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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan proses transformasi yang memupuk nilai-nilai
kemanusiaan dan mendorong individu untuk menjadi versi terbaik dari diri
mereka sendiri. Melalui pendidikan, manusia belajar untuk berpikir Kritis,
berkomunikasi secara efektif, berkolaborasi dengan orang lain, dan
berkontribusi positif bagi masyarakat (Fadillah & Ninawati, 2020).
Pendidikan bagaikan kunci untuk membuka potensi diri, mengantarkan
individu menuju kepribadian yang mulia. Pendidikan adalah proses interaksi
suatu individu ke individu lain, individu ke kelompok, dan kelompok ke
kelompok lain di mana didalamnya terdapat kegiatan pertukaran informasi
yang memiliki tujuan untuk mengembangkan pola pikir peserta didik menuju
ke arah yang lebih baik. Pendidikan juga sebagai ujung tombak suatu bangsa,
sebagai cermin serta sebagai faktor penentu dalam meningkatkan sumber
daya manusia (SDM) suatu bangsa. Pendidikan merupakan sebuah proses
yang dirancang dengan cermat untuk menciptakan lingkungan belajar yang
berkualitas tinggi. Tujuannya adalah untuk memfasilitasi peserta didik dalam
mengembangkan potensi diri mereka secara menyeluruh, termasuk
kepribadian yang baik, kreativitas, kecerdasan, dan keterampilan yang
dibutuhkan untuk berkontribusi bagi masyarakat, bangsa, dan negara.
Melalui pendidikan, individu tidak hanya dibekali dengan pengetahuan dan
kemampuan, tetapi juga didorong untuk menjadi individu yang cakap,
kreatif, mandiri, dan bertanggung jawab. Dengan demikian, pendidikan
berperan penting dalam melahirkan generasi penerus bangsa yang Siap
menghadapi berbagai tantangan dan membangun masa depan yang lebih

gemilang (Padli et al., 2023).
Di era digital ini perkembangan teknologi informasi semakin maju dan
sangat pesat, perkembangan teknologi ini memberikan berbagai fasilitas
teknologi dan informasi. Digitalisasi yang berkembang pasti akan mengubah

beberapa hal, termasuk dunia pendidikan. Perkembangan teknologi dalam



dunia pendidikan menjadi dinamis dan harus terus dipelajari, dipahami, serta
dipraktikkan mengingat perubahan sosial yang begitu pesat baik dipandang
dari segi positif dan negatif. Teknologi merupakan kata yang berasal dari
bahasa Yunani yaitu “technologia”. \Webster Dictionary mengemukakan
bahwa teknologi berarti systematic treatment atau penanganan sesuatu yang
memiliki susunan yang sistematis, sedangkan “techne” sebagai dasar
teknologi yang memiliki arti seni, keahlian, skill, ketrampilan, dan juga ilmu.
Digitalisasi di lingkungan sekolah merupakan sesuatu yang logis karena
adanya perubahan zaman, sehingga adaptasi untuk bisa menguasai ilmu
pengetahuan dan teknologi menjadi mutlak dibutuhkan (Dewanti, 2020).
Dengan adanya teknologi yang digunakan untuk membantu perkembangan
pendidikan saat ini yang mencakup tersedianya alat untuk menunjang tenaga
pendidik dan peserta didik selama proses pembelajaran. Penciptaan media
pendidikan dengan menggunakan atau melibatkan teknologi ini merupakan
inovasi yang sangat diperlukan tenaga pendidik agar suasana dan minat
peserta didik dalam mengikuti pembelajaran meningkat serta menyenangkan
sehingga peserta didik tidak bosan pada saat pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan sebuah alat dan wadah yang
digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi, media pembelajaran
juga dapat dikatakan suatu alternatif yang digunakan guru untuk
mempermudah dalam menyampaikan informasi pada proses pembelajaran.
(Tafonao, 2018) berpendapat bahwa media pembelajaran memiliki peran
penting dalam menunjang kualitas proses pembelajaran. Media
pembelajaran juga dapat dibuat dan dikembangkan menjadi lebih
menyenangkan, kreatif, dan menarik. Menurut (adar BakhshBaloch, 2017)
penggunaan media pembelajaran memberikan hasil yang cukup berpengaruh
untuk meningkatkan motivasi dan konsentrasi peserta didik, karena media
pembelajaran dikemas dengan sesuatu yang kreatif, inovatif, dan menarik
dalam penyajian materi. Menurut (Herliana & Anugraheni, 2020) media
pembelajaran berperan sebagai alat yang menyalurkan dan menyampaikan
pesan kepada peserta didik. Fungsinya adalah untuk mengefektifkan

komunikasi antara guru dan peserta didik dalam proses belajar mengajar.



Dengan kata lain, media pembelajaran membantu guru dalam
menyampaikan isi dan inti pembelajaran secara lebih mudah dan jelas
kepada para peserta didik. Kehadiran media pembelajaran dapat
memperlancar proses penyampaian informasi dan pemahaman materi. Hal
ini memungkinkan terjalinnya komunikasi yang lebih aktif dan interaktif
antara guru dan peserta didik, sehingga meningkatkan kualitas pembelajaran
secara keseluruhan. Sedangkan, menurut pendapat (Pratama & Wendy,
2021) media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting dalam
meningkatan hasil belajar peserta didik.

Media pembelajaran adalah pondasi penting yang memiliki fungsi
sebagai pelengkap dan bagian vital dari keberhasilan proses pembelajaran
(Wulandari et al., 2021). Media pembelajaran yang menarik bukan hanya
sebatas media yang dibeli dari toko, tetapi juga dapat dibuat sendiri oleh
guru. Media pembelajaran buatan guru ini dirancang Kkhusus untuk
mempermudah dan memperlancar proses transformasi konsep-konsep IPA
kepada peserta didik. Dengan menggunakan media pembelajaran yang
menarik, diharapkan peserta didik akan lebih antusias dan fokus dalam
belajar, sehingga materi IPA dapat diserap dengan lebih baik dan berkesan.
Media yang menarik ialah media yang terdapat gambar, suara, warna yang
menarik, animasi, dan font yang tidak kaku atau font yang memiliki model
yang menarik bagi peserta didik. Dengan media pembelajaran yang menarik
maka konsep-konsep IPA yang abstrak dapat diubah menjadi lebih konkrit
sehingga mudah diterima dan dipahami oleh peserta didik.

Media pembelajaran inovatif merupakan media yang menggunakan
cara-cara baru yang kreatif, efisien, dapat mengasah pemikiran kritis peserta
didik, dan peserta didik diharapkan untuk ikut berpartisipasi aktif dalam
proses pembelajaran. Selain itu, media yang inovatif merupakan suatu ide,
praktek, dan obyek media yang dianggap baru. Media pembelajaran inovatif
dibagi menjadi 3 yaitu media audio, media visual, dan media audio visual.
Menurut (Isma & Yusuf, 2025) membagi media pembelajaran menjadi enam
bagian, yaitu 1) media cetak, 2) OPH, 3) perekaman audiotape, 4) slide dan

film, 5) penyajian dengan multi gambar, 6) rekaman rekaman, videotipe atau



videodisc, dan media interaktif. Sedangkan menurut pendapat (Asyhar,
2011) jenis media pembelajaran terbagi kedalam empat bagian, yaitu (1)
media visual, (2) media audio, (3) media audio-visual, (4) dan multimedia.
Pemilihan media pembelajaran inovatif bisa dijalankan dengan maksimal
dalam proses pembelajaran yang berkaitan dalam peningkatan terhadap hasil
belajar siswa. Pembelajaran bisa berjalan dengan lebih maksimal apabila
ditunjang dengan kreatifitas guru dalam meningkatkan mutu pembelajaran
(Supriadi, 2017). Untuk mencapai tujuan pembelajaran IPA yang optimal,
guru dituntut untuk senantiasa berinovasi dalam proses belajar mengajar.
Salah satu bentuk inovasi yang dapat dilakukan adalah dengan
mengembangkan media pembelajaran yang menarik dan kreatif.

IImu pendidikan alam (IPA) ialah salah satu mata pelajaran yang
berkaitan dengan kehidupan nyata peserta didik. Penjelasan tersebut sesuai
dengan pendapat yang mengatakan bahwa IPA adalah mata pelajaran yang
membahas tentang gejala-gejala alam yang disusun secara sistematis serta
didasarkan pada hasil percobaan dan pengamatan yang dilakukan oleh
manusia. Menurut (Kusumaningrum, 2018) IPA ialah pengetahuan yang
digunakan sekelompok orang secara sistematis untuk menyelidiki alam
semesta. Sedangkan, menurut (Aris & Hanifah, 2021) IPA memiliki peran
yang penting dalam kehidupan manusia. IPA bukan hanya kumpulan
pengetahuan statis, tetapi juga sebuah proses yang berkelanjutan,
menghasilkan berbagai produk yang bermanfaat, dan berperan sebagai faktor
yang dapat mengubah sikap dan pandangan masyarakat tentang alam
semesta. Selain itu, IPA adalah sekumpulan ilmu yang memiliki ciri khusus
yaitu mempelajari tentang fenomena alam yang faktual, hubungan sebab
akibat, dan fisik berupa kenyataan atau peristiwa (Wulandari et al., 2021)
Tetapi saat ini proses pembelajaran IPA masih kurang efektif. Guru dituntut
untuk selalu bisa dalam hal apapun agar dapat terciptanya lingkungan belajar
yang kondusif, aktif, menyenangkan, dan kreatif tetapi tidak hanya itu saja
guru juga harus dapat membuat proses pembelajaran menjadi bermakna bagi
peserta didik. Mata pelajaran IPA membutuhkan media dalam

pembelajarannya, karena berhubungan dengan materi tentang makhluk



hidup seperti manusia, hewan, dan tumbuh-tumbuhan yang ada di alam.

Berdasarkan data yang diperoleh saat observasi awal menyatakan
bahwa masih ditemukan banyak peserta didik yang nilainya atau hasil
belajar pada mata pelajaran IPA materi RAMA (Rantai Makanan) masih
banyak yang belum tuntas mencapai nilai (KKTP) yang sudah di tetapkan
yakni 75. Terdapat 54% atau 19 siswa yang tuntas dan 46% atau 10 siswa
yang tidak tuntas dalam pembelajaran IPA, dari keseluruhan 29 siswa kelas
V Di SDN Jati Tarokan. Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan hasil
belajar siswa dikatakan masih rendah. Sedangkan, berdasarkan wawancara
yang dilakukan oleh peneliti dengan wali kelas V di SDN Jati Tarokan pada
tanggal 25 April 2024, diketahui adanya permasalahan dalam proses
pembelajaran diantaranya: Pertama dalam proses pembelajaran, guru masih
menggunakan media pembelajaran yang konvensional yaitu menggunakan
buku cetak, flashcard, puzzle, benda yang ada disekitar kelas (alat peraga)
dan media digital seperti power point (PPT). Kedua kurangnya sarana dan
prasarana yang disediakan oleh sekolah. Ketiga kurangnya pemanfaatan
media pembelajaran intreraktif dalam proses pembelajaran dapat
mempengaruhi pada hasil belajar peserta didik. Hal ini dapat dilihat dari data
ulangan harian peserta didik kelas VV di SDN Jati Tarokan pada mata
pelajaran IPA materi RAMA (Rantai Makanan).

Dari permasalahan diatas, dapat diketahui bahwa permasalahan dalam
proses belajar mengajar dapat menghambat pencapaian hasil belajar yang
optimal. Salah satu faktor yang berkontribusi adalah pemilihan media
pembelajaran yang kurang tepat. Media pembelajaran yang monoton dan
tidak menarik dapat membuat peserta didik bosan dan tidak termotivasi
untuk belajar. Hal ini dibuktikan dengan belum optimalnya pemanfaatan
media pembelajaran kreatif dan inovatif oleh guru. Kurangnya variasi dalam
penyampaian materi pelajaran berakibat pada kegiatan belajar yang terkesan
monoton dan kurang bersemangat bagi peserta didik. Oleh karena itu,
penting bagi guru untuk memilih dan menggunakan media pembelajaran
yang tepat, kreatif, dan inovatif agar dapat meningkatkan kualitas

pembelajaran dan mencapai hasil belajar yang optimal bagi para siswa.



Media Pembelajaran RAMA (Rantai Makanan) berbasis Nearpod
adalah alat edukasi yang dirancang untuk memfasilitasi pemahaman siswa
mengenai konsep dan fungsi sistem peredaran darah dalam tubuh manusia.
Dengan memanfaatkan platform Nearpod, media ini menawarkan
pengalaman belajar yang interaktif dan menarik, di mana siswa dapat
mengakses materi pembelajaran yang disajikan dalam bentuk presentasi
multimedia, video, dan animasi. Fitur-fitur interaktif seperti kuis, polling,
dan sesi tanya jawab memungkinkan siswa untuk berpartisipasi aktif dalam
proses belajar, sehingga meningkatkan keterlibatan dan retensi informasi.
Selain itu, RAMA juga menyediakan sumber daya tambahan yang
mendukung eksplorasi lebih dalam mengenai topik ini, seperti diagram alur
dan simulasi, yang membantu siswa memahami alur peredaran darah, fungsi
jantung, serta peran berbagai komponen darah. Dengan pendekatan ini,
diharapkan siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan teoritis, tetapi juga
dapat mengaplikasikan pemahaman mereka dalam konteks kehidupan
sehari-hari.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut maka perlu adanya
pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan menarik dengan
memanfaatkan kemajuan teknologi. Nearpod adalah platform web yang
dikembangkan oleh perusahaan Nearpod-Inc. Nearpod dapat digunakan
dalam pembelajaran baik secara langsung maupun secara tidak lanngsung
(daring) sehingga dapat menciptakan peluang interaksi dua arah antara guru
dan peserta didik tanpa adanya batas ruang maupun waktu (Minalti & Erita,
2021). Aplikasi Nearpod adalah salah satu media pembelajaran interaktif
yang berguna untuk memenuhi fasilitas pendukung pembelajaran dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran yang mengkolaborasikan beberapa
media pembelajaran sehingga dapat menciptakan hubungan dua arah,
menciptakan pembelajaran yang mandiri, kreatif, inovatif, dan meningkatan
motivasi belajar siswa (Feri & Zulherman, 2021). Selain itu, keunggulan
Nearpod antara lain flleksibel karena bisa diakses di mana saja asalkan

memiliki jaringan internet, memungkinkan terjadinya pembelajaran secara



interaktif (teleconference dan virtual), dapat dioperasikan di handphone
(HP) maupun laptop (PC) dan dapat digunakan secara mandiri oleh peserta
didik serta penggunaannya tidak terbatas pada ruang dan waktu.

Berdasarkan penjelasan di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran RAMA
(Rantai Makanan) Berbasis Nearpod Pada Mata Pelajaran IPA Untuk Siswa
Kelas V SDN Jati Tarokan™.

. Batasan Masalah

Berdasarkan masalah di atas dan luasnya pembahasan serta keterbatasan
materi maka permasalahan ini dibatasi dengan membuat dan menguji kelayakan
media pembelajaran Nearpod pada mata pelajaran IPA materi RAMA (Rantai
Makanan) pada kelas VV SDN Jati Tarokan. Hal ini cukup penting mengingat
penggunaan media pembelajaran di SDN Jati Tarokan kurang inovatif, kreatif,

dan menarik

. Rumusan Masalah

Rumusan masalah ini didapatkan atau berasal dari hal yang dipaparkan, dapat

dirumuskan masalah yang diperoleh yaitu:

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran RAMA untuk siswa kelas V SDN
Jati Tarokan?

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran RAMA untuk siswa kelas V
SDN Jati Tarokan?

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran RAMA untuk siswa kelas V
SDN Jati Tarokan?

. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian ini yaitu

sebagai berikut:

1. Mengetahui bagaimana kevalidan media pembelajaran RAMA berbasis
Nearpod untuk siswa kelas VV SDN Jati Tarokan

2. Mengetahui bagaimana kepraktisan media pembelajaran RAMA berbasis
Nearpod untuk siswa kelas VV SDN Jati Tarokan

3. Mengetahui bagaimana keefektifan media pembelajaran RAMA berbasis



Nearpod untuk siswa kelas VV SDN Jati Tarokan

E. Manfaat Penelitian

Adapun beberapa manfaat yang diperoleh dalam penelitian ini seperti berikut:

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini menjadi sebuah inovasi media pembelajaran RAMA

berbasis Nearpod pada mata pelajaran IPA
2. Manfaat Praktis

a.

Bagi Penulis atau Peneliti

Dapat meningkatkan pemahaman dan pengalaman dalam menggunakan
kesempatan belajar sehingga memungkinkan peneliti untuk dipekerjakan
di masa depan atau setelah lulus ketika peneliti menjadi pengajar atau
pendidik.

. Bagi Guru

Sebagai bahan masukan untuk meningkatkan kemampuan bagi guru untuk
dalam mengembangkan dan menggunakan media pembelajaran, terutama
dalam menciptakan pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan
menyenangkan serta dapat memaksimalkan penggunaan media
pembelajaran.

Bagi Siswa

Sebagai pengalaman baru dalam pembelajaran IPA menggunakan media
pembelajaran melalui teknologi digital sehingga dapat meningkatkan
minat dan motivasi siswa dalam pembelajaran IPA materi Rantai
Makanan, peserta didik dapat lebih fokus dan tertarik dalam proses

pembelajaran karena menggunakan media yang lebih menarik.
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