paling krusial. Kerangka strategi yang diusulkan mensyaratkan
analisis mendalam pada empat dimensi: Kognitif/Keterampilan Awal, Sosial-
Emosional/Inklusi, Kontekstual/Aksesibilitas, dan Co-creation (Agensi Murid).
Sintesis dari keempat dimensi ini menghasilkan kriteria desain yang spesifik dan unik,
memastikan media yang dihasilkan relevan dan berdampak, serta mampu
menyeimbangkan tuntutan kompetensi akademik dengan pemenuhan kebutuhan
psikososial murid.

2. Prinsip Desain dan Pemilihan Media Inovatif yang Digerakkan 3PM

Hasil analisis kebutuhan diterjemahkan ke dalam kriteria desain yang
berpegangan pada prinsip utama Kesesuaian dengan Tujuan (Fit for Purpose). Di
sinilah Kreativitas Guru memainkan peran sentral. Guru harus memastikan desain
media secara eksplisit mendukung tiga pilar Pembelajaran Mendalam (3PM:
Berkesadaran, Bermakna, Menggembirakan).

Desain media yang inovatif memerlukan guru untuk mensintesis pengetahuan
konten, pedagogi, dan teknologi. Model TPACK (Technological Pedagogical Content
Knowledge) menyediakan kerangka untuk memahami interaksi kompleks ini.
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Gambar 1. TPC Framework

Kreativitas guru terwujud dalam kemampuan mereka mengintegrasikan media
sehingga ia tidak hanya mengajarkan konten, tetapi juga cara belajar yang efektif
dengan memanfaatkan potensi teknologi, menghasilkan strategi yang unik dan
inovatif.
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3. Pembelajaran Transformatif: Kolaborasi Murid sebagai Co-Creator Media

Pilar ketiga adalah integrasi murid dalam proses perancangan, menggeser
mereka dari konsumen pasif menjadi mitra kreatif (co-creator) (Omland dkk., 2025).
Strategi co-creation ini menumbuhkan agensi belajar dan secara langsung berkorelasi
dengan peningkatan keterampilan abad ke-21 (Kreativitas, Kritis, Kolaborasi, dan
Komunikasi). Dalam implementasi iteratif, murid berfungsi sebagai konsultan awal
(Idea Generation), kontributor konten (Prototype Contribution), dan penguji media
(Beta Testing), sejalan dengan prinsip konstruktivisme sosial (Vygotsky, 1978).

4. Siklus Perbaikan Mutu: Uji Coba dan Revisi Berkelanjutan (Iterasi)

Strategi perancangan media ini diakhiri dengan mekanisme Iterasi (Uji Coba
dan Revisi Berkelanjutan), yang memastikan strategi perancangan media selalu
adaptif. Media harus melalui Validasi Ahli dan Uji Coba Lapangan (praktikalitas dan
efektivitas). Proses iteratif ini—melibatkan siklus Desain - Implementasi - Umpan
Balik (Murid/Guru) - Revisi—memastikan bahwa media Pendidikan Dasar selalu
berdampak positif dan adaptif terhadap perubahan kebutuhan.

KESIMPULAN

Strategi yang diusulkan ini memberikan panduan preskriptif bagi guru
Pendidikan Dasar untuk merancang media yang relevan, berdampak, dan selaras
dengan tuntutan Kurikulum Merdeka. Kontribusi utama terletak pada penegasan
bahwa inovasi dalam media pembelajaran adalah proses siklus yang iteratif, didorong
oleh Analisis Kebutuhan Holistik, dan diejawantahkan melalui Prinsip Pembelajaran
Mendalam (3PM) serta Agensi Murid (Co-creator). Guru Pendidikan Dasar didorong
untuk menjadi perancang pembelajaran yang teliti, yang mampu memanfaatkan media
sebagai alat transformatif untuk mencapai Dimensi Profil Lulusan secara
berkelanjutan.
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