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Abstract

The purpose of this research is to produce interactive media based on
Discovery Learning that is valid, practical and effective in improving the
critical thinking skills of SD/MI students. The type of research used is
Research and Development referring to the Tessmer model which has 4
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stages: a) self evaluation b) expert review and one to one c) small group and @M )
d) field test. Formative evaluation with three stages: expert review, one to one t"ed'e‘; D'éc‘?‘{eﬁl’
evaluation, and small group evaluation. The method of data analysis used Tﬁ?rmilr?gl ritica

descriptive qualitative techniques. The research subjects were students of class
V SD/MI in Selesai District.

Abstrak

Tujuan penelitian ini untuk menghasilkan media interaktif berbasis Discovery
Learning yang valid, praktis dan efektif dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa SD/MI. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research
and Development mengacu pada model pengembangan Tessmer yang memiliki
4 tahapan : a) self evaluation b) expert review dan one to one c) small group
dan d) field test. Evaluasi formatif dengan tiga tahap, yaitu uji coba ahli
(expert review), evaluasi satu lawan satu (one to one evaluation), dan evaluasi
kelompok kecil (small group evaluation). Metode analisis data menggunakan
teknik deskriptif kualitatif. Subjek penelitian adalah siswa kelas VV SD/MI di
kecamatan Selesai.
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PENDAHULUAN teknologi informasi dan mengaplikasikannya
Pesatnya perkembangan ilmu dalam  pembelajaran maka  pendidik
pengetahuan dan teknologi dapat mengembangkan kompetisi diri (Rajagukguk

dimanfaatkan dengan sebaik-baiknya untuk
membantu proses pembelajaran, termasuk
mengembangkan perangkat pembelajaran
(Rajagukguk 2021; Rambe and Rajagukguk
2021). Kemajuan teknologi menuntut guru
untuk berinovasi dalam upaya mencerdaskan
kehidupan bangsa, dimana saat ini
merupakan masa yang penuh tantangan.
Internet tak bisa dipisahkan dari kehidupan
sehari- hari anak muda zaman sekarang
(Rozi 2019). Agar pendidik  mampu
menyesuaikan diri dengan perkembangan

et al. 2022). Teknologi mencakup segala
teknik atau metode yang dapat dipercaya
untuk melibatkan pelajaran; strategi belajar
kognitif dan keterampilan berfikir kritis serta
dapat dilakukan di manapun yang melibatkan
siswa belajar secara aktif, konstruktif,
autentik dan kooperatif serta bertujuan
(Andri  2017). Berpikir  kritis  dapat
membantu siswa meningkatkan pemahaman
terhadap materi yang sedang dipelajari
dengan cara mengevaluasi secara Kkritis
argumentasi yang ada di buku teks, jurnal,
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mitra diskusi, termasuk argumentasi guru
dalam kegiatan pembelajaran (Hasanah,
Purba, and Rajagukguk 2021).

Di saat ini kemampuan berpikir Kritis
merupakan kemampuan yang sangat esensial
untuk kehidupan, pekerjaan, dan berfungsi
efektif dalam semua aspek kehidupan
lainnya. Ada 6 unsur dasar dalam berpikir
kritis yaitu: (1) Fokus, menjadi hal utama
yang diperlukan dalam berpikir untuk
mengetahui informasi; (2) Alasan, yaitu
mampu mencari kebenaran dari pernyataan
yang akan dikemukakan dengan alasan yang
tepat dan kebenaran dari pernyataan
tergantung pada situasi yang terjadi; (3)
Kesimpulan, yaitu memastikan kebenaran
suatu pernyataan dari situasi yang terjadi; (4)

Situasi, yaitu mengathui kondisi
permasalahan yang akan dipecahkan; (5)
Kejelasan,  yaitu = kemampuan  untuk

mengetahu dengan jelas masalah yang akan
dipecahkan; dan (6) Pemeriksaan secara
menyeluruh (Widodo 2017).

Proses pembelajaran  merupakan
suatu sistem yang terdiri dari berbagai
subsistem yang saling terkait dan dikelola
dalam komponen-komponen sistem
pembelajaran (Ragil Kurniawan 2017).
Proses pembelajaran merupakan interaksi
antara guru dan peserta didik, peserta
didik dan lingkungannya untuk mencapai
tujuan pembelajaran  (Mansyur 2020;
Nahdatul Hazmi 2019; Tafonao 2018).
Pembelajaran IPA memberikan kesempatan
kepada siswa untuk mengembangkan
kemampuan berpikir, keterampilan proses
dan pengembangan sikap ilmiah
(Rajagukguk, Lubis, and Mustika 2020).
Pada pelajaran IPA materi sulit dipahami
siswa, karena beberapa Kompetensi Dasar
dari setiap mata pelajaran yang disajikan
menuntut siswa untuk dapat melakukan
pemecahan masalah dari materi yang
disajikan. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan

Alam  merupakan  pembelajaran  yang
mengutamakan proses dalam penerapannya
(Manurung 2021). Hal ini berarti siswa harus
mampu menjangkau ranah kognitif C3-C5
atau berpikir tingkat tinggi (High Order
Thinking). Penyajian materi yang bersumber
buku teks tentu tidak dapat menjangkau hal
tersebut.

Hasil observasi lapangan di 3
Sekolah Dasar Swasta di Kec. Selesai yaitu
SD IT Darussalam, SD Swasta Esa Prakarsa;
dan SD Swasta Muhajirin, penggunaan
media interaktif sangat minim yang
berdampak pada pemahaman anak dimana
cenderung sering meminta penjelasan ulang
karena sulit untuk memahami suatu konsep
yang disampaikan secara verbatif/lisan.
Artinya pesan yang disampaikan oleh guru
menjadi tidak maksimal di terima anak dan
masih ada keragu-raguan untuk memahami
suatu materi. Berdasarkan observasi yang
peneliti lakukan di 3 SD di Kec. Selesali,
sekitar 35% guru yang aktif di dalam proses
pembelajaran jarak jauh, untuk selebihnya
kemampuan penggunaan teknologi masih
kurang dikarenakan faktor usia serta sarana
prasarana, motivasi dan lain sebagainya.
Selain itu, wawancara dengan beberapa guru
di 3 sekolah diatas, terkhusus siswa sekolah

dasar guru sangat kesulitan dalam
melaksanakan proses pembelajaran secara
jarak jauh.

Dari uraian permasalahan di atas,
peneliti merasa permasalahan ini tidak boleh
terlepas pandang dari seluruh stakeholder, di
sektor pendidikan haruslah segera
diselesaikan, salah satunya dengan cara
menciptakan  suatu  media interaktif.
Penggunaan media interaktif tidak akan
berdampak signifikan tanpa diiringi dengan
peggunaan model pembelajaran (Evendy,
Sumarmi, and Astina 2018). Penggunaan
media interaktif bertujuan untuk mendukung
kegiatan  belajar siswa, melaksanakan
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pembelajaran aktif, meningkatkan
ketertarikan siswa dalam belajar IPA, dan
berfungsi sebagai penilaian (Lee 2014).
Untuk menciptakan pembelajaran aktif,
kreatif dalam menemukan konsep yang baru
dalam pembelajaran IPA, guru harus
mengembangkan media dan model yang
cocok.

Dalam  kurikulum 2013 peserta
didik dituntut untuk terampil berpikir

kritis  dalam  pembelajaran (Hasanah,
Rajagukguk, and Shafa 2020). Pada
Kurikulum 2013 pembelajaran

mengutamakan pendekatan saintifik . Dalam
pendekatan saintifik, ada beberapa model
pembelajaran yang disarankan, antara lain
discovery learning , inquiry learning,
problem based learning, project based
learning (Peraturan Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan Republik Indonesia No. 65,
2013). Penerapan Kurikulum 2013, salah
satu model belajar yang digunakan adalah
dengan menggunakan model pembelajaran
discovery learning (Kiki Pratama 2021).
Pembelajaran menggunakan model discovery
learning memberikan kesempatan kepada
siswa untuk lebih berperan aktif dalam
proses pembelajaran, baik belajar secara
individu/  berkelompok melalui aktifitas
penemuan.

Media merupakan salah satu faktor
yang turut menentukan  keberhasilan
pengajaran karena ia membantu siswa dan
guru dalam menyampaikan materi pelajaran
sehubungan dengan tujuan pengajaran
yang telah dirumuskan dalam perencanaan
pengajaran (Rajagukguk et al. 2021). Media
yang memfasilitasi pembelajaran aktif adalah
dengan mengembangkan media interaktif
berbasis discovery learning dapat
mengembangkan kemampuan berpikir kritis
siswa karena pembelajaran yang dibingkai
dengan analisis dan pengamatan mandiri
yang disajikan dalam tampilan modern dan

interaktif membuat siswa aktif dan antusias
dalam pembelajaran (Utami and Aznam
2020). Semakin intensif pengalaman belajar
yang dijalani siswa, maka semakin tinggi
kualitas proses belajarnya (Novianti et al.
2022). Penggunaan discovery learning, ingin
mengubah kondisi belajar yang pasif menjadi
aktif dan kreatif, pembelajaran yang teacher
oriented ke student oriented, dan mengubah
modus ekspository siswa hanya menerima
informasi dari guru ke modus discovery
siswa menemukan informasi  sendiri
(Wahjudi 2015).

Maka perlu didesain media interaktif
berbasis discovery learning terkhusus pada
pembelajaran IPA terfokus pada kemampuan
berpikir kritis. Hal ini didukung penelitian
lain yang menyatakan “This research proved
that the discovery learning model and
scientific learning approach could improve

the student’s critical thinking skills”
(Djamas, Tinedi, and Yohandri 2018;
Fandini, Siswandari, and Kristiani 2021;

Ninghardjanti and  Dirgatama  2021;
Nurcahyo, Agung S, and Djono 2018;
Syawaludin, Gunarhadi, and Rintayati 2019).
Adapun tujuan penelitian pengembangan ini
adalah menjawab apakah media interaktif
berbasis discovery learning ini dapat
dikatakan valid, praktis dan efektif dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis
siswa SD/ MI di Kecamatan Selesai. Urgensi
Penelitian ini untuk menghasilkan suatu
produk media interaktif yang bisa di
terapkan di pembelajaran sehingga mampu
meningkatkan hasil belajar jarak jauh siswa.

METODE PENELITIAN

Penelitian dilakukan pada siswa
kelas V Sekolah Dasar (SD) yang berasal 3
sekolah SD/ MI sederajat di Kecamatan
Selesai. Jenis penelitian adalah penelitian
pengembangan (Research and
Development). Metode penelitian R&D
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adalah metode penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguji  keefektifan ~ produk tersebut
(Nurfadhillah, Pertiwi, and Pratiwi 2021) .
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa
kelas V SD/ MI di kecamatan Selesai. Objek
pada penelitian ini adalah Media Interaktif
berbasis discovery learning yang
berorientasi untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa.

Pelaksanaan penelitian mengacu pada model
pengembangan Tessmer yang memiliki 4
tahapan yakni ; a) self evaluation b) expert
review dan one to one c¢) small group dan d)

field test. Evaluasi formatif pada penelitian
ini dilakukan dengan tiga tahap, yaitu uji
coba ahli (expert review), evaluasi satu
lawan satu (one to one evaluation), dan
evaluasi kelompok kecil (small group
evaluation) untuk meninjau kelayakan dari
produk yang dikembangkan (Zahra,
Sekaringtyas, and Hasanah 2021).

Untuk memperoleh produk berupa
Media Interaktif yang dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa Sekolah
Dasar, maka dilakukan pengumpulan data
melalui:

Tabel 1. Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran

No Target Metode Instrumen Subjek
Tingkat kevalidan media Lembar Ah“. Mate.rl
interaktif Angket Angket Anli Media
g Ahli Desain Pembeajaran
T had Wawancara uru/
?ng_gl\c';llpzr_l t(_erta T(Ft)'f dan Catatan/Notes S_uru
materi Media interakti Catatan iswa
Tanggapan Kepraktisan T L
3 media Angket e Guru/Pendidik
nembelaiaran
Pemahaman siswa Tes Berpikir ~ Soal Open Siswa Sekolah
4 terhadap materi Kritis Ended Dasar
Data yang diperoleh dari angket validasi para ¢ = LT va +vmt _ o
ahli dianalisis dengan menggunakan rumus 3
adalah sebagai berikut: Tabel 2. Kriteria Kevalidan Media
T .
Vmt = bl x100% Interaktif - -
T'sh Skor Tingkat Kevalidan
86 % - Sangat Valid
100%
vd— 1 _100% 70% - 85%  Cukup Valid
Tsh 60% - 69%  Tidak Valid

Vind = ¢ 1000
T = Tghx a

0% - 59% Sangat Tidak Valid

Tingkat kemampuan berpkir kritis dapat
dihitung menggunakan rumus, misal tingkat
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kemampuan berpikir kreatif tiap aspek

adalah P.

A
F = —x100

B
Kemudian dikategorikan sesuai dengan
kategori pada tabel 3 berikut.
Tabel 3. Konversi Skor
Persentase Kategori
90,00 <P <100 Sangat Tinggi
80,00 <P <90,00 Tinggi
65,00 <P <80,00 Sedang
55,00<P <6500 Rendah
P <90,00 Sangat Rendah

Sedangkan untuk mengukur kemampuan
berpikir kritis siswa secara individu misal Q
maka dihitung dengan rumus ;

X
Q= —x100
y

Untuk mencari persentase untuk masing-
masing kategori tingkat kemampuan berpikir
kritis siswa sesuai dengan perhitungan
berikut:

L
R; = -5 x100%
Selanjutnya untuk mengukur kemampuan
berpikir kritis siswa secara keseluruhan
menggunakan rumus dibawah;

¥ ox

§=="x100
zy

HASIL DAN PEMBAHASAN

Media interaktif IPA  berbasis
discovery learning yang telah
dikembangkan dapat dilihat pada gambar
yang telah disajikan berikut;

File View Conral Help

ILMU PENGETAHUAN ALAM

Energi dan Penggunaannya
SD 4/2

ILMU PENGETAHUAN ALAM
Energi dan Penggunaannya
SD 4/2

@ Adobe Flash Player

Gambar 2. Tampilan Menu

Fie View Control Help

ILMU PENGETAHUAN ALAM
Energi dan Penggunaannya
SD 4/2

Gambar 3. Tampilan Materi
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@ Adcbe Flash Player 9 ]

‘ ENERGI dan
PENGGUNAANYAN |
]

neeee

Gambar 4. Tampilan menu Evaluasi

Berdasarkan pengujian produk terhadap
uji kevalidan dan uji kepraktisan diperoleh
data hasil penelitian sebagai berikut:

a. Hasil Validasi Para Ahli

Data diperoleh dari hasil validasi yang
dilakukan oleh 3 validator yaitu 3 ahli
materi, 1 ahli desain pembelaaran, dan 1 ahli
tata bahasa. Rata-rata persentase hasil dari
validasi terhadap para ahli disajikan pada
tabel 4.

Tabel 4. Konversi Skor

Validator Persentase
Ahli Materi 85,3%
Ahli Media 88,9%
Ahli _ Desain 93.2%
Pembeajaran

Rata-rata 89,13

Berdasarkan data hasil perhitungan pada
Tabel 4 menunjukkan bahwa dari 3 ahli
menunjukkan bahwa media valid. Bahkan
rata-rata yang diberikan validator sebesar
89,13 %menunjukkan kategori sangat valid.

b. Hasil Uji Coba Small group

Media interaktif IPA berbasis discovery
learning ini diujicobakan pada kelompok
kecil. Uji coba kelompok kecil dilakukan di
SD IT Darussalam dengan menggunakan
angket respon siswa untuk dinilai dan
diberikan komentar. Secara keseluruhan hasil
uji coba kelompok kecil disajikan pada Tabel
5.

Tabel 5. Data Analisis Angket Respon Siswa Pada Kelompok Kecil

No Skor Rata-Rata Persentase Kategori
1 37 74% Praktis
2 39 78% Praktis
3 33 66% Praktis
4 40 80% Praktis
5 40 80% Praktis
Jumlah 189 75,6% Praktis

Rata-rata yang diperoleh dari rekapitulasi
kepraktisan bahan ajar pada kelompok
kecil sesuai Tabel 5 sebesar 75,6% yang
memenuhi kategori praktis.

c. Hasil Uji Coba Field Test

Pelaksanaa field test atau uji coba
lapangan diujicobakan di 3 Sekolah Dasar
Swasta di Kec. Selesai yaitu SD IT
Darussalam, SD Swasta Esa Prakarsa; dan
SD Swasta Muhajirin Tepatnya di kelas 4.

Tahap ini hanya akan melihat bagaimana
kepraktisan dari bahan ajar dari sudut
pandang siswa. Kepraktisan dilihat pada
pelaksanaan dikelas yaitu diukur melalui
respon siswa terhadap kegiatan  belajar
menggunakan media yang telah
dikembangkan. Hasil uji coba lapangan
disajikan pada Tabel 6. yaitu:
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Tabel 6. Data Analisis Angket Respon Siswa Pada Uji Coba Lapangan

No Skor Rata-Rata Persentase Kategori
1 39 78% Praktis
2 43 86% Sangat Praktis
3 40 80% Praktis
4 42 84% Sangat Praktis
5 42 84% Sangat Praktis
6 35 70% Praktis
7 41 82% Sangat Praktis
8 40 80% Praktis
9 42 84% Sangat Praktis
10 44 88% Sangat Praktis
Jumlah 408 81,6% Sangat Praktis

berpikir kritis berdasarkan pretest yeng telah
dilakukan dengan nilai 36.56 dan post test
dengan nilai 81.89 dengan gap 44.44.
Berdasarkan data kemampuan berpikir Kritis

Rata-rata yang diperoleh dari rekapitulasi
kepraktisan Media interaktif IPA berbasis
discovery learning pada uji lapangan sesuai
tabel 6 sebesar 81,6% yang memenuhi

Kategori sangat praktis. siswa j[erllhat meningkat setel_ah
pembelajaran menggunakan bahan ajar
d. Hasil  Perkembangan = Kemampuan berbasis Discovery  Learning yang

Berpikir Kritis Siswa dengan Uji N-gain ~ memperoleh hasil uji gain sebesar 0,7082

Hasil Rata-rata yang diperoleh dari berada pada kategori tinggi. Data dapat
rekapitulasi  perkembangan  kemampuan dilihat pada tabel 7 berikut.
Tabel 7. Data Kemampuan Berpikir Kritis Siswa dengan Uji N-gain
Komponen Pre Test  Post Test Selisih N-gain Kategori
Rata-rata 36,56 81,89
Skor Tinggi 50 98 44,44 0,7082 Tinggi
Skor Rendah 25 62
SIMPULAN mengembangkan  kemampuan  berpikir

Berdasarkan tujuan penelitian dan
analisis data yang telah dilakukan, maka
dapat disimpulkan: 1) Media interaktif IPA
berbasis discovery learning yang
dikembangkan mendapatkan hasil validasi
sebesar 88.9% dan termasuk dalam kategori
sangat valid dan dapat digunakan tanpa
revisi. Dengan demikian media yang
dikembangkan memiliki kriteria valid dan
layak digunakan. 2) Media interaktif IPA
berbasis  discovery learning  mampu

kritis siswa dengan nilai N-gain rata-rata
sebesar 0,7082 yang menunjukan kategori
tinggi. 3) Media interaktif IPA berbasis

discovery learning yang dikembangkan
dalam penelitian ini termasuk dalam
kategori sangat praktis karena

keterlaksanaan pembelajaran menggunakan
media interaktif IPA berbasis discovery
learning dapat terlaksana dengan sangat
baik.
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