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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 memasuki era modern, siswa harus tetap memiliki profil pelajar
Pancasila, yaitu: (1) beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa serta
berakhlak mulia; (2) mandiri; (3) berkebhinekaan global; (4) bernalar (berpikir)
kritis; (5) kreatif; dan, (6) gotong royong. Selain itu, juga harus memiliki
kecakapan abad 21, yaitu: (1) kecakapan belajar dan berinovasi; (2) kecakapan
menggunakan teknologi komunikasi; dan, (3) kecakapan hidup untuk bekerja dan
berkontribusi pada masyarakat. Dari dua hal yang dikemukakan, jelaslah bahwa
setiap siswa harus memiliki karakter sesusi profil pelajar Pancasila tapi juga harus
mampu menjadi lulusan yang siap bersaing dengan negara lain di era moden
sekarang ini.

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 yang ada menuntut siswa untuk memiliki karakter mandiri
karena harus belajar sendiri menyesuaikan dengan kondisi yang ada. Hal inilah

yang menjadikan guru sebagai fasilitator pembelajaran untuk dapat merancang



pembelajaran yang menarik, inovatif dan efektif. Salah satu yang dapat dilakukan
yaitu dengan memilih media pembelajaran yang tepat. Dengan memilih media
yang tepat dapat menjadi perantara antara materi yang dipeajari dengan
pembelajar atau siswa.

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, Musfigon (2012:36)
mengemukakan bahwa dalam mencapai keberhasilan pembelajaran, media
pembelajaran yang tepat sangat diperlukan. Semua komponennya saling berkaitan
satu sama lain dalam pelaksanaan pembelajaran. Banyak komponen pembelajaran
antara lain: guru, siswa, materi, strategi, media, bahan ajar, LKPD, lembar
evaluasi, dan sarana prasarana pendukung lainnya.

Sementara itu, menurut Rudy Gunawan (2014:75), yang berpendapat
bahwa media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dimanfaatkan atau
disiapkan oleh guru yang dalam penerapannya terintegrasi dengan tujuan dan isi
pembelajaran. 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, berpendapat mengenai media, di mana
kedudukan media sangat penting dalam menentukan dan membantu guru serta
siswa pada proses pembelajaran. Media pada dasarnya merupakan perantara yang
menjembatani materi pembelajaran (informasi) dari berbagai macam sumber
belajar yang disampaikan pendidik (guru) sebagai penyalur pesan atau informasi
kepada siswa selaku penerima pesan dalam mencapai tujuan pembelajaran.

E-Media sangat beragam. Banyak yang dapat digunakan, dimodifikasi dan
dikembangkan. Berbagai aplikasi berbasis web seperti aplikasi Zoom meting,
Google meet dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran dalam jaringan (daring).
Aplikasi berbasis android dapat dimanfaatkan sebagai bahan ajar elektronik,
termasuk hosting dan domain. Untuk membuat aplikasi dapat memanfaatkan



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 pentingnya media dalam pembelajan, pemilihan sebuah model
pembelajaran yang tepat juga berpengaruh pada keberhasilan pembelajaran.
Banyak pilihan model pembelajaran. Semua model baik, namun yang sulit adalah
memilih model yang tepat sesuai dengan ciri khas materi pembelajaran. Model
yang satu dapat sesuai dengan materi tertentu dan namun model yang lain sesuai
dengan materi tertentu pula, sehingga diperlukan kreativitas dari guru untuk
memilih strategi yang tepat dalam memilih model pembelajaran.

Pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna membutuhkan variasi
melalui berbagai model pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang dapat
dipilih adalah model Discovery. Model ini masih sesuai dengan kondisi abad ke-
21, di mana siswa harus menguasai kompetensi 4C. Antara lain yang termasuk 4C
yaitu kemampuan berpikir kritis dan kolaboratif. Kemampuan ini dapat
dibelajarkan dengan model Discovery. Dengan model ini, siswa dapat belajar
dengan sitematis, terstruktur, dan terarah, serta mandiri. Melalui kegiatan ilmiah
yang memuat berbagai aktivitas yang dapat meningkatkan kemandirian belajar
dan melatih kemampuan berpikir kritis siswa.

Mengenai model pembelajaran Discovery (Abduh, 2015) mengemukakan
bahwa model ini adalah model pembelajaran yang banyak menggunakan model
konstruktivisme dan pendekatan saintifik. Melalui kerja ilmiah, siswa merupakan
pusat belajar, sedangkan guru bertindak sebagai fasilitator. Pada paradigma baru
mengenai pembelajaran, guru tidaklah sebagai pusat sumber belajar. Guru sebagai
fasilitator belajar, diharapkan dapat lebih kreatif dan inovatif ketika melaksanakan
pembelajaran.



Adapun sintaks atau langkah-langkah model Discovery ini sesuai dari
pendapat Widhiyantoro, Indrowati dan Probosari (2012), bahwa beberapa langkah
operasional dalam menerapkan model discovery learning pada pembelajaran di
kelas adalah pemberian rangsangan (stimulation), identifikasi masalah atau
mengajukan pertanyaan (problem statement), pengumpulan data (data collection),
pengolahan data (data processing), pembuktian (verification) dan menarik
simpulan atau generalisasi (generalization).

Sementara variabel yang hendak ditingkatkan melalui penelitian
pengembangan ini yaitu berpikir kritis dan kemandirian. Berpikir kritis adalah
salah satu kemampuan 4C atau kompetensi abad ke-21. Kompetensi ini harus
tanamkan pada siswa. Critical thinking atau berpikir kritis atau memiliki banyak
pengertian dan devinisi. Menurut Beyer dalam Afrizon, Renol (2012) seorang ahli
yang berpendapat bahwa berpikir kritis merupakan sebuah kiat berpikir disiplin
yang diterapkan oleh seseorang dalam mengevaluasi dan menvalidasi sesuatu
(ide-ide, argument dan pernyataan-penyataan serta penelitian).

Sejalan dengan pendapat dari dengan Beyer, Screven dan Paul serta
Angelo dalam Afrizon, Renol (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 beberapa pendapat dari ahli tersebut dapat disimpulkan
bahwa berpikir kritis merupakan cara berpikir secara penuh disiplin dengan daya
nalar dan pola pikir yang cerdas berhubungan dengan konsep, dibarengi dengan
menganalisis, mensintesis dan mengevaluasi untuk dikomunikasikan dengan

argument, alasan ataupun tindakan yang tepat dan dapat dipercaya.



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 dari hal-hal yang dikemukakan, sesuai hasil observasi di
sekolah-sekolah dasar yang berada di Kecamatan Pulokulon Kabupaten
Grobogan, tepatnya di Gugus Desa Jatiharjo serta berdasarkan hasil analisis
kebutuhan yang diperoleh dari hasil angket dan wawancara, dipandang perlu
untuk menggunakan media belajar yang sesuai dalam meningkatkan kemandirian
dalam belajar dan kemampuan berpikir kritis siswa. Hal ini sesuai dengan situasi
dan kondisi saat ini yang mengharuskan pembelajaran berlangsung dengan moda
daring.

Pada penelitian ini, ada beberapa penelitian terdahulu yang digunakan oleh
penulis sebagai referensi, yaitu penelitian oleh Riyanti (2020) dengan berjudul:

“Pengembangan Perangkat Pembelajaran Project Based Learning (PjBL)



Terintegrasi STEM Berbasis E-Learning untuk Peningkatan Kemampuan Berpikir
Kreatif Siswa”. Berdasarkan hasil penelitiannya, diperoleh beberapa hasil yaitu: (1)
perangkat pembelajaran berupa silabus, RPP dan bahan ajar yang dikembangkan
layak digunakan; (2) perangkat pembelajaran efektif dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif siswa; dan (3) respon guru terhadap perangkat
project-based learning terintegrasi STEM berbasis e-learning memperoleh respon
sangat baik. Pemanfaatan bahan ajar project-based learning terintegrasi STEM
merupakan solusi dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif pada siswa.
Berpijak dari hasil penelitian tersebut, sangat positif dipakai sebagai referensi dan
pendukung penelitian ini.

Penelitian olen 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 hasil penelitiannya melalui uji proporsi tentang efektivitas terhadap
penggunaan modul menunjukkan bahwa siswa mencapai kriteria Kketuntasan
minimal pada kemandirian belajar dan kemampuan berpikir kreatif siswa

Dalam Sutarno, E., & Muhkhidin (2013) dengan judul ‘“Pengembangan
Model Pembelajaran Berbasis Multimedia Kemandirian Belajar Siswa SMP di Kota
Bandung” dapat disimpulkan bahwa melalui multimedia interaktif, melatih
berpikir kreatif, keterampilan siswa dapat meningkat, dan melatih berkomunikasi.
Dari pengembangan multimedia interaktif dan melalui bahasa yang komunikatif
serta mengandung 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 penelitian ini memberikan
rekomendasi bagi peneliti yang ingin mengukur keterampilan Berpikir Kritis
spesifik domain sebelum instruksi domain subjek adalah untuk memberikan tes
paralel dengan keterampilan Berpikir Kritis yang sama tetapi dengan
menggunakan konten yang sudah terbiasa pada peserta tes.



Yang terakhir, sebagai rujukan adalah penelitian dari Yulianti, D., dkk.,
(2014) yang mengembangkan Media Word Square dengan bantuan kartu Uno
dapat meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis siswa. Hasil penelitiannya,
dengan media Word Square berbantu kartu UNO, siswa lebih mandiri serta dapat
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 beberapa hal yang telah disampaiakan, dan berdasarkan
beberapa rujukan serta dari hasil hasil analisis kebutuhan, pada penelitian
pengembangan ini yang menjadi dasar penulis mengambil topik mengenai E-
Media (Nearpod) pada pembelajaran tema peristiwa dalam kehidupan melalui
Model Discovery untuk meningkatkan kemampuan berpikir Kritis dan
kemandirian 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 hasil obserwasi atau pengamatan, dan dari data dokumen hasil belajar
yang diperoleh di dalam kelas serta wawancara dapat disampaikan masalah

sebagai berikut:



1.2.1.

1.2.2.

1.2.3.

1.2.4.

Pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru masih monoton dan dengan
model konvensional serta pembelajaran pun belum bermakna, tidak aktif,
siswa kurang kreatif, dan siswa masih kurang tergantung pada guru.
Media yang dipakai dan dimanfaatkan pada proses pembelajaran tidak
efektif, tidak efisien dan kurang menarik.

Diperlukan pengembangan E-Media agar relevan dengan dengan kemajuan
ilmu pengetahuan dan teknologi.

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:

14.1.

14.2.

1.4.3.

1.4.4.

Bagaimanakah analisis kebutuhan pengembangan E-Media (Nearpod) pada
Pembelajaran IPA Tema Peristiwa dalam Kehidupan melalui Model Discovery
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kemandirian dalam belajar
pada siswa sekolah dasar di Desa Jatiharjo Kabupaten Grobogan?
Bagaimanakah pengembangan E-Media (Nearpod) pada Pembelajaran IPA
Tema Peristiwa dalam Kehidupan melalui Model Discovery untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kemandirian dalam belajar pada
siswa sekolah dasar di Desa Jatiharjo Kabupaten Grobogan?

Bagaimanakah kelayakan pengembangan E-Media (Nearpod) layak
digunakan pada Pembelajaran IPA Tema Peristiwa dalam Kehidupan melalui
Model Discovery untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan
kemandirian dalam belajar pada siswa sekolah dasar di Desa Jatiharjo
Kabupaten Grobogan?

Bagaimanakah efektivitas penggunaan E-Media (Nearpod) pada

Pembelajaran IPA Tema Peristiwa dalam Kehidupan melalui Model Discovery



untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kemandirian dalam

belajar pada siswa sekolah dasar di Desa Jatiharjo Kabupaten Grobogan?

1.5. Tujuan Penelitian dan Pengembangan
Dari rumusan masalah yang dikemukakan tersebut, tujuan dari penelitian

ini adalah sebagai berikut:

1.5.1. Menganalisis kebutuhan pengembangan E-Media (Nearpod) pada
Pembelajaran IPA Tema Peristiwva dalam Kehidupan melalui Model
Discovery untuk meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis dan
kemandirian dalam belajar pada siswa sekolah dasar di Desa Jatiharjo
Kabupaten Grobogan.

1.5.2. Menganalisis pengembangan E-Media (Nearpod) pada Pembelajaran IPA
Tema Peristiva dalam Kehidupan melalui Model Discovery untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kemandirian dalam belajar
pada siswa sekolah dasar di Desa Jatiharjo Kabupaten Grobogan.

1.5.3. Menganalisis' kelayakan pengembangan E-Media (Nearpod) pada
Pembelajaran IPA Tema Peristiva dalam Kehidupan melalui Model
Discovery untuk meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis dan
kemandirian dalam belajar pada siswa sekolah dasar Desa Jatiharjo
Kabupaten Grobogan.

1.5.4. Menganalisis efektivitas penggunaan pengembangan E-Media (Nearpod)
pada Pembelajaran IPA Tema Peristiwa dalam Kehidupan melalui Model
Discovery untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan
kemandirian dalam belajar pada siswa sekolah dasar di Desa Jatiharjo

Kabupaten Grobogan.

1.6. Manfaat Penelitian dan Pengembangan
1.6.1. Manfaat Teoretis

Secara teoretis manfaat yang diperoleh dari penelitian ini yaitu untuk
menghasilkan tesis penelitian mengenai pengembangan E-Media (Nearpod) pada

Pembelajaran IPA Tema Peristiwa dalam Kehidupan melalui Model Discovery untuk
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meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kemandirian siswa dalam belajar

dalam rangka pengembangan ilmu pendidikan di sekolah 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 pada penelitian ini merupakan E-Media yang
berupa Nearpod. Isi dari Nearpod adalah bahan ajar. Dalam pembelajaran di kelas
diterapkan melalui model Discovery. Adapun perangkat pembelajaran disusun
dan didesain untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kemandirian
dalam belajar siswa sekolah daasar. Rencana pelaksanaan pembelajaran yang
disusun mengambil topik tema 7 peristiwa dalam kehidupan subtema 1 pada kelas
V sekolah dasar dengan mengacu kurikulum 2013 sebagai kurikulum yang

berlaku saat ini.



