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Pendahuluan

Terus berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi turut serta mengubah wajah peradaban dunia. Pada saat ini kita telah sampai pada era revolusi industri generasi keempat atau era revolusi industri 4.0. Revolusi industri 4.0 sering disebut dengan revolusi digital (karena terjadinya perubahan yang cepat dibidang komputer dan otomatisasi pencatatan di semua bidang) dan disrupsi teknologi (otomatisasi dan konektivitas di sebuah bidang akan membuat pergerakan dunia industri dan persaingan kerja menjadi tidak linier). Ciri yang paling khas dari era ini adalah pengaplikasian kecerdasan buatan atau artificial intelligence. Pada era tanpa batas atau kesemawutan global menyebabkan disrupsi luar biasa yang sedang kita alami, yaitu bidang teknologi dan gaya hidup (Mahendra, 2019). Perubahan terjadi begitu cepat akibat disrupsi yang menggerakkan tren perkembangan teknologi digital merajai ekosistem ekonomi dunia. Saat ini ada dua perusahaan berbasis teknologi yang menguasai perekonomian dunia, yaitu: Google dan facebook. Sedangkan di Indonesia ada 4 startup unicorn (perusahaan rintisan yang memiliki memiliki valuasi sebesar USD 1 miliar) berbasis teknologi, yaitu: Go-Jek, Bukalapak, Traveloka, dan Tokopedia. Pergeseran pada nilai perusahaan saat ini juga mengalami perubahan. Sebelumnya aset paling berharga adalah aset fisik seperti tanah, bangunan, dan kendaraan dll. Tetapi saat ini aset paling penting adalah kompetensi SDM dan data perusahaan. Tentunya hal ini juga berpengaruh pada dunia pendidikan dalam menciptakan SDM berkualitas. Kualitas peserta didik di masa depan sangat ditentukan oleh peran guru di sekolah masa kini. Perlu dipahami juga bahwa transformasi teknologi di era revolusi industri berlangsung pada dunia pendidikan sebagai jawaban atas perkembangan kemasyarakatan akibat perkembangan zaman. 
Revolusi Industri 4.0



Perkembangan revolusi industri tidak jauh berbeda dengan perkembangan pesawat selular mulai generasi nol (0G) sampai dengan generasi keempat (4G), hanya saja waktunya yang lebih singkat. Tonggak sejarah munculnya revolusi industri di mulai pada abad ke-18 atau sekitar tahun 1784 dengan ditemukannya mesin uap oleh James Watt. Revolusi industri 1.0 dimulai dengan penciptaan mesin tenun di Inggris bertenaga uap. Saat itu, industri diperkenalkan dengan fasilitas produksi mekanis menggunakan tenaga air dan uap. Munculnya mesin seakan menggantikan peran manusia atau hewan yang masih terbatas. Walaupun pada awalnya sedikit ditentang oleh para pekerja, namun mereka merasa lebih terbantu dalam efektivitas dan efisiensi jumlah beban pekerjaan. Revolusi industri 2.0 berkembang pada abad ke-20 sekitar tahun 1850. Lahirnya era ini adalah sebagai upaya mengatasi kelemahan yang terjadi pada era sebelumnya. Permasalahan listrik, gas, air, dan telegraf terjadi pada revolusi industri generasi pertama. Ditemukannya BBM, listrik dan mesin produksi masal merupakan awal perkembangan revolusi generasi ke dua. Lini produksi pertama melibatkan rumah potong hewan di Cincinnati, Amerika Serikat, pada 1870 (Wahlster, 2012). Revolusi industri 3.0 ditandai dengan penggunaan information and communications technology (ICT) guna otomatisasi produksi yang dimulai sekitar tahun 1970. Debut revolusi industri generasi ketiga ditandai dengan kemunculan pengontrol logika terprogram pertama (PLC), yakni modem 084-969 (Wahlster, 2012). Sistem otomatisasi berbasis komputer ini membuat mesin industri tidak lagi dikendalikan manusia. Dampaknya memang biaya produksi menjadi lebih murah. Revolusi industri 4.0 generasi keempat ini dimulai pada abad ke-21 atau tahun 2000an ditandai dengan system cyber-physical. Dunia industri mulai menyentuh dunia virtual, berbentuk konektivitas manusia, mesin dan data, semua sudah ada di mana-mana. Istilah ini dikenal dengan nama internet of things (IoT).
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Gambar 1. Tahap Perkembangan Revolusi Industri

Menurut Schwab (2016) era dierupsi teknologi merupakan gabungan antara domain fisik, digital, dan biologi. Seperti yang dilansir oleh World Economic Forum (future of jobs) didapat bahwa ada 6 teknologi yang booming pada tahun 2018-2022 seiring berjalannya revolusi industri 4.0, yaitu: 1) high speed mobile internet (Internet cepat pada perangkat Mobile). Internet cepat merupakan pondasi utama di era revolusi industri 4.0, saat ini kita masih menggunakan jaringan 4G atau generasi ke empat yang kecepatannya sudah lumayan bagus tapi belum merata. Sementara itu perkembangan Generasi ke Lima atau 5G sudah dimulai dan direncanakan akan resmi dirilis untuk perangkat mobile pada tahun 2019 hingga 2020. 2) artificial intelligence (kecerdasan buatan), merupakan studi tentang bagaimana membuat komputer atau mesin dalam melakukan hal-hal yang pada saat ini dapat dilakukan lebih baik dari manusia. 3) big data analytic, merupakan istilah yang menggambarkan jumlah atau volume data yang amat besar, baik data terstruktur maupun data tidak terstruktur. 4) cloud technology, komputasi awan ini merupakan gabungan pemanfaatan teknologi komputer dan pengembangan berbasis internet. 5) internet of things (IoT), suatu konsep yang memungkinkan suatu objek memiliki kemampuan untuk mentrasfer data melalui jaringan tanpa memerlukan interaksi manusia ke manusia atau manusia ke komputer. dan 6) app and web enabled markets, merupakan industri pasar baru di mana proses belanja melalui aplikasi mobile atau web. Saat ini sudah dimulai budaya berbelanja online yang memberikan kemudahan dan kenyamanan bagi pembeli.

Di era revolusi industri 4.0 sangat mudah untuk menjadi pengusaha tanpa memerlukan sumber dana yang sangat besar semuanya akibat dari adanya kemajuan teknologi yang luar biasa. Tantangan lain yang tidak kalah penting, yaitu berkurangnya lapangan pekerjaan akibat dari kemajuan teknologi. Sehingga perlu adanya perubahan paradigma berpikir. Sebelum era digital untuk menjadi pemenang hanya membutuhkan efisiensi dan produktif, namun untuk saat ini agar bisa mendapatkan kemenangan kompetensi perlu adanya inovasi, kreativitas, serta entrepreneurship. Oleh sebab itu, diperlukan juga revolusi pada dunia pendidikan untuk dapat menghasilkan sumber daya manusia yang unggul. Sistem pendidikan yang lebih menekankan pada aspek kreativitas, inovasi, dan kewirausahaan sehingga menjadi manusia yang kuat dan tahan banting saat menghadapi suatu permasalahan. 
Hasil world economic forum tahun 2018, diperoleh prediksi gambaran 10 keterampilan yang paling dibutuhkan pada tahun 2020, yaitu: pemecahan masalah komplek, berpikir kritis, kreativitas, kemampuan manajemen, koordinasi dengan yang lain, kecerdasan emosional, pengambilan keputusan, orientasi jasa, negosiasi, dan fleksibelitas kognitif.
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Gambar 2. Top 10 Skill yang Diprediksi Dibutuhkan Pada Tahun 2020
Pembelajaran di era revolusi industri 4.0
Abad ke-21 ditandai dengan dengan munculnya era revolusi industri 4.0 sebagai abad keterbukaan, abad globalisasi, abad tanpa batas, abad kesemrawutan, atau abad disrupsi teknologi, artinya kehidupan manusia pada abad ke-21 mengalami perubahan-perubahan yang fundamental yang berbeda dengan tata kehidupan dalam abad sebelumnya. Dikatakan abad ke-21 adalah abad yang meminta kualitas dalam segala usaha dan hasil kerja manusia. Kurang lebih 80% dari inovasi di bidang manufaktur didasarkan pada ICT (Wahlster, 2012). Digitalisasi dan penerapan ICT secara luas memungkinkan untuk mengintegrasikan semua sistem di seluruh rantai pasokan dan nilai serta memungkinkan agregasi data di semua tingkatan. Lebih jauh, Wahlster mengungkapkan bahwa Kemajuan terkini dalam sektor TIK membentuk dasar Industri 4.0, karena proses industri telah mulai melampaui otomatisasi produksi sederhana yang dimulai pada awal tahun 1970.
Dengan sendirinya abad ke-21 meminta sumber daya manusia yang berkualitas, yang dihasilkan oleh lembaga-lembaga yang dikelola secara profesional sehingga membuahkan hasil unggulan. Seiring dengan era disrupsi industri, pendidikan juga ikut mengalami diserupsi yang sangat dasyat, yang berimbas pada pembelajaran di sekolah. Guru selama ini berperan sebagai sumber utama pengetahuan mulai bergeser. Kemungkinan suatu ketika, kehadiran guru di ruang kelas sudah tidak diharapakan lagi. Selain itu, ke depannya akan dibutuhkan guru-guru yang memiliki kreatifitas dan melek teknologi. Berikut ini disajikan Tabel 1 evolusi pembelajaran mengikuti revolusi industri. 
Tabel 1. Tahapan Evolusi Pembelajaran
	Unsur
	Pembelajaran 1.0
	Pembelajaran 2.0
	Pembelajaran 3.0
	Pembelajaran 

4.0

	operasional
	berpusat pada guru
	berpusat pada standar uji
	berpusat pada siswa
	berpusat pada penciptaan masa depan sebagai sumber kreativitas

	fokus
	siswa diajarai, sebagai penerima informasi pasif
	mahasiswa banyak terlibat dalam dialog
	berbagi antara guru dan siswa
	siswa dan guru berkreasi bersama dalam penerapan pengetahuan dalam membentuk masa depan

	metode
	pasif, individual
	aktif, sosial, standar
	aktif, sosial, kooperatif
	partisipatiori, kolaboratif, komunitas

	materi
	hirarki, atas bawah
	heterarki, bawah atas
	jejaring
	ekosistem

	konstruk
	muatan yang sama
	konteks yang utama
	pemangku kepentingan dalam menyususn kurikulum
	ekosistem komunitas yang utama

	penyedia materi
	pakar
	ditentukan oleh  pengguna
	dibuat oleh pemangku kepentingan
	dibuat oleh pengguna dan mesin

	teori
	behavioristik
	kognitif dan konstruktivis
	jejaring
	jejaring sosial



Era revolusi industri 4.0 merupakan tantangan berat bagi guru/dosen di Indonesia. Guru/dosen harus mampu mengubah cara mendidik dan proses mengajar belajar  (PMB), kalau tidak generasi kita akan mengalami kesulitan mengahadapi kehidupan yang akan datang. Pendidikan kedepannya harus mampu menciptakan generasi penerus bangsa yang mampu menghadapai persaingan jaman, mampu menggungguli kecerdasan mesin serta bijak dalam menggunakan mesin untuk kebaikan umat manusia. Pembelajaran saat ini harus merupakan pembelajaran yang menerapkan kreativitas, berpikir kritis, kerjasama, keterampilan komunikasi, kemasyarakatan dan keterampilan karakter, tetap harus dipertahankan.

Pemanfaatan berbagai aktifitas pembelajaran berlandaskan pada TIK dengan bahan virtual, robot pendidikan, permainan dalam pembelajaran, pemrograman kreatif, bersifat interaktif, menantang, serta pembelajaran yang kaya isi bukan sekedar lengkap merupakan keharusan. Kondisi tersebut bertolak belakang dengan implementasi pendidikan dan pembelajaran saat ini yang dibatasi oleh dinding-dinding ruang kelas yang tidak memungkinkan anak didik mengeksplorasi lingkungan pendidikan yang sesungguhnya, ialah keluarga, masyarakat, dan sekolah. Proses pembelajaran di sekolah tidak lebih merupakan rutinitas pengulangan dan penyampaian (informatif) muatan pengetahuan yang tidak mengasah siswa untuk mengembangkan daya cipta, rasa, karsa, dan karya serta kepedulian sosial.
Pendidikan abad 21 merupakan pendidikan yang mengintegrasikan antara kecakapan pengetahuan, keterampilan, dan sikap, serta penguasaan terhadap TIK. Penguasaan TIK oleh pendidik saat ini bukan digunakan untuk mengajar siswa, tetapi penguasaan TIK digunakan untuk membelajarkan siswa. Dengan kata lain belajar menggunakan TIK berbeda dengan menggunakan TIK dalam pembelajaran. Belajar identik dengan kata mengalami, sehingga pembelajaran merupakan upaya membuat siswa mengalami.  Sejatinya, teknologi pembelajaran adalah bukan tentang teknologi,  tapi, yang paling penting adalah bagaimana teknologi tersebut digunakan dengan tepat untuk membuat siswa belajar
Menurut UNESCO (United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization) tahun 2013 mengungkapkan empat tahapan penggunaan TIK dalam pembelajaran, yaitu: emerging, applying, infusing dan transforming. Tahap emerging dicirikan dengan pemanfaatan TIK oleh sekolah pada tahap permulaan. Pada tahapan ini, sekolah baru memulai membeli atau membiayai infrastruktur TIK, baik berupa perangkat keras maupun perangkat lunak. Tahap applying dicirikan dengan sudah adanya pemahaman tentang kontribusi dan upaya menerapkan TIK dalam konteks manajemen sekolah dan pembelajaran. Tahap infusing menuntut adanya upaya untuk mengintegrasikan dan memasukkan TIK ke dalam kurikulum. Tahap transforming dicirikan dengan adanya upaya sekolah untuk merencanakan dan memperbaharui organisasinya dengan cara yang lebih kreatif. TIK menjadi bagian integral dengan kegiatan pribadi dan kegiatan profesional sehari-hari di sekolah. Tahap emerging, dan applying merupakan tahap belajar menggunakan TIK, sedangkan infusing dan transforming merupakan tahap penggunaan TIK dalam belajar. 
Menurut Triling dan Fadel (2009) kecakapan  abad 21 adalah kecakapan yang meliputi: a) life and career skills, b) learning and innovation skills, dan c) Information media and technology skills. Ketiga keterampilan tersebut dirangkum dalam sebuah skema yang disebut dengan pelangi keterampilan/pengetahuan abad 21 atau 21st century knowledge-skills rainbow. Skema tersebut diadaptasi oleh organisasi nirlaba p21 yang mengembangkan kerangka kerja (framework) pendidikan abad 21 ke seluruh dunia melalui situs www.p21.org yang berbasis di negara bagian Tuscon, Amerika. Secara lengkap deskripsi/indikator masing-masing kecakapan disajikan pada Tabel 2. di bawah ini.
Tabel 2. Deskripsi/Indikator Kecakapan Abad 21 Triling dan Fadel

	Kecakapan Abad 21
	Deskripsi/Indikator

	life and career skills (Keterampilan hidup dan berkarir)
	1) fleksibilitas dan adaptabilitas: siswa mampu mengadaptasi perubahan dan fleksibel dalam belajar dan berkegiatan dalam kelompok
2) memiliki inisiatif dan dapat mengatur diri sendiri: siswa mampu mengelola tujuan dan waktu, bekerja secara independen dan menjadi siswa yang dapat mengatur diri sendiri
3) interaksi sosial dan antar-budaya: siswa mampu berinteraksi dan bekerja secara efektif dengan kelompok yang beragam
4) produktivitas dan akuntabilitas: siswa mampu menglola projek dan menghasilkan produk.
5) kepemimpinan dan tanggung jawab: siswa mampu memimpin temantemannya dan bertanggung jawab kepada masyarakat luas

	learning and innovation skills

(Keterampilan Belajar dan Berinovasi)
	1) berpikir kritis dan mengatasi masalah: siswa mampu mengunakan berbagai alasan (reason) seperti induktif atau deduktif untuk berbagai situasi; menggunaan cara berpikir sistem; membuat keputusan dan mengatasi masalah.
2) komunikasi dan kolaborasi: siswa mampu berkomunikasi dengan jelas dan melakukan kolaborasi dengan anggota kelompok lainnya 
3) kreativitas dan inovasi: siswa mampu berpikir kreatif, bekerja secara kreatif dan menciptakan inovasi baru

	Information media and technology skills 

(Keterampilan teknologi dan media informasi)
	1) literasi informasi: siswa mampu mengakses informasi secara efektif (sumber nformasi) dan efisien (waktunya); mengevaluasi informasi yang akan digunakan secara kritis dan kompeten; mengunakan dan mengelola informasi secara akurat dan efektf untuk mengatasi masalah. 
2) literasi media: siswa mampu memilih dan mengembangkan media yang digunakan untuk berkomunikasi. 
3) literasi ict: siswa mampu menganalisis media informasi; dan menciptakan media yang sesuai untuk melakukan komunikasi.


Sumber: Triling dan Fadel (2009)
Sementara itu, Kemendikbud (2017) mengungkapkan kemampuan abad ke-21 dikenal dengan istilah 4C, yaitu: berpikir kritis dan pemecahan masalah, komunikasi, kolaboratif, serta kreativitas dan inovasi. Secara operasional, 4C ini dijabarkan dalam empat kategori langkah, yakni: Cara berpikir, termasuk berkreasi, berinovasi, bersikap kritis, memecahkan masalah, membuat keputusan, dan belajar pro-aktif. Cara bekerja, termasuk berkomunikasi, berkolaborasi, bekerja dalam tim. Cara hidup sebagai warga global sekaligus lokal. Alat untuk mengembangkan ketrampilan abad 21, yaitu teknologi informasi, jaringan digital, dan literasi.
1) Communication (komunikasi) 


Komunikasi adalah sebuah kegiatan mentransfer sebuah informasi baik secara lisan maupun tulisan. Namun, tidak semua orang mampu melakukan komunikasi dengan baik. Terkadang ada orang yang mampu menyampaikan semua informasi secara lisan tetapi tidak secara tulisan ataupun sebaliknya. Manusia merupakan mahluk sosial yang selalu berinteraksi dengan sesamanya. Oleh karena itu, komunikasi merupakan salah satu hal yang terpenting dalam peradaban manusia. Tujuan utama komunikasi adalah mengirimkan pesan melalui media yang dipilih agar dapat dimengerti oleh penerima pesan. Komunikasi efektif tejadi apabila sesuatu (pesan) yang diberitahukan komunikator dapat diterima dengan baik atau sama oleh komunikan, sehingga tidak terjadi salah persepsi. 

2) Collaborative (kolaborasi) 


Merupakan kemampuan berkolaborasi atau bekerja sama, saling bersinergi, beradaptasi dalam berbagai peran dan tanggungjawab; bekerja secara produktif dengan yang lain; menempatkan empati pada tempatnya; menghormati perspektif berbeda. Kolaborasi juga memiliki arti mampu menjalankan tanggung jawab pribadi dan fleksibitas secara pribadi, pada tempat kerja, dan hubungan masyarakat; menetapkan dan mencapai standar dan tujuan yang tinggi untuk diri sendiri dan orang lain; memaklumi kerancuan. 
3) Critical thinking and problem solving (berpikir kritis dan pemecahan masalah)

Merupakan kemampuan untuk memahami sebuah masalah yang rumit, mengkoneksikan informasi satu dengan informasi lain, sehingga akhirnya muncul berbagai perspektif, dan menemukan solusi dari suatu permasalahan. Critical thinking dimaknai juga kemampuan menalar, memahami dan membuat pilihan yang rumit; memahami interkoneksi antara sistem, menyusun, mengungkapkan, menganalisis, dan menyelesaikan masalah. Critical thinking merupakan bagian dari skil kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTs).
4) Creativity and innovation (kreativitas dan inovasi) 


Merupakan kemampuan untuk mengembangkan, melaksanakan, dan menyampaikan gagasan-gagasan baru kepada yang lain; bersikap terbuka dan responsif terhadap perspektif baru dan berbeda. Kreativitas juga didefinisikan sebagai kemampuan seseorang dalam menciptakan penggabungan baru. Kreativitas akan sangat tergantung kepada pemikiran kreatif seseorang, yakni proses akal budi seseorang dalam menciptakan gagasan baru. Kreativitas yang bisa menghasilkan penemuan-penemuan baru (dan biasanya bernilai secara ekonomis) sering disebut sebagai inovasi.

Pembelajaran di era revolusi industri 4.0 harus mampu mengakomudasi kecakapan abad 21 seperti yang diunkapkan di atas. Pembelajaran Abad 21 merupakan pembelajaran yang harus mempersiapkan generasi Abad 21 dengan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi (TIK atau ICT) yang berkembang begitu cepat. Perkembangan Teknologi tersebut mempengaruhi berbagai aspek kehidupan termasuk pada proses pembelajaran. Pembelajaran abad 21 merupakan pembelajaran berbasis aktivitas yang memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengembangkan potensi, minat, dan bakatnya, termasuk dalam penguasaan terhadap TIK, khususnya computer. Menurut kemendikbud (2017) karakteristik pembelajaran Abad 21 dapat dijabarkan antara lain sebagai berikut. 
a) Berpusat pada peserta didik; guru harus lebih banyak mendengarkan siswanya saling berinteraksi, berargumen, berdebat, dan berkolaborasi. Fungsi guru dari pengajar berubah dengan sendirinya menjadi fasilitator bagi peserta didik
b) Mekanisme pembelajaran harus terdapat interaksi multi-arah yang cukup dalam berbagai bentuk komunikasi serta menggunakan berbagai sumber belajar yang kontekstual sesuai dengan materi pembelajaran. Guru harus berusaha menciptakan pembelajaran melalui berbagai pendekatan atau metode atau model pembelajaran, termasuk penggunaan TIK.

c) Peserta didik disarankan untuk lebih lebih aktif dengan cara memberikan berbagai pertanyaan dan melakukan penyelidikan, serta menuangkan ide-ide, 

d) Kegiatan pembelajaran yang dikembangkan harus dapat memfasilitasi peserta didik untuk dapat bekerjasama antar sesamanya (kolaboratif dan kooperatif). 
e) Semua kompetensi inti (KI-1, KI-2, KI-3, dan KI-4) harus dibelajarkan secara terintegrasi dalam suatu mata pelajaran, sehingga peserta didik memiliki kompetensi yang utuh.  
f) Pembelajaran harus memperhatikan karakteristik tiap individu dengan kuinikannya masing-masing, sehingga dalam perencana pembelajaran harus sudah diprogramkan pelayanan untuk peserta didik dengan karakteristik masing-masing (normal, remedial, dan pengayaan).  
g) Guru harus dapat memotivasi peserta didik untuk memahami interkoneksi antar konsep, baik dalam mata pelajarannya dan antar mata pelajaran, serta aplikasinya dalam dunia nyata.  
h) Sesuai dengan karakter pendidikan Abad 21 (4K atau 4C), pembelajaran yang dikembangkan harus dapat mendorong peserta didik untuk mengembangkan kemampuan berpikir lebih tinggi (higher order thinking skills = HOTs).
i) Pembelajaran yang dilaksanakan mengacu kepada RPP yang telah dikembangkan sebelumnya.


Pendekatan pembelajaran yang ditetapkan oleh Kemendikbud dalam membentuk kecakapan abad 21 (4C) adalah pendekatan scientifik. Pendekatan scientific atau ilmiah merupakan suatu cara atau mekanisme pembelajaran untuk memfasilitasi siswa agar mendapatkan pengetahuan atau keterampilan dengan prosedur yang didasarkan pada suatu metode ilmiah (Kemdikbud, 2013). Proses pembelajaran dengan berbasis pendekatan scientific (pendekatan ilmiah) harus dipandu dengan kaida-kaidah pendekatan ilmiah. Pendekatan ini bercirikan penonjolan dimensi pengamatan, penalaran, penemuan, pengabsahan, dan penjelasan tentang suatu kebenaran. Menurut Permendikbud No. 81 A Tahun 2013 lampiran IV tentang pedoman umum pembelajaran dinyatakan bahwa proses pembelajaran terdiri atas lima pengalaman belajar pokok yang dikenal dengan istilah 5M.


5M tersebut adalah: mengamati, kegiatan belajar yang dilakukan dalam proses mengamati adalah: membaca, endengar, menyimak, melihat (tanpa atau dengan alat). Kompetensi yang dikembangkan adalah melatih kesungguhan, ketelitian, mencari informasi. Metode mengamati mengutamakan kebermaknaan proses pembelajaran (meaningfull learning). Metode ini memiliki keunggulan tertentu, seperti menyajikan media objek secara nyata, peserta didik senang dan tertantang, dan mudah pelaksanaannya, menanya, Kegiatan belajar menanya dilakukan dengan cara: mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak dipahami dari apa yang diamati atau pertanyaan untuk mendapatkan informasi tambahan tentang apa yang diamati (dimulai dari pertanyaan faktual sampai kepertanyaan yang bersifat hipotetik). Kompetensi yang dikembangkan adalah mengembangkan kreativitas, rasa ingin tahu, kemampuan merumuskan pertanyaan untuk membentuk pikiran kritis yang perlu untuk hidup cerdas dan belajar sepanjang hayat, mengumpulkan informasi, kompetensi yang dikembangkan dalam proses mengumpulkan informasi melalui eksperimen adalah mengembangkan sikap teliti, jujur, sopan, menghargai pendapat oranglain, kemampuan berkomunikasi, menerapkan kemampuan mengumpulkan informasi melalui berbagai cara yang dipelajari, mengembangkan kebiasaan belajar dan belajar sepanjang hayat, mengasosiasi atau mengolah informasi, merupakan kompetensi yang dikembangkan dalam proses mengasosiasi atau mengolah inofrmasi adalah mengembangkan sikap jujur, teliti, disiplin, taat aturan, kerja keras, kemampuan menerapkan prosedur dan kemampuan berpikir induktif serta deduktif dalam menyimpulkan sesuatu, dan mengomunikasikan, kegiatan belajar mengkomunikasikan adalah menyampaikan hasil pengamatan, kesimpulan berdasarkan hasil analisis secara lisan, tertulis, atau media lainnya. Kompetesi yang dikembangkan dalam tahapan mengkomunikasikan adalah mengembangkan sikap jujur, teliti, toleransi, kemampuan berpikir sistematis. 

Namun demikian, pendekatan saintifik bukanlah satu-satunya pendekatan pembelajaran yang bisa digunakan untuk mencapai kecakapan 4C siswa. Ada beberapa pendekatan atau model pembelajaran lain yang bisa digunakan selama pendekatan tersebut berpusat pada siswa (student centre) dan diintegrasikan penggunaan TIK dalam pembelajarannya. Pendekatan-pendekatan tersebut lebih dikenal dengan sebutan pendekatan pembelajaran inovatif, yaitu seperti: pendekatan pembelajaran berbasis masalah (PBL), pendekatan pembelajaran berbasis projek (PjBL), model pembelajaran kooperatif (CL), model pembelajaran discovery (DL), dll. 
Penutup

Pendidikan memiliki peran penting dalam mempersiapkan peserta didik agar mampu berpikir kritis dan kreatif dalam menghadapi tantangan era revolusi industri 4.0. Peningkatan kualitas peserta didik salah satunya dilakukan oleh guru yang berfokus pada peningkatan kualitas pembelajaran di kelas dengan berorientasi pada keterampilan berpikir tingkat tinggi. Desain peningkatan kualitas pembelajaran ini merupakan upaya peningkatan kulaitas peserta didik yang pada akhirnya meningkatkan kualitas Pendidikan di Indonesia. Pembelajaran yang dilaksanakan guru harus dapat mendorong peserta didik untuk dapat berpikir kritis dan memecahkan masalah, komunikatif, kreatif, inovatif, dan kolaboratif, serta menguasai literasi, sehingga mereka memiliki ketrampilan berpikir lebih tinggi (HOTs). Tidak ada model atau pendekatan pembelajaran yang terbaik, yang ada adalah model atau pendekatan pembelajaran yang paling cocok atau tepat.
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