BAB II

STUDI PUSTAKA

2.1 Kajian Teori
2.1.1 Model Pembelajaran Discovery Learning
1. Pengertian Discovery Learning

Discovery learning merupakan model pembelajaran yang
ditemukan oleh psikolog Jerome Bruner pada tahun 1961. Model
ini diciptakan dengan tujuan memberikan kesempatan kepada siswa
untuk secara mandiri memperoleh informasi baru dalam proses
pembelajaran. Menurut Hosnan (2014), discovery learning
merupakan model pembelajaran dimana siswa belajar dengan cara
merencanakan, membuat struktur dan mentransformasikan
informasi sehingga menjadi informasi baru. Pembelajaran
penemuan menuntut guru untuk lebih kreatif dalam situasi
pembelajaran kreatif dimana siswa belajar mencari informasi.
Discovery learning merupakan metode penemuan terbimbing
dimana siswa diberikan instruksi singkat untuk menemukan
jawabannya sendiri.

Model Discovery Learning merupakan model pembelajaran
dimana siswa mencari materi atau konsep yang akan dipelajari,
guru tidak memberikan informasi yang lengkap kepada siswa.
Pembelajaran penemuan adalah pembelajaran yang mendorong
siswa untuk mengeksplorasi, menemukan dan mengumpulkan
pengalaman dan pengetahuan, menggunakan imajinasi dan
kreativitas, mencari informasi baru untuk menemukan fakta dan
kebenaran baru (Mustofa, 2022). Dalam pembelajaran penemuan,
siswa fokus pada praktik dan memecahkan masalah bersama.

Model pembelajaran penemuan dapat digunakan untuk

memecahkan masalah yang bermanfaat bagi siswa dalam



menghadapi tantangan kehidupannya di kemudian hari. Dengan
belajar menemukan, siswa juga dapat belajar berpikir kritis dan
mencoba memecahkan sendiri permasalahan yang dihadapinya.
Model pembelajaran penemuan mempunyai tujuan, yaitu: a) Dalam
penemuan, siswa mempunyai kemungkinan untuk berpartisipasi
aktif dalam pembelajaran. b) Melalui pembelajaran penemuan,
siswa belajar menemukan pola dalam situasi konkrit dan abstrak,
dan siswa juga bisa untuk memperkirakan banyak informasi
tambahan yang akan diberikan. c¢) Siswa juga belajar merumuskan
strategi tanya jawab dan menggunakan tanya jawab untuk mencari
informasi yang berguna. d) Pembelajaran penemuan membantu
siswa mengembangkan cara-cara efektif untuk berkolaborasi,
berbagi informasi satu sama lain, dan mendengarkan serta
menggunakan ide-ide. e) Beberapa fakta menunjukkan bahwa
keterampilan, konsep dan prinsip yang dipelajari melalui paparan
lebih relevan (Hosnan, 2014).

Dari beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa
discovery learning adalah suatu model pembelajaran yang
melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses pembelajaran
dengan menemukan dan menyelidiki informasi secara mandiri.
Model discovery learning merupakan kegiatan pembelajaran yang
membuat peserta didik lebih kreatif dan berpikir kritis. Kegiatan
pembelajaran dalam model discovery ini juga berpusat pada peserta
didik, jadi hasil belajar akan meningkat lebih baik.

Kelebihan dan Kekurangan Model Discovery Learning

Menurut Ratnawati (2018) mengemukakan ada beberapa
kelebihan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan discovery
learning, yaitu:

a. Dapat membantu siswa meningkatkan keterampilannya dalam

proses kognitif untuk mencapai tingkat kesiapan belajar.



b. Siswa memperoleh pengetahuan individual, karena
memperkuat pemahaman, dan ingatan sehingga tetap melekat
dalam jiwa siswa.

c. Menanamkan rasa senang pada siswa melalui peningkatan
penyelidikan dan rasa pencapaian hal.

d. Memberikan kesempatan kepada siswa agar cepat berkembang
dan maju sesuai dengan kemampuannya.

e. Mengarahkan kegiatan belajar dengan melibatkan siswa agar
siswa mempunyai motivasi yang lebih besar untuk belajar
lebih lanjut.

f. Membantu siswa memperkuat dan meningkatkan kepercayaan
diri mereka sekaligus mendapatkan kepercayaan diri untuk
bekerja dengan lainnya.

Menurut Yuliana (2018) mengemukakan ada beberapa
kekurangan dalam model discovery learning, yaitu:

a. Siswa dengan kemampuan kognitif rendah mengalami
kesulitan berpikir abstrak atau mengungkapkan hubungan
antar konsep secara tertulis atau verbal, yang pada akhirnya
menyebabkan frustasi.

b. Model ini kurang efektif digunakan dalam jumlah siswa yang
besar, karena kegiatan tersebut memerlukan waktu yang cukup
lama untuk menemukan solusi permasalahan.

c. Harapan terhadap model ini bisa hancur ketika siswa dan guru
terbiasa dengan cara lama.

d. Model pembelajaran penemuan seperti ini akan lebih cocok
untuk  mengembangkan pemahaman, namun kurang
memperhatikan aspek lainnya.

2. Penerapan Model Discovery Learning
Menurut Syah (2016) ada beberapa fase yang harus
dilaksanakan dalam mengaplikasikan metode discovery learning

dalam kegiatan pembelajaran, yaitu sebagai berikut:
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Stimulation (Pemberian Rangsangan)

Pada tahap ini siswa menemukan sesuatu yang
membingungkannya, kemudian berlanjut pada penalaran
siswa sehingga membuat mereka ingin melakukan penelitian
sendiri. Guru dapat memulai pembelajaran dengan
mengajukan pertanyaan yang mendorong siswa untuk
bereksplorasi.

Problem Statement (Identifikasi Masalah)

Siswa diberi kesempatan untuk mengidentifikasi dan
menganalisis seluas-luasnya berbagai permasalahan yang
berkaitan dengan bahan kajian, yang kemudian salah satunya
dirumuskan dalam bentuk hipotesis (jawaban sementara).
Collection (Pengumpulan Data)

Siswa diberi kesempatan untuk mengumpulkan
berbagai informasi yang relevan, membaca literatur,
mengamati objek, mewawancarai sumber, melakukan
eksperimen, dan lain-lain. Pada langkah ini menjawab
pertanyaan dan membuktikan benar atau tidaknya hipotesis.
Processing (Pengolahan Data)

Setelah semua data terkumpul, siswa diinstruksikan
untuk mengolah data, mengklasifikasikannya dan membuat
tabel. Siswa kesulitan pada tahap ini karena mereka
memerlukan keterampilan berpikir untuk memproses
informasi.

Verification (Pembuktian)

Pada tahap ini siswa memverifikasi benar atau
tidaknya hipotesis dengan menggabungkan hasil pengolahan
data. Tujuannya ini adalah agar pembelajaran dapat
berlangsung secara kreatif, karena siswa mempunyai
kesempatan untuk menemukan konsep, teori, pemahaman

melalui contoh.
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f. Generalization (Menarik Kesimpulan)

Menarik kesimpulan merupakan upaya
mengorganisasikan bukti-bukti yang diperoleh berdasarkan
hasil suatu hipotesis. Dalam kegiatan pembelajaran harus
dilakukan penarikan kesimpulan agar siswa dapat menemukan
jawaban yang benar.

2.1.2 Media Aplikasi Video Simulasi
1. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk
jamak dari media yang berarti sesuatu yang berada di tengah-
tengah sebagai penghubung antara sumber pesan dan penerima
pesan. Jadi media berarti sesuatu yang menyampaikan pesan
dalam pembelajaran. Dalam menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan maka lingkungan belajar harus mendukungnya.
Media juga dapat diartikan sebagai alat yang dapat digunakan
sebagai penyampai pesan dalam kegiatan pembelajaran (Rohani,
2019). Media pembelajaran dapat membuat pembelajaran menjadi
lebih menarik dan melatih siswa untuk belajar mandiri. Seiring
waktu, lingkungan pembelajaran modern melimpah dan mudah
digunakan. Media pembelajaran merupakan faktor penting dalam
meningkatkan kualitas dan efektivitas pembelajaran.

2. Pengertian Media Aplikasi Video Simulasi

Aplikasi video simulasi merupakan media pembelajaran
yang dikembangkan oleh Risma Anggreini yang berjudul
“Aplikasi Video Simulasi”, mahasiswi Universitas Islam Balitar
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar pada tahun 2023. Aplikasi video
simulasi adalah media pembelajaran yang digunakan untuk
pembelajaran IPA kelas IV pada materi “Perubahan Wujud Zat dan
Perubahan Bentuk Energi”. Media ini dikembangkan untuk

membantu guru dalam proses belajar mengajar agar siswa dapat
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memahami materi dengan baik. Media aplikasi ini dilengkapi
dengan penyampaian materi pembelajaran berupa video dan ada
latihan soal yang harus dikerjakan. Aplikasi video pembelajaran
ini dapat di download melalui web atau barcode yang ada di media
tersebut, dan dapat dioperasikan melalui HP ataupun laptop.
2.1.3 Kemampuan Berpikir Kritis
1. Pengertian Berpikir Kritis

Kemampuan berpikir kritis penting untuk diperoleh siswa
ketika permasalahan yang muncul menjadi semakin kompleks.
Siswa harus mempunyai pemikiran kritis dalam dunia pendidikan,
agar proses pembelajaran berjalan sesuai dengan perkembangan
saat ini. Menurut Fatahullah (2016), berpikir kritis adalah
kemampuan mengelola informasi yang berkaitan dengan
identifikasi masalah untuk menemukan masalah, berpikir logis,
menilai dampak peristiwa, merumuskan solusi dan menarik
kesimpulan. Berpikir kritis adalah kemampuan menganalisis,
menghubungkan, dan mengatur seluruh aspek situasi atau masalah
(Anugrahenti, 2015).

Mengembangkan pemikiran kritis memerlukan kolaborasi
antara guru dan siswa. Siswa harus mempunyai sikap percaya diri
agar terhindar dari perasaan curiga. Pada saat yang sama, guru
dapat membantu dan mendorong siswa untuk mengembangkan
keterampilannya. Untuk menciptakan pembelajaran interaktif, guru
dan siswa harus aktif dalam kegiatan pembelajaran. Menurut
Nuryanti dkk (2018), orang yang berpikir kritis mampu
menganalisis dan mengevaluasi informasi yang diterimanya. Dari
informasi tersebut, peneliti dapat menyimpulkan bahwa
keterampilan berpikir kritis meliputi analisis masalah, evaluasi,
pencarian solusi, dan pengambilan keputusan.

2. Indikator Berpikir Kritis
Menurut Ennis (2011) indikator berpikir kritis, yaitu:
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a. Klarifikasi Dasar (Basic Clarification), meliputi :
1) Merumuskan suatu pertanyaan
2) Menganalisis argumen
3) Bertanya dan menjawab pertanyaan dengan jelas
b. Memberikan alasan untuk suatu keputusan (The Bases for a
decision), meliputi :
1) Mempertimbangkan keterjaminan sumbernya
2) Mengobservasi dan mempertimbangkan hasil observasi
c. Menyimpulkan (Inference), meliputi :
1) Membuat dan mempertimbangkan hasil deduksi
2) Membuat dan mempertimbangkan hasil induksi
3) Membuat serta mempertimbangkan nilai keputusan.
d. Klarifikasi lebih lanjut (Advanced Clarification), meliputi :
1) Mengidentifikasi istilah dan mempertimbangkan definisi
2) Mengacu pada asumsi yang tidak dinyatakan
2.1.4 Hasil Belajar
1. Pengertian Hasil Belajar
Hasil belajar merupakan keberhasilan siswa dalam proses
pembelajaran yang telah diselesaikan siswa. Hal ini dapat dilihat
dengan ada tidaknya perubahan pengetahuan, keterampilan,
kebiasaan, sikap atau keterampilan. Menurut Febryananda (2019),
hasil belajar adalah kesempurnaan yang dicapai siswa setelah
belajar. Namun menurut Rusman (2014), hasil belajar siswa
meliputi ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Belajar bukan
hanya konsep-konsep teoritis pelajaran, tetapi juga penguasaan
kebiasaan, pemahaman, kesenangan, minat, keterampilan,
penyesuaian sosial, kemampuan, cita-cita, dan keinginan.
Hasil belajar merupakan perubahan tingkah laku siswa
dalam bentuk pengetahuan, sikap dan keterampilannya yang dapat
diukur. Perubahan ini dapat diartikan sebagai peningkatan dan

pengembangan yang lebih baik dari sebelumnya. Hasil belajar
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diartikan sebagai hasil maksimal yang dicapai siswa setelah
menyelesaikan pembelajaran. Hasil belajar tidak harus selalu
berupa nilai, namun dapat berupa perubahan, penalaran,
kedisiplinan, keterampilan dan sebagainya yang membawa pada
perubahan positif.
2. Indikator Hasil Belajar
Menurut Bloom (2015) hasil belajar mencakup tiga ranah,
yaitu sebagai berikut.
a. Ranah kognitif
Ranah kognitif adalah ranah yang memfokuskan terhadap
bagaimana siswa mendapat pengetahuan melalui metode
pembelajaran atau penyampaian informasi. Ranah kognitif
meliputi :
1) Remembering (mengingat)
2) Understanding (memahami)
3) Applying (menerapkan)
4) Analysing (menganalisis)
5) Evaluating (menilai)
6) Creating (mencipta)
b. Ranah afektif
Ranah afektif adalah ranah yang berkaitan dengan sikap,
nilai, dan keyakinan yang berperan penting dalam perubahan
tingkah laku. Ranah afektif meliputi :
1) Receiving (sikap menerima)
2) Responding (merespon)
3) Valuating (nilai)
4) Organization (organisasi)
5) Characterization (kareakterisasi)
c. Ranah psikomotorik
Ranah psikomotorik adalah ranah yang berkaitan dengan

keterampilan dan pengembangan diri yang digunakan pada
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kinerja keterampilan maupun praktek dalam pengembangan

penguasaan keterampilan. Ranah psikomotorik membentuk

tingkat keterampilan menjadi 6 tingkat yaitu:

1) Gerakan refleksi (keahlian gerakan tidak sadar)
2) Keterampilan gerakan dasar
3) Kemampuan perceptual, visual, auditif, motoris, dan
sebagainya
4) Kemampuan bidang  fisik  seperti  kekebalan,
keharmonisan, ketepatan
5) Gerakan skill
6) Kemampuan tentang komunikasi non-decursive seperti
ekspresif dan interpretatif
Tabel 2.1 Indikator Hasil Belajar
No Ranah Indikator
1. Ranah kognitif a.1 Dapat menyebutkan
a.  Pengetahuan/ingatan (knowledge) a2 Dapat menunjukkan Kembali
b.  Pemahaman (compherehension) b.1 Dapat menjelaskan
. Penerapan (application) b.2 Dapat mendefiniskan dengan bahasa
d.  Analisis sendiri
e Slnt.etl.s ) c.1 Dapat memberikan contoh
f. Penilaian (evaluation) c.2 Dapat menggunakan secara benar
d.1 Dapat menguraikan
d.2 Dapat memilah
e.1 Dapat menghubungkan materi
e.2 Dapat menyimpulkan
f.1 Dapat menilai
f.2 Dapat menyimpulkan
2. Ranah afektif a.1 Menunjukkan sikap menerima
a.  Penerimaan (receiving) a.2 Menunjukkan sikap menolak
b.  Sambutan b.1 Kesediaan berpartisipasi
c¢.  Sikap menghargai (apresiasi) b.2 Kesediaan memanfaatkan
d.  Pendalaman (internalisasi) c.1 Menganggap penting dan bermanfaat
e Penghayatan (karakter) ¢.2 Mengagumi
d.1 Mengakui dan meyakini
d.2 Mengingkari
e.l Meniadakan
e.2 Menciptakan perilaku yang positif
sehari-hari
3. Ranah psikomotor a.1 Kecakapan mengoordinasikan gerak
a. Keterampilan bergerak dan mata, telinga, dan lainnya.
bertindak b.1 Kefasihan pengucapan

b. Kecakapan ekspresi verbal dan non b.2Kecakapan mimik dan gerakan
verbal jasmani
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2.1.5 Pembelajaran IPA D1 SD
1. Pengertian Pembelajaran IPA

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan mata pelajaran
yang memuat materi tentang alam, benda-benda sekitar, dan
makhluk hidup. Pendidikan IPA memegang peranan penting di
semua jenjang sekolah, terutama di SD. Wisudawati dan
Sulistyowati (2015) berpendapat bahwa IPA adalah ilmu yang
mempelajari fenomena alam yang sebenarnya, baik berupa realitas
atau peristiwa serta sebab akibat. Dalam pembelajaran IPA lebih
ditekankan pada pengembangan keterampilan proses siswa
melalui pencarian fakta, pembentukan pemahaman ilmiah dan
teori siswa sehingga dapat memberikan pengaruh positif terhadap
pembelajaran (Trianto, 2017). Guru khususnya guru IPA SD harus
mengetahui dan memahami hakikat pengajaran IPA agar guru
tidak mengalami kesulitan dalam merencanakan dan
melaksanakan pengajaran IPA.

Dalam pembelajaran IPA, siswa diberikan kesempatan untuk
mengembangkan potensinya melalui proses pengamatan
lingkungan alam, sehingga siswa dihadapkan pada model
pembelajaran yang mengutamakan kreativitas, keterampilan dan
tingkat kemandirian siswa dalam memahami materi pembelajaran
dan konsep secara langsung (Sulthon, 2016). IPA adalah
pembelajaran yang menghadapkan siswa pada situasi dunia nyata
dan mendorong siswa untuk menghubungkan disiplin ilmu dan
pengetahuan siswa. Oleh karena itu pembelajaran IPA
memerlukan alat peraga. IPA dapat digolongkan menjadi tiga
bagian yaitu sains sebagai produk, proses, dan sikap (Fatimah,
2017). IPA bukan hanya sekedar informasi yang disajikan dalam
bentuk fakta, konsep, prinsip, tetapi juga suatu metode untuk
mengetahui dan memahami fenomena alam serta upaya

membentuk sikap ilmiah.
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2. Tujuan Pembelajaran [PA

Tujuan mempelajari IPA adalah memberikan kesempatan
kepada siswa untuk mengembangkan rasa ingin tahu alaminya,
mengembangkan kemampuan bertanya dan menemukan jawaban
berdasarkan bukti terhadap fenomena alam, serta mengembangkan
pemikiran ilmiah. Tujuan utama IPA adalah mendidik dan
membekali siswa untuk mengembangkan keterampilan dalam
perolehan dan penerapan konsep-konsep ilmiah serta membekali
siswa dengan pengetahuan dasar untuk melanjutkan ke pendidikan
tinggi dan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. Oleh
karena itu, sangat penting pembelajaran IPA diajarkan pada
jenjang SD.

Tujuan mata pelajaran IPA di SD berdasarkan Kurikulum

Tingkat Satuan Pendidikan ialah :

a. Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Yang
Maha Esa.

b. Mengembangkan pengetahuan mengenai konsep-konsep IPA
yang bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan
sehari-hari.

c. Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif, dan kesadaran
tentang adanya hubungan yang saling mempengaruhi antara
IPA, lingkungan, teknologi, dan masyarakat.

d. Mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki
alam sekitar, memecahkan masalah, dan membuat keputusan.

e. Meningkatkan kesadaran untuk berperan serta dalam
memelihara, menjaga, dan melestarikan lingkungan alam.

f. Meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam dan segala
keteraturannya sebagai salah satu ciptaan Tuhan.

g. Memperoleh bekal pengetahuan, konsep, dan keterampilan
IPA sebagai dasar untuk melanjutkan pendidikan ke SMP.

Pembelajaran IPA memiliki karakteristik yang sangat
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kompleks karena memerlukan berpikir kritis dalam

melakukan analisis terhadap sebuah permasalahan

(Rahayuni, 2016).

3. Pembelajaran IPA di SD

Sesuai dengan tujuan pembelajaran dan hakikat IPA, bahwa
IPA dapat dilihat sebagai produk, proses dan sikap, maka
pengajaran IPA di SD hendaknya mencakup 3 dimensi tersebut.
IPA adalah ilmu yang didasarkan pada proses ilmiah yang
mempelajari alam semesta beserta isinya serta peristiwa-peristiwa
yang terjadi di dalamnya. Mempelajari [PA tidak hanya
mengajarkan penguasaan fakta, konsep dan prinsip alam, tetapi
juga metode pemecahan masalah, berpikir kritis dan mengambil
kesimpulan, objektivitas, kerjasama dan menghargai pendapat
orang lain. Model pembelajaran mata pelajaran alam yang cocok
untuk siswa SD adalah model pembelajaran yang menyesuaikan
situasi pembelajaran dengan situasi kehidupan. Oleh karena itu,
dalam pendidikan IPA SD lebih ditekankan pada pemberian
pengalaman langsung melalui kegiatan observasi untuk
mengembangkan keterampilan proses dan sikap ilmiah..

Keterampilan proses IPA yang diajarkan kepada siswa SD
hendaknya dimodifikasi dan disederhanakan sesuai dengan tingkat
perkembangan kognitifnya. Struktur kognitif anak berbeda dengan
struktur kognitif ilmuwan. Dalam proses pembelajaran, siswa SD
biasanya mempelajari hal-hal tertentu dengan melihat apa yang
telah dipelajarinya secara utuh, terpadu, dan melalui proses
manipulatif. Aspek penting yang harus diperhatikan guru dalam
kegiatan pembelajaran IPA di SD adalah kesempatan untuk
melibatkan siswa secara aktif dalam mengembangkan kemampuan
berpikirnya. Pembelajaran IPA  dapat dimulai dengan
memperhatikan pengetahuan awal siswa terhadap apa yang

dipelajarinya kemudian merencanakan berbagai kegiatan dunia
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nyata dengan alam. Pengalaman alam nyata ini dapat dilakukan di
ruang kelas atau laboratorium dengan alat peraga atau di luar
ruangan. Dengan berinteraksi dengan dunia nyata, siswa dapat
mengembangkan keterampilan proses dan sikap ilmiah, seperti
observasi, evaluasi  hasil

eksperimen, kegiatan, dan

mengkomunikasikan kesimpulan kegiatan.

2.2 Penelitian Relevan
Sebelum melakukan suatu penelitian, terlebih dahulu memeriksa
penelitian-penelitian  sebelumnya. Hal 1ini sangat penting karena
menggunakan penelitian yang relevan sebagai tolak ukur penelitian sehingga
dapat memperkaya teori yang digunakan untuk mengevaluasi penelitian. Pada
penelitian sebelumnya, ditemukan penelitian yang judulnya hampir sama
dengan judul penelitian ini. Namun hanya digunakan beberapa penelitian
untuk memperkaya materi penelitian ini. Berdasarkan hasil penelitian yang
relevan maka dapat menyimpulkan sebagai berikut:

Tabel 2.2 Penelitian Relevan

No Penyusun Judul Hasil Perbedaan
1. Annisa Ulva Pengaruh Model Terdapat v' Mata pelajaran
Julva (2019)  Pembelajaran pengaruh  model yang
Discovery pembelajaran digunakan
Learning discovery yaitu tematik.
Terhadap Hasil [learning terhadap v' Variabel yang
Belajar Tematik hasil belajar digunakan
Peserta  Didik tematik siswa hanya  hasil
Kelas IV SDN kelas IV~ SD belajar saja.
Kemiling Negeri 2 v' Tidak
Permai Kemiling Permai menggunakan
tahun ajaran media dalam
2018/2019. Hal penelitian.
ini terindikasikan
dari hasil pretest
dan posttest siswa
setelah di  beri
perlakuan dengan
model
pembelajaran
discovery
learning.
2. Juniarti Pengaruh Model Data menunjukan v Penelitian
Fadila, Discovery terdapat dilakukan  di
Muhammad  Learning peningkatan kelas V.
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Makki, Terhadap kemampuan v Variabel
Husniati Kemampuan berpikir kritis terikat hanya
(2021) Berpikir Kritis pada nilai pretest satu, yaitu
Peserta  Didik dan posttest pada kemampuan
Pada Mata indikator berpikir kritis.
Pelajaran [PA memberikan v' Tidak
Kelas V Tahun penjelasan menggunakan
Pelajaran sederhana  nilai media dalam
2020/2021 rata-rata  pretest penelitian
meningkat pada
saat diberikan
posttest.

3.  Risma Pengembangan  Berdasarkan v' Penelitian
Anggreini Video Simulasi perhitungan terdahulu
(2023) Pada Materi  validasi ahli menggunakan

Perubahan materi, ahli jenis
Wujud Zat dan media, dan ahli penelitian
Perubahan Bahasa hasil uji RnD,
Bentuk Energi memasuki kriteria sedangkan
Kelas IV sangat valid. penelitian
Sekolah Dasar Sedangkan yang akan
berdasarkan hasil dilakukan
uji  keterbacaan menggunakan
guru dan siswa, jenis
diperoleh penelitian
signifikansi kuantitatif
tingkat wvaliditas
yang sangat
tinggi.

2.3 Kerangka Berpikir

Selama ini, kegiatan pembelajaran belum membangkitkan minat dan
perhatian siswa dalam mempelajari materi IPA. Oleh karena itu, siswa
mengalami kebosanan. Hal ini membuat kegiatan belajar mengajar menjadi
kurang maksimal. Oleh karena itu mencoba menerapkan model pembelajaran
discovery learning dengan berbantuan media aplikasi video simulasi.
Discovery learning merupakan model pembelajaran yang memberikan
kesempatan kepada siswa untuk belajar mandiri di bawah bimbingan guru,
mencari dan mengeksplorasi informasi sendiri. Ketika siswa menemukan
konsep materi yang disajikan, guru memberikan tugas kepada siswa yang
berkaitan dengan materi tersebut. Tujuan pemberian tugas adalah untuk
melatih siswa mengenal materi pembelajaran, lebih memahami materi

pembelajaran dan mencapai hasil belajar yang lebih baik.



Pembelajaran IPA di kelas IV
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Gambar 2.1 Kerangka Berpikir

2.4 Hipotesis Penelitian

Adapun hipotesis dari penelitian ini, yaitu :

Tidak terdapat pengaruh perbedaan perlakuan pada model
HO = pembelajaran discovery learning berbantuan aplikasi video

simulasi terhadap kemampuan berpikir kritis dan hasil belajar

IPA kelas IV di Sekolah Dasar.

Terdapat pengaruh perbedaan perlakuan pada model
Ha = pembelajaran discovery learning berbantuan aplikasi video

simulasi terhadap kemampuan berpikir kritis dan hasil belajar

IPA kelas IV di Sekolah Dasar.



