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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Saat ini kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (iptek) begitu pesat, 

terutama dalam bidang teknologi komunikasi dan informasi. Berbagai kemajuan 

iptek tersebut ternyata membuat perubahan paradigma dalam dunia pendidikan 

mengenai belajar dan pembelajarannya. Dinamika yang terjadi ini juga dipengaruhi 

revolusi industry (RI) 4.0 yang sangat berpengaruh terhadap berbagai bidang 

kehidupan manusia. 

Walapun lmemasuki lera lmodern, lsiswa lharus ltetap lmemiliki lprofil lpelajar 

lPancasila, lyaitu: l(1) lberiman ldan lbertakwa lkepada lTuhan lYang lMaha lEsa lserta 

lberakhlak lmulia; l(2) lmandiri; l(3) lberkebhinekaan lglobal; l(4) lbernalar l(berpikir) 

lkritis; l(5) lkreatif; ldan, l(6) lgotong lroyong. lSelain litu, ljuga lharus lmemiliki 

lkecakapan labad l21, lyaitu: l(1) lkecakapan lbelajar ldan lberinovasi; l(2) lkecakapan 

lmenggunakan lteknologi lkomunikasi; ldan, l(3) lkecakapan lhidup luntuk lbekerja ldan 

lberkontribusi lpada lmasyarakat. lDari ldua lhal lyang ldikemukakan, ljelaslah lbahwa 

lsetiap lsiswa lharus lmemiliki lkarakter lsesusi lprofil lpelajar lPancasila ltapi ljuga lharus 

lmampu lmenjadi llulusan lyang lsiap lbersaing ldengan lnegara llain ldi lera lmoden 

lsekarang lini. 

Untuk menyesuaikan dengan perubahan tatanan yang ada tersebut, 

termasuk di bidang pendidikan, guru dituntut untuk mau merubah paradigmanya 

dalam mengajar. Namun demikian masih banyak pendidik (guru) yang belum dapat 

menyesuaikan dengan keadaan yang ada. Banyak guru yang gaptek dan masih 

mengelola proses pembelajaran secara konvensional dan monoton dengan media 

yang kurang menarik dan terkesan membosankan. Pembelajaran yang demikian ini 

jika dilakukan dan tanpa adanya inovasi atau pengembangan yang relevan dengan 

kondisi yang ada maka dapat dipastikan akan ketinggalan dengan kemajuan yang 

ada.  

Kondisi global lyang lada lmenuntut lsiswa luntuk lmemiliki lkarakter lmandiri 

lkarena lharus lbelajar lsendiri lmenyesuaikan ldengan lkondisi lyang lada. lHal linilah 

lyang lmenjadikan lguru lsebagai lfasilitator lpembelajaran luntuk ldapat lmerancang 
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lpembelajaran lyang lmenarik, linovatif ldan lefektif. lSalah lsatu lyang ldapat ldilakukan 

lyaitu ldengan lmemilih lmedia lpembelajaran lyang ltepat. lDengan lmemilih lmedia 

lyang ltepat ldapat lmenjadi lperantara lantara lmateri lyang ldipeajari ldengan 

lpembelajar latau lsiswa. 

Berbagai media dapat menjembatani tercapainya tujuan pembelajaran, 

termasuk E-Media, sehingga pengembangan E-Media begitu penting dalam proses 

pembelajaran demi tercapainya tujuan dari pembelajaran. Mengenai pentingnya 

media untuk mencapai keberhasilan pembelajaran, Musfiqon l(2012:36) 

lmengemukakan lbahwa ldalam lmencapai lkeberhasilan lpembelajaran, lmedia 

lpembelajaran lyang ltepat lsangat ldiperlukan. lSemua lkomponennya lsaling lberkaitan 

lsatu lsama llain ldalam lpelaksanaan lpembelajaran. lBanyak lkomponen lpembelajaran 

lantara llain: lguru, lsiswa, lmateri, lstrategi, lmedia, lbahan lajar, lLKPD, llembar 

levaluasi, ldan lsarana lprasarana lpendukung llainnya. 

Sementara itu, menurut Rudy Gunawan l(2014:75), lyang lberpendapat 

lbahwa lmedia lpembelajaran lmerupakan lsegala lsesuatu lyang ldimanfaatkan latau 

ldisiapkan loleh lguru lyang ldalam lpenerapannya lterintegrasi ldengan ltujuan ldan lisi 

lpembelajaran. Tujuannya adalah untuk membantu meningkatkan mutu atau 

kualitas pembelajaran agar dapat mencapai kompetensi pembelajaran yang dituju. 

Pemilihan media yang tepat dapat menentukan keberhasilan kegiatan 

pembelajaran. Mustika, 2015:72, lberpendapat lmengenai lmedia, ldi lmana 

lkedudukan lmedia lsangat lpenting ldalam lmenentukan ldan lmembantu lguru lserta 

lsiswa lpada lproses lpembelajaran. lMedia lpada ldasarnya lmerupakan lperantara lyang 

lmenjembatani lmateri lpembelajaran l(informasi) ldari lberbagai lmacam lsumber 

lbelajar lyang ldisampaikan lpendidik l(guru) lsebagai lpenyalur lpesan latau linformasi 

lkepada lsiswa lselaku lpenerima lpesan ldalam lmencapai ltujuan lpembelajaran. 

E-Media lsangat lberagam. lBanyak lyang ldapat ldigunakan, ldimodifikasi ldan 

ldikembangkan. lBerbagai laplikasi lberbasis lweb lseperti laplikasi lZoom lmeting, 

lGoogle lmeet ldapat ldimanfaatkan ldalam lpembelajaran ldalam ljaringan l(daring). 

lAplikasi lberbasis landroid ldapat ldimanfaatkan lsebagai lbahan lajar lelektronik, 

termasuk hosting dan domain. Untuk membuat aplikasi dapat memanfaatkan 
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aplikasi pembuat program. Ada pula yang sudah disediakan template sehingga user 

sangat dimudahkan untuk memodifikasi sesuai selera. 

Untuk pengembangan produk yang berupa media, dapat menggunakan 

berbagai aplikasi yang digabung dan terintegrasi untuk saling mendukung dan 

melengkapi. Sementara itu dalam penelitian ini dipaparkan tentang pengembangan 

E-media Nearpod dengan berbagai aplikasi pendukung, seperti: google sites, 

google form, WA, PPt, Pdf, Ms. Office dan google doc. 

Selain lpentingnya lmedia ldalam lpembelajan, lpemilihan lsebuah lmodel 

lpembelajaran lyang ltepat ljuga lberpengaruh lpada lkeberhasilan lpembelajaran. 

lBanyak lpilihan lmodel lpembelajaran. lSemua lmodel lbaik, lnamun lyang lsulit ladalah 

lmemilih lmodel lyang ltepat lsesuai ldengan lciri lkhas lmateri lpembelajaran. lModel 

lyang lsatu ldapat lsesuai ldengan lmateri ltertentu ldan lnamun lmodel lyang llain lsesuai 

ldengan lmateri ltertentu lpula, lsehingga ldiperlukan lkreativitas ldari guru untuk 

memilih strategi yang tepat dalam memilih model pembelajaran.  

Pembelajaran lyang lmenyenangkan ldan lbermakna lmembutuhkan lvariasi 

lmelalui lberbagai lmodel lpembelajaran. lSalah lsatu lmodel lpembelajaran lyang ldapat 

ldipilih ladalah lmodel lDiscovery. lModel lini lmasih lsesuai ldengan lkondisi labad lke-

21, ldi lmana lsiswa lharus lmenguasai lkompetensi l4C. lAntara llain lyang ltermasuk l4C 

lyaitu lkemampuan lberpikir lkritis ldan lkolaboratif. lKemampuan lini ldapat 

ldibelajarkan ldengan lmodel lDiscovery. lDengan lmodel lini, lsiswa ldapat lbelajar 

ldengan lsitematis, lterstruktur, ldan lterarah, lserta lmandiri. lMelalui lkegiatan lilmiah 

lyang lmemuat lberbagai laktivitas lyang ldapat lmeningkatkan lkemandirian lbelajar 

ldan lmelatih lkemampuan lberpikir lkritis lsiswa. 

Mengenai lmodel lpembelajaran lDiscovery l(Abduh, 2015) mengemukakan 

lbahwa lmodel lini ladalah lmodel lpembelajaran lyang lbanyak lmenggunakan lmodel 

lkonstruktivisme ldan lpendekatan lsaintifik. l lMelalui lkerja lilmiah, lsiswa lmerupakan 

lpusat lbelajar, sedangkan guru bertindak sebagai fasilitator. Pada lparadigma lbaru 

lmengenai lpembelajaran, lguru ltidaklah lsebagai lpusat lsumber lbelajar. lGuru lsebagai 

lfasilitator lbelajar, ldiharapkan ldapat llebih lkreatif ldan linovatif lketika melaksanakan 

pembelajaran. 
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Adapun sintaks atau llangkah-langkah lmodel lDiscovery lini lsesuai ldari 

lpendapat lWidhiyantoro, lIndrowati ldan lProbosari l(2012), lbahwa lbeberapa llangkah 

operasional ldalam lmenerapkan lmodel discovery learning pada pembelajaran di 

kelas adalah pemberian rangsangan (stimulation), lidentifikasi lmasalah latau 

lmengajukan lpertanyaan l(problem lstatement), lpengumpulan ldata l(data lcollection), 

lpengolahan ldata l(data lprocessing), lpembuktian l(verification) ldan lmenarik 

lsimpulan latau lgeneralisasi l(generalization). 

Sementara variabel yang lhendak lditingkatkan lmelalui lpenelitian 

lpengembangan lini lyaitu lberpikir lkritis ldan lkemandirian. lBerpikir lkritis ladalah 

lsalah lsatu lkemampuan l4C latau lkompetensi labad lke-21. lKompetensi lini lharus 

ltanamkan lpada lsiswa. lCritical lthinking latau lberpikir lkritis latau lmemiliki lbanyak 

lpengertian ldan ldevinisi. lMenurut lBeyer ldalam lAfrizon, lRenol (2012) seorang ahli 

yang berpendapat bahwa lberpikir lkritis lmerupakan lsebuah lkiat lberpikir ldisiplin 

lyang lditerapkan loleh lseseorang ldalam lmengevaluasi ldan lmenvalidasi sesuatu 

(ide-ide, argument dan lpernyataan-penyataan lserta lpenelitian). 

Sejalan ldengan lpendapat ldari ldengan lBeyer, lScreven ldan lPaul lserta 

lAngelo ldalam lAfrizon, lRenol l(2012) menyampaikan pandangannya bahwa 

berpikir kritis merupakan proses disiplin cerdas melalui pemahaman konsep, 

aplikasi, analisis, sintesis serta evaluasi aktif dan berketerampilan yang 

dikumpulkan dari, atau dihasilkan oleh pengamatan, refleksi, pengalaman, 

penalaran, atau komunikasi sebagai satu hal penuntun untuk membentuk 

kepercayaan dan aksi. Sementara itu, Ennis (1996) dalam Afrizon, Renol (2012) 

berpendapat mengenai berpikir kritis yaitu merupakan sebuah proses untuk 

mengungkapkan tujuan yang dilengkapi dengan alasan yang tegas mengenai suatu 

kepercayaan dan kegiatan yang sudah dilaksanakan. 

Berdasarkan lbeberapa lpendapat ldari lahli ltersebut ldapat ldisimpulkan 

lbahwa lberpikir lkritis lmerupakan lcara lberpikir lsecara lpenuh ldisiplin ldengan ldaya 

lnalar ldan lpola lpikir lyang lcerdas lberhubungan ldengan lkonsep, ldibarengi ldengan 

lmenganalisis, lmensintesis ldan lmengevaluasi luntuk ldikomunikasikan ldengan 

largument, lalasan lataupun ltindakan lyang ltepat ldan ldapat ldipercaya. 
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Selain kemampuan dalam berpikir kritis siswa ditingkatkan, penelitian ini 

juga bertujuan untuk meningkatkan kemandirian. Kemandirian merupakan salah 

satu karakter yang penting dan harus ditumbuhkan bagi para siswa, apalagi dalam 

menghadapi era globalisasi yang penuh daya saing seperti sekarang ini. 

Kemandirian Belajar pun sangat diharapkan dapat tumbuh karena pada dasarnya 

untuk menumbuhkan kemandirian belajar siswa tidaklah mudah. 

Peningkatan kemandirian juga dipengaruhi tipe dan gaya belajar siswa. 

Menurut Makbul, Bernard, & Rusli (2017); Soewarno (2016), terdapat dua jenis 

tipe belajar kognitif ditinjau berdasarkan ranah psikologis. Yang pertama adalah 

Field Independence (FI) dan yang kedua adalah Field Dependence (FD). Tipe 

belajar FI merupakan tipe belajar secara mandiri tanpa harus dipengaruhi dan 

didampingi oleh orang lain, sedangkan FD merupakan tipe belajar di mana siswa 

mau belajar jika ada pengaruh atau ajakan dari orang lain. Tipe ini sulit untuk 

terlepas dari bantuan orang lain. 

Untuk meningkatkan kemandirian tipe FI tidak terlalu mengalami masalah 

karena mereka mampu dan siap menghadapi berbagai materi pembelajaran, namun 

jumlah tipe FI ini sangat sedikit. Sementara itu untuk meningkatkan siswa yang 

memiliki tipe FD diperlukan usaha yang lebih optimal. Tentunya diperlukan strategi 

yang tepat dari guru untuk menumbuhkan kemandirian karena kemandirian sangat 

penting bagi tercapainya keberhasilan pembelajaran. 

Berdasarkan ldari lhal-hal lyang ldikemukakan, lsesuai lhasil lobservasi ldi 

lsekolah-sekolah ldasar lyang lberada ldi lKecamatan lPulokulon lKabupaten 

lGrobogan, ltepatnya ldi lGugus lDesa lJatiharjo lserta lberdasarkan lhasil lanalisis 

lkebutuhan lyang ldiperoleh ldari lhasil langket ldan lwawancara, ldipandang lperlu 

luntuk lmenggunakan lmedia lbelajar lyang lsesuai ldalam lmeningkatkan lkemandirian 

ldalam lbelajar ldan lkemampuan lberpikir lkritis lsiswa. lHal lini lsesuai ldengan lsituasi 

ldan lkondisi saat ini yang mengharuskan pembelajaran berlangsung dengan moda 

daring.  

Pada lpenelitian lini, lada lbeberapa lpenelitian lterdahulu lyang ldigunakan loleh 

lpenulis lsebagai lreferensi, lyaitu lpenelitian loleh Riyanti (2020) dengan berjudul: 

“Pengembangan Perangkat Pembelajaran Project Based Learning (PjBL) 
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Terintegrasi STEM Berbasis E-Learning untuk Peningkatan Kemampuan Berpikir 

Kreatif Siswa”. Berdasarkan hasil penelitiannya, diperoleh beberapa hasil yaitu: (1) 

lperangkat lpembelajaran lberupa lsilabus, lRPP ldan lbahan lajar lyang ldikembangkan 

llayak ldigunakan; l(2) lperangkat lpembelajaran lefektif ldalam lmeningkatkan 

lkemampuan lberpikir lkreatif lsiswa; ldan l(3) lrespon lguru lterhadap lperangkat 

lproject-based llearning lterintegrasi lSTEM lberbasis le-learning lmemperoleh lrespon 

lsangat lbaik. Pemanfaatan bahan ajar project-based learning terintegrasi STEM 

merupakan solusi dalam meningkatkan lkemampuan lberpikir lkreatif lpada lsiswa. 

Berpijak dari hasil penelitian tersebut, sangat positif dipakai sebagai referensi dan 

pendukung penelitian ini. 

Penelitian oleh Novalia, H., & Noer, S. H (2019) yang berjudul 

“Pengembangan Modul Pembelajaran Matematika dengan Strategi PQ4R untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif dan Kemandirian Belajar Siswa 

SMA” Dari lhasil lpenelitiannya lmelalui luji lproporsi ltentang lefektivitas lterhadap 

lpenggunaan lmodul lmenunjukkan lbahwa lsiswa lmencapai lkriteria lketuntasan 

lminimal lpada lkemandirian lbelajar ldan lkemampuan lberpikir kreatif siswa 

Dalam Sutarno, E., & Muhkhidin (2013) dengan judul “Pengembangan 

Model Pembelajaran Berbasis Multimedia Kemandirian Belajar Siswa SMP di Kota 

Bandung” dapat ldisimpulkan lbahwa lmelalui lmultimedia linteraktif, lmelatih 

lberpikir lkreatif, lketerampilan lsiswa ldapat lmeningkat, ldan lmelatih lberkomunikasi. 

lDari lpengembangan lmultimedia linteraktif ldan lmelalui lbahasa lyang lkomunikatif 

lserta lmengandung ilustrasi-ilustrasi yang menarik dapat secara efektif merangsang 

siswa untuk belajar secara mandiri. 

Tiruneh, D. T., et. all., (2017) melalui hasil penelitian dengan judul: 

“Measuring Critical Thinking in Physics: Development and Validation of a Critical 

Thinking Test in Electricity and Magnetism. Hasil lpenelitian lini lmemberikan 

lrekomendasi lbagi lpeneliti lyang lingin lmengukur lketerampilan lBerpikir lKritis 

lspesifik ldomain lsebelum linstruksi ldomain lsubjek ladalah luntuk lmemberikan ltes 

lparalel ldengan lketerampilan lBerpikir lKritis lyang lsama tetapi dengan 

menggunakan konten yang sudah terbiasa pada peserta tes. 
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Yang terakhir, sebagai rujukan adalah penelitian dari Yulianti, D., dkk., 

(2014) yang lmengembangkan lMedia lWord lSquare ldengan lbantuan lkartu lUno 

ldapat lmeningkatkan lkemampuan lberpikir lkritis lsiswa. lHasil lpenelitiannya, 

ldengan lmedia lWord lSquare lberbantu lkartu lUNO, lsiswa llebih lmandiri lserta ldapat 

membangun pengetahuannya pada tahap berpikir tingkat tinggi atau berpikir kritis. 

Pembelajaran di kelas eksperimen yang menggunakan media Word Square 

berbantu kartu UNO efektif dalam kegiatan pembelajaran dari pada kelas kontrol 

yang tidak menggunakan Word Square dengan bantuan kartu UNO tersebut. 

Berdasarkan lbeberapa lhal lyang ltelah ldisampaiakan, ldan lberdasarkan 

lbeberapa lrujukan lserta ldari lhasil lhasil lanalisis lkebutuhan, lpada lpenelitian 

lpengembangan lini lyang lmenjadi ldasar lpenulis lmengambil ltopik lmengenai lE-

Media l(Nearpod) lpada lpembelajaran ltema lperistiwa ldalam lkehidupan lmelalui 

Model lDiscovery luntuk lmeningkatkan lkemampuan lberpikir lkritis ldan 

lkemandirian dalam belajar siswa sekolah dasar dikarenakan pembelajaran yang 

aktif, kreatif, inovatif efektif dan menyenangkan tidak diterapkan oleh guru dengan 

baik. Kondisi ini yang membuat kemampuan berpikir kritis dan kemandirian dalam 

belajar siswa rendah. Dengan dasar ini penulis mengadakan penelitian 

pengembangan ini untuk menghasilkan suatu produk yang berguna secara luas bagi 

peningkatan pembelajaran yang berupa E-media Nearpod. 

Untuk pemilihan tema 7 yaitu tentang peristiwa dalam kehidupan dan 

muatan mata pelajaran IPA karena berkaitan dengan peristiwa kehidupan setiap hari 

siswa dan merupakan kompetensi yang urgen untuk menumbuhkan kemampuan 

berpikir kritis. IPA atau SAINS menuntut pembelajaran yang bermakna melalui 

penyelidikan dan penemuan serta model pembelajaran ilmiah maka sangat relevan 

jika pembelaajran dengan Model Discovery. Adapun E-media (Nearpod) dapat 

menjembatani kegiatan belajar yang dilakukan siswa secara ilmiah. 

1.2. Identifikasi Masalah 

Dari lhasil lobserwasi latau lpengamatan, ldan ldari ldata ldokumen lhasil lbelajar 

lyang ldiperoleh ldi ldalam lkelas lserta lwawancara ldapat ldisampaikan lmasalah 

sebagai berikut: 
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1.2.1. Pembelajaran lyang ldilaksanakan loleh lguru lmasih lmonoton ldan ldengan 

lmodel lkonvensional lserta lpembelajaran lpun lbelum lbermakna, ltidak laktif, 

lsiswa lkurang lkreatif, ldan lsiswa lmasih lkurang ltergantung lpada lguru. l 

1.2.2. Media lyang ldipakai ldan ldimanfaatkan lpada lproses lpembelajaran ltidak 

lefektif, ltidak lefisien ldan lkurang lmenarik. 

1.2.3. Diperlukan lpengembangan lE-Media agar relevan dengan dengan kemajuan 

ilmu pengetahuan dan teknologi. 

1.2.4. Kemampuan berpikir kritis dan kemandirian siswa dalam belajar rendah. 

1.3. Cakupan Masalah / Asumsi dan Batasan Pengembangan 

Nearpod sebagai E-Media yang dikembangkan merupakan media belajar 

daring yang berisi bahan ajar. 

1.4. Rumusan Masalah 

Dari beberapa hal yang telah dipaparkan dalam latar belakang, identifikasi 

masalah, dan cakupan masalah, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1.4.1. Bagaimanakah lanalisis lkebutuhan lpengembangan lE-Media l(Nearpod) lpada 

lPembelajaran lIPA lTema lPeristiwa ldalam lKehidupan lmelalui lModel lDiscovery 

luntuk lmeningkatkan lkemampuan lberpikir lkritis ldan lkemandirian dalam belajar 

pada siswa sekolah dasar di lDesa lJatiharjo lKabupaten lGrobogan? 

1.4.2. Bagaimanakah lpengembangan lE-Media l(Nearpod) lpada lPembelajaran lIPA 

lTema lPeristiwa ldalam lKehidupan lmelalui lModel lDiscovery luntuk 

lmeningkatkan lkemampuan lberpikir lkritis ldan lkemandirian dalam belajar pada 

siswa sekolah dasar ldi lDesa lJatiharjo lKabupaten lGrobogan? 

1.4.3. Bagaimanakah lkelayakan lpengembangan lE-Media l(Nearpod) llayak 

ldigunakan lpada lPembelajaran lIPA lTema lPeristiwa ldalam lKehidupan lmelalui 

lModel lDiscovery luntuk lmeningkatkan lkemampuan lberpikir lkritis dan 

lkemandirian dalam belajar pada siswa sekolah dasar di lDesa lJatiharjo 

lKabupaten lGrobogan? 

1.4.4. Bagaimanakah efektivitas penggunaan E-Media (Nearpod) pada 

Pembelajaran IPA Tema Peristiwa dalam Kehidupan melalui Model Discovery 
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untuk meningkatkan lkemampuan lberpikir lkritis ldan llkemandirian ldalam 

lbelajar lpada lsiswa lsekolah ldasar ldi lDesa lJatiharjo lKabupaten lGrobogan? 

1.5. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Dari rumusan masalah yang dikemukakan tersebut, tujuan dari penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1.5.1. Menganalisis lkebutuhan lpengembangan lE-Media l(Nearpod) lpada 

lPembelajaran lIPA lTema lPeristiwa ldalam lKehidupan lmelalui lModel 

lDiscovery luntuk lmeningkatkan lkemampuan lberpikir lkritis ldan 

llkemandirian ldalam lbelajar lpada lsiswa lsekolah ldasar ldi lDesa Jatiharjo 

Kabupaten Grobogan. 

1.5.2. Menganalisis pengembangan lE-Media l(Nearpod) lpada lPembelajaran lIPA 

lTema lPeristiwa ldalam lKehidupan lmelalui lModel lDiscovery luntuk 

lmeningkatkan lkemampuan lberpikir lkritis ldan llkemandirian ldalam lbelajar 

lpada lsiswa lsekolah ldasar ldi lDesa lJatiharjo lKabupaten lGrobogan. 

1.5.3. Menganalisis kelayakan pengembangan lE-Media l(Nearpod) lpada 

lPembelajaran lIPA lTema lPeristiwa ldalam lKehidupan lmelalui lModel 

lDiscovery luntuk lmeningkatkan lkemampuan lberpikir lkritis ldan 

llkemandirian ldalam lbelajar lpada lsiswa lsekolah ldasar lDesa lJatiharjo 

lKabupaten Grobogan. 

1.5.4. Menganalisis efektivitas lpenggunaan lpengembangan lE-Media l(Nearpod) 

lpada lPembelajaran lIPA lTema lPeristiwa ldalam lKehidupan lmelalui lModel 

lDiscovery luntuk lmeningkatkan lkemampuan lberpikir lkritis ldan 

llkemandirian ldalam lbelajar lpada lsiswa lsekolah ldasar ldi lDesa lJatiharjo 

lKabupaten lGrobogan. 

1.6. Manfaat Penelitian dan Pengembangan 

1.6.1. Manfaat Teoretis 

Secara teoretis manfaat lyang ldiperoleh ldari lpenelitian lini lyaitu luntuk 

lmenghasilkan ltesis lpenelitian lmengenai lpengembangan lE-Media l(Nearpod) lpada 

lPembelajaran lIPA lTema lPeristiwa ldalam lKehidupan lmelalui lModel lDiscovery luntuk 
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meningkatkan kemampuan lberpikir lkritis ldan lkemandirian lsiswa ldalam lbelajar 

ldalam lrangka lpengembangan lilmu lpendidikan ldi lsekolah dasar. 

1.6.2. Manfaat Praktis 

Secara praktis, manfaat yang diperoleh dari hasil penelitian ini yaitu sebagai 

berikut: 

1.6.2.1. Bagi sekolah, sebagai evaluasi terhadap kebijakan kegiatan pembelajaran 

yang selama ini diterapkan. 

1.6.2.2. Bagi guru, sebagai implikasi lebih lanjut dalam memberikan informasi 

guna menciptakan peningkatan kemampuan berpikir kritis dan 

kemandirian siswa dalam belajar. 

1.6.2.3. Bagi siswa, memberikan pengalaman baru dan bermakna dalam kegiatan 

pembelajaran secara daring. 

1.6.2.4. Bagi penulis, menambah pengetahuan dan wawasan mengenai media 

pembelajaran yang sesuai dengan kondisi digitalisasi seperti sekarang.  

1.7. Spesifik Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan lpada lpenelitian lini lmerupakan lE-Media lyang 

lberupa lNearpod. lIsi ldari lNearpod ladalah lbahan lajar. lDalam lpembelajaran ldi lkelas 

lditerapkan lmelalui lmodel lDiscovery. lAdapun lperangkat lpembelajaran ldisusun 

ldan ldidesain luntuk lmeningkatkan lkemampuan lberpikir lkritis ldan lkemandirian 

ldalam lbelajar lsiswa lsekolah ldaasar. lRencana lpelaksanaan lpembelajaran lyang 

ldisusun lmengambil ltopik ltema l7 lperistiwa ldalam lkehidupan lsubtema l1 lpada lkelas 

lV lsekolah ldasar ldengan lmengacu lkurikulum l2013 lsebagai lkurikulum yang 

berlaku saat ini. 


