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KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas segala
rahmat, karunia, dan penyertaan-Nya sehingga buku yang
berjudul Pendidikan IPS di Era Modern ini dapat diselesaikan
dengan baik. Buku ini hadir sebagai salah satu bentuk
kontribusi akademik dalam mendukung pengembangan
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) yang lebih
inovatif, adaptif, dan relevan dengan perkembangan
pendidikan di era modern.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang
begitu pesat membawa perubahan besar dalam berbagai
aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Kondisi
tersebut menuntut adanya transformasi dalam proses
pembelajaran agar mampu menjawab kebutuhan peserta
didik di abad ke-21. Pembelajaran IPS sebagai salah satu
mata pelajaran yang berorientasi pada pengembangan
pengetahuan sosial, karakter, dan keterampilan hidup perlu
dikembangkan melalui berbagai inovasi pembelajaran yang
kreatif, kontekstual, dan berpusat pada peserta didik.

Buku ini disusun sebagai upaya untuk memberikan
pemahaman yang komprehensif mengenai berbagai
konsep, pendekatan, strategi, serta tantangan dalam
inovasi pembelajaran IPS. Materi yang dibahas mencakup
konsep dasar inovasi pendidikan IPS, teori pendukung
pembelajaran IPS, Problem Based Learning, Project Based
Learning, pendekatan TPACK, media digital dan gamifikasi,
pembelajaran  lingkungan,  multikulturalisme  digital,
keterampilan abad ke-21, bahan ajar inovatif, asesmen
autentik, pembelajaran IPS kelas inklusif, hingga tantangan
Society 5.0 dalam pembelajaran IPS.

Setiap pembahasan dalam buku ini disusun secara
sistematis agar mudah dipahami oleh pembaca, baik
mahasiswa, guru, dosen, praktisi pendidikan, maupun
peneliti. Kehadiran buku ini diharapkan tidak hanya menjadi



sumber referensi akademik, tetapi juga mampu memberikan
inspirasi dalam menciptakan proses pembelajaran IPS yang
lebih aktif, kreatif, kolaboratif, dan bermakna. Pembelajaran
IPS diharapkan dapat menjadi sarana untuk membentuk
peserta didik yang kritis, peduli terhadap lingkungan sosial,
mampu beradaptasi dengan perkembangan teknologi, serta
memiliki  karakter yang kuat dalam  kehidupan
bermasyarakat.

Penyusunan buku ini juga merupakan hasil kolaborasi
berbagai penulis yang memiliki perhatian dan komitmen
terhadap pengembangan pendidikan IPS. Keragaman
perspektif dan gagasan yang dituangkan dalam setiap bab
menjadi  kekuatan tersendiri dalam  memperkaya
pembahasan buku ini. Dengan demikian, pembaca dapat
memperoleh wawasan yang lebih luas mengenai
implementasi inovasi dalam pembelajaran IPS di berbagai
konteks pendidikan.

Sebagai editor, kami berharap buku ini dapat
memberikan manfaat nyata bagi pengembangan dunia
pendidikan, khususnya dalam pembelajaran IPS. Besar
harapan kami agar buku ini mampu memperluas wawasan
pembaca, menjadi referensi yang bermanfaat dalam praktik
pembelajaran, serta mendorong lahirnya berbagai inovasi
pendidikan yang kreatif, humanis, dan sesuai dengan
tuntutan perkembangan zaman.

Ucapan terima kasih kami sampaikan kepada seluruh
penulis yang telah berkontribusi dalam penyusunan buku
ini. Apresiasi juga kami sampaikan kepada semua pihak
yang telah memberikan dukungan sehingga buku ini dapat
diterbitkan. Semoga buku ini dapat menjadi salah satu
sumber inspirasi dalam  meningkatkan  kualitas
pembelajaran IPS di Indonesia.

Editor
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BAB I
KONSEP DASAR INOVASI
PENDIDIKAN IPS

Ghina Azhzhahra Dhiyaulrizq, S.Pd.

A. Pengertian Inovasi Pendidikan

Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan
salah satu bidang studi yang memiliki peran penting dalam
membentuk kemampuan berpikir sosial, kritis, dan reflektif
peserta didik. IPS tidak hanya mengajarkan fakta-fakta
sosial, tetapi juga mengembangkan pemahaman tentang
hubungan manusia dengan lingkungan sosial, ekonomi,
budaya, dan politk. Namun, dalam praktiknya,
pembelajaran IPS sering kali masih didominasi oleh metode
konvensional seperti ceramah dan hafalan. Kondisi ini
menyebabkan pembelajaran menjadi kurang menarik dan
tidak relevan dengan kehidupan nyata siswa. Padahal,
perkembangan zaman terutama di era digital dan globalisasi
menuntut pembelajaran yang lebih inovatif, adaptif, dan
kontekstual.

Inovasi pendidikan menjadi solusi strategis dalam
menjawab tantangan tersebut. Inovasi tidak hanya
berkaitan dengan penggunaan teknologi, tetapi juga
mencakup perubahan paradigma pembelajaran,
pendekatan pedagogis, serta sistem evaluasi. Menurut
penelitian terbaru, inovasi pendidikan diperlukan untuk
mengantisipasi perubahan sosial dan meningkatkan kualitas
pembelajaran secara menyeluruh. Selain itu, perkembangan
era Revolusi Industri 4.0 dan Society 5.0 mendorong
pendidikan untuk lebih menekankan pada pengembangan
keterampilan abad ke-21, seperti berpikir kritis, kreativitas,
komunikasi, dan kolaborasi. Dalam konteks ini, pendidikan



IPS memiliki posisi strategis karena secara langsung
berkaitan dengan kehidupan sosial manusia.

Dengan demikian, pembahasan mengenai konsep dasar
inovasi pendidikan IPS menjadi penting sebagai landasan
teoritis dan praktis dalam pengembangan pembelajaran
yang lebih relevan dan bermakna. Secara etimologis, inovasi
berasal dari kata /nnovation yang berarti pembaruan atau
perubahan. Dalam konteks pendidikan, inovasi dapat
diartikan sebagai upaya menghadirkan ide, metode, atau
praktik baru untuk meningkatkan kualitas proses dan hasil
pembelajaran.

Inovasi pendidikan tidak selalu berarti menciptakan
sesuatu yang benar-benar baru, tetapi juga dapat berupa
pengembangan dari metode yang sudah ada agar lebih
efektif dan relevan. Misalnya, penggunaan media digital
dalam pembelajaran IPS merupakan pengembangan dari
metode tradisional menjadi lebih interaktif. Menurut kajian
ilmiah terbaru, inovasi pendidikan merupakan strategi untuk
menyelesaikan berbagai permasalahan pembelajaran
sekaligus meningkatkan kualitas pendidikan secara
berkelanjutan. Hal ini menunjukkan bahwa inovasi memiliki
fungsi tidak hanya sebagai pembaruan, tetapi juga sebagai
solusi terhadap tantangan pendidikan.

Lebih lanjut, inovasi pendidikan juga berkaitan dengan
perubahan sistemik, meliputi:
kurikulum
metode pembelajaran
media pembelajaran
sistem evaluasi
peran guru dan siswa

uhown=

Dengan demikian, inovasi pendidikan IPS dapat
dipahami sebagai proses pembaruan dalam pembelajaran
IPS yang bertujuan meningkatkan efektivitas, relevansi, dan
kualitas pembelajaran.



B. Hakikat Pendidikan IPS

Hakikat Pendidikan IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial)

adalah esensi atau inti dari pembelajaran yang bertujuan
membentuk peserta didik menjadi warga negara yang baik
(good citizen) dengan memahami kehidupan sosial di
masyarakat.

1.

Secara lebih rinci, hakikat pendidikan IPS meliputi:
Integrasi berbagai ilmu sosial

IPS bukan satu disiplin ilmu tunggal, tetapi gabungan
dari sejarah, geografi, ekonomi, sosiologi, dan ilmu
sosial lainnya yang disederhanakan untuk pembelajaran.
Mempelajari kehidupan manusia dalam masyarakat
Fokus IPS adalah interaksi manusia dengan lingkungan
sosial, budaya, ekonomi, dan alam.

Pembentukan sikap dan nilai sosial

IPS bertujuan menanamkan nilai seperti tanggung
jawab, toleransi, keadilan, dan kepedulian sosial.
Pengembangan kemampuan berpikir kritis dan
pemecahan masalah sosial

Peserta didik diajak memahami masalah sosial dan
mencari solusi secara rasional.

Persiapan menjadi warga negara yang demokratis
IPS membantu siswa memahami hak dan kewajiban
serta berperan aktif dalam kehidupan bermasyarakat
dan bernegara.

Jadi, dapat disimpulkan bahwa hakikat pendidikan IPS

adalah upaya pendidikan untuk membekali peserta didik
dengan pengetahuan, sikap, dan keterampilan sosial agar
mampu hidup bermasyarakat secara baik dan bertanggung
jawab.

Pendidikan IPS merupakan integrasi dari berbagai

disiplin ilmu sosial, seperti:

1.
2.
3.

sosiologi
ekonomi
geografi



4. sejarah
5. antropologi

Tujuan utama IPS adalah membentuk peserta didik
menjadi warga negara yang memiliki kesadaran sosial,
kemampuan berpikir kritis, serta sikap tanggung jawab
terhadap lingkungan sosialnya.

Dalam perspektif modern, IPS tidak hanya berfokus
pada transfer pengetahuan, tetapi juga pada pembentukan
karakter dan keterampilan sosial. Hal ini sejalan dengan
penelitian yang menyatakan bahwa pembelajaran IPS
bertujuan membentuk siswa yang kritis, kreatif, dan adaptif
terhadap perubahan zaman.

Hakikat IPS juga menekankan pada:

1. Kontekstualitas — materi harus terkait dengan
kehidupan nyata

2. Interdisipliner — menggabungkan berbagai ilmu sosial

3. Nilai dan karakter — membentuk sikap sosial positif

4. Problem solving — melatih siswa menyelesaikan
masalah sosial

Namun, dalam praktiknya, pembelajaran IPS sering
mengalami beberapa kendala:
1. terlalu berorientasi pada hafalan
2. kurang kontekstual
3. minim penggunaan media inovatif

Kondisi ini menjadi alasan utama pentingnya inovasi
dalam pendidikan IPS.

C. Tujuan Inovasi Pendidikan IPS

1. Meningkatkan Kualitas Pembelajaran IPS
Inovasi dilakukan untuk memperbaiki  proses
pembelajaran agar lebih efektif, menarik, dan sesuai
dengan tujuan pendidikan.



Inovasi pendidikan bertujuan “menyelesaikan masalah

pendidikan serta meningkatkan kualitas pembelajaran

agar berjalan sesuai tujuan”

. Mengembangkan Kemampuan Peserta Didik
(Kompetensi Abad 21)

Inovasi IPS diarahkan untuk membentuk siswa yang:

a. kritis

b. kreatif

c. adaptif

d. mampu memecahkan masalah sosial

Pembelajaran IPS inovatif menekankan “pengembangan

berpikir kritis, kreativitas, dan kemampuan pemecahan

masalah”

Menyesuaikan Pendidikan dengan Perkembangan

Zaman (Teknologi & Globalisasi)

Inovasi diperlukan agar IPS tetap relevan dengan

perubahan sosial, teknologi, dan kebutuhan masyarakat

modern.

IPS harus “adaptif terhadap dinamika sosial dan

perkembangan teknologi”

Meningkatkan  Relevansi  Pembelajaran  Dengan

Kehidupan Nyata

Pembelajaran IPS inovatif bertujuan agar materi lebih

kontekstual dan berkaitan dengan kehidupan sehari-hari

siswa. Materi IPS perlu dikembangkan berbasis

“masalah sosial kontemporer dan kehidupan peserta

didik”

Meningkatkan Motivasi Dan Keterlibatan Belajar Siswa

Metode inovatif membuat pembelajaran lebih menarik

sehingga siswa lebih aktif dan tidak pasif. Inovasi

pembelajaran bertujuan menciptakan pengalaman

belajar yang “lebih menarik, menyenangkan, dan

bermakna”



6. Mempersiapkan Peserta Didik Menjadi Warga Negara
Yang Baik
IPS tetap berorientasi pada pembentukan karakter sosial
dan kewarganegaraan melalui pendekatan inovatif.
Inovasi mendukung pembentukan sikap demokratis,
kolaboratif, dan kepekaan sosial

7. Meningkatkan Profesionalisme Guru
Inovasi juga bertujuan mendorong guru untuk:
a. kreatif dalam mengajar
b. memanfaatkan teknologi
C. mengembangkan strategi pembelajaran baru

Inovasi kurikulum dan pembelajaran memperkuat
keterkaitan teori dan praktik serta meningkatkan kualitas
pengajaran. Secara umum, tujuan inovasi pendidikan IPS
adalah meningkatkan kualitas, relevansi, dan efektivitas
pembelajaran IPS agar mampu menghasilkan peserta didik
yang kritis, adaptif, dan berkarakter sosial sesuai tuntutan
zaman modern.

D. Prinsip-prinsip Inovasi Pendidikan IPS

Dalam mengembangkan inovasi pendidikan IPS,
diperlukan landasan prinsip yang kuat agar inovasi yang
dilakukan tidak sekadar bersifat eksperimental, tetapi
benar-benar memberikan dampak terhadap kualitas
pembelajaran. Prinsip-prinsip ini menjadi pedoman bagi
guru maupun pengembang kurikulum dalam merancang,
melaksanakan, dan mengevaluasi inovasi pembelajaran.

1. Relevansi

Prinsip relevansi menekankan bahwa inovasi harus
sesuai dengan kebutuhan peserta didik, perkembangan ilmu
pengetahuan, serta dinamika sosial yang terjadi di
masyarakat. Pembelajaran IPS pada dasarnya bertujuan
untuk membantu siswa memahami realitas sosial, sehingga



inovasi yang diterapkan harus mampu menghubungkan
materi dengan kehidupan nyata.
Dalam konteks ini, relevansi dapat diwujudkan melalui:
a. penggunaan contoh kasus aktual (misalnya isu
sosial, ekonomi digital, atau lingkungan)
b. pengintegrasian fenomena lokal dan global dalam
pembelajaran
C. penyesuaian materi dengan karakteristik generasi
digital
Penelitian terbaru menunjukkan bahwa pembelajaran
yang relevan dengan kehidupan siswa mampu
meningkatkan pemahaman konsep dan keterlibatan belajar
secara signifikan (Dewi & Muhibbin, 2024). Dengan
demikian, inovasi yang tidak relevan justru berpotensi
menurunkan efektivitas pembelajaran.

2. Efektivitas

Efektivitas berkaitan dengan sejauh mana inovasi
mampu mencapai tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan. Inovasi yang baik harus dapat meningkatkan
hasil belajar siswa, baik dari aspek kognitif, afektif, maupun
psikomotor.

Dalam pendidikan IPS, efektivitas dapat dilihat dari:

a. peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa

b. kemampuan menganalisis masalah sosial

c. perubahan sikap sosial (empati, toleransi, tanggung

jawab)

Misalnya, penerapan Problem-Based Learning (PBL)
terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan analisis
siswa terhadap masalah sosial karena siswa dilatih untuk
berpikir secara mendalam dan sistematis.

Namun, penting untuk dipahami bahwa tidak semua
inovasi otomatis efektif. Oleh karena itu, diperlukan evaluasi
berkelanjutan untuk memastikan bahwa inovasi benar-
benar memberikan dampak positif.



3. Efisiensi

Prinsip efisiensi menekankan bahwa inovasi harus dapat
dilaksanakan dengan penggunaan sumber daya yang
optimal, baik dari segi waktu, tenaga, maupun biaya.
Inovasi yang terlalu kompleks atau membutuhkan fasilitas
yang sulit dijangkau justru akan sulit diterapkan secara luas.

Dalam praktiknya, efisiensi dapat diwujudkan melalui:

a. pemanfaatan teknologi sederhana namun efektif

(misalnya video pembelajaran, Google Classroom)

b. penggunaan sumber belajar yang mudah diakses

C. pengelolaan waktu pembelajaran yang terstruktur

Efisiensi bukan berarti mengurangi kualitas, tetapi lebih
kepada bagaimana mencapai hasil maksimal dengan
sumber daya yang tersedia. Hal ini sangat penting terutama
di sekolah dengan keterbatasan fasilitas.

4. Fleksibilitas

Fleksibilitas berarti inovasi harus dapat disesuaikan
dengan berbagai kondisi, baik kondisi siswa, sekolah,
maupun lingkungan belajar. Setiap sekolah memiliki
karakteristik yang berbeda, sehingga inovasi tidak bisa
diterapkan secara kaku.

Fleksibilitas dalam inovasi IPS dapat dilihat dari:

a. kemampuan metode pembelajaran untuk

dimodifikasi sesuai kebutuhan

b. penyesuaian media pembelajaran dengan fasilitas

yang tersedia

C. adaptasi terhadap gaya belajar siswa yang beragam

Sebagai contoh, pembelajaran berbasis proyek dapat
disesuaikan dengan kondisi lokal siswa, seperti mengkaji
masalah sosial di lingkungan sekitar mereka.

Prinsip fleksibilitas ini sangat penting agar inovasi tidak
bersifat “satu model untuk semua”, melainkan adaptif
terhadap konteks.



5. Berkelanjutan (Sustainability)

Inovasi yang baik bukan hanya berhasil dalam jangka
pendek, tetapi juga dapat diterapkan secara berkelanjutan.
Prinsip keberlanjutan menekankan bahwa inovasi harus
dapat terus digunakan, dikembangkan, dan disempurnakan
dari waktu ke waktu.

Keberlanjutan inovasi dipengaruhi oleh:

a. dukungan sekolah dan kebijakan pendidikan

b. kesiapan dan kompetensi guru

c. ketersediaan sumber daya

d. penerimaan siswa terhadap inovasi

Inovasi yang tidak berkelanjutan biasanya hanya
bersifat “tren sesaat” dan tidak memberikan dampak jangka
panjang terhadap kualitas pendidikan.

6. Kolaboratif

Selain prinsip-prinsip dasar di atas, inovasi pendidikan
IPS juga harus bersifat kolaboratif. Artinya, inovasi tidak
hanya dilakukan oleh guru secara individu, tetapi melibatkan
berbagai pihak, seperti:

a. sesama guru (kolaborasi antar mata pelajaran)

b. siswa (partisipasi aktif dalam pembelajaran)

C. orang tua

d. masyarakat

Kolaborasi ini penting karena IPS berkaitan erat dengan
kehidupan sosial. Dengan melibatkan berbagai pihak,
pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan bermakna.

7. Berorientasi pada Peserta Didik (Student-
Oriented)

Prinsip ini menegaskan bahwa inovasi harus
menempatkan siswa sebagai pusat pembelajaran. Siswa
tidak lagi diposisikan sebagai objek, tetapi sebagai subjek
aktif yang terlibat dalam proses belajar.

Implementasi prinsip ini meliputi:



pembelajaran aktif (active learning)
diskusi kelompok

eksplorasi mandiri

pembelajaran berbasis proyek

apoo

Pendekatan ini terbukti mampu meningkatkan motivasi
dan kemandirian belajar siswa.

8. Berbasis Teknologi dan Literasi Digital

Di era digital, inovasi pendidikan IPS tidak dapat
dilepaskan  dari pemanfaatan teknologi.  Namun,
penggunaan teknologi harus tetap didasarkan pada tujuan
pembelajaran, bukan sekadar mengikuti tren.

Pemanfaatan teknologi dalam IPS dapat berupa:

a. penggunaan platform e-fearning

b. media interaktif

c. pemanfaatan data digital

d. simulasi sosial berbasis teknologi

Selain itu, inovasi juga harus mendorong peningkatan
literasi digital siswa agar mereka mampu menyaring
informasi dan berpikir kritis terhadap konten yang mereka
konsumesi.

E. Bentuk-bentuk Inovasi Pendidikan IPS

Inovasi dalam IPS dapat diklasifikasikan menjadi
beberapa bentuk:
1. Inovasi Metode
a. Problem-Based Learning (PBL)
b. Project-Based Learning
c. Inquiry Learning
Pendekatan ini terbukti mampu meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa
2. Inovasi Media
a. Video pembelajaran
b. Infografis
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c. Simulasi digital
d. Augmented Reality

3. Inovasi Berbasis Budaya
Contohnya penggunaan permainan tradisional dalam
pembelajaran IPS.
Penelitian menunjukkan bahwa metode ini mampu
meningkatkan karakter sosial siswa

4. Inovasi Berbasis Teknologi
a. E-learning
b. LMS
c. AI dalam pendidikan
Dalam era Society 5.0, teknologi menjadi bagian penting
dalam inovasi pembelajaran IPS

F. Tantangan Dalam Inovasi Pendidikan IPS

Implementasi inovasi dalam pendidikan IPS tidak selalu
berjalan mulus. Meskipun inovasi menawarkan berbagai
keunggulan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran,
pada kenyataannya terdapat sejumlah tantangan yang
harus dihadapi oleh guru, sekolah, maupun sistem
pendidikan secara keseluruhan. Tantangan ini bersifat
kompleks karena melibatkan aspek teknis, pedagogis,
hingga sosial-kultural.

1. Keterbatasan Sarana dan Prasarana

Salah satu tantangan utama dalam inovasi pendidikan
IPS adalah keterbatasan fasilitas pendukung, terutama di
sekolah-sekolah yang belum memiliki akses memadai
terhadap teknologi. Inovasi berbasis digital seperti e-
learning, media interaktif, atau penggunaan aplikasi
pembelajaran membutuhkan perangkat seperti komputer,
proyektor, dan koneksi internet yang stabil.

Di banyak daerah, khususnya di wilayah dengan
keterbatasan infrastruktur, kondisi ini menjadi hambatan
serius. Akibatnya, inovasi pembelajaran tidak dapat
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diterapkan secara optimal atau bahkan tidak dapat
dilakukan sama sekali.

Namun demikian, penting untuk dipahami bahwa inovasi
tidak selalu harus berbasis teknologi tinggi. Guru tetap
dapat melakukan inovasi melalui pendekatan sederhana,
seperti penggunaan metode diskusi, studi kasus, atau
pemanfaatan lingkungan sekitar sebagai sumber belajar.

2. Kompetensi dan Kesiapan Guru

Guru merupakan aktor utama dalam pelaksanaan
inovasi pendidikan. Oleh karena itu, tingkat keberhasilan
inovasi sangat bergantung pada kompetensi dan kesiapan
guru dalam mengimplementasikannya.

Beberapa kendala yang sering dihadapi guru antara lain:

a. kurangnya pelatihan terkait metode pembelajaran

inovatif

b. keterbatasan kemampuan dalam penggunaan

teknologi

c. rendahnya kepercayaan diri dalam mencoba

pendekatan baru

Penelitian terbaru menunjukkan bahwa masih banyak
guru yang mengalami kesulitan dalam mengintegrasikan
teknologi ke dalam pembelajaran karena kurangnya literasi
digital dan dukungan pelatihan yang memadai
(Syamsuridhawati et al., 2025).

Selain itu, beban administrasi yang tinggi juga sering kali
membuat guru tidak memiliki cukup waktu untuk
merancang inovasi pembelajaran.

3. Resistensi terhadap Perubahan

Tantangan lain yang tidak kalah penting adalah adanya
resistensi atau penolakan terhadap perubahan, baik dari
guru, siswa, maupun institusi pendidikan.

Resistensi ini biasanya disebabkan oleh:

a. kebiasaan menggunakan metode lama yang

dianggap “aman”
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b. kekhawatiran terhadap kegagalan inovasi
c. kurangnya pemahaman tentang manfaat inovasi

Dalam konteks ini, perubahan paradigma menjadi kunci
utama. Inovasi tidak dapat berjalan jika para pelaku
pendidikan masih terjebak pada pola pikir konvensional.

Oleh karena itu, diperlukan pendekatan yang persuasif
dan bertahap dalam memperkenalkan inovasi agar dapat
diterima dengan baik oleh semua pihak.

4. Kesenjangan Digital (Digital Divide)

Perkembangan  teknologi yang pesat justru
memunculkan kesenjangan digital, yaitu perbedaan akses
dan kemampuan dalam memanfaatkan teknologi antara
satu kelompok dengan kelompok lainnya.

Kesenjangan ini dapat terjadi pada:

a. siswa (perbedaan akses perangkat dan internet)

b. guru (perbedaan kemampuan literasi digital)

c. sekolah (perbedaan fasilitas teknologi)

Akibatnya, inovasi berbasis teknologi berpotensi
menciptakan ketimpangan dalam kualitas pembelajaran.
Siswa yang memiliki akses lebih baik akan mendapatkan
pengalaman belajar yang lebih optimal dibandingkan
dengan siswa yang memiliki keterbatasan.

Hal ini menjadi tantangan serius karena bertentangan
dengan prinsip keadilan dalam pendidikan.

5. Keterbatasan Waktu Pembelajaran

Pembelajaran IPS sering kali memiliki alokasi waktu
yang terbatas dalam kurikulum. Sementara itu, penerapan
inovasi seperti Project-Based Learning atau Problem-Based
Learning membutuhkan waktu yang relatif lebih panjang.

Akibatnya, guru sering dihadapkan pada dilema antara:

a. menyelesaikan target kurikulum

b. atau menerapkan pembelajaran inovatif secara

optimal
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Jika tidak dikelola dengan baik, inovasi justru dapat
mengganggu pencapaian tujuan pembelajaran.

6. Kurangnya Dukungan Kebijakan dan Manajemen
Sekolah

Keberhasilan inovasi pendidikan tidak hanya bergantung
pada guru, tetapi juga pada dukungan dari pihak sekolah
dan kebijakan pendidikan.

Beberapa kendala yang sering terjadi:

kurangnya dukungan dari pimpinan sekolah

minimnya anggaran untuk inovasi

tidak adanya program pelatihan berkelanjutan

Tanpa dukungan sistem yang kuat, inovasi yang
dilakukan oleh guru cenderung bersifat individual dan sulit
berkembang secara luas.

7. Evaluasi Pembelajaran yang Belum Adaptif

Sistem evaluasi yang masih berorientasi pada tes tertulis
menjadi tantangan dalam penerapan inovasi pembelajaran
IPS. Padahal, inovasi seperti pembelajaran berbasis proyek
atau diskusi lebih menekankan pada proses dan
keterampilan.

Ketidaksesuaian antara metode pembelajaran dan
sistem evaluasi dapat menyebabkan:

a. inovasi tidak berjalan optimal

b. hasil belajar siswa tidak terukur secara menyeluruh

Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam sistem
penilaian, seperti penggunaan asesmen autentik, portofolio,
dan penilaian kinerja.

8. Karakteristik Siswa yang Beragam

Setiap siswa memiliki latar belakang, kemampuan, dan
gaya belajar yang berbeda. Hal ini menjadi tantangan dalam
merancang inovasi yang dapat mengakomodasi semua
kebutuhan siswa.

Dalam kelas IPS, sering ditemukan:
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a. perbedaan tingkat pemahaman
b. variasi motivasi belajar
c. perbedaan kemampuan berpikir kritis

Jika inovasi tidak dirancang secara inklusif, maka justru
dapat menimbulkan  kesenjangan dalam  proses
pembelajaran.

9. Overload Informasi di Era Digital

Di era digital, siswa memiliki akses yang sangat luas
terhadap informasi. Namun, tidak semua informasi tersebut
valid dan relevan.

Tantangan yang muncul adalah:

a. kesulitan siswa dalam menyaring informasi

b. penyebaran hoaks atau informasi yang tidak akurat

c. rendahnya kemampuan berpikir kritis

Dalam konteks ini, inovasi pendidikan IPS harus mampu
membekali siswa dengan kemampuan literasi informasi dan
literasi digital.

10. Minimnya Integrasi Konteks Lokal

Banyak inovasi pembelajaran yang diadopsi dari luar
tanpa mempertimbangkan konteks lokal. Akibatnya,
pembelajaran menjadi kurang relevan dengan kehidupan
siswa.

Padahal, IPS sangat erat kaitannya dengan kondisi sosial
di lingkungan sekitar. Oleh karena itu, inovasi seharusnya:

a. mengangkat isu lokal

b. memanfaatkan kearifan lokal

c. mengaitkan materi dengan kehidupan sehari-hari.
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“Guru yang inovatif tidak hanya mengajar materi, tetapi
juga menghidupkan pengalaman belajar yang bermakna
bagi peserta didik.”
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BAB 11
TEORI PENDUKUNG BELAJAR IPS

Sri Wahyuni Juika., S.Pd

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam
membentuk kualitas sumber daya manusia. Melalui
pendidikan, individu tidak hanya memperoleh pengetahuan,
tetapi juga mengembangkan sikap, nilai, dan keterampilan
yang diperlukan dalam kehidupan bermasyarakat. Salah
satu mata pelajaran yang memiliki peran strategis dalam hal
tersebut adalah IImu Pengetahuan Sosial (IPS). IPS
mempelajari berbagai fenomena sosial yang terjadi dalam
kehidupan masyarakat, seperti interaksi sosial, ekonomi,
budaya, dan permasalahan sosial lainnya. Oleh karena itu,
pembelajaran IPS tidak cukup hanya dilakukan dengan
metode ceramah atau hafalan, melainkan membutuhkan
pendekatan yang mampu mendorong siswa untuk berpikir
kritis, aktif, dan mampu mengaitkan materi dengan
kehidupan nyata.

Dalam upaya mencapai tujuan tersebut, diperlukan
landasan teori yang kuat dalam proses pembelajaran. Teori-
teori  belajar seperti  behaviorisme,  kognitivisme,
konstruktivisme, humanistik, dan teori belajar sosial
memiliki peran penting dalam membantu guru merancang
pembelajaran yang efektif dan bermakna. Setiap teori
memberikan sudut pandang yang berbeda mengenai
bagaimana siswa belajar dan bagaimana pengetahuan
dapat diperoleh.

Salah satu teori yang sangat relevan dalam
pembelajaran IPS adalah teori konstruktivisme, yang
menekankan  bahwa siswa membangun  sendiri
pengetahuannya melalui pengalaman dan interaksi sosial.
Dengan menerapkan teori-teori pendukung pembelajaran,
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diharapkan proses pembelajaran IPS dapat menjadi lebih
menarik, kontekstual, dan mampu meningkatkan
pemahaman siswa terhadap realitas sosial yang ada di
sekitarnya. Oleh karena itu, penulisan buku ini bertujuan
untuk mengkaji berbagai teori pendukung pembelajaran IPS
serta penerapannya dalam kegiatan belajar mengajar,
sehingga dapat menjadi referensi bagi pendidik maupun
mahasiswa dalam memahami dan mengembangkan
pembelajaran IPS yang lebih efektif.

A. Konstruktivisme

1. Pengertian Teori Konstruktivisme

Sejarah dan  perkembangan teori  pendidikan
berlangsung melalui berbagai fase penting yang dapat
ditinjau per dekade. Di awal abad ke-20, teori pendidikan
dipengaruhi oleh industrialisasi dan perubahan sosial, di
mana fokusnya adalah pada pendidikan formal dalam
menyiapkan tenaga kerja terampil. Pada tahun 1920-an,
muncul gerakan pendidikan progresif yang dipelopori oleh
John Dewey, menekankan pembelajaran melalui
pengalaman dan interaksi sosial. Ini merupakan titik balik
penting dalam pemahaman tentang proses pembelajaran.

Memasuki tahun 1990-an dan awal abad ke-21, integrasi
teknologi menjadi aspek penting dalam pendidikan,
mengubah cara pengajaran dan pembelajaran. Terjadi pula
pergeseran ke arah pendidikan yang lebih holistik, mengakui
kebutuhan akan keterampilan sosial dan emosional serta
pengetahuan akademis. Seiring berjalannya waktu,
pendidikan terus beradaptasi dengan tantangan global dan
teknologi baru, mendorong inovasi dan pendekatan yang
berpusat pada pembelajar. Pendekatan ini terus
berkembang, menggabungkan wawasan dari berbagai
disiplin ilmu untuk menciptakan pengalaman belajar yang
kaya dan bermakna.
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Teori Konstruktivisme mulai mendapatkan pengakuan
dan popularitas yang signifikan dalam dunia pendidikan
pada dekade 1980-an. Meskipun asal-usul teori ini dapat
ditelusuri kembali ke awal abad ke-20, terutama melalui
karya-karya awal Jean Piaget yang diterbitkan sekitar tahun
1920-an, Konstruktivisme sebagai pendekatan pendidikan
yang berbeda dan terdefinisi dengan jelas lebih banyak
berkembang pada tahun 1980-an.

Pengertian teori konstruktivisme jika dilihat secara
umum memandang ilmu pengetahuan tidak hanya sebatas
mengungkap mengenai fakta, kaidah, dan juga konsep yang
harus diingat secara baku. Di mana konstruktivisme ini
justru lebih menekankan bahwa manusialah yang harus
mengonstruksikan pengetahuan itu sendiri. Sehingga,
manusialah yang nantinya akan memberikan nilai
sentimental dan juga menggali ilmu pengetahuan, baik itu
melalui kajian, penelitian, atau melalui pengalaman.
Terdapat banyak sekali cara yang bisa dicoba untuk
melakukan  konstruksi dan mengembangkan ilmu
pengetahuan.

Menurut Sudirman, Burhanuddin, dan Fitriani (2024),
konstruktivisme adalah teori belajar yang memberikan
kebebasan kepada peserta didik untuk aktif menemukan
pengetahuan dan mengembangkan kemampuan yang telah
dimiliki. Dalam proses ini, pendidik berperan sebagai
fasilitator dengan merancang berbagai tugas, pertanyaan,
atau tindakan yang dapat memancing rasa ingin tahu
peserta didik.

Sementara itu, Thobroni dan Mustofa (2015)
mengungkapkan bahwa teori konstruktivisme memberikan
ruang bagi manusia untuk aktif belajar, menemukan
kompetensi, pengetahuan, teknologi, dan hal lain yang
diperlukan untuk mengembangkan dirinya. Artinya, belajar
dalam pandangan konstruktivisme merupakan usaha aktif
individu dalam mengonstruksi makna terhadap sesuatu
yang dipelajari.
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Berdasarkan keterangan di atas, bisa kita ambil
kesimpulan bahwa konstruktivisme adalah teori belajar yang
menekankan bahwa peserta didik secara aktif membangun
pengetahuan dan kompetensinya sendiri  melalui
pengalaman, interaksi, serta proses berpikir. Dalam teori ini,
guru berperan sebagai fasilitator yang membantu dan
membimbing peserta didik melalui berbagai kegiatan,
pertanyaan, dan tugas yang mampu merangsang rasa ingin
tahu. Dengan demikian, belajar tidak hanya bersifat
menerima informasi, tetapi merupakan proses aktif dalam
mengonstruksi makna terhadap apa yang dipelajari.

2. Asumsi-asumsi Konstruktivisme

Konstruktivisme menyoroti interaksi orang-orang
dan situasi-situasi dalam penguasaan dan penyempurnaan
keterampilan-keterampilan dan pengetahuan.
Konstruktivisme memiliki asumsi yang sama dengan teori
kognitif sosial yang mengarahkan bahwa orang, perilaku,
dan lingkungan berinteraksi secara timbal balik. Adapun
asumsi-asumsi dari konstruktivisme (Dale, 2012) Adalah:

a. manusia merupakan siswa aktif yang
mengembangkan pengetahuan bagi diri mereka
sendiri. Di mana siswa diberikan keluasan untuk
mengembangkan ilmu yang sudah didapatkan
tersebut, baik dengan melakukan latihan, melakukan
eksperimen maupun berdiskusi sesama siswa.
Dengan hal seperti itu maka ilmu-ilmunya tersebut
akan berkembang dan bertambah.

b. Guru sebaiknya tidak mengajar dalam artian
menyampaikan pelajaran dengan cara tradisional
kepada sejumlah siswa.

Guru seharusnya membangun situasi-situasi sedemikian
rupa sehingga siswa dapat terlibat secara aktif dengan
materi pelajaran melalui pengolahan materi-materi dan
interaksi sosial. Maksudnya seorang pendidik atau guru
dituntut untuk lebih aktif dan menarik dalam menjelaskan,
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selain itu juga guru harus bisa menggunakan media dalam
proses pembelajaran. Jangan hanya menggunakan metode-
metode yang sudah lama atau jaman dulu, seperti ceramah,
mencatat sampai habis, akan tetapi guru harus mengajar
dengan cara bagaimana supaya siswa harus di buat aktif
dan masuk dalam pembelajaran tersebut.

Adapun aktivitas pembelajaran meliputi mengamati
fenomena, mengumpulkan data, merumuskan dan menguji
hipotesis, serta bekerja sama dengan orang lain. Guru juga
dapat mengajak siswa mengunjungi lokasi di luar ruang
kelas untuk memperkaya pengalaman belajar. Guru dari
berbagai disiplin ilmu diperlukan untuk merencanakan
kurikulum bersama. Siswa perlu diarahkan agar mampu
mengatur diri sendiri, menentukan tujuan belajar,
memantau dan mengevaluasi kemajuan mereka, serta
menelusuri hal-hal yang menjadi minat mereka.

Perubahan menjadi suatu keharusan dalam proses
belajar, terutama dalam hal konsep. Perubahan tersebut
berupa asimilasi untuk tahap pertama dan tahap kedua yang
disebut akomodasi. Dengan asimilasi, siswa menggunakan
konsep-konsep yang telah mereka memiliki untuk
berhadapan dengan fenomena baru. Sementara dengan
akomodasi siswa mengubah konsepnya yang sudah tidak
cocok dengan fenomena baru yang muncul. Jadi, perubahan
tetap menjadi tujuan utama bahkan dalam teori
konstruktivisme sekali pun.

3. Tujuan Teori Konstruktivisme

Menurut Thobroni (2017) tujuan teori konstruktivisme

adalah sebagai berikut.

a. Mengembangkan  kemampuan siswa  untuk
mengajukan pertanyaan dan mencari sendiri
pertanyaan

b. Membantu siswa untuk mengembangkan pengertian
pemahaman konsep secara lengkap

23



c. Mengembangkan kemampuan siswa untuk menjadi
pemikir yang mandiri, lebih menekankan pada
proses belajar bagaimana belajar itu

4. Karakteristik Teori Konstruktivisme

Pembelajaran konstruktivisme juga memiliki beberapa
karakteristik yang membedakan dari pendekatan lainnya.
Salah satu ciri utamanya adalah pembelajaran yang
berpusat pada siswa, di mana siswa menjadi subjek utama
dalam proses belajar. Pembelajaran tidak hanya
menekankan pada hasil akhir, tetapi juga pada proses
bagaimana siswa memperoleh pengetahuan tersebut.
Dalam hal ini, pengalaman belajar yang nyata dan
kontekstual sangat diutamakan agar siswa dapat
memahami materi secara lebih mendalam.

Di samping itu, konstruktivisme juga mendorong siswa
untuk berpikir kritis dan mampu memecahkan masalah.
Melalui berbagai kegiatan seperti diskusi, eksperimen, dan
kerja kelompok, siswa dilatih untuk menganalisis informasi,
mengemukakan pendapat, serta mencari solusi terhadap
permasalahan yang dihadapi. Hal ini menjadikan
pembelajaran lebih aktif dan tidak monoton, sehingga
mampu meningkatkan motivasi belajar siswa.

Namun demikian, penerapan konstruktivisme dalam
pembelajaran juga memiliki tantangan. Salah satunya
adalah membutuhkan waktu yang lebih lama dibandingkan
metode pembelajaran tradisional. Selain itu, tidak semua
siswa memiliki tingkat keaktifan yang sama, sehingga guru
perlu memberikan perhatian dan bimbingan yang lebih
intensif. Guru juga dituntut untuk memiliki kreativitas dan
kesiapan dalam merancang pembelajaran yang sesuai
dengan prinsip konstruktivisme. Dengan demikian,
pendekatan konstruktivisme dapat memberikan kontribusi
yang besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
apabila diterapkan secara tepat. Peran guru sebagai
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fasilitator dan keaktifan siswa menjadi kunci utama dalam
keberhasilan proses pembelajaran ini.

B. Humanisme

1. Pengertian Teori Humanisme

Dalam kamus Bahasa Indonesia, humanisme adalah
aliran yang bertujuan menghidupkan rasa perikemanusiaan
dan mencita-citakan pergaulan yang lebih baik, atau paham
yang menganggap manusia sebagai objek studi terpenting.
Adapun dalam buku Psikologi Pendidikan Dalam Perspektif
Baru dikatakan bahwa Humanistic education (pendidikan
yang bersifat kemanusiaan) adalah sebuah sistem klasik
yang bersifat global, tetapi beberapa prinsip dasarnya
diambil para ahli pendidikan untuk dijadikan sebuah sistem
pendekatan proses belajar mengajar.

Pengertian teori belajar humanisme adalah suatu
pendekatan dalam bidang psikologi dan pendidikan yang
menitik beratkan pada pertumbuhan pribadi, kebebasan,
dan pengalaman individu dalam proses pembelajaran.
Dalam pandangan Aumanisme, manusia memegang kendali
terhadap kehidupan dan perilaku mereka, serta berhak
untuk mengembangkan sikap dan kepribadian mereka.

Teori belajar humanistik adalah suatu teori dalam
pembelajarn yang mengedepankan bagaimana
memanusiakan manusia, serta bagaimana pendidik sebisa
mungkin untuk menggali kemampuan peserta didik dalam
mengembangkan potensi yang ada dalam dirinya (Solichin,
2019). Teori belajar humanisme adalah sebuah pendekatan
yang berfokus pada pemahaman tindakan dan perilaku
belajar dari sudut pandang peserta didik itu sendiri (Bella &
Najwa, 2025). Dalam teori ini, keberhasilan proses belajar
diukur dari kemampuan peserta didik untuk memahami diri
mereka dan lingkungan di sekitar mereka. Oleh karena itu,
dalam pembelajaran peserta didik diharapkan mampu untuk
berusaha secara bertahap menuju kesadaran diri yang
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optimal. Di sinilah peran pendamping atau tenaga pendidik
sangat penting, yaitu untuk membantu peserta didik
mengenali dan memahami diri mereka sebagai individu,
serta memfasilitasi pencapaian potensi maksimal yang
dimiliki dengan cara yang baik dan penuh kemanusiaan.

Dengan demikian, teori belajar humanistik merupakan
pendekatan  pembelajaran yang  berfokus pada
pengembangan potensi diri peserta didik secara holistik,
dengan menempatkan mereka sebagai individu yang unik
dan memiliki kemampuan untuk mencapai aktualisasi diri
secara optimal melalui proses pembelajaran yang
bermakna. Pendekatan ini menekankan pentingnya
pengalaman belajar yang relevan dengan kehidupan
peserta didik, sehingga pembelajaran tidak hanya bersifat
transfer pengetahuan, tetapi juga membentuk kesadaran
diri, nilai, sikap, dan tanggung jawab sosial. Selain itu, teori
humanistik memandang bahwa keberhasilan pembelajaran
sangat dipengaruhi oleh faktor internal peserta didik, seperti
motivasi intrinsik, emosi, serta kebutuhan psikologis yang
harus terpenuhi. Oleh karena itu, lingkungan belajar perlu
dirancang secara kondusif, terbuka, dan suportif agar
peserta didik merasa aman, dihargai, serta memiliki
kebebasan  untuk  mengekspresikan  diri.  Dalam
implementasinya, pendekatan ini mendorong penggunaan
strategi pembelajaran yang berpusat pada peserta didik,
seperti refleksi diri, diskusi, pembelajaran berbasis
pengalaman (experiential learning), serta pemberian umpan
balik yang konstruktif. Dengan demikian, proses
pembelajaran tidak hanya menghasilkan pemahaman
kognitif, tetapi juga membentuk karakter, kemandirian,
serta kemampuan pengendalian diri peserta didik dalam
menghadapi berbagai situasi kehidupan.
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2. Teori Belajar Humanisme Menurut Para Ahli

a. Abraham Maslow

Abraham Maslow adalah salah satu tokoh paling terkenal
dalam teori belajar humanisme. Dia mengembangkan "Hierarki
Kebutuhan" yang menjelaskan bahwa individu memiliki
berbagai  tingkat kebutuhan, dan belajar dan
pengembangan diri terjadi ketika kebutuhan-kebutuhan
tersebut  terpenuhi. Maslow mengemukakan bahwa
kebutuhan dasar, seperti makanan, air, dan rasa aman,
harus terpenuhi sebelum individu dapat mencapai potensi
penuh mereka. (Tri Mawarni et al., 2023)

w * Pengembangan diri, pemenuhan ideologi,
dll

‘ * Pencapaian, status, tanggung jawab,
Pengharg reputasi, dll.

- * Afeksi, relasi, keluarga, dll.

* Keamanan, keteraturan,
stabilitas, dll.

e Makanan, minuman,
tidur, pakaian, dll.

Fisiologis

Gambar 1: Teori Hierarki Kebutuhan Maslow

b. Carl Rogers

Carl R. Rogers kurang menaruh perhatian pada
mekanisme proses belajar. Belajar dipandang sebagai fungsi
keseluruhan pribadi. Rogers berpendapat bahwa belajar
yang sebenarnya tidak dapat berlangsung apabila tidak ada
keterlibatan intelektual maupun emosional peserta didik.
Oleh karena itu, menurut teori belajar humanisme, motivasi
belajar harus bersumber dari diri peserta didik. Menurut
Rogers, peranan guru dalam kegiatan belajar peserta didik
menurut pandangan teori humanisme adalah sebagai
fasilitator yang berperan aktif dalam:
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1. membantu menciptakan iklim kelas yang kondusif agar
peserta didik bersikap positif terhadap belajar,

2. membantu peserta didik untuk memperjelas tujuan
belajarnya dan memberikan kebebasan kepada peserta
didik untuk belajar,

3. membantu peserta didik untuk memanfaatkan dorongan
dan cita-cita mereka sebagai kekuatan pendorong
belajar,

4. menyediakan berbagai sumber belajar kepada peserta
didik, dan

5. menerima pertanyaan dan pendapat, serta perasaan
dari berbagai peserta didik sebagaimana adanya.
(Sulaiman, 2021)

c. Arthur Combs

Pemikiran humanisme yang berkontribusi pada bidang
pendidikan adalah Arthur Combs. Combs berpendapat
bahwa guru seharusnya mempertimbangkan berbagai
perspektif siswa agar dapat memahami perilaku mereka
dengan lebih baik. Aspek kognitif dan afektif siswa dalam
proses pembelajaran sangat dipengaruhi oleh pendekatan
ini. Bersama Donald Syngg, Combs memberikan
pemahaman yang mendalam tentang makna pembelajaran
antara tahun 1904 hingga 1967. Ia menekankan pentingnya
bagi siswa untuk menemukan makna selama proses belajar,
sehingga mereka dapat menerapkan pengetahuan yang
telah diperoleh dalam perubahan perilaku dalam kehidupan
sehari-hari. Combs menegaskan bahwa setiap individu
memiliki potensi yang dapat dikembangkan. Ia
mengelompokkan potensi tersebut ke dalam lima aspek
yang berkaitan dengan perspektif psikologi humanistik,
yaitu kebutuhan manusia, kesempatan, keterbatasan fisik,
konsep diri, dan penolakan terhadap ancaman. Oleh karena
itu, guru perlu mempertimbangkan kelima faktor ini dengan
seksama, karena semuanya merupakan hasil interaksi siswa
dengan lingkungan mereka dan dapat berfungsi sebagai
penghalang dalam mencapai potensi maksimal.
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3. Implikasi Teori Belajar Humanisme dalam
Pendidikan

Implikasi dari teori belajar humanistik dalam proses
pembelajaran bertujuan untuk memanusiakan manusia,
membantu individu dalam memahami diri mereka sendiri,
serta mengembangkan potensi yang ada. Dalam konteks ini,
peran pendidik sebagai fasilitator sangatlah penting. Selain
itu, teori belajar humanistik juga mempengaruhi
kemunculan berbagai model pembelajaran modern yang
bersifat lebih demokratis dan mengedepankan nilai-nilai
kemanusiaan, sehingga dapat mengoptimalkan potensi
masing-masing individu. Model pembelajaran ini tidak
terlepas dari para penggagas teori humanistik. Namun,
penerapan teori humanistik memerlukan perhatian terhadap
beberapa aspek serta keberadaan berbagai metode
pembelajaran dengan fungsi dan cara kerja masing-masing.

Berikut adalah beberapa aspek utama dari implikasi teori
ini:

a. Fokus pada pengembangan diri

Teori humanistik ~ menekankan pentingnya
membantu peserta didik mencapai aktualisasi diri
dan memahami potensi mereka. Proses belajar
dianggap berhasil jika siswa dapat mengenali diri
mereka dan lingkungan sekitar dengan baik, serta
mampu mengembangkan sikap dan kepribadian
yang positif.

b. Peran guru sebagai fasilitator

Dalam pendekatan ini, guru berfungsi sebagai
fasilitator yang mendukung peserta didik dalam
proses belajar. Mereka menciptakan lingkungan yang
mendukung penerimaan diri dan penghargaan
terhadap siswa, serta merancang aktivitas
pembelajaran yang memungkinkan keterlibatan
aktif. Ini mendorong siswa untuk berkolaborasi dan
berinteraksi secara sosial, yang memperkuat
hubungan antara guru dan siswa.
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c. Pembelajaran berbasis pengalaman
Teori humanistik ~ menekankan pentingnya
pengalaman langsung dalam pembelajaran. Siswa
diajak untuk terlibat aktif dalam proses belajar
melalui kegiatan yang relevan dengan kehidupan
nyata mereka. Ini membantu mereka mengaitkan
pengetahuan baru dengan pengalaman pribadi,
sehingga meningkatkan motivasi dan minat belajar.

d. Keterlibatan emosional
Aspek emosional sangat diperhatikan dalam teori ini.
Peserta didik didorong untuk mengungkapkan
perasaan dan berpartisipasi secara aktif dalam
diskusi. Hal ini tidak hanya membuat pembelajaran
lebih menyenangkan tetapi juga membantu siswa
membedakan antara hal yang baik dan buruk bagi
diri mereka.

C. Teori Sosial

1. Definisi Teori Belajar Sosial

Teori pembelajaran sosial diperkenalkan oleh Albert
Bandura (1977), yang mengemukakan bahwa pembelajaran
terjadi melalui pengamatan, peniruan, dan pemodelan serta
dipengaruhi oleh faktor-faktor seperti perhatian, motivasi,
sikap, dan emosi. Teori pembelajaran sosial adalah
pembelajaran yang memanfaatkan prinsip belajar sosial.
Artinya, dalam proses pembelajaran guru menggunakan
pemodelan atau observasi (Ambriyani et al., 2025). Dengan
demikian, teori belajar sosial merupakan pendekatan
pembelajaran yang menekankan bahwa proses belajar
terjadi melalui interaksi sosial, pengamatan, dan peniruan
terhadap perilaku orang lain. Dalam hal ini, individu tidak
hanya belajar dari pengalaman langsung, tetapi juga dari
lingkungan sosial di sekitarnya melalui proses pemodelan.

Teori ini juga menegaskan bahwa faktor kognitif, seperti
perhatian, ingatan, dan motivasi, memiliki peran penting
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dalam menentukan apakah suatu perilaku akan ditiru atau
tidak. Oleh karena itu, pembelajaran yang efektif perlu
menghadirkan model atau contoh perilaku yang positif agar
dapat diamati dan diinternalisasi oleh peserta didik. Selain
itu, konsep seff-efficacy yang dikemukakan oleh Bandura
menjadi salah satu komponen penting dalam teori ini, yaitu
keyakinan individu terhadap kemampuan dirinya dalam
melakukan suatu tindakan. Semakin tinggi se/f-efficacy yang
dimiliki peserta didik, maka semakin besar kemungkinan
mereka untuk berhasil dalam proses belajar dan
menerapkan perilaku yang dipelajari dalam kehidupan
sehari-hari. Dengan demikian, teori belajar sosial
memberikan penekanan bahwa pembelajaran tidak terlepas
dari pengaruh lingkungan sosial, serta pentingnya peran
model, interaksi, dan keyakinan diri dalam membentuk
perilaku dan hasil belajar peserta didik. Adapun contoh
sederhana penerapan teori belajar sosial pada
perkembangan anak, yaitu seorang anak cenderung meniru
perilaku orang tuanya karena ia melihat perilaku tersebut
setiap hari secara berulang-ulang.

2. Teori Belajar Sosial Menurut Para Ahli

a. Albert Bandura

Teori pembelajaran sosial diperkenalkan oleh Albert
Bandura (1977), yang mengemukakan bahwa pembelajaran
terjadi melalui pengamatan, peniruan, dan pemodelan dan
dipengaruhi oleh faktor-faktor seperti perhatian, motivasi,
sikap, dan emosi. Teori pembelajaran sosial Bandura,
berfokus pada apa yang dipelajari orang dari mengamati
(observasional) dan berinteraksi dengan orang lain. Di sisi
lain, paham behaviorisme juga berkaitan dengan aspek
perilaku manusia yang dapat dipelajari, diamati dan diukur,
menekankan perubahan perilaku. Teori kognitif sosial (SCT)
mengklaim bahwa pembelajaran terjadi dalam konteks
sosial dengan interaksi yang dinamis dan timbal balik dari
orang, lingkungan, dan perilaku. SCT menekankan peran
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utama kognisi dalam menyandikan dan menampilkan

perilaku. Albert Bandura menjelaskan ada 4 komponen

penting dalam teori belajar sosial ini diantaranya:

1. Memperhatikan (attention): Memperhatikan suatu
perilaku/objek

2. Menyimpan (retention): Proses menyimpan apa yang
telah diamati untuk diingat

3. Memproduksi gerakan motorik (motor reproduction):
Menerjemahkan hasil pengamatan menjadi tingkah laku
sesuai dengan model yang telah diamati.

4. Penguatan dan motivasi (vicarious-reinforcement and
motivational): Dorongan motivasi untuk mengulang-
ulang perbuatan yang ada supaya tidak hilang.

b. Lev Semenovich Vygotsky

Lev Semenovich Vygotsky merupakan cendekiawan dari
Rusia yang ahli dalam bidang psikologi, filsafat, dan sastra.
Menurut Vygotsky, belajar merupakan proses yang
melibatkan aspek biologis dan psikologis, serta sangat
dipengaruhi oleh lingkungan sosial dan budaya. Perolehan
pengetahuan dan perkembangan kognitif individu
berlangsung melalui interaksi sosial, sehingga peserta didik
tidak hanya belajar secara individual, tetapi juga melalui
bantuan orang lain yang lebih mampu, seperti guru, orang
tua, atau teman sebaya. Oleh karena itu, teori Vygotsky
sering dikaitkan dengan pendekatan sosiokonstruktivisme
yang menekankan peran aktif individu sekaligus pengaruh
lingkungan sosial dalam membangun pengetahuan.

c. Irham dan Wiyani

Proses belajar seseorang akan lebih banyak melalui
proses pengamatan terhadap situasi dan kondisi
lingkungannya.Ini berarti pembelajaran lebih banyak terjadi
melalui interaksi dengan lingkungan sosial dan melihat
perilaku orang lain serta hasil dari tindakan tersebut.
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1. Pengamatan Lingkungan: Individu belajar dengan
mengamati lingkungan sekitar dan bagaimana orang
lain bertindak dalam situasi tertentu.

2. Interaksi Sosial: Proses belajar sosial melibatkan
interaksi dengan lingkungan dan orang lain.

3. Proses Kognitif: Proses belajar ini melibatkan proses
kognitif, di mana individu tidak hanya meniru tetapi juga
bisa menambah atau mengurangi perilaku yang diamati.

4. Pemodelan (Modeling). Inti dari pembelajaran sosial
adalah pemodelan, yaitu peniruan atau imitasi perilaku
model atau orang yang dicontoh.

d. Abu Ahmadi

Belajar adalah proses perubahan tingkah laku yang
terjadi karena latihan dan pengalaman. Ia juga mengaitkan
teori belajar sosial dengan penekanan pada kebutuhan
belajar siswa, seperti kondisi fisik yang sehat, jadwal belajar
teratur, disiplin diri, dan lingkungan belajar yang kondusif.
Belajar merupakan proses di mana tingkah laku ditimbulkan
atau diubah melalui latihan pengalaman.

3. Implikasi Teori Belajar Sosial

Implikasi teori belajar sosial meliputi pentingnya peran
guru dan konselor sebagai model, pengaruh lingkungan dan
media sosial terhadap perilaku (terutama melalui
peniruan/pemodelan), serta pengembangan keterampilan
sosial dan regulasi diri pada individu. Teori ini menekankan
bahwa pembelajaran terjadi melalui pengamatan, imitasi,
dan pembelajaran vikarius (belajar dari konsekuensi orang
lain).
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BAB III
PROBLEM BASED LEARNING
DALAM PEMBELAJARAN IPS

Rezky Dwika Dana Putri, S.Pd., Gr.

A. Pembelajaran Berbasis Masalah

Pembelajaran berbasis masalah diartikan kegiatan
dalam pembelajaran dihubungkan dengan kehidupan nyata
siswa, model pembelajaran ini merupakan pembelajaran
berbasis pedagogis inovatif. Model pembelajaran berbasis
masalah mendorong siswa belajar mandiri, dalam
menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan
kehidupan siswa. Model pembelajaran berbasis masalah
memakai permasalahan yang otentik digunakan dalam
penyelidikan yang mendalam yang harus dipahami siswa.
Pembelajaran berbasis masalah merupakan pendekatan
yang mendorong siswa mencari solusi secara kelompok, dan
meningkatkan keterampilan berpikir  kritis terhadap
permasalahan yang otentik, penekanan lebih berfokus
kepada siswa dalam menemukan sendiri pengetahuan
berkaitan dengan penyelesaian permasalahan masalah.
Model pembelajaran ini membuat siswa aktif dalam
pembelajaran, baik itu secara tertulis maupun secara lisan.

Brooks dan Broks dalam (Amir, 2016) mengelompokkan
empat kriteria dalam situasi pemecahan masalah yang
efektif:

1. Siswa dapat mengidentifikasi prediksi yang dapat diuji,

2. Siswa dalam memperoleh materi yang mudah untuk di
cari,

3. yang dijadikan situasi cukup kompleks sehingga
menghasilkan banyak solusi yang variatif,
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4. Pemecahan masalah perlu ditingkatkan melalui
kolaboratif.

Model pembelajaran IPS berbasis masalah ini memiliki
permasalahan yang tidak terstruktur dan kompleks,
diperlukan penyelidikan, pengumpulan informasi yang
relevan. Melalui pendekatan berbasis masalah ini mencakup
tiga karakteristik, antara lain:

1. Melibatkan siswa dalam situasi masalah,

2. Melibatkan siswa belajar melalui cara yang relevan
dengan mengatur kurikulum berdasar permasalahan
yang kompleks,

3. Mengondisikan lingkungan belajar yang kondusif, guru
membimbing siswa berpikir kritis terhadap pemahaman
yang terdalam (Jonassen, 2011).

PBL memberikan pengalaman otentik yang menekankan
pembelajaran aktif, mendukung konstruksi pengetahuan,
dan secara alami mengintegrasikan pembelajaran sekolah
dan kehidupan nyata, serta mengintegrasikan disiplin ilmu.
Siswa terlibat pemecah masalah, mengidentifikasi akar
masalah dan kondisi yang diperlukan untuk solusi yang baik,
mengejar makna dan pemahaman, dan menjadi pembelajar
mandiri. Guru menggunakan masalah dunia nyata dan
melatih pembelajaran melalui penyelidikan, pertanyaan, dan
menantang pemikiran siswa.

Pemecahan masalah yang menimbulkan minat dan
antusiasme untuk belajar dan juga berlatih kognitif yang
menumbuhkan lingkungan yang mendukung penyelidikan
secara terbuka. Ketika guru memulai pembelajaran, mereka
memiliki tujuan yang jelas untuk setiap kegiatan, dan tujuan
tersebut mendukung pemikiran siswa pada tingkat yang
berbeda. Ketika guru melatih siswa menuju tujuan-
pembelajaran, mereka mengantisipasi menanamkan
instruksi dan penilaian penting pada titik-titik kritis selama
penyelidikan penyelesaian masalah. Siswa diberi situasi
bermasalah yang tidak terstruktur. Situasi ini membutuhkan
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penyelidikan, pengumpulan informasi, dan refleksi. Setelah
pengumpulan informasi dan evaluasi data, masalah dapat
berubah dan membiarkan penyelidikan. Siswa harus
menganalisis, menyintesis, dan mengevaluasi untuk
merumuskan solusi yang layak.

Masalah yang terstruktur dengan baik, di sisi lain,
memberikan informasi, arah, dan tujuan yang jelas bagi
pemecahan masalah, hanya memanfaatkan keterampilan
berpikir dari pengetahuan, pemahaman, dan aplikasi. Siswa
mengejar informasi dengan bertanya, dan bereksperimen.
Siswa mengklarifikasi dan membagikan apa yang mereka
ketahui. Proses ini membantu siswa mengakses
pengetahuan sebelumnya dan mulai membuat hubungan.
Siswa dapat berbagi masalah dan solusi mereka dengan
menggunakan konsep peta, bagan, grafik, proposal, kertas
posisi, memo, peta, model bahkan video.

PBL menghadirkan masalah yang harus diselesaikan.
Prinsip- prinsip pembelajaran berbasis masalah mendukung
penggunaan masalah sebagai fokus pembelajaran Prinsip-
prinsip ini mengatakan bahwa belajar pada masalah yang
sebenarnya perlu diselesaikan. Dalam pembelajaran
konvensional, siswa harus menguasai materi sebelum
menggunakannya untuk memecahkan masalah. Namun,
pembelajaran berbasis masalah membalikkan urutan itu dan
menganggap bahwa siswa akan menguasai materi untuk
memecahkan masalah yang signifikan. Tidak hanya
masalahnya harus menarik, tetapi juga harus relevan,
sehingga memberi motivasi untuk belajar. PBL memberikan
siswa dengan kemampuan berpikir kritis, memecahkan
permasalahan, kerja sama, dan menerapkan pengetahuan
dalam situasi baru, yang semua itu dibutuhkan untuk belajar
bertahan hidup. Diera modern ini, mengingat kerja sama tim
dan kemampuan pemecahan masalah yang kreatif sangat
diperlukan dalam kehidupan yang semakin kompleks. Guru
melibatkan siswa mengenai pemahaman tentang
bagaimana dunia bekerja, agar siswa mampu

39



mengembangkan kemampuan yang dimiliki, guru

memberikan pengetahuan secara mendalam, yang

kemudian bisa diterapkan dalam kehidupan.
Empat tahapan dasar PBL antara lain:

1. Analisis masalah
Permasalahan yang dihadirkan berdasar pada dunia
nyata, kelas dibagi menjadi empat hingga delapan siswa
yang kemudian bekerja sama untuk menganalisis dan
mengidentifikasi masalah. Dalam proses ini, masalah
dipecahkan untuk menentukan apa yang diketahui dan
apa yang belum diketahui, hambatan situasional, dan
pemahaman yang jelas tentang hasil yang diinginkan.
Dengan mengidentifikasi komponen-komponen ini,
siswa memperoleh pengetahuan tentang cara
mengidentifikasi masalah dan membuat rencana.

2. Belajar Mandiri
Belajar mandiri melibatkan siswa yang bertanggung
jawab  untuk  memperoleh  pengetahuan dan
keterampilan yang diperlukan dalam tahapan analisis
masalah. belajar mandiri mencakup menetapkan tujuan
pembelajaran tertentu, mengidentifikasi sumber yang
diperlukan untuk memecahkan masalah, melacak
pemahaman siswa tentang pengetahuan dan
keterampilan yang diperlukan, dan mengevaluasi sejauh
mana pengetahuan dan keterampilan yang diperoleh.

3. Brainstroming
Tahapan brainstorming, siswa berkumpul kembali untuk
membahas apa yang telah mereka pelajari selama tahap
belajar mandiri. Tujuan dari pertemuan ini adalah untuk
menemukan solusi potensial untuk masalah tersebut.
Tanpa kritik atau penilaian, kontribusi individu disajikan.
Dengan menyampaikan gagasan dan mendengarkan
orang lain, siswa dapat mengukur tingkat pengetahuan
mereka sendiri, menyerap informasi baru, meningkatkan
pemahaman dan kesadaran mereka, dan menemukan
solusi yang mewakili pengetahuan kolektif kelompok.
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Pikiran terbuka adalah cara terbaik untuk belajar
bersama.

4. Pengujian Solusi
Langkah terakhir dalam proses pemecahan masalah.
Setelah kelompok menyetujui solusi yang ditemukan
kemudian harus dievaluasi untuk memastikan apakah
memenuhi kriteria hasil yang diinginkan yang ditetapkan
selama tahap analisis masalah. proses pengujian dan
evaluasi formal dimulai dengan tolok ukur kinerja. Jika
solusi memenuhi persyaratan hasil dan tolok ukur,
presentasi formal dari solusi disajikan, dan penilaian
rekan digunakan untuk memvalidasi solusi. Jika tidak,
proses pemecahan masalah diulang sampai solusi yang
diterima tercapai.

Karakteristik pembelajaran berbasis masalah, antara
lain: Berfokus pada masalah Di mana siswa belajar dengan
membahas masalah yang otentik dan tidak berstruktur,
pengetahuan dipelajari dalam tahap analisis masalah,
sehingga ada hubungan timbal bali antara pengetahuan dan
masalah. pengetahuan baru dirangsang oleh masalah
kembali ke masalah, berpusat pada siswa, Self-directed di
mana siswa mempunyai tanggung jawab menyelesaikan
masalah proses penilaian melalui penilaian diri dan teman
sebaya, Refleksi diri siswa melihat apa yang mereka pahami
dan menentukan strategi belajar sendiri, Guru fasilitator
menyelidiki pengetahuan siswa secara menyeluruh, tetapi
tidak menyela atau memberikan jawaban langsung atas
pertanyaan (Marra, 2014).

Secara umum, ada tiga tahap dalam mengumpulkan
informasi menjadi produk pengetahuan akhir: pentingnya
pengetahuan, mengumpulkan informasi dan bertukar
informasi. Langkah-langkah dalam PBL, antara lain: guru
menginformasikan tentang tujuan belajar yang kan dicapai,
memberikan motivasi kepada siswa supaya terlibat dalam
penyelesaian masalah, guru memberikan tugas belajar yang
berhubungan dengan permasalahan, siswa mengumpulkan
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informasi yang berhubungan dengan penyelesaian masalah
dan guru memberikan bantuan kepada siswa dalam
merefleksi informasi yang siswa dapat melalui penyelidikan.

Kelebihan dari PBL ialah Adanya kolaboratif dalam
penyelesaian  masalah, Melibatkan siswa  melalui
pengamatan dan dialog dengan teman sebayanya,
Melibatkan siswa dalam proses penyelidikan, Siswa dapat
belajar mandiri. Sedangkan Kekurangan model PBL, ialah:
Sekolah/institusi kebanyakan belum memungkinkan untuk
pelaksanaan PBL, PBL memerlukan waktu yang tidak sedikit,
dan tidak semua informasi bisa dikaji PBL.

B. Tujuan Pembelajaran Berbasis Masalah

PBL bertujuan mendorong siswa menumbuhkan
pengetahuan baru, mampu berpikir kreatif dan kritis,
mengembangkan  keterampilan dalam  memecahkan
masalah, kolaboratif, dan termasuk dalam model
pembelajaran yang inovatif dalam Pendidikan. model
pembelajaran ini mendorong siswa menggunakan
pengetahuan dasar untuk menyelesaikan permasalahan ke
dunia nyata, siswa berpikir dan belajar secara mandiri.
Manfaat melalui model pembelajaran PBL bagi siswa berarti
mempersiapkan siswa menghadapi dunia nyata. Selain itu
membiasakan siswa untuk berpikir tingkat tinggi dalam
pemecahan masalah yang akan mereka alami seumur
hidup. PBL mengajarkan bagaimana siswa menggunakan
proses yang berulang dalam menilai pengetahuan mereka
dan menemukan pengetahuan baru, mengumpulkan
informasi, dan kolaboratif menemukan hipotesis berdasar
informasi yang mereka kumpulkan. PBL mendorong siswa
mempunyai keterampilan berpikir kreatif dan kritis. Berpikir
kreatif dapat diartikan seluruh rangkaian kognitif yang
digunakan seseorang sesuai dengan objek, masalah dan
situasi tertentu, menuju peristiwa tertentu, menggunakan
kecerdasan, imajinasi, wawasan serta ide-ide ketika
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menghadapi situasi tertentu. Ada tiga tahapan dalam
berpikir kreatif antara lain sintesis merupakan bagian kecil,
menyajikan data baru, autentik untuk penyelesaian
masalah, artikulasi mengaitkan pengetahuan lama dan
baru, membuat pikiran konkret dengan bantuan imajinasi.
Berpikir dengan imajinasi menghasilkan wawasan yang
berbeda selama menghasilkan ide atau gagasan

Model pembelajaran PBL menggunakan pendekatan
pedagogis yang menggunakan masalah dalam mencapai
tujuan pembelajaran. Model PBL merupakan pembelajaran
yang inovatif di mana tidak terstruktur dan otentik disajikan
kepada siswa dalam pembelajaran melalui pengetahuan
baru dalam memecahkan masalah tersebut. PBL
menekankan pada penggunaan masalah berkaitan dengan
kehidupan nyata di mana siswa berusaha menemukan
pengetahuan baru ke pengetahuan prasyarat dalam
pemecahan masalah. oleh sebab itu, siswa berpartisipasi
aktif dalam menciptakan solusi yang inovatif terhadap
masalah melalui pengalaman siswa. Dengan menyatukan
kemampuan berpikir kreatif dan kritis menghasilkan solusi
yang berbeda, berpikir kreatif dan kritis saling melengkapi
dan menghasilkan inovasi dan berguna dibidang pendidikan.

C. Sintaks Pembelajaran IPS Berbasis Masalah

Sintaks pembelajaran berbasis masalah dikembangkan
dari berbagai pendapat oleh para ahli, pada Tabel 1:
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Tabel 1: Sintak pembelajaran berbasis masalah

Proses pembelajaran

permasalahan

Mengajarkan siswa untuk menyelesaikan rumusan
masalah

Guru Siswa
Fase Awal Menjelaskan tujuan pembelajaran Memahami informasi yang disampaikan
Membagi siswa dalam kelompok, 4-5 siswa guru di awal pembelajaran
Mengaitkan materi dengan materi sebelumnya Membuat kelompok secara heterogen
Memberikan permasalahan yang siswa secara Mengambil bagian dalam kegiatan
nyata apersepsi
Analisis masalah awal dengan
menggunakan pengalaman hidup
Fase Membimbing siswa untuk membuat rumusan Membuat rumusan masalah
Identifikasi masalah Memahami masalah yang disampaikan

guru
Memahami guru dalam menemukan
penyelesaian permasalahan

kertas

Fase Memberikan bimbingan kepada siswa untuk Membuat hipotesis sementara.
Menciptakan membuat dugaan sementara berdasarkan

Strategi masalah yang telah disusun.

Alternatif

Fase membimbing dan memandu siswa dalam mengumpulkan dan menganalisis data
pengumpulan menjalankan eksperimen berdasarkan masalah menuliskan temuan informasi
informasi meminta siswa menuliskan informasi pada lembar

44




Proses pembelajaran

Guru Siswa
Fase diskusi membimbing siswa dalam diskusi diskusi
mengoreksi jawaban jika terdapat jawaban yang
belum tepat
Fase meminta siswa memberikan kesimpulan memberikan kesimpulan
kesimpulan
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D. Aspek Penting Dalam Pembelajaran IPS Berbasis
Masalah

1. Peranan Masalah

Pembelajaran PBL dimulai dengan permasalahan, bukan
dengan mulai dari pelajaran buku teks dan kemudian
memberikan masalah. Pembelajaran berbasis masalah
(PBL) diawali dengan permasalahan yang tidak teratur di
mana setiap pusat pembelajaran terlibat. Masalahnya tidak
terstruktur dan kompleks, jadi siswa harus mencari lebih
dari apa yang mereka ketahui untuk memecahkannya.
Masalahnya nyata dan menarik; membutuhkan partisipasi
aktif siswa; bergantung pada siswa yang bekerja sama
dalam kelompok kecil; interdisipliner; berakhir dengan
kegiatan  penutup; dan  menggabungkan  tujuan
pembelajaran.

2. Peran Guru

Peran guru dan siswa yang masih bersifat konvensional
berubah dalam pembelajaran IPS berbasis masalah. Siswa
dituntut memiliki kemampuan yang lebih besar untuk
pendidikan mereka, meningkatkan motivasi mereka dan
merasakan perasaan pencapaian, dan menetapkan pola
untuk menjadi siswa yang sukses seumur hidup. Tidak
seperti pemegang pengetahuan, guru berfungsi sebagai
pelatih kognitif dan metakognitif.

Guru membuat masalah yang tidak terstruktur
berdasarkan kurikulum yang diinginkan, sifat siswa, dan
situasi dunia nyata yang menarik. Mereka juga membuat
sketsa atau (femplate acara belajar mengajar untuk
mengantisipasi kebutuhan belajar siswa dan memeriksa
berbagai sumber daya penting untuk masalah tersebut dan
memastikan bahwa mereka tersedia. Dalam mendukung
dan membuat proses belajar siswa, guru mencontohkan,
melatih, dan memudar.
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3. Peran Siswa

Dari pada menjadi pendengar pasif, siswa bertindak
sebagai pemecah masalah aktif, pembuat keputusan, dan
pembuat makna. Ketika siswa dilatih dalam peran penyelidik
dunia nyata dan pelajar aktif, mereka menjadi pembelajar
yang diatur sendiri yang diberdayakan untuk menyelidiki
informasi yang dibutuhkan, mengejar jalur penyelidikan
logis, dan belajar secara aktif. Para siswa berkembang
menjadi pembelajar mandiri dan pemecah masalah. Siswa
mendapat pemahaman dan pengetahuan sendiri tentang
kenyataan melalui pemahaman dan refleksi apa yang siswa
telah alami. Mereka harus mencocokkan konsep dan
pengalaman mereka dengan apa yang baru mereka pelajari.

Bagaimanapun, siswa adalah pencipta pengetahuan
sendiri secara aktif. siswa harus berperan aktif menyelidiki,
dan memberi penilaian apa yang mereka ketahui untuk
melakukan ini. Memiliki komitmen atas pembelajaran siswa
secara keseluruhan. PBL membantu siswa memecahkan
masalah kompleks di dunia nyata.

Siswa mendapatkan pengetahuan secara luas,
keterampilan dalam penyelesaian permasalahan, belajar
mandiri, siswa dapat menjadi kolaboratif, dan motivasi
belajar meningkat.

4. Peran Keterampilan Berpikir

Ketika dirancang dan dilaksanakan dengan benar,
kegiatan PBL harus mendorong pemikiran kritis. Siswa
dihadapkan  situasi masalah yang tidak ada
penyelesaiannya, mendorong mereka untuk
mempertimbangkan pilihan lain. Guru harus membantu
siswa mengembangkan pemikiran dalam konteks masalah
yang dipecahkan. Pembelajaran berbasis masalah
membantu siswa memperoleh pengetahuan serta
keterampilan dalam pemecahan masalah, pembelajaran
mandiri, dan partisipasi tim.
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Pembelajaran IPS berbasis masalah mendorong siswa
untuk aktif terlibat dengan kehidupan, di mana mereka
memimpin  dalam  mengumpulkan data, menarik
kesimpulan, membuat keputusan, dan menstimulasikan
proses dunia luar ruang kelas. Daripada berfungsi sebagai
instruksi utama, kegiatan berbasis masalah dapat
ditampilkan dalam beberapa subjek, konteks area belajar,
atau untuk jangka waktu tertentu.

5. Peran Interaksi Sosial

Pembelajaran berbasis masalah (PBL) memberikan
konteks untuk pembelajaran dan penemuan. Siswa
didorong dalam mempertimbangkan rekan satu kelompok
dan memecahkan masalah mereka sendiri melalui kerja
sama kelompok dan individu. Guru menempatkan siswa
dalam kelompok belajar kooperatif karena setiap anak dapat
mencapai prestasi akademik yang lebih tinggi secara
individu daripada mereka belajar.

6. Peran Penilaian

Siswa mengidentifikasi masalah mereka sendiri,
menyelesaikan permasalahan, memperoleh informasi
belajar, dan memperoleh ketrampilan belajar secara
otodidak. Metode penilaian asli di mana siswa membuat
standar diskusi melalui jurnal, buku catatan lab, wawancara
sejawat, skala penilaian diri, dan konferensi. Notebook
digunakan untuk menyimpan data, pengamatan, dan
hipotesis. masalah adalah istilah untuk jenis catatan jurnal
ini. Tugas khusus yang dirancang untuk guru yang dibantu
untuk memantau bagaimana siswa berpikir. Peta konsep
yang dibuat oleh siswa membantu mereka membuat
hubungan antara bagian-bagian informasi dan menemukan
keseluruhan konsep dari berbagai sudut pandang. Peta
konsep juga membantu mereka memahami bahwa sains
terdiri dari konsep-konsep penting yang dikembangkan
melalui asosiasi data online.
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E. PBL dalam Pembelajaran IPS

Pembelajaran berasal dari permasalahan, melalui
pembelajaran berbasis masalah, permasalahan
dimunculkan, siswa memahami permasalahan, kemudian
melalui langkah-langkah pemecahan masalah, dan mulai
merumuskan penyelesaian masalah, hasil dari penyelesaian
permasalahan akan membentuk pengetahuan baru dan
dijadikan pedoman ke dalam penyelesaian permasalahan
kehidupan nyata siswa. Pembelajaran PBL diawali dengan
memberikan stimulus melalui masalah, dilanjutkan siswa
berkolaborasi tentang permasalahan, kemudian merancang
tujuan yang akan dicapai dalam rangka penyelesaian
permasalahan tersebut, lalu di akhir kegiatan para siswa
menyajikan penyelesaian masalah yang dibarengi dengan
memberikan kesimpulan. Peranan guru dalam pembelajaran
PBL ini, membimbing siswa dalam proses penyelesaian
permasalahan sehingga tidak melebar.

Pembelajaran IPS bertujuan mempelajari kehidupan di
dalam masyarakat dari berbagai bidang, siswa memiliki
kemampuan memiliki konsep-konsep masyarakat serta
lingkungan, membekali kemampuan berpikir kritis,
pemecahan masalah dan keterampilan sosial, siswa memiliki
kemampuan pemahaman terhadap nilai-nilai sosial yang
ada dimasyarakat, siswa mampu berkomunikasi, kolaborasi,
dan bersaing secara sehat. Dengan mempertimbangkan
tujuan IPS tersebut model PBL sangat sesuai dipergunakan
dalam pembelajaran IPS, dimulai dengan menghadirkan
masalah otentik sesuai kenyataan dan memfokuskan siswa
untuk  aktif  terlibat meningkatkan  keterampilan
berkomunikasi dan  berkolaborasi. PBL dirancang
mengembangkan cara berpikir Siswa, siswa mampu belajar
mandiri jadi guru bukan satu-satunya sumber informasi,
siswa mencari penyelesaian masalah tersebut melalui
referensi dari berbagai sumber, antara lain dari buku, jurnal,
berita dan video terbaru, permasalahan dihadirkan seotentik
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mungkin dan dekat dengan keseharian siswa sehingga
siswa semangat dalam mengerjakannya.

Dalam pembelajaran IPS ada ragam materi yang sesuai
dengan PBL, materi yang relevan yaitu, menghargai
perjuangan tokoh Pahlawan, siswa merasa tertantang untuk
merumuskan masalah yang terkait dengan materi tersebut,
antara lain: bagaimana cara menghargai perjuangan tokoh
pahlawan, mengapa kita harus menghargai perjuangan
tokoh pahlawan, dan proses pembelajaran ini bisa dilakukan
dengan cara membagi menjadi kelompok-kelompok kecil
guna memecahkan permasalahan tersebut. Pembelajaran
IPS berbasis masalah diharapkan tujuan IPS dapat tercapai
sesuai dengan yang diharapkan. Siswa merasa tertantang
belajar secara mandiri, diajak berpikir kritis, dan belajar
bagaimana memecahkan masalah, sehingga ke depannya
siswa menjadi seseorang individu yang memiliki
kemampuan dalam menghadapi semua permasalahan yang
akan mereka temui di dalam kehidupan melalui cara yang
tepat dan cerdas.
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“Problem Based Learning menanamkan kesadaran bahwa
belajar bukan hanya untuk mengetahui sesuatu, tetapi
untuk memahami kehidupan dan menciptakan perubahan
yang lebih baik.”
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BAB IV
PROJECT BASED LEARNING DALAM
PEMBELAJARAN IPS

Hadaniah, S.ST., Gr.

A. Konsep Dasar Project Based Learning

1. Project Based Learning (PjBL) dalam
pembelajaran IPS

Project Based Learning (PjBL) merupakan salah satu
model pembelajaran yang berpusat pada peserta didik
dengan menggunakan proyek sebagai inti kegiatan belajar.
Dalam pendekatan ini, peserta didik memecahkan
permasalahan nyata melalui proses investigasi, kolaborasi,
serta menghasilkan suatu produk atau karya sebagai hasil
pembelajaran. Model ini sangat relevan diterapkan pada
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) karena IPS
berkaitan dengan fenomena sosial yang dekat dengan
kehidupan sehari-hari.

Menurut Selasmawati dan Lidyasari (2023), Project
Based Learning adalah model pembelajaran yang
menekankan keterlibatan aktif siswa dalam merancang,
melaksanakan, dan mengevaluasi proyek yang berkaitan
dengan permasalahan nyata sehingga dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis dan pemahaman konsep. Mereka
menyatakan bahwa “Project-Based Learning is a student-
centered learning model where students design and
complete projects related to real-world problems”
(Selasmawati & Lidyasari, 2023).

Dalam konteks pembelajaran IPS, PjBL digunakan untuk
membantu peserta didik memahami konsep sosial melalui
pengalaman langsung, misalnya melalui proyek penelitian
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sederhana tentang lingkungan sosial, kegiatan ekonomi
masyarakat, atau budaya lokal. Melalui proyek tersebut,
siswa tidak hanya memahami teori tetapi juga mampu
menghubungkan konsep IPS dengan kehidupan nyata.

Penelitian yang dilakukan oleh Wulandari et al. (2024)
menunjukkan bahwa penerapan PjBL dalam pembelajaran
IPS mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan
hasil belajar siswa. Dalam penelitian tersebut dijelaskan
bahwa model PjBL memungkinkan siswa melakukan
eksplorasi, diskusi kelompok, serta menghasilkan produk
yang berkaitan dengan isu sosial yang dipelajari di kelas.

Selain itu, Firdausi, Sugiharto, dan Karyanto (2024)
menjelaskan  bahwa PjBL merupakan pendekatan
pembelajaran yang menempatkan siswa sebagai pusat
pembelajaran, di mana mereka bekerja secara kolaboratif
untuk merancang, melaksanakan, dan mengevaluasi proyek
yang berkaitan dengan kehidupan nyata. Mereka
menyatakan bahwa "PjBL is a student-centred learning
model where students collaboratively design and evaluate
projects relevant to real life” (Firdausi et al., 2024).

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa Project
Based Learning dalam pembelajaran IPS adalah model
pembelajaran yang menempatkan proyek sebagai sarana
utama untuk memahami konsep sosial melalui kegiatan
investigasi, kolaborasi, dan pemecahan masalah nyata
sehingga menghasilkan produk pembelajaran yang
bermakna bagi siswa.

2. Karakteristik utama Project Based Learning
(PjBL)

Model pembelajaran PjBL memiliki  beberapa
karakteristik utama yang membedakannya dari model
pembelajaran tradisional. Karakteristik ini menekankan
proses pembelajaran aktif dan berorientasi pada
pengalaman nyata.
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Menurut Markula dan Aksela (2022), karakteristik utama
PjBL meliputi penggunaan masalah nyata sebagai dasar
pembelajaran, keterlibatan siswa dalam proses investigasi,
kolaborasi kelompok, serta menghasilkan produk atau karya
nyata sebagai hasil pembelajaran.

Beberapa karakteristik utama PjBL adalah sebagai
berikut:

a.

Berpusat pada peserta didik (Student centered)
dalam PjBL, peserta didik berperan aktif dalam
menentukan langkah penyelesaian proyek. Guru
berfungsi sebagai fasilitator yang membimbing
proses belajar.

Berbasis masalah nyata proyek yang diberikan
biasanya berkaitan dengan permasalahan nyata
dalam kehidupan masyarakat sehingga
pembelajaran menjadi lebih bermakna.

Proses investigasi atau penelitian peserta didik
melakukan kegiatan pengumpulan data, analisis
informasi, serta penyusunan solusi terhadap
masalah yang dihadapi.

Kolaborasi dan kerja kelompok pembelajaran
dilakukan secara kolaboratif sehingga siswa dapat
belajar bekerja sama, berkomunikasi, dan
bertanggung jawab terhadap tugas kelompok.
Menghasilkan produk atau karya hasil akhir
pembelajaran biasanya berupa laporan, poster,
video, presentasi, atau produk lain yang
menunjukkan pemahaman siswa terhadap materi.

Penelitian oleh Ishayati, Triyanto, dan Rintayati (2025)
juga menunjukkan bahwa karakteristik PjBL meliputi
keterlibatan aktif siswa, kerja kelompok yang efektif, serta
pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi dan
kemandirian belajar siswa.

57



3. Prinsip-prinsip dasar Project Based Learning
(PjBL)

Penerapan PjBL dalam pembelajaran harus didasarkan
pada beberapa prinsip dasar agar proses pembelajaran
dapat berjalan secara efektif.

Beberapa prinsip dasar PjBL antara lain:

a.

Prinsip pembelajaran bermakna  (meaningful
learning) pembelajaran harus berkaitan dengan
pengalaman nyata siswa sehingga konsep yang
dipelajari lebih mudah dipahami.

Prinsip  konstruktivisme  siswa  membangun
pengetahuan mereka sendiri melalui proses
eksplorasi, diskusi, dan refleksi selama pengerjaan
proyek.

Prinsip kolaboratif pembelajaran dilakukan melalui
kerja sama kelompok sehingga siswa dapat saling
berbagi ide dan pengalaman.

Prinsip integrasi pengetahuan dan keterampilan PjBL
tidak hanya menekankan penguasaan materi, tetapi
juga pengembangan keterampilan seperti berpikir
kritis, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi.
Prinsip refleksi dan evaluasi setelah proyek selesai,
siswa melakukan refleksi terhadap proses dan hasil
pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman
mereka.

Menurut Mashuri, Hidayat, dan Noeruddin (2024),
penerapan PjBL mampu mengembangkan keterampilan
abad ke-21 seperti berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan
tanggung jawab dalam pembelajaran IPS.

4. Tujuan penerapan Project Based Learning dalam
Pembelajaran

Penerapan PjBL dalam pembelajaran memiliki beberapa
tujuan utama, terutama dalam meningkatkan kualitas
proses dan hasil belajar siswa.
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Tujuan utama penerapan PjBL antara lain:

a. Meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan
pemecahan masalah melalui proyek, siswa belajar
menganalisis masalah sosial dan mencari solusi yang
tepat.

b. Mengembangkan keterampilan abad ke-21 PjBL
membantu siswa mengembangkan keterampilan
komunikasi, kolaborasi, kreativitas, dan literasi
informasi.

c. Meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar
pembelajaran berbasis proyek membuat siswa lebih
aktif karena mereka terlibat langsung dalam proses
belajar.

d. Menghubungkan teori dengan praktik kehidupan
nyata siswa dapat memahami konsep IPS melalui
pengalaman langsung dalam kehidupan sosial.

e. Mendorong kemandirian belajar siswa belajar
merencanakan, mengelola, dan menyelesaikan
proyek secara mandiri maupun kelompok.

Penelitian menunjukkan bahwa penerapan PjBL mampu
meningkatkan pemahaman konsep dan keterlibatan siswa
secara signifikan dibandingkan metode pembelajaran
konvensional.

B. Landasan Teoritis Project Based Learning

1. Teori konstruktivisme dalam pembelajaran

Teori konstruktivisme merupakan salah satu paradigma
utama dalam kajian ilmu pendidikan modern yang
menekankan bahwa proses belajar terjadi melalui aktivitas
membangun pengetahuan secara aktif oleh peserta didik.
Dalam pandangan ini, pengetahuan tidak dipahami sebagai
informasi yang ditransfer secara langsung dari guru kepada
siswa, melainkan sebagai hasil konstruksi individu
berdasarkan pengalaman belajar, interaksi sosial, dan
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refleksi terhadap fenomena yang dipelajari. Oleh karena itu,
proses pembelajaran seharusnya memberikan ruang bagi
siswa untuk mengeksplorasi pengetahuan melalui
pengalaman yang autentik serta aktivitas yang menuntut
keterlibatan intelektual.

Pendekatan  konstruktivisme juga  menekankan
pentingnya pengalaman belajar yang bermakna dalam
membangun pemahaman konseptual. Dalam penelitian
terbaru, Irsyad, Zaim, dan Thahar (2024) menjelaskan
bahwa pendekatan konstruktivistik menempatkan peserta
didik sebagai subjek utama dalam proses pembelajaran.
Mereka menyatakan bahwa ‘constructivist epistemology
emphasizes that learners actively construct knowledge
through meaningful experiences and interaction with real-
life contexts” (Irsyad, Zaim, & Thahar, 2024, p. 86).
Pernyataan tersebut menegaskan bahwa pembelajaran
yang efektif seharusnya memberikan kesempatan kepada
siswa untuk membangun pemahaman melalui aktivitas yang
berhubungan dengan pengalaman nyata.

Selain  itu,  perspektif  konstruktivisme  yang
dikembangkan oleh Vygotsky menekankan pentingnya
dimensi sosial dalam proses pembelajaran. Proses
pembentukan pengetahuan tidak hanya terjadi secara
individual, tetapi juga melalui interaksi dengan lingkungan
sosial, termasuk guru dan teman sebaya. Siregar et al.
(2024) menyatakan bahwa ‘“constructivism emphasizes
student-centered learning in which knowledge is developed
through interaction with the social environment” (Siregar et
al., 2024, p. 112). Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran
yang berpusat pada siswa serta melibatkan interaksi sosial
memiliki peran penting dalam membangun pemahaman
yang lebih mendalam.

Dengan demikian, konstruktivisme memberikan dasar
filosofis bagi model pembelajaran yang mendorong
eksplorasi, kolaborasi, dan refleksi. Prinsip-prinsip tersebut
kemudian menjadi fondasi penting dalam pengembangan
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berbagai pendekatan pembelajaran inovatif, termasuk
Project Based Learning.

2. Teori Belajar Aktif

Teori belajar aktif (active learning) menekankan
pentingnya keterlibatan peserta didik secara langsung
dalam proses pembelajaran. Berbeda dengan pendekatan
tradisional yang cenderung menempatkan siswa sebagai
penerima informasi secara pasif, teori belajar aktif
memandang bahwa pemahaman yang mendalam hanya
dapat terbentuk apabila siswa terlibat dalam kegiatan yang
menuntut proses berpikir, analisis, serta refleksi terhadap
materi yang dipelajari.

Dalam pembelajaran aktif, siswa didorong untuk
berpartisipasi melalui berbagai aktivitas seperti diskusi
kelompok, pemecahan masalah, eksperimen, serta kegiatan
kolaboratif lainnya. Aktivitas tersebut tidak hanya
meningkatkan pemahaman konseptual, tetapi juga
membantu mengembangkan keterampilan berpikir tingkat
tinggi seperti analisis, evaluasi, dan kreativitas.

Penelitian yang dilakukan oleh Siregar et al. (2025)
menunjukkan bahwa pembelajaran yang mengintegrasikan
prinsip belajar aktif mampu meningkatkan kualitas proses
belajar serta keterlibatan peserta didik dalam kegiatan
akademik. Mereka menyatakan bahwa ‘“learning models
based on constructivism encourage students to participate
actively in meaningful activities that develop critical thinking
and collaboration” (Siregar et al., 2025, p. 4). Hal ini
menunjukkan bahwa keterlibatan aktif siswa merupakan
salah satu faktor penting dalam menciptakan pembelajaran
yang efektif dan bermakna.

Sejalan dengan hal tersebut, Kimani (2024)
mengemukakan bahwa pendekatan pembelajaran yang
melibatkan kegiatan berbasis proyek dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa secara signifikan. Ia
menyatakan bahwa “Project-Based Learning encourages
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students to participate actively in inquiry and problem-
solving processes, which significantly improves their critical
thinking skills” (Kimani, 2024, p. 58). Dengan demikian,
teori belajar aktif memberikan landasan konseptual yang
kuat bagi penerapan model pembelajaran yang
menekankan keterlibatan langsung peserta didik dalam
proses pembelajaran.

3. Teori pembelajaran kontekstual

Teori pembelajaran kontekstual (contextual learning)
menekankan bahwa proses belajar akan menjadi lebih
efektif apabila materi pembelajaran dikaitkan dengan situasi
kehidupan nyata yang relevan dengan pengalaman peserta
didik. Dalam pendekatan ini, pembelajaran tidak hanya
berfokus pada penguasaan konsep secara abstrak, tetapi
juga pada kemampuan siswa untuk memahami dan
menerapkan konsep tersebut dalam konteks kehidupan
sehari-hari.

Pembelajaran  kontekstual = memandang bahwa
pemahaman yang mendalam akan tercapai apabila siswa
mampu menghubungkan pengetahuan baru dengan
pengalaman yang telah dimiliki sebelumnya. Oleh karena
itu, proses pembelajaran sebaiknya dirancang sedemikian
rupa sehingga siswa dapat menemukan sendiri makna dari
materi yang dipelajari melalui aktivitas yang berkaitan
dengan realitas kehidupan.

Penelitian Putri, El Hakim, dan Ristanto (2024)
menjelaskan bahwa pembelajaran berbasis proyek memiliki
keterkaitan yang erat dengan pendekatan kontekstual
karena keduanya menekankan keterhubungan antara
materi pelajaran dan permasalahan nyata. Mereka
menyatakan bahwa ‘“Project-Based Learning connects
learning activities with real-world problems so that students
can understand concepts more deeply and meaningfully”
(Putri, EI Hakim, & Ristanto, 2024, p. 72).
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Melalui pendekatan kontekstual, siswa tidak hanya
memperoleh pengetahuan secara teoritis, tetapi juga
mengembangkan kemampuan untuk mengaplikasikan
konsep tersebut dalam situasi nyata. Dengan demikian,
pembelajaran menjadi lebih bermakna karena siswa dapat
melihat relevansi langsung antara apa yang dipelajari di
kelas dengan kehidupan sehari-hari.

4. Hubungan teori belajar dengan Project Based
Learning

Project Based Learning (PjBL) merupakan model
pembelajaran yang secara konseptual berakar pada
integrasi beberapa teori belajar, khususnya konstruktivisme,
belajar aktif, dan pembelajaran kontekstual. Ketiga teori
tersebut memberikan dasar konseptual yang menjelaskan
bagaimana proses pembelajaran dapat dirancang agar lebih
bermakna, partisipatif, dan relevan dengan kebutuhan
peserta didik.

Dalam perspektif konstruktivisme, PjBL memungkinkan
siswa untuk membangun pengetahuan melalui pengalaman
belajar yang bersifat eksploratif dan kolaboratif. Sementara
itu, teori belajar aktif menekankan bahwa keterlibatan
langsung siswa dalam kegiatan proyek dapat meningkatkan
pemahaman konseptual serta keterampilan berpikir tingkat
tinggi. Di sisi lain, pembelajaran kontekstual memberikan
kerangka bahwa proyek yang dilakukan oleh siswa
sebaiknya berkaitan dengan permasalahan nyata sehingga
pembelajaran menjadi lebih relevan dan bermakna.

Melisa, Nawahdani, dan Alam (2024) menjelaskan
bahwa penerapan PjBL memberikan peluang bagi siswa
untuk terlibat dalam proses pemecahan masalah yang
autentik serta kegiatan kolaboratif. Mereka menyatakan
bahwa ‘"the implementation of Project-Based Learning
provides opportunities for students to engage in authentic
problem solving and collaborative learning experiences”
(Melisa, Nawahdani, & Alam, 2024, p. 89).
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Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa
Project Based Learning ~merupakan  pendekatan
pembelajaran yang mengintegrasikan prinsip
konstruktivisme, aktivitas belajar aktif, serta keterkaitan
dengan konteks kehidupan nyata. Integrasi ketiga teori
tersebut menjadikan PjBL sebagai model pembelajaran
yang efektif dalam mengembangkan kemampuan berpikir
kritis, kreativitas, kolaborasi, serta keterampilan pemecahan
masalah yang sangat dibutuhkan dalam pembelajaran abad
ke-21.

C. Sejarah dan Perkembangan Project Based
Learning

1. Awal Munculnya Project Based Learning (PjBL)

Project Based Learning (PjBL) berakar dari paradigma
konstruktivisme, yang menekankan bahwa pengetahuan
dibangun secara aktif oleh peserta didik melalui pengalaman
nyata. Meskipun konsep ini telah lama berkembang sejak
pemikiran  progresivisme pendidikan, dalam kajian
kontemporer PjBL dipahami sebagai model pembelajaran
berbasis proyek yang menuntut keterlibatan aktif siswa
dalam memecahkan masalah nyata.

Menurut penelitian terbaru, PjBL merupakan pendekatan
yang mengintegrasikan pembelajaran berbasis pengalaman
dengan penyelidikan mandiri. Sebagaimana dijelaskan oleh
Dewi dkk. (2025) bahwa: *Project-Based Learning (PjBL)
has emerged as an approach that emphasizes learning
activities through real-life, collaborative, and problem-based
projects” Selain itu, penelitian oleh Busnawir dkk. (2025)
menegaskan bahwa PjBL muncul sebagai respons terhadap
kebutuhan pembelajaran abad ke-21, di mana peserta didik
tidak hanya dituntut memahami teori, tetapi juga mampu
mengaplikasikan pengetahuan dalam konteks nyata.
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“Project-Based Learning (PBL) has emerged as a
powerful instructional approach to meet these evolving
educational demands”

Dengan demikian bahwa awal munculnya PjBL didorong
oleh kebutuhan untuk menciptakan pembelajaran yang
lebih bermakna, kontekstual, dan relevan dengan kehidupan
nyata siswa.

2. Perkembangan PjBL dalam Dunia Pendidikan

Perkembangan PjBL mengalami peningkatan signifikan
terutama pada era digital dan Revolusi Industri 4.0. Model
ini tidak hanya digunakan dalam satu bidang studi, tetapi
telah berkembang secara lintas disiplin.

Penelitian Suhardi (2025) menunjukkan bahwa tren
penelitian PjBL terus meningkat dan menjadi fokus utama
dalam inovasi pembelajaran modern, khususnya dalam
pengembangan keterampilan abad ke-21. Lebih lanjut, PjBL
berkembang sebagai pendekatan yang efektif dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis, kreativitas,
kolaborasi, dan komunikasi siswa. Hal ini diperkuat oleh
Dewi dkk. (2025) yang menyatakan bahwa:

"PJBL significantly contributed to improving students
critical thinking skills”

Selain itu, dalam konteks pembelajaran modern, PjBL
juga terintegrasi dengan teknologi digital. Purwoto &
Kurniawan (2025) menjelaskan bahwa integrasi teknologi
seperti digital storytelling dalam PjBL mampu meningkatkan
literasi siswa secara signifikan.

"the application of digital storytelling in PjBL effectively
improved... historical literacy”

Perkembangan ini menunjukkan bahwa PjBL tidak lagi
hanya berbasis proyek konvensional, tetapi telah
bertransformasi menjadi pembelajaran berbasis proyek
digital yang lebih adaptif terhadap perkembangan zaman.

I
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3. Penerapan PjBL di Berbagai Negara

PjBL telah diterapkan secara luas di berbagai negara
sebagai strategi pembelajaran inovatif.  Penelitian
internasional menunjukkan bahwa model ini digunakan
pada berbagai jenjang pendidikan, mulai dari pendidikan
dasar hingga perguruan tinggi.

Studi di Brunei oleh penelitian tahun 2023 menunjukkan
bahwa PjBL mampu meningkatkan pemahaman siswa
dalam pembelajaran sejarah melalui pendekatan aktif dan
kontekstual.

“Project-Based Learning... can be used not only in the
subject of history but also across different disciplines”

Di Indonesia sendiri, berbagai penelitian terbaru
menunjukkan bahwa PjBL efektif meningkatkan hasil
belajar, motivasi, dan keterampilan berpikir kritis siswa.
Misalnya, Alifah (2025) menemukan bahwa penerapan PjBL
berbasis media digital meningkatkan motivasi dan hasil
belajar siswa secara signifikan.

Selain itu, penerapan PjBL di berbagai negara juga
menunjukkan fleksibilitas model ini dalam menyesuaikan
dengan konteks budaya dan kurikulum masing-masing.
Dalam konteks global, PjBL digunakan untuk:

a. meningkatkan keterampilan abad ke-21

b. mendorong pembelajaran kolaboratif

C. mengembangkan kemampuan problem solving

Dengan demikian, PjBL telah menjadi pendekatan
pembelajaran global yang diadopsi secara luas karena
efektivitasnya dalam meningkatkan kualitas pendidikan.

4. PjBL dalam Kurikulum Modern

Dalam kurikulum modern, PjBL menjadi salah satu
pendekatan utama vyang direkomendasikan karena
relevansinya dengan kebutuhan abad ke-21. Model ini
selaras dengan konsep student-centered learning dan
higher order thinking skills (HOTS).
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Busnawir dkk. (2025) menegaskan bahwa PjBL berperan
penting dalam mengembangkan keterampilan abad ke-21,
seperti berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan
kolaborasi.

Selain itu, penelitian Vinco dkk. (2025) menunjukkan
bahwa PjBL mampu mengembangkan keterampilan 6C
(critical thinking, creativity, communication, collaboration,
character, citizenship) dalam pembelajaran.

Dalam konteks kurikulum di Indonesia (misalnya
Kurikulum Merdeka), PjBL menjadi pendekatan yang sangat
relevan karena:

Menekankan pembelajaran berbasis proyek nyata

a. Mengembangkan profil pelajar Pancasila

b. Mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran

Lebih lanjut, PjBL juga mendukung pembelajaran
berbasis inkuiri, di mana siswa secara aktif mencari,
menganalisis, dan menyimpulkan informasi. Sebagaimana
dijelaskan dalam penelitian terbaru:

“students are actively engaged in inquiry, critical
discussion, and real-world problem-solving’

Dengan demikian, PjBL menjadi salah satu model
pembelajaran utama dalam kurikulum modern karena
mampu menjawab tantangan pendidikan di era digital dan
globalisasi.

D. Karakteristik, Ciri-Ciri PjBL dan Langkah-
Langkah Model Project Based Learning

Project Based Learning (PjBL) merupakan model
pembelajaran yang berorientasi pada peserta didik
(student-centered learning) dan menekankan keterlibatan
aktif dalam menyelesaikan proyek berbasis masalah nyata.
Dalam kajian terbaru, PjBL dipahami sebagai pendekatan
pembelajaran berbasis inkuiri yang menuntut siswa untuk
merancang, melaksanakan, dan menghasilkan produk dari
suatu proyek pembelajaran.
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Menurut Sanchez-Garcia & Reyes-de-Cdzar (2025), PjBL
merupakan pendekatan pembelajaran yang berpusat pada
siswa, di mana peserta didik secara aktif merancang dan
melaksanakan proyek untuk menyelesaikan permasalahan
yang bermakna dalam kehidupan nyata.

Selain itu, Busnawir dkk. (2025) menyatakan bahwa
PiBL berkembang sebagai pendekatan yang mampu
mengembangkan keterampilan abad ke-21 seperti berpikir
kritis, kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi.

Secara lebih rinci, karakteristik utama PjBL dapat
diuraikan sebagai berikut:

1. Berpusat pada Peserta Didik (Student-Centered)

Dalam PjBL, siswa menjadi subjek utama dalam proses

pembelajaran. Mereka aktif dalam merancang,

mengeksplorasi, dan menyelesaikan proyek
pembelajaran. Hal ini sejalan dengan temuan bahwa

PiBL merupakan pendekatan berbasis inkuiri yang

menempatkan  siswa  sebagai  pelaku  utama

pembelajaran (Sanchez-Garcia & Reyes-de-Cozar,

2025).

2. Berbasis Masalah Nyata (Rea/-World Problem)

PiBL selalu dimulai dari permasalahan nyata yang

relevan dengan kehidupan siswa. Hal ini bertujuan agar

pembelajaran menjadi lebih bermakna dan kontekstual.

De Vivo (2022) menjelaskan bahwa PjBL memungkinkan

siswa mengeksplorasi masalah dunia nyata melalui

proyek individu maupun kelompok.
3. Bersifat Inkuiri dan Eksploratif
Pembelajaran dalam PjBL menekankan proses
penyelidikan (inguiry), di mana siswa mencari informasi,
menganalisis data, dan menarik kesimpulan secara
mandiri. Hal ini ditegaskan dalam penelitian terbaru
bahwa PjBL merupakan pendekatan berbasis
penyelidikan yang mendorong eksplorasi aktif (Sanchez-
Garcia & Reyes-de-Cozar, 2025).
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4. Menghasilkan Produk Nyata (Project/Product-Oriented)
Salah satu ciri utama PjBL adalah adanya produk atau
karya nyata sebagai hasil pembelajaran. Produk ini
dapat berupa laporan, media, atau karya inovatif
lainnya. Berhitu dkk. (2020, dalam studi lanjutan 2025)
menjelaskan bahwa PjBL berorientasi pada identifikasi
masalah, pelaksanaan proyek, dan presentasi hasil
sebagai produk akhir pembelajaran.

5. Kolaboratif
PjBL menekankan kerja sama dalam kelompok. Siswa
belajar ~ berkomunikasi, berbagi  tugas, dan
menyelesaikan proyek secara bersama-sama. Hal ini
diperkuat oleh penelitian Dusek (2021) yang
menunjukkan bahwa PjBL mendorong pengembangan
keterampilan interpersonal melalui proyek kolaboratif
(dalam studi 2025).

6. Mengintegrasikan Berbagai Disiplin Ilmu
PjBL bersifat interdisipliner, karena proyek yang
dikerjakan sering kali melibatkan berbagai bidang ilmu
sekaligus. Nguyen (2025) menjelaskan bahwa PjBL
merupakan pendekatan pembelajaran eksperiensial
yang berkembang dalam konteks pendidikan lintas
disiplin.

7. Berorientasi pada Proses dan Hasil
Tidak hanya hasil akhir, proses pembelajaran juga
menjadi fokus dalam PjBL. Hal ini mencakup proses
berpikir, kerja sama, dan pemecahan masalah siswa
selama pengerjaan proyek (Auliyani, 2024).

E. Langkah-Langkah Model Project Based Learning
(PjBL)

Dalam implementasinya, PjBL memiliki tahapan
sistematis yang harus dilalui agar pembelajaran berjalan
efektif. Secara umum, langkah-langkah PjBL mengacu pada
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proses pembelajaran berbasis proyek yang melibatkan
perencanaan, pelaksanaan, hingga evaluasi.

Menurut berbagai penelitian terbaru, langkah-langkah

PjBL dapat dijelaskan sebagai berikut:

1.
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Menentukan Pertanyaan atau Masalah Dasar (Start with
Essential Question)

Tahap awal PjBL dimulai dengan penentuan masalah
atau pertanyaan mendasar yang relevan dengan
kehidupan nyata siswa. Masalah ini menjadi dasar dari
seluruh kegiatan proyek.

Sanchez-Garcia & Reyes-de-Cdzar (2025) menjelaskan
bahwa proyek dalam PjBL harus berangkat dari
tantangan atau permasalahan yang bermakna agar
mendorong keterlibatan siswa secara aktif.

Mendesain Perencanaan Proyek (Design a Plan for the
Project)

Pada tahap ini, guru dan siswa bersama-sama
merancang kegiatan proyek, termasuk menentukan
tujuan, langkah kerja, serta sumber belajar yang
digunakan.

Dalam penelitian terbaru, disebutkan bahwa PjBL
melibatkan proses perancangan proyek secara
sistematis oleh siswa sebagai bagian dari pembelajaran
berbasis inkuiri (Nguyen, 2025).

Menyusun Jadwal Kegiatan (Create a Schedule)
Langkah selanjutnya adalah menyusun jadwal
pelaksanaan proyek. Jadwal ini membantu siswa
mengatur waktu dan tahapan pengerjaan proyek secara
efektif.

Pengaturan waktu menjadi bagian penting dalam
keberhasilan implementasi PjBL karena berkaitan
dengan manajemen proyek siswa (Sanchez-Garcia &
Reyes-de-Cdzar, 2025).



Melaksanakan dan Memonitor Proyek (Monitor the
Students and Progress)

Pada tahap ini, siswa mulai mengerjakan proyek sesuai
rencana yang telah dibuat. Guru berperan sebagai
fasilitator yang memantau dan membimbing proses
pembelajaran.

Penelitian Mufadilah dkk. (2025) menunjukkan bahwa
dalam tahap ini siswa menjadi lebih aktif, mandiri, dan
mampu bekerja sama dalam menyelesaikan masalah
nyata.

Menguji Hasil (Assess the Outcome)

Setelah proyek selesai, dilakukan penilaian terhadap
hasil kerja siswa. Penilaian mencakup aspek proses dan
produk yang dihasilkan.

Meta-analisis Bahari (2025) menunjukkan bahwa
penerapan PjBL memberikan dampak signifikan
terhadap hasil belajar siswa, sehingga evaluasi menjadi
bagian penting dalam model ini.

Evaluasi dan Refleksi (Evaluate the Experience)

Tahap akhir adalah refleksi terhadap proses dan hasil
pembelajaran. Siswa mengevaluasi pengalaman belajar
mereka untuk meningkatkan pemahaman dan
keterampilan.

Penelitian terbaru menunjukkan bahwa refleksi dalam
PiBL membantu siswa memahami  manfaat
pembelajaran dan meningkatkan keterampilan berpikir
tingkat tinggi (Frontiers in Education, 2025).

. Perencanaan dan Penilai Pembelajaran Berbasis
Proyek

. Perencanaan Pembelajaran Berbasis Proyek

Perencanaan pembelajaran berbasis proyek merupakan

tahap awal yang sangat menentukan keberhasilan
implementasi Project Based Learning (PjBL). Pada tahap ini,
guru merancang kegiatan pembelajaran yang berpusat pada
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peserta didik dengan menekankan pada penyelesaian
proyek yang autentik dan relevan dengan kehidupan nyata.
Perencanaan tersebut mencakup penentuan tujuan
pembelajaran, penyusunan pertanyaan mendasar (driving
question), pemilihan topik proyek, penyusunan langkah-
langkah kegiatan, serta penentuan kriteria penilaian.

Dalam konteks kurikulum modern, perencanaan PjBL
harus disusun secara sistematis dan terintegrasi dengan
capaian pembelajaran. Putri, El Hakim, dan Ristanto (2024)
menjelaskan bahwa ‘"Project-Based Learning requires
careful planning that includes defining learning objectives,
designing meaningful projects, and aligning assessment
strategies with expected competencies” (Putri, El Hakim, &
Ristanto, 2024, p. 73). Pernyataan ini menegaskan bahwa
perencanaan PjBL tidak hanya berfokus pada aktivitas
proyek, tetapi juga pada kesesuaian antara tujuan, proses,
dan evaluasi pembelajaran.

Selain  itu, perencanaan  PjBL  juga  perlu
mempertimbangkan aspek kolaborasi dan keterlibatan aktif
siswa. Menurut Siregar et al. (2024), ‘effective
implementation of Project-Based Learning begins with
structured planning that integrates collaboration, inquiry,
and real-world problem solving into the learning design”
(Siregar et al., 2024, p. 115). Hal ini menunjukkan bahwa
desain pembelajaran berbasis proyek harus memberikan
ruang bagi siswa untuk bekerja sama, melakukan
investigasi, serta memecahkan masalah secara mandiri
maupun kelompok.

Dengan demikian, perencanaan pembelajaran berbasis
proyek harus dirancang secara komprehensif, sistematis,
dan berorientasi pada pengalaman belajar yang bermakna
agar mampu mengembangkan keterampilan abad ke-21
seperti berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan
kolaborasi.
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2. Penilaian Pembelajaran Berbasis Proyek

Penilaian dalam pembelajaran berbasis proyek
merupakan proses yang dilakukan untuk mengukur
ketercapaian kompetensi siswa secara menyeluruh, baik
dari aspek kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Berbeda
dengan penilaian tradisional yang lebih menekankan pada
hasil akhir, penilaian dalam PjBL lebih menekankan pada
proses, kinerja, serta produk yang dihasilkan oleh peserta
didik.

Penilaian PjBL umumnya menggunakan berbagai teknik,
seperti penilaian kinerja (performance assessment),
penilaian produk, penilaian portofolio, serta penilaian diri
(self-assessment) dan penilaian teman sejawat (peer
assessment). Melisa, Nawahdani, dan Alam (2024)
menyatakan bahwa ‘assessment in Project-Based Learning
focuses on evaluating both the process and the final
product, allowing students to demonstrate their
understanding  through  authentic tasks” (Melisa,
Nawahdani, & Alam, 2024, p. 90). Hal ini menunjukkan
bahwa penilaian dalam PjBL tidak hanya melihat hasil akhir,
tetapi juga bagaimana siswa melalui proses pembelajaran
tersebut.

Lebih lanjut, Kimani (2024) menjelaskan bahwa
penilaian dalam PjBL harus mampu mengukur keterampilan
berpikir tingkat tinggi serta kemampuan pemecahan
masalah. Ia menyatakan bahwa 'project-based assessment
enables teachers to evaluate students’ critical thinking,
collaboration, and problem-solving skills in real learning
contexts”(Kimani, 2024, p. 60). Pernyataan ini menegaskan
bahwa penilaian berbasis proyek memberikan gambaran
yang lebih komprehensif terhadap kemampuan siswa
dibandingkan dengan penilaian konvensional.

Selain itu, penggunaan rubrik penilaian menjadi salah
satu instrumen penting dalam PjBL untuk memastikan
objektivitas dan transparansi dalam penilaian. Rubrik
membantu guru dalam menilai berbagai aspek seperti
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kualitas produk, proses kerja, kreativitas, serta kemampuan
kolaborasi siswa.

Dengan demikian, penilaian dalam pembelajaran
berbasis proyek harus dirancang secara autentik,
komprehensif, dan  berkelanjutan agar mampu
mencerminkan kemampuan nyata peserta didik dalam
mengaplikasikan pengetahuan dan keterampilan yang telah
dipelajari.

G. Inovasi dan Pengembangan PjBL di Era Digital

1. Integrasi Teknologi dalam Proyek

Perkembangan teknologi digital telah mendorong
transformasi signifikan dalam implementasi Project Based
Learning (PjBL), khususnya dalam hal integrasi teknologi
sebagai bagian dari proses pembelajaran. Dalam konteks
pendidikan abad ke-21, teknologi tidak lagi berfungsi
sebagai alat bantu tambahan, melainkan telah menjadi
komponen utama yang mendukung desain dan pelaksanaan
pembelajaran berbasis proyek. Integrasi teknologi dalam
PjBL memungkinkan terciptanya pengalaman belajar yang
lebih interaktif, fleksibel, dan adaptif terhadap kebutuhan
peserta didik.

Menurut Dona (2025), integrasi PjBL dengan teknologi
pembelajaran merupakan strategi penting untuk menjawab
tantangan pendidikan di era digital karena mampu
menghadirkan pembelajaran yang relevan dan kontekstual
(Dona, 2025). Selain itu, hasil kajian menunjukkan bahwa
penggunaan teknologi dalam PjBL berkontribusi terhadap
peningkatan hasil belajar, kreativitas, kemampuan berpikir
kritis, serta motivasi belajar siswa (Dona, 2025; Ahmad et
al., 2025 dalam Dona, 2025) . Dengan demikian, integrasi
teknologi menjadi faktor kunci dalam meningkatkan
efektivitas pembelajaran berbasis proyek.
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2. PjBL Berbasis Digital

PjBL berbasis digital merupakan inovasi pembelajaran
yang menggabungkan pendekatan berbasis proyek dengan
pemanfaatan media dan aplikasi digital. Model ini
memungkinkan siswa untuk mengembangkan proyek
menggunakan berbagai platform digital seperti aplikasi
desain, media interaktif, hingga perangkat lunak
pembelajaran. Transformasi ini menunjukkan adanya
pergeseran paradigma dari pembelajaran konvensional
menuju pembelajaran berbasis teknologi yang lebih
dinamis.

Wijayati (2026) menjelaskan bahwa pemanfaatan
teknologi digital dalam PjBL mampu mendorong siswa untuk
berpikir kritis, berkolaborasi, serta berinovasi dalam
menghasilkan karya yang relevan dengan kebutuhan zaman
(Wijayati, 2026) . Selain itu, penelitian Budiyanti (2024)
menunjukkan bahwa penggunaan media digital dalam PjBL
dapat meningkatkan kemampuan bernalar kritis siswa
secara signifikan (Budiyanti, 2024) .

Dengan demikian, PjBL berbasis digital tidak hanya
meningkatkan kualitas pembelajaran, tetapi juga membekali
siswa dengan keterampilan literasi digital yang sangat
dibutuhkan di era teknologi saat ini.

3. PjBL dalam Pembelajaran Daring

Perkembangan pembelajaran daring (online learning),
terutama pasca pandemi, telah memperluas implementasi
PjBL ke dalam lingkungan virtual. PjBL dalam pembelajaran
daring memberikan kesempatan kepada siswa untuk tetap
melakukan kegiatan proyek secara kolaboratif meskipun
tidak berada dalam satu ruang fisik. Hal ini dimungkinkan
melalui penggunaan teknologi komunikasi dan platform
digital yang mendukung interaksi secara real-time maupun
asynchronous.

Menurut Rifansyah (2025), model pembelajaran
berbasis proyek yang dikombinasikan dengan sistem
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pembelajaran daring atau blended learning menjadi solusi
inovatif dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran di era
digital (Rifansyah, 2025) . Selain itu, implementasi PjBL
dalam pembelajaran daring terbukti mampu meningkatkan
keterlibatan siswa serta memperluas pengalaman belajar
lintas disiplin (Fitra & Maifa, 2022 dalam penelitian 2025) .

Dengan demikian, PjBL dalam pembelajaran daring
menjadi pendekatan yang relevan dalam menghadapi
perubahan sistem pendidikan yang semakin mengarah pada
digitalisasi.

4. Penggunaan Platform Pembelajaran

Penggunaan platform pembelajaran digital merupakan
bagian penting dalam pengembangan PjBL di era digital.
Berbagai platform seperti Learning Management System
(LMS), aplikasi kolaborasi, serta media sosial pendidikan
digunakan untuk mendukung pelaksanaan proyek, mulai
dari perencanaan, pelaksanaan, hingga evaluasi.

Dona (2025) menjelaskan bahwa teknologi yang
digunakan dalam PjBL saat ini sangat beragam, meliputi
aplikasi seperti Canva, Quizizz, Wordwall, YouTube, hingga
media sosial seperti Instagram dan TikTok yang
dimanfaatkan sebagai sarana pembelajaran kreatif (Dona,
2025) . Penggunaan platform tersebut memungkinkan siswa
untuk menyajikan hasil proyek secara lebih inovatif serta
meningkatkan keterlibatan dalam proses pembelajaran.

Selain itu, perkembangan teknologi juga mendorong
penggunaan e-modul dan bahan ajar digital berbasis PjBL
yang lebih interaktif dan fleksibel. Penelitian Yuni (2026)
menunjukkan bahwa pengembangan e-book berbasis PjBL
memiliki tingkat kepraktisan dan efektivitas yang tinggi
dalam mendukung pembelajaran mandiri siswa (Yuni, 2026)
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“Pembelajaran berbasis proyek membentuk peserta didik
menjadi individu yang kreatif, kolaboratif, dan mampu
menyelesaikan masalah secara sistematis.”
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BAB V
PENDEKATAN 7PACK DALAM
PEMBELAJARAN IPS

Putri Maulidyana Takbir, S.Pd.

Kemajuan pesat teknologi informasi dan komunikasi
(TIK) telah mendorong perubahan signifikan di berbagai
bidang kehidupan, termasuk pendidikan. Sebagai pelaksana
utama proses pembelajaran, guru tidak hanya harus
memiliki penguasaan yang kuat terhadap materi yang
diajarkan, tetapi juga mampu mengintegrasikan teknologi
secara efektif dan bermakna ke dalam proses pembelajaran.
Tuntutan ini semakin relevan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Setyawati et al. (2022), terutama dalam
konteks pembelajaran IImu Pengetahuan Sosial (IPS) yang
bersifat multidisiplin dan membutuhkan pendekatan
inovatif.

Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 22 Tahun
2006, yang secara eksplisit menyatakan bahwa pelaksanaan
kurikulum  Ilmu  Sosial (IPS) dirancang untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa, semakin
mendukung hal ini. Mengingat banyaknya masalah sosial
yang ada, hal ini sangat penting, baik pada saat ini maupun
di masa mendatang, menuntut adanya kemampuan analisis
yang bijaksana dengan mempertimbangkan beragam
dimensi sosial yang melingkupinya. Namun, kondisi yang
terjadi kenyataanya terlihat jika proses pembelajaran di
dalam kelas masih berfokus pada penguasaan informasi
secara hafalan semata, tanpa diiringi dengan upaya
mendalam untuk memahami serta mengaplikasikan
informasi tersebut dalam konteks kehidupan sehari-hari.
Kondisi ini menyebabkan pembelajaran IImu Pengetahuan
Sosial (IPS) belum mampu secara optimal mengembangkan
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kemampuan berpikir kritis dan terstruktur pada peserta
didik, terutama karena pendekatan pembelajaran yang
berfokus pada penguatan keterampilan berpikir belum
diimplementasikan secara konsisten dalam setiap aktivitas
pembelajaran.

Pengetahuan  7echnological Pedagogical Content
Knowledge (TPACK) adalah kerangka kerja yang sering
digunakan sebagai panduan untuk mengintegrasikan
teknologi ke dalam proses pembelajaran sambil mengatasi
berbagai hambatan. Hal ini menyoroti betapa pentingnya
mengintegrasikan pengetahuan subjek, pengetahuan
instruksional, dan pengetahuan teknologi secara kohesif.
Ketiga elemen ini memberikan dasar utama untuk
menciptakan dan melaksanakan pembelajaran kreatif dan
sukses yang disesuaikan dengan karakteristik dan
kebutuhan siswa. Lebih lanjut, (Sudiarti et al., 2025)
menegaskan bahwa keberhasilan pembelajaran berbasis
teknologi tidak semata-mata ditentukan oleh seberapa baik
seseorang menguasai teknologi, melainkan juga bergantung
pada kemampuan dalam mengintegrasikan teknologi
tersebut secara sinergis dengan pemahaman pedagogis dan
penguasaan konten materi yang diajarkan.

Secara ideal, sistem pendidikan diharapkan mampu
menjembatani kesiapan dalam aspek informasi, komunikasi,
dan teknologi dalam keseluruhan proses pembelajaran.
Namun demikian, implementasi dari harapan tersebut
sangat ditentukan oleh kesiapan guru dalam menguasai
serta mengintegrasikan ketiga aspek tersebut ke dalam
suatu kerangka pengetahuan yang utuh, yaitu Kerangka
pengetahuan yang memadukan aspek konten, pedagogi,
serta teknologi, yang lebih dikenal dengan istilah TPACK.
Kaitan konteks penyelenggaraan pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPS), penerapan pendekatan
Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK)
menjadi sangat krusial karena mampu mendukung guru
dalam mentransformasikan Materi yang abstrak dan
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kompleks dapat disajikan dengan cara yang lebih konkret
dan mudah dipahami melalui penggunaan teknologi digital,
seperti media interaktif, peta digital, simulasi sosial, serta
berbagai platform pembelajaran daring. Upaya pencapaian
tujuan pembelajaran IPS menuntut guru untuk memiliki
pengalaman dan keterampilan dalam memanfaatkan media
sebagai strategi inovatif guna meningkatkan motivasi
belajar serta keaktifan peserta didik dalam memahami
materi dan menyelesaikan berbagai permasalahan
pembelajaran. Dalam praktiknya, guru diharapkan mampu
mengemas proses pembelajaran secara sederhana,
sistematis, dan adaptif terhadap kondisi peserta didik.

Di samping itu, guru juga diharapkan memiliki
kemampuan literasi digital yang cukup sehingga dapat
memilah dan mengevaluasi informasi secara cermat, serta
mampu menghindarkan peserta didik dari paparan informasi
yang tidak dapat dipertanggungjawabkan kebenarannya
(hoaks) dalam kegiatan pembelajaran. Namun, peserta
didik tidak hanya bergantung pada sumber belajar
konvensional seperti buku teks, tetapi juga mampu
mengembangkan pemahaman yang lebih luas. Lebih jauh,
pembelajaran IPS berperan dalam membangun kesadaran
peserta didik akan keragaman sosial yang terdapat di
lingkungan sekitar mereka, sekaligus mendorong
penanaman dan penghayatan nilai-nilai ke dalam aktivitas
kehidupan nyata. Pencapaian tujuan tersebut sangat
bergantung pada strategi pembelajaran yang dirancang &
diimplementasikan oleh guru dalam kegiatan intrakurikuler,
sehingga pendekatan TPACK tidak semata-mata
memberikan dampak positif terhadap peningkatan mutu
pembelajaran, namun juga turut berperan dalam
memperkuat pemahaman peserta didik terhadap berbagai
fenomena sosial secara menyeluruh dan mendalam
(Kurnianti et al., 2021).

Berdasarkan uraian tersebut, bab ini disusun dengan
tujuan untuk menelaah secara menyeluruh dan terperinci
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mengenai pendekatan TPACK dalam pembelajaran IPS,
meliputi konsep dasar TPACK, komponen-komponen utama
yang membangunnya, relevansinya dalam konteks
pembelajaran IPS, serta berbagai strategi implementatif
yang dapat diterapkan dalam praktik pembelajaran di kelas.

A. Konsep Dasar TPACK

1. Sejarah Dan Perkembangan TPACK

Konsep Pengetahuan Konten Pedagogik (PCK), yang
diperkenalkan oleh Lee Shulman (1986), merupakan dasar
dari  7Technological Pedagogical Content Knowledge
(TPACK). TPACK adalah jenis pengetahuan khusus yang
diperoleh instruktur agar berhasil menyampaikan materi
tertentu kepada siswa. Menurut (Fakhriyah et al., 2022),
kemampuan seorang guru untuk menyesuaikan dan
menyampaikan konten sesuai dengan ciri-ciri, kebutuhan,
dan tahap perkembangan siswa sama pentingnya dengan
pemahaman mendalam tentang materi pelajaran bagi
keberhasilan mereka.

Seiring dengan hadirnya era digital yang terus
berkembang, Punya Mishra dan Matthew Koehler (2006)
memperluas konsep PCK dengan memasukkan unsur
teknologi ke dalamnya, sehingga terbentuklah kerangka
Technological Pedagogical Content Knowledge. Perluasan
ini didasari oleh pemahaman bahwa penerapan teknologi
dalam pembelajaran bukanlah sekadar persoalan teknis
belaka, melainkan memiliki keterkaitan yang sangat erat
dengan dimensi pedagogik dan substansi materi yang
disampaikan. Oleh karena itu, TPACK dapat dilihat sebagai
evolusi dinamis dari PCK dalam konteks pembelajaran di
abad ke-21, yang semakin bergantung pada dampak
kemajuan teknologi.

Sejak diperkenalkan, kerangka TPACK telah menjadi
salah satu rujukan utama dalam berbagai kajian akademik
serta pengembangan profesionalisme guru di berbagai
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negara. Sejumlah penelitian mengungkapkan bahwa guru
dengan pemahaman T7echnological Pedagogical Content
Knowledge (TPACK) yang baik umumnya lebih mampu
dalam menyusun dan mengelola kegiatan pembelajaran
secara lebih berkualitas, kreatif, serta selaras dengan
kebutuhan peserta didik dalam menghadapi berbagai
tuntutan di tengah perkembangan era digital.

2. Definisi TPACK

Technological  Pedagogical  Content  Knowledge
didefinisikan sebagai jenis pengetahuan komprehensif yang
harus dimiliki pendidik agar berhasil mengintegrasikan
teknologi ke dalam proses pembelajaran yang terkait
dengan topik tertentu. TPACK tidak dapat dipahami hanya
sebagai akumulasi dari ketiga jenis pengetahuan tersebut,
melainkan sebagai suatu konstruksi pengetahuan baru yang
terbentuk melalui interaksi yang bersifat dinamis antara
aspek teknologi, pedagogi, dan konten. Guru dengan
pemahaman 7echnological Pedagogical Content Knowledge
(TPACK) yang kuat akan lebih mampu menentukan pilihan
teknologi yang paling tepat dalam menyampaikan konsep
tertentu, menciptakan teknik pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi secara maksimal, menciptakan
lingkungan pembelajaran dua arah, dan memotivasi siswa
untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran
(Fakhriyah et al., 2022).

B. Komponen-komponen TPACK

Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK)
dapat dilihat sebagai jenis informasi menyeluruh yang
dimiliki seorang guru untuk melaksanakan proses
pembelajaran di kelas, sekaligus menerapkan teknologi
secara terstruktur dalam setiap penyampaian materi.
(Rahmadi et al.,, 2019) menguraikan bahwa kerangka
TPACK dibangun atas tiga komponen inti, vyaitu
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pengetahuan teknologi (7echnological Knowledge/TK),
pengetahuan konten (Content Knowledge/CK), dan
pengetahuan pedagogik (Pedagogical Knowledge/PK).
Ketiga komponen ini kemudian menghasilkan berbagai
perpaduan pengetahuan melalui interaksi di antara
ketiganya, vyaitu T7echnological Pedagogical Knowledge
(TPK), Technological Content Knowledge (TCK), serta
Pedagogical Content Knowledge (PCK), yang secara
keseluruhan menggambarkan beragam keterampilan yang
perlu dikuasai oleh para pendidik agar berhasil
mengintegrasikan teknologi ke dalam ruang kelas.

1. Pengertian TK, CK, dan PK

Technological Knowledge (TK) atau yang disebut
sebagai pengetahuan teknologi merupakan salah satu unsur
penting dalam kerangka 7echnological Pedagogical Content
Knowledge (TPACK) yang merujuk pada kemampuan guru
dalam memanfaatkan berbagai perangkat teknologi, baik
yang bersifat fisik (hardware) maupun nonfisik (software).
Hal ini mencakup penggunaan media untuk presentasi
pembelajaran, serta penyusunan bahan ajar seperti modul,
LKS, dan ringkasan materi, penyusunan instrumen evaluasi,
pengelolaan e-rapor, serta berbagai perangkat administrasi
pendidikan lainnya. Selain itu, TK juga mencakup
kemampuan guru dalam mengikuti, memahami, dan
Beradaptasi dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan
teknologi (IPTEK) yang pesat, yang secara berkala
berevolusi. Pengetahuan ini tidak hanya mencakup
kemampuan dalam mengoperasikan teknologi saja, tetapi
juga meliputi kecakapan dalam mengenali kapan dan
bagaimana teknologi sebaiknya digunakan secara optimal
guna menunjang ketercapaian tujuan pembelajaran
(Supriatna,  2021). Dalam hubungannya dengan
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), TK mencakup
keterampilan dalam menggunakan berbagai platform
digital, seperti aplikasi peta interaktif (misalnya Google
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Maps dan ArcGIS), media sosial berbasis edukasi, video
pembelajaran, simulasi digital, basis data statistik, serta
platform kolaborasi daring. Menurut (Ningsih, 2022) guru
yang mempunyai penguasaan TK yang baik akan mampu
melakukan seleksi dan evaluasi terhadap teknologi yang
paling relevan serta sesuai dengan kebutuhan serta tujuan
pembelajaran.

Salah satu komponen kunci dari paradigma
Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK)
adalah Pengetahuan Konten (CK), yang menjaga kemahiran
guru dalam materi pelajaran atau bidang studi yang
ditugaskan  untuk diajarkan. Untuk  menerapkan
pembelajaran, pengetahuan topik ini harus sejalan dengan
Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) yang
ditetapkan pemerintah. Untuk meningkatkan efisiensi
proses pembelajaran di kelas, guru harus benar-benar
memiliki pemahaman yang menyeluruh dan mendalam
tentang sumber daya terbuka. Karena hal ini memungkinkan
guru untuk menciptakan dan memilih teknik pembelajaran
terbaik berdasarkan fitur setiap mata pelajaran yang
diajarkan, penguasaan CK sangat penting mengingat
masing-masing topik membutuhkan pendekatan yang tidak
selalu sama. Sebagai gambaran, strategi yang diterapkan
pada satu materi tidak dapat begitu saja digunakan pada
materi lain yang memiliki tingkat kerumitan dan konteks
yang berbeda. Dengan demikian, CK berfungsi sebagai
landasan utama dalam mewujudkan pembelajaran yang
berkualitas, sebab tanpa pemahaman materi yang kuat,
guru akan menghadapi hambatan dalam menyampaikan
pembelajaran secara maksimal (Prawiromaruto & Stevanus,
2023). Dengan demikian, penguasaan konten saja tidaklah
cukup, sehingga perlu ditunjang oleh kompetensi pedagogis
agar materi yang disampaikan dapat disajikan secara
terstruktur, mudah dicerna, dan sesuai dengan kebutuhan
serta karakteristik peserta didik.
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Kerangka Kerja Technological Pedagogical Content
Knowledge (TPACK), yang berkaitan dengan kompetensi
profesional guru dalam merencanakan dan mengawasi
proses pembelajaran di kelas, mencakup Pengetahuan
Pedagogis (PK) sebagai komponen kunci. PK meliputi
pemahaman menyeluruh tentang ciri-ciri dan kebutuhan
siswa, kemampuan untuk membuat alat perencanaan
pembelajaran seperti Rencana Pelajaran Terapan (RPP),
yang sekarang disebut modul terbuka, penerapan berbagai
model dan strategi pembelajaran yang sesuai, dan penilaian
hasil belajar siswa (Prawiromaruto & Stevanus, 2023).
Apabila pengetahuan pedagogik ini dimiliki dan
diimplementasikan secara optimal, maka guru akan mampu
melaksanakan pembelajaran secara sistematis, terencana,
dan efektif.

Kedalaman penguasaan PK dapat tercermin dari kualitas
penyusunan RPP atau modul ajar yang dibuat, karena
dokumen tersebut merepresentasikan bagaimana guru
merancang, mengorganisasi, dan mengelola pembelajaran
(Hasanah & Miftahul Jannah, 2022). Dengan demikian,
tingkat profesionalisme seorang guru pun dapat tercermin
dan dinilai dari kualitas perangkat pembelajaran yang
berhasil disusunnya. Lebih dari itu, PK tidak hanya berkutat
pada hal-hal teknis dalam pembelajaran semata, melainkan
juga mencakup pemahaman terhadap tujuan pendidikan
dalam cakupan yang lebih luas, termasuk di dalamnya
pengembangan kecakapan sosial dan emosional peserta
didik serta wupaya mempersiapkan mereka untuk
berkembang menjadi individu yang bertanggung jawab dan
sanggup memberikan kontribusi nyata dalam kehidupan
bermasyarakat. Hal ini mempertegas bahwa peran seorang
guru tidak semata-mata terfokus pada pencapaian prestasi
akademik, melainkan juga mencakup tanggung jawab
dalam membentuk karakter serta memperkuat keterampilan
hidup peserta didik secara menyeluruh (Supriatna, 2021).
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2. Pengertian PCK

Pedagogical Content Knowledge (PCK) merupakan
keterampilan mendasar yang harus dimiliki pendidik untuk
memfasilitasi proses pembelajaran yang efektif (Sakaria et
al., 2023). Konsep Pedagogical Content Knowledge pada
dasarnya mencerminkan perpaduan antara pengetahuan
pedagogik (Pedagogical Knowledge/PK) dan pengetahuan
konten (Content Knowledge/CK), yang digunakan secara
terintegrasi oleh guru dalam menyampaikan materi
pembelajaran kepada siswa. PCK menggambarkan
kemampuan guru dalam menyesuaikan pendekatan
pedagogis yang digunakan dengan karakteristik khas dari
setiap materi yang diajarkan, mengingat masing-masing
topik memiliki tuntutan dan cara pendekatan yang tidak
selalu sama. Sebagai contoh, penyampaian materi tertentu
membutuhkan pengelolaan kelas dan strategi yang berbeda
dibandingkan materi lainnya yang cenderung lebih nyata
dan kontekstual sifatnya. Kondisi ini menegaskan bahwa
setiap materi pembelajaran menghendaki guru untuk secara
cermat menentukan pendekatan, metode, serta pola
pengelolaan kelas yang paling sesuai untuk memaksimalkan
tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, penguasaan
Pedagogical Content Knowledge (PCK) menjadi sangat
penting untuk memastikan bahwa peserta didik mampu
memahami  materi secara maksimal.  Sebaliknya,
keterbatasan dalam penguasaan PCK dapat berdampak
pada kurang optimalnya penerimaan materi oleh peserta
didik selama berlangsungnya proses pembelajaran.

Kesulitan yang kerap dihadapi oleh guru maupun calon
guru terletak pada kemampuan mengintegrasikan
pengetahuan pedagogik dengan pengetahuan konten
keilmuan secara seimbang (Schubatzky et al., 2023).
Sejumlah penelitian, seperti yang dilakukan oleh (Zainuddin
et al., 2024) menunjukkan bahwa calon guru masih memiliki
keterbatasan dalam penguasaan aspek pedagogical
knowledge (PK). Kondisi ini tercermin dari kurang
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optimalnya kemampuan dalam menetapkan model serta
strategi pembelajaran yang paling relevan dan selaras
dengan sifat serta kekhasan materi yang hendak
disampaikan. Permasalahan tersebut diduga muncul karena
adanya kecenderungan calon guru yang lebih
memprioritaskan penguasaan konten materi (content
knowledge/CK) dibandingkan dengan pengembangan
kompetensi pedagogik dalam praktik pembelajaran.
Padahal, kemampuan Pedagogical Content Knowledge
seharusnya dipahami dan dikembangkan secara simultan,
mengingat terdapat hubungan yang kuat antara aspek
pedagogi dan konten dalam mewujudkan proses
pembelajaran yang berkualitas dan  memberikan
kebermaknaan bagi peserta didik.

Ketiadaan penguasaan pengetahuan pedagogik akan
mengakibatkan pengetahuan konten tidak dapat diterapkan
secara maksimal, begitu pula sebaliknya, sehingga
keduanya memiliki keterkaitan yang bersifat saling
melengkapi dan tidak bisa berdiri sendiri secara terpisah.
Kewajiban bagi guru untuk menguasai Pedagogical Content
Knowledge juga sejalan dengan ketentuan yang tertuang
dalam Undang-Undang Nomor 14 Tahun 2005 tentang Guru
dan Dosen, yang secara tegas menekankan betapa
pentingnya penguasaan kompetensi guru dalam konteks
penyelenggaraan pendidikan di Indonesia. Dalam regulasi
tersebut, Kompetensi pedagogis, kompetensi kepribadian,
kompetensi sosial, dan kompetensi profesional adalah
empat kompetensi kunci yang harus dikuasai oleh pendidik.
Karena mencakup kemampuan untuk memahami
karakteristik siswa, merancang dan menerapkan
pembelajaran melalui pembuatan modul pengajaran,
menilai hasil belajar, dan memaksimalkan pengembangan
potensi setiap siswa, kompetensi pedagogis adalah yang
paling banyak mendapat perhatian di antara keempatnya.
agar mampu mengaktualisasikan dirinya (Zaki, 2022).
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3. Pengertian TPK

Technological Pedagogical Knowledge (TPK) merupakan
bentuk integrasi antara kemampuan pedagogik dengan
pemahaman terhadap pemanfaatan teknologi dalam proses
pembelajaran. Keberadaan unsur teknologi dalam praktik
pedagogi berperan penting dalam mengoptimalkan
efektivitas pembelajaran yang dirancang oleh guru. Dalam
kerangka T7echnological Pedagogical Content Knowledge,
TPK berperan sebagai pijakan bagi guru dalam memilih
serta menyesuaikan jenis teknologi yang paling tepat dan
sesuai dengan kondisi serta kebutuhan pembelajaran yang
berlangsung di kelas (Gusmaningsih et al., 2023). Misalnya,
dalam penyampaian materi tertentu yang bersifat
konseptual, guru perlu mempertimbangkan apakah
penggunaan media visual statis atau animasi interaktif lebih
efektif dalam membantu pemahaman peserta didik. Dengan
bekalkan penguasaan TPK yang memadai, guru dapat
menentukan pilihan teknologi yang tidak sekadar memikat
dari sisi tampilan visual, tetapi juga dapat memperkuat
proses konstruksi pengetahuan peserta didik. Selain itu, TPK
juga berperan dalam membantu guru menentukan
perangkat atau media yang tepat dalam kegiatan praktikum,
sehingga proses belajar dapat lebih terarah dan bermakna.
Oleh karena itu, integrasi antara aspek teknologi dan
pedagogi memiliki keterkaitan yang erat serta memberikan
dampak vyang berarti dalam meningkatkan mutu
penyampaian materi pembelajaran serta mendorong
peningkatan hasil belajar peserta didik (Rifai et al., 2024).

Pemanfaatan teknologi memiliki potensi untuk
melahirkan inovasi dalam  pengembangan  model
pembelajaran yang diterapkan di kelas (Prawiromaruto &
Stevanus, 2023). Kehadiran pembelajaran berbasis daring,
misalnya, telah mendorong munculnya berbagai metode
pengajaran baru yang lebih adaptif terhadap lingkungan
belajar berbasis jaringan. Fenomena ini memperlihatkan
adanya keterpaduan yang sangat erat antara dimensi
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pedagogi dan teknologi, di mana keduanya saling bersinergi
dalam membentuk strategi pembelajaran yang lebih adaptif,
efisien, dan mampu menjawab tuntutan perkembangan
zaman. Keterpaduan tersebut juga menjadi komponen yang
tidak dapat diabaikan dalam kerangka 7echnological
Pedagogical Content Knowledge, yang secara konsisten
menekankan pentingnya keselarasan antara teknologi dan
pedagogi dalam menghadirkan pengalaman belajar yang
bermakna dan optimal bagi peserta didik di dalam kelas.

4. Pengertian TCK

Technological Content Knowledge (TCK) merupakan
Hasil dari penggabungan keahlian teknologi dengan
pemahaman mendalam tentang fitur-fitur konten yang akan
diajarkan kepada siswa. TCK (Technological Content
Knowledge) adalah salah satu keterampilan terpenting yang
harus dimiliki pendidik dalam lingkup pengetahuan
Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK),
karena ketepatan dalam mengombinasikan teknologi
dengan konten materi akan sangat menentukan efektivitas
penyampaian pembelajaran. Tanpa penguasaan TCK yang
memadai, materi yang disampaikan berpotensi tidak
dipahami secara optimal oleh peserta didik, terutama pada
materi-materi yang memiliki tingkat kerumitan tinggi dan
sulit untuk divisualisasikan secara langsung (Nisa et al.,
2024). Sebagai ilustrasi, penyampaian konsep-konsep yang
tidak kasatmata memerlukan dukungan teknologi yang
mampu memvisualisasikan proses tersebut secara lebih
konkret. Jika guru tidak menggunakan media yang sesuai,
seperti gambar interaktif atau video animasi, maka peserta
didik akan mengalami kesulitan dalam mengikuti alur &
tahapan suatu konsep secara utuh dan menyeluruh.
Sebaliknya, pemanfaatan media berbasis teknologi yang
memadukan elemen audio dan visual dapat membantu
peserta didik dalam mencerna suatu proses dengan cara
yang lebih gamblang, terstruktur, dan penuh makna,
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sehingga pembelajaran pun menjadi lebih mudah dipahami
dan memberikan hasil yang lebih optimal.

Pemanfaatan teknologi membuka peluang bagi
munculnya representasi baru maupun pengayaan terhadap
konten pembelajaran (Orakova et al., 2024). Apabila guru
mampu memilih dan mengintegrasikan teknologi secara
tepat dalam penyampaian materi, maka hal tersebut
berpotensi mendorong berkembangnya kemampuan
berpikir kritis peserta didik. Melalui penggunaan teknologi
yang relevan, terutama pada materi yang bersifat abstrak
dan sulit diwujudkan melalui kegiatan praktikum, Siswa
didorong untuk menciptakan pemahaman baru dan
membangun berbagai pandangan serta interpretasi
terhadap konten yang mereka pelajari, di samping
memudahkan pemahaman materi pelajaran secara detail
(Fakhriyah et al., 2022). Hal ini sejalan dengan prinsip-
prinsip  TPACK) yang menekankan pentingnya
mengintegrasikan teknologi dan konten ke dalam
pengalaman belajar yang berdampak positif pada siswa dan
menghasilkan pembelajaran yang bermakna.
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TK
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Technological
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Knowledge
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Gambar 2: Kerangka TPACK
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C. Hakikat Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial
(IPS)

1. Konsep Dasar Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah satu
mata pelajaran dalam sistem pendidikan yang menempati
posisi penting karena memiliki keterkaitan langsung dengan
berbagai dinamika kehidupan sosial manusia. IPS tidak
semata-mata menitikberatkan pada penguasaan fakta dan
konsep tentang masyarakat, tetapi juga menelaah beragam
fenomena sosial yang terus berkembang dalam kehidupan
sehari-hari. Melalui pembelajaran IPS, peserta didik
diharapkan mampu mengembangkan pemahaman yang
menyeluruh  mengenai  keterkaitan antara individu,
masyarakat, serta lingkungan sosial yang melingkupinya
(Handiyani & Abidin, 2023).

Dalam  sudut pandang pendidikan  modern,
pengembangan individu dengan kesadaran sosial yang
tinggi, kemampuan berpikir kritis, dan kapasitas untuk
membuat penilaian logis dalam menghadapi berbagai
kesulitan sosial difasilitasi oleh studi sosial. Akibatnya, IPS
sangat penting untuk pengembangan karakter dan
peningkatan kompetensi sosial di samping mendukung
pertumbuhan kognitif siswa.

2. Tujuan Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial
(IPS)

Pembelajaran IImu Pengetahuan Sosial (IPS) memiliki
cakupan tujuan yang lebih luas dibandingkan sekadar
proses transfer pengetahuan semata. Secara fundamental,
pembelajaran IPS diorientasikan untuk membentuk peserta
didik yang memiliki pemahaman yang kuat terhadap
berbagai dinamika yang terjadi dalam kehidupan sosial,
sekaligus mampu mengambil peran secara aktif dan penuh
tanggung jawab dalam kehidupan di tengah masyarakat.
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Secara umum, tujuan pembelajaran IPS mencakup
beberapa dimensi penting. Pertama, mengembangkan
pengetahuan peserta didik terkait konsep-konsep dasar
dalam ilmu sosial yang relevan dengan kehidupan
masyarakat. Kedua, menumbuhkan dan mengasah
kemampuan berpikir kritis serta analitis dalam memahami
dan mengkaji berbagai fenomena sosial. Ketiga,
Membangun sikap menginternalisasi nilai sosial, seperti
keadilan, toleransi, akuntabilitas, dan kepedulian terhadap
lingkungan sosial, dalam upaya membentuk karakter siswa.

Selain itu, pelajaran IPS juga diarahkan pada upaya
membekali peserta didik sehingga siap menghadapi
berbagai tantangan kehidupan yang akan datang
(Sapnanda & Simanjuntak, 2024). Di tengah arus globalisasi
dan cepatnya laju perkembangan teknologi, peserta didik
dituntut untuk memiliki kemampuan literasi sosial maupun
literasi digital yang memadai, sehingga mampu memahami,
menyikapi, dan beradaptasi dengan berbagai perubahan
sosial yang terjadi di masyarakat secara bijaksana dan kritis
(Nur et al., 2024).

D. Integrasi dan Implementasi TPACK dalam
Pembelajaran IPS

Integrasi TPACK dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan
Sosial (IPS) merupakan suatu proses yang dirancang secara
sistematis dan terarah untuk mengintegrasikan tiga ranah
pengetahuan utama yang dimiliki guru, yaitu pengetahuan
teknologi, pedagogi, dan konten, ke dalam sebuah
perencanaan pembelajaran yang efektif dan kontekstual.
Penyatuan ini bertujuan untuk menghadirkan pengalaman
belajar yang lebih kaya makna melalui pemanfaatan
teknologi secara optimal sebagai sarana penunjang dalam
proses pembelajaran. Di samping itu, teknologi juga
memiliki peran dalam memperkokoh penerapan berbagai
strategi pembelajaran yang bersifat aktif, seperti diskusi
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secara berkelompok, pembelajaran yang berbasis proyek,
maupun pembelajaran yang berangkat dari permasalahan
nyata. Melalui pemanfaatan teknologi, peserta didik dapat
berkolaborasi dalam menyelesaikan tugas, mengakses dan
mengolah informasi dari beragam sumber, serta menyajikan
hasil belajar dalam bentuk presentasi digital yang lebih

interaktif dan komunikatif (Handiyani & Abidin, 2023).
Lebih lanjut, penerapan teknologi dalam pembelajaran

IPS memberikan peluang bagi peserta didik untuk
mengakses sumber informasi secara lebih luas melalui
jaringan internet. Hal ini tidak hanya berkontribusi pada
pengembangan literasi informasi, tetapi juga mendorong
peningkatan kemampuan berpikir kritis dalam menganalisis
berbagai gejala dan isu sosial yang berkembang di tengah
kehidupan masyarakat. Hal ini sejalan dengan pernyataan
Handiyani dan Abidin (2023) bahwa beragam jenis teknologi
dapat diimplementasikan dalam pembelajaran IPS sesuai
dengan tujuan pembelajaran serta karakteristik materi yang
diajarkan, sehingga penggunaannya menjadi lebih tepat
guna dan relevan dalam mendukung pencapaian
kompetensi peserta didik.

1. Sistem Informasi Geografis (GIS) dan Peta Digital:
Teknologi ini sangat relevan untuk pengajaran geografi,
termasuk analisis wilayah, peta tematik, dan
pemahaman tentang hubungan manusia dengan
lingkungan.

2. Media Audiovisual dan Dokumenter: Film dokumenter,
video sejarah, dan rekaman wawancara dapat
menghadirkan konteks historis dan sosial secara lebih
nyata dan menarik.

3. Database dan Sumber Primer Digital: Arsip nasional
digital, perpustakaan elektronik, dan basis data statistik
memungkinkan peserta didik melakukan analisis data
sosial secara langsung.

4. Simulasi dan Permainan Edukatif (Gamifikasi): Simulasi
ekonomi, permainan strategi berbasis sejarah, atau
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simulasi demokrasi dapat mengembangkan pemahaman
peserta didik tentang konsep-konsep sosial secara
interaktif.

5. Platform Kolaborasi dan Diskusi Online: Forum diskusi,
wiki, dan platform kolaborasi mendukung pembelajaran
kooperatif dan pengembangan keterampilan komunikasi
sosial.

6. Media Sosial Edukatif: Pemanfaatan media sosial secara
bijak dapat digunakan untuk menganalisis dinamika
sosial, opini publik, dan fenomena budaya kontemporer.

7. Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR):
Teknologi ini memberi kesempatan kepada peserta didik
untuk seolah-olah "hadir secara langsung" di berbagai
lokasi bersejarah,

Penggunaan metode TPACK sangat signifikan dalam
proses pembelajaran karena keunikan Ilmu Sosial (IPS),
yaitu mata pelajaran multidisiplin  dan integratif.
Perencanaan  pembelajaran, pelaksanaan kegiatan
pembelajaran, dan tahap evaluasi, yang berfungsi sebagai
sarana untuk meninjau dan merefleksikan efektivitas proses
pembelajaran yang telah dilakukan, merupakan tahapan
utama yang menerapkan TPACK secara sistematis dalam
pembelajaran IPS (Faizah et al., 2025).

1. Perencanaan Pembelajaran

Tahap awal dalam implementasi TPACK adalah
perencanaan pembelajaran yang dirancang secara
terstruktur dan menyeluruh dengan memadukan ketiga
aspek pengetahuan secara terpadu. Pada tahap ini, guru
merancang aktivitas pembelajaran dengan
mempertimbangkan keterpaduan antara konten materi,
strategi pedagogis, serta teknologi yang akan dimanfaatkan.
Selain memilih sumber daya yang relevan dengan
kemampuan yang ingin dicapai dan mengidentifikasi
strategi pengajaran terbaik berdasarkan ciri dan kebutuhan
siswa, guru harus menetapkan tujuan pembelajaran yang
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jelas dan mampu menilai pencapaiannya. Selain hal
tersebut, penentuan teknologi yang akan digunakan juga
merupakan aspek yang tidak kalah penting, di mana guru
harus mampu menentukan media atau platform yang tepat,
seperti aplikasi presentasi, sistem pembelajaran daring,
maupun berbagai bentuk media digital lainnya, guna
mendukung efektivitas dan kualitas proses pembelajaran.

2. Pelaksanaan Pembelajaran

Instruktur menggunakan teknologi sebagai komponen
penting dari keseluruhan proses pembelajaran untuk
melaksanakan rencana yang telah disusun sepanjang
tahapan implementasi pembelajaran. Dalam pembelajaran
Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), pemanfaatan teknologi
memungkinkan penyampaian materi dilakukan secara lebih
menarik dan kontekstual melalui penggunaan berbagai
media, seperti video, gambar, maupun simulasi digital.
Selain itu, teknologi juga berperan sebagai pendukung
berbagai aktivitas pembelajaran, seperti diskusi kelompok,
kegiatan eksplorasi atau penelitian sederhana, serta
penyajian hasil belajar peserta didik secara lebih sistematis
dan komunikatif.

Penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran turut
berperan dalam menciptakan lingkungan belajar yang lebih
menarik dan mendorong partisipasi aktif dari semua siswa.
Siswa dirangsang untuk berperan secara langsung melalui
beragam kegiatan, seperti penelusuran informasi secara
daring, pengkajian terhadap data sosial, serta pemaparan
hasil pemikiran dan analisis mereka melalui berbagai
platform digital. Dengan demikian, Selain membuat
pembelajaran lebih menarik, penggunaan teknologi secara
terintegrasi dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan
membantu mereka meningkatkan kemampuan berpikir kritis
untuk memahami materi pelajaran.
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3. Evaluasi Pembelajaran

Tahap akhir dalam penerapan  T7echnological
Pedagogical Content Knowledge (TPACK) ialah Tugas
evaluasi pembelajaran yang menunjukkan seberapa baik
teknologi digunakan pada proses pembelajaran sekaligus
berupaya untuk memastikan Sejauh mana tujuan
pembelajaran telah tercapai. Ada beberapa metode
penilaian yang dapat digunakan untuk evaluasi ini, seperti
ujian tertulis, penilaian yang berbasis pada hasil karya atau
proyek, maupun penilaian terhadap presentasi digital yang
dilakukan oleh peserta didik. Melalui proses evaluasi
tersebut, guru dapat memperoleh umpan balik yang
komprehensif mengenai keberhasilan strategi pembelajaran
yang telah diterapkan, sehingga dapat dijadikan dasar
dalam melakukan refleksi dan perbaikan berkelanjutan pada
perencanaan serta pelaksanaan pembelajaran di tahap
berikutnya.

E. Contoh Penerapan TPACK dalam Pembelajaran
IPS

1. Pembelajaran Geografis Dengan GIS

Salah satu contoh penerapan TPACK yang efektif dalam
IPS adalah penggunaan Geographic Information System
(GIS) dalam pembelajaran geografi. Guru yang mempunyai
TPACK yang cukup baik tidak hanya mengajarkan peserta
didik cara menggunakan perangkat lunak GIS, tetapi juga
mengintegrasikannya dengan konsep-konsep geografi
sosial dan strategi inkuiri.

Sebagai contoh, dalam mengajarkan topik persebaran
penduduk dan kemiskinan, guru dapat memanfaatkan
platform Google Earth Engine atau ArcGIS Online untuk
menganalisis data demografis dan ekonomi secara spasial.
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Peserta didik dapat mengidentifikasi pola persebaran
penduduk, menganalisis korelasi antara kondisi geografis
dengan tingkat kemiskinan, dan merumuskan solusi
berbasis data. Melalui kegiatan tersebut, peserta didik tidak
hanya memperoleh pemahaman yang lebih mendalam
terhadap materi IPS, tetapi juga mampu mengembangkan
keterampilan dalam menganalisis data serta meningkatkan
literasi.

2. Pembejalaran Sejarah Dengan Arsip Digital

Teknologi juga membuka peluang besar dalam
pembelajaran sejarah. Guru dapat memanfaatkan arsip
digital nasional, koleksi foto bersejarah, rekaman audio, dan
dokumen primer yang tersedia secara online untuk
menghadirkan pengalaman belajar sejarah yang lebih
autentik. Sebagai contoh, dalam mempelajari sejarah
kemerdekaan Indonesia, peserta didik dapat mengakses
arsip digital dari berbagai sumber, menganalisis dokumen-
dokumen asli, dan membandingkan berbagai perspektif
sejarah. Guru dapat menggunakan platform timeline digital
seperti Timeline JS untuk membantu peserta didik
mengorganisasikan peristiwa sejarah secara kronologis dan
menganalisis hubungan sebab-akibat.

3. Pembelajaran Ekonomi Dengan Simulasi Digital

Dalam pembelajaran konsep-konsep ekonomi, simulasi
digital dapat menjadi alat yang sangat efektif. Guru dapat
menggunakan berbagai aplikasi simulasi ekonomi yang
memungkinkan peserta didik untuk mengambil keputusan
ekonomi dalam situasi yang menyerupai kondisi nyata dan
melihat konsekuensi dari keputusan tersebut. Misalnya,
dalam mengajarkan konsep penawaran dan permintaan,
guru dapat menggunakan simulasi pasar digital di mana
peserta didik berperan sebagai produsen dan konsumen,
menetapkan harga, dan mengamati bagaimana pasar
mencapai keseimbangan. Pengalaman belajar yang
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gamifikasi ini mampu mendorong peningkatan motivasi
serta memperkuat pengetahuan peserta didik terhadap
konsep-konsep ekonomi yang bersifat abstrak dan sulit
dibayangkan secara langsung.

4. Pembelajaran Sosiologi Dengan Analisis Media
Sosial

Media sosial berpotensi menumbuhkan sumber belajar
yang sangat kaya dan beragam dalam mengenalkan
konsep-konsep sosiologi kepada peserta didik. Guru dapat
mengarahkan dan membimbing peserta didik untuk
menganalisis fenomena sosial yang terjadi di media sosial,
seperti gerakan sosial, dinamika kelompok, pengaruh peer
pressure, dan penyebaran informasi.

Dalam penerapannya, guru perlu memastikan bahwa
kegiatan ini dilaksanakan dengan etika digital yang
bertanggung jawab. Peserta didik dibimbing untuk berpikir
kritis terhadap konten media sosial, memuverifikasi
informasi, dan memahami dampak sosial dari perilaku
online.

F. Tantangan dan Solusi dalam Penerapan TPACK
pada Pembelajaran IPS

1. Tantangan Dalam Implementasi TPACK

Meskipun TPACK menawarkan kerangka yang
komprehensif ~ untuk  integrasi  teknologi  dalam
pembelajaran, implementasinya tidak lepas dari berbagai
tantangan. Pemahaman tentang tantangan-tantangan ini
penting agar guru dan pemangku kepentingan pendidikan
dapat mengantisipasinya dengan baik.

a. Keterbatasan Sarana Teknologi: Belum semua
sekolah dilengkapi dengan sarana dan prasarana
teknologi yang mencukupi, termasuk perangkat
komputer atau tablet, jaringan internet yang andal
dan tidak terputus, serta ruang belajar yang kondusif
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dan memadai untuk mendukung penggunaan
teknologi secara optimal.

b. b) Kesenjangan Kompetensi Digital Guru: Tingkat
penguasaan teknologi di kalangan guru IPS masih
memperlihatkan perbedaan yang cukup signifikan.
Masih banyak guru yang merasa belum percaya diri
dalam memanfaatkan teknologi, atau tidak memiliki
kesempatan yang cukup untuk mempelajari dan
mengadaptasi teknologi-teknologi terbaru yang
terus bermunculan.

C. Resistensi terhadap Perubahan: Sebagian guru
cenderung merasa lebih nyaman bertahan dengan
pendekatan pengajaran yang bersifat tradisional dan
kurang terbuka untuk melakukan pembaruan dalam
praktik mengajar mereka meskipun ada teknologi
baru yang tersedia.

d. Beban Kerja Guru yang Tinggi: memadukan
teknologi ke dalam proses pembelajaran
membutuhkan waktu dan usaha ekstra dalam hal
perencanaan, persiapan materi digital, dan evaluasi.
Hal ini menjadi tantangan bagi guru yang sudah
memiliki beban kerja yang tinggi.

e. Distraksi Digital: Penggunaan teknologi di kelas juga
membawa risiko distraksi, di mana peserta didik
mungkin menggunakan perangkat teknologi untuk
tujuan yang tidak berkaitan dengan pembelajaran.

2. Solusi Dalam Mengatasi Tantangan Dalam
Implementasi TPACK

Berbagai solusi dapat diterapkan untuk mengatasi
tantangan-tantangan tersebut dan mendorong
implementasi TPACK yang lebih efektif dalam pembelajaran
IPS.

a. Penguatan Infrastruktur Teknologi Sekolah: Sekolah

dan pemerintah perlu berinvestasi dalam penyediaan
sarana dan prasarana teknologi yang mencukupi,
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meliputi perangkat keras, jaringan internet, dan
perangkat lunak pendidikan.

Program Pengembangan Profesional Berkelanjutan:
Guru perlu memperoleh dukungan pengembangan
profesional yang tidak hanya bersifat pelatihan
sesekali, tetapi berkelanjutan dan terhubung
langsung dengan konteks pembelajaran mereka.
Kepemimpinan Sekolah yang Mendukung: Kepala
sekolah dan pemimpin pendidikan perlu membangun
budaya sekolah yang terbuka terhadap inovasi dan
mendorong  eksplorasi dalam  pemanfaatan
teknologi, serta memberikan keleluasaan bagi guru
untuk bereksperimen dan mencoba berbagai
pendekatan pembelajaran yang lebih segar dan
inovatif.

. Integrasi Bertahap: Guru dapat memulai dengan

mengintegrasikan teknologi secara bertahap, dimulai
dari teknologi yang familiar dan tidak terlalu
kompleks, kemudian secara berangsur
meningkatkan  kompleksitas  seiring  dengan
meningkatnya kompetensi dan kepercayaan diri.
Kesepakatan  Pemanfaatan  Teknologi  dalam
Kegiatan Pembelajaran di Kelas: Guru perlu
menetapkan aturan dan kesepakatan yang jelas
tentang Pemanfaatan Teknologi dalam Kegiatan
Pembelajaran di Kelas mencegah distraksi dan
memastikan teknologi digunakan untuk tujuan
pembelajaran.
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“Di era digital, keberhasilan pembelajaran tidak hanya
ditentukan oleh penguasaan materi, tetapi juga
kemampuan mengintegrasikan teknologi dalam proses
pembelajaran.”
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BAB VI
MEDIA DIGITAL DAN GAMIFIKASI
DALAM PEMBELAJARAN IPS

Ahmad Igbal, S.Pd.

A. Tantangan pembelajaran IPS di abad 21

Perkembangan era digital telah merambah seluruh
aspek dalam kehidupan umat manusia. Kemajuan teknologi
yang berkembang dengan pesat mendorong terjadinya
transformasi di berbagai aspek, termasuk Pendidikan.
Penggunaan strategi, metode, dan media pembelajaran
berbasis digital semakin gencar dilakukan sehingga menjadi
tren terbaru di kalangan para pendidik saat ini. Hal tersebut
mulai dirasakan sejak pandemi Covid-19 yang mendorong
para pendidik untuk melaksanakan pembelajaran secara
daring. Pembelajaran menggunakan media digital dirasa
cocok bagi siswa saat ini yang menjadi generasi digital
native.

Pembelajaran IImu Pengetahuan Sosial (IPS) tidak luput
dari dampak transformasi Pendidikan berbasis digital. IPS
merupakan mata pelajaran yang bersifat mendasar bagi
siswa, karena hal tersebut menyangkut kehidupan sosial
bermasyarakat, menanamkan nilai-nilai kewarganegaraan,
serta melatih siswa berinteraksi sebagai makhluk sosial.
Tujuan pendidikan IPS di atas pada intinya diarahkan pada
proses pengembangan potensi peserta didik agar peka
terhadap masalah sosial yang terjadi di masyarakat,
memiliki sikap mental positif terhadap perbaikan segala
ketimpangan yang terjadi, dan terampil mengatasi setiap
masalah yang terjadi sehari-hari, baik yang menimpa dirinya
sendiri maupun yang menimpa masyarakat (Sutanto:2016).
IPS diharapkan dapat membentuk karakter siswa menjadi
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individu yang kritis dan bertanggung jawab terhadap isu-isu
sosial yang terjadi di Masyarakat.

IPS pada dasarnya membentuk siswa jadi warga negara
yang baik sekaligus punya keterampilan sosial untuk
menyelesaikan masalah di masyarakat. Supaya itu tercapai,
siswa perlu dibekali keterampilan abad 21, yaitu Critical
Thinking and  Problem  Solving, =~ Communication,
Collaboration, dan Creativity. Kemampuan tersebut akan
benar-benar  berdampak kalau dibarengi dengan
kemampuan literasi digital, yaitu kemampuan siswa dalam
memilah dan mengolah informasi dari berbagai sumber
digital, baik dari internet yang diakses melalui smartphone
maupun dari alat bantu lainnya. Selain itu, siswa juga harus
mampu memenuhi tuntutan Carrer and Life Skill
(Farizi:2016). Artinya, untuk menjalani kehidupan yang
berkelanjutan, siswa perlu memiliki kepribadian yang
berakhlak, jujur, dan berintegritas tinggi dalam
menggunakan keilmuan, baik di dunia pekerjaan maupun
dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan
bernegara.

Pendidikan IPS punya peran penting. IPS tidak hanya
menyampaikan materi, tetapi juga membantu peserta didik
menghadapi problematika kehidupan sosial dan membekali
mereka dengan keterampilan abad 21 untuk mengatasinya.
Karena itu, pembelajaran IPS di abad 21 harus dirancang
secara integratif, holistik, saintifik, kontekstual, tematik,
efektif, kolaboratif, dan berpusat pada siswa (Indraswati
dkk., 2020). Pendekatan ini diharapkan mampu menjawab
berbagai tantangan pendidikan saat ini, sehingga pendidik
dituntut untuk mampu menyelenggarakan pembelajaran
sesuai dengan karakter tersebut. Tantangannya tidak
sederhana. Pendidik harus mampu mengajar dalam
masyarakat multikultural, membantu siswa dalam
merkonstruksi pengalaman dan berpikirnya, menerapkan
pembelajaran aktif, melakukan Evaluasi pembelajaran, serta
memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran. Namun
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terkadang dalam praktiknya materi IPS cenderung kurang
diminati oleh siswa bahkan dianggap membosankan. Materi
pembahasan dalam pelajaran IPS cenderung bersifat
teoritis, abstrak, serta hafalan-hafalan membuat siswa
mengeluh, bosan, dan dianggap tidak relevan dengan
kehidupannya.

Fenomena kurangnya minat siswa dalam pembelajaran
IPS, dapat kita temukan pada berbagai penelitian yang
meneliti tentang motivasi siswa dalam pembelajaran IPS.
Berbagai faktor dikemukakan dalam penelitian tersebut
membuat IPS menjadi pelajaran yang kurang diminati
antara lain, adanya stigma bahwa IPS adalah “pelajaran
hafalan” berupa nama tokoh, tanggal kejadian , serta fakta-
fakta lainnya yang mesti dihafal tanpa memahami
esensinya. Selain itu rendahnya kemampuan literasi dalam
pelajaran IPS di mana pada pelajaran IPS berupa teks yang
cukup Panjang membuat siswa cepat merasa bosan dengan
pelajaran. Hal tersebut senada dengan pendapat Sutanto
(2016) bahwa rendahnya minat belajar IPS sering kali
berakar pada metode pembelajaran yang konvensional dan
lingkungan belajar yang kurang kondusif. Berikut adalah
rincian faktor-faktor penyebab rendahnya minat belajar IPS
menurut perspektif tersebut:

1. Metode Pembelajaran Monoton: Guru cenderung
mendominasi pembelajaran dengan metode ceramah
konvensional, di mana siswa hanya duduk,
mendengarkan, dan mencatat. Hal ini membuat
pembelajaran terasa membosankan dan kurang menarik
bagi siswa.

2. Kurangnya Pemanfaatan Media  Pembelajaran:
Pembelajaran tidak disajikan dengan media yang
menarik, yang seharusnya digunakan  untuk
memvisualisasikan konsep-konsep sosial yang abstrak.

3. Materi Dianggap Sekadar Hafalan: Banyak siswa merasa
sulit menghafal materi IPS vyang luas, yang
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menyebabkan rasa tidak senang dan rendahnya
motivasi.

4. Kurang Terlibat Aktif: Kurangnya pendekatan
pembelajaran yang berpusat pada siswa (student-
centered), sehingga siswa tidak merasa terlibat
langsung secara bermakna.

5. Faktor Eksternal (Lingkungan): Kurangnya perhatian
atau bimbingan dari orang tua dalam proses belajar,
serta lingkungan pertemanan yang kurang mendukung

B. Media Pembelajaran Digital

Sekarang kita hidup di era digital atau sering juga
disebut era informasi di mana perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi terasa sangat cepat.
Dampaknya cukup jelas: informasi makin mudah diakses
dan menyebar ke mana-mana, bahkan melampaui batas
jarak, ruang, dan waktu. Apa pun yang terjadi di satu
tempat, bisa langsung diketahui di tempat lain dalam
hitungan detik.

Dalam keseharian, manusia hampir tidak bisa lepas dari
teknologi. Mau tidak mau, kita selalu bersinggungan
dengannya. Pada dasarnya, teknologi itu sendiri adalah
proses untuk menciptakan nilai tambah, supaya sesuatu
yang dihasilkan jadi lebih berguna. Nah, perubahan ini
pelan-pelan ikut membentuk cara hidup manusia. Banyak
kebiasaan yang dulu dianggap biasa, sekarang sudah
bergeser karena kehadiran teknologi. Masalahnya, kalau
seseorang masih “gagap teknologi”, bisa-bisa dia tertinggal
bukan cuma dalam hal informasi, tapi juga peluang untuk
berkembang. Karena di era sekarang, informasi punya
peran yang sangat penting. Bahkan, masyarakat saat ini
sering disebut sebagai information Society atau knowledge
Society, yang menunjukkan betapa besar pengaruh
informasi dalam kehidupan
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Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi juga
berjalan sangat cepat. Hal ini ikut mengubah berbagai aspek
kehidupan, termasuk cara orang belajar, bekerja, dan
berinteraksi. Dunia pendidikan pun tidak luput dari
perubahan ini. Salah satu contohnya adalah munculnya
pembelajaran digital (digital learning), yang kini semakin
banyak digunakan dan terus berkembang.

Dengan memanfaatkan perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi, pendidikan sebenarnya punya
peluang besar untuk menjangkau lebih banyak orang tidak
terbatas pada kelompok tertentu saja. Jadi, pendidikan itu
bukan sesuatu yang harus menjauh dari kemajuan
teknologi. Justru sebaliknya, pendidikan semestinya ikut
berada di depan, bahkan jadi penggerak dalam
pengembangan ilmu dan teknologi itu sendiri oleh karena
itu orang-orang yang terlibat dalam dunia pendidikan
dituntut untuk tidak ketinggalan. Minimal, mereka perlu
paham teknologi sesuai kebutuhan atau istilahnya punya
literasi teknologi. Ini penting, karena kemampuan tersebut
bukan hanya dibutuhkan sekarang, tapi juga akan terus
relevan ke depan. Kalau dilihat sekarang, ada
kecenderungan bahwa sistem pembelajaran semakin
berkembang, apalagi dengan adanya kemudahan dalam
penyelenggaraan pendidikan berbasis teknologi. Salah satu
bentuk nyata dari perkembangan ini adalah penggunaan
teknologi informasi dan komunikasi, misalnya komputer
sebagai media pembelajaran.

Istilah media pembelajaran digital umumnya merujuk
pada media yang berbasis data digital, sehingga mampu
menghasilkan tampilan atau konten digital yang bisa diolah,
diakses, dan dibagikan lewat berbagai perangkat elektronik
(Tiwow:2023). Jadi, bukan sekadar media biasa ada proses
pengolahan dan distribusi informasi yang terjadi di
dalamnya. Media pembelajaran digital bisa dipahami
sebagai proses belajar yang memadukan teknologi
informasi dan komunikasi. Dalam praktiknya, ini melibatkan
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berbagai perangkat pendidikan, mulai dari perangkat keras
yang saling terhubung sampai kemampuan untuk
menyampaikan materi dalam bentuk grafik, video, maupun
audio. Intinya, teknologi dimanfaatkan untuk membuat
proses belajar jadi lebih fleksibel dan interaktif,
Penggunaan media pembelajaran digital dalam kegiatan
belajar sebenarnya cukup penting untuk diperhatikan.
Fungsinya tidak jauh berbeda dengan media pembelajaran
pada umumnya, yaitu membantu mempermudah proses
belajar sekaligus mendukung guru dalam menyampaikan
materi dengan lebih efektif. Menurut Batubara (2021), ada
beberapa hal yang menjadikan media pembelajaran digital
memiliki tingkat urgensi yang patut diperhitungkan antara
lain:
1. Meningkatkan kemampuan pendidik
Dengan adanya media dan sumber belajar digital,
pendidik punya peluang lebih luas untuk mengeksplorasi
berbagai bidang ilmu. Informasi bisa diakses dari banyak
arah, tidak lagi terbatas pada buku teks saja. Di sisi lain,
media juga berfungsi sebagai alat komunikasi akademik
baik dengan siswa, sesama guru, maupun para ahli.
Misalnya, guru bisa memanfaatkan video tutorial
sebagai bahan ajar, lalu berdiskusi lewat media sosial
atau teleconference untuk bertukar ide dan
pengalaman.
2. Meningkatkan mutu pembelajaran
Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
media digital dalam pembelajaran punya pengaruh
terhadap kualitas belajar. Salah satu alasannya cukup
sederhana: media mampu melibatkan lebih banyak
indra siswa. Jadi, proses belajar tidak hanya
mengandalkan mendengar atau membaca, tetapi juga
melihat, bahkan berinteraksi langsung dengan materi.
3. Menjawab kebutuhan siswa
Media pembelajaran berperan penting dalam
merangsang pikiran dan emosi siswa, terutama pada
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usia anak-anak. Selain itu, setiap siswa punya minat,
gaya belajar, dan kecerdasan yang berbeda. Di sinilah
media bisa membantu menyesuaikan pembelajaran agar
lebih tepat sasaran ke masing-masing individu,
meskipun tentu tidak selalu sempurna.

4. Menyesuaikan dengan paradigma baru Pendidikan
Saat ini, peran pendidik tidak lagi hanya sebagai
penyampai materi. Guru dituntut menjadi perancang
pembelajaran, fasilitator, sekaligus motivator. Artinya,
proses belajar tidak boleh lagi sepenuhnya berpusat
pada guru. Penggunaan media pembelajaran menjadi
salah satu cara untuk mendukung perubahan peran
tersebut agar lebih seimbang.

5. Menjawab kebutuhan dunia kerja
Perkembangan teknologi membuat tuntutan dunia kerja
ikut berubah. Karena itu, lembaga pendidikan perlu
beradaptasi agar tidak tertinggal. Salah satunya dengan
memanfaatkan media pembelajaran yang relevan,
sehingga siswa tidak hanya paham materi, tetapi juga
terbiasa menggunakan teknologi. Harapannya, mereka
bisa menjadi lulusan yang lebih siap, kritis, dan kreatif
dalam menghadapi tantangan di dunia kerja.

Menurut Dinata (2022:3) Supaya pembelajaran digital
benar-benar bisa dipahami dan diterapkan dengan baik, ada
beberapa prinsip yang sebaiknya diperhatikan.

1. Personalisasi

Setiap peserta didik itu unik. Ada yang cepat

menangkap, ada juga yang butuh waktu lebih. Level

pemahaman mereka pun tidak selalu sama. Karena itu,
pembelajaran digital idealnya dibuat lebih fleksibel bisa
menyesuaikan dengan kemampuan dan ritme belajar
masing-masing, bukan disamaratakan.

2. Partisipasi aktif peserta didik

Pembelajaran digital seharusnya tidak hanya membuat

siswa jadi penonton. Justru sebaliknya, mereka perlu

dilibatkan secara aktif dalam proses belajar. Misalnya
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lewat game edukatif, simulasi virtual, atau aktivitas
interaktif lainnya. Di sinilah keunggulan pembelajaran
digital sebenarnya terasa.

3. Aksesibilitas
Salah satu kekuatan utama pembelajaran digital adalah
kemudahan akses. Materi dan platform belajar
seharusnya bisa digunakan kapan saja dan dari mana
saja, selama ada perangkat dan koneksi. Jadi, belajar
tidak lagi terbatas ruang dan waktu.

4. Penilaian
Umpan balik yang terus-menerus juga penting. Bukan
cuma soal nilai akhir, tapi bagaimana peserta didik tahu
sejauh mana mereka paham materi. Artinya, evaluasi
perlu dilakukan secara lebih mendalam dan menyeluruh,
supaya pendidik bisa melihat dengan jelas
perkembangan pemahaman siswa.

Media pembelajaran digital sekarang bentuknya cukup
beragam, dan masing-masing punya fungsi yang berbeda
tergantung  kebutuhan belajar. Jenis-jenis media
pembelajaran  digital menurut Rifai (2022) bisa
dikelompokkan dari dua sisi, yaitu berdasarkan format dan
juga fungsinya. Kalau dilihat dari formatnya, media digital
bisa hadir dalam berbagai bentuk. Ada teks interaktif, lalu
multimedia interaktif yang menggabungkan teks, audio, dan
video yang bisa dioperasikan langsung oleh pengguna.
Selain itu, ada juga simulasi yang menampilkan model
virtual dari suatu proses atau fenomena tertentu. Tidak
ketinggalan, game edukasi yang memanfaatkan unsur
permainan untuk meningkatkan motivasi belajar, serta
teknologi augmented reality dan virtual reality yang
memberikan pengalaman belajar lebih mendalam dan
terasa “nyata”. Selanjutnya jika ditinjau dari fungsinya,
media digital juga cukup beragam. Ada yang digunakan
untuk presentasi, seperti slide interaktif. Ada juga media
untuk latihan dan praktik (drill and practice) yang
membantu siswa mengasah kemampuan  melalui
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pengulangan. Selain itu, terdapat media simulasi, media
kolaboratif seperti forum diskusi online, serta media
penilaian atau assessment tools berbasis digital.

Kalau berbagai jenis media ini dipadukan dalam satu
sistem pembelajaran, hasilnya bisa cukup signifikan. Proses
belajar jadi lebih menyeluruh, tidak monoton, dan terasa
lebih dinamis. Bahkan, pendekatan seperti ini dianggap
lebih sesuai dengan kebutuhan kompetensi di era sekarang,
meskipun tetap perlu disesuaikan dengan kondisi dan

kesiapan pengguna di lapangan.
Tabel 2: Jenis-jenis Media Pembelajaran berdasarkan

format
Kategori Jenis Deskripsi Contoh
Media Singkat
Berdasar | Teks Media berbasis | E-modul
kan Interaktif teks yang interaktif (PDF
Format memungkinkan | dengan kuis),
interaksi (klik, e-book
kuis, hyperlink) | interaktif
Multimedia Menggabungka | Video
Interaktif n teks, audio, pembelajaran
video, dan interaktif,
animasi yang presentasi
bisa dikontrol dengan audio-
pengguna visual
Simulasi Menampilkan Simulasi pasar
Interaktif tiruan situasi dalam
nyata untuk ekonomi,
dipelajari simulasi
laboratorium
virtual
Game Permainan Game kuis
Edukasi digital yang ekonomi,
dirancang permainan
untuk tujuan strategi bisnis
pembelajaran sederhana
Augmented | Menggabungka | Aplikasi AR
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Reality (AR) | n dunia nyata untuk melihat
dengan objek model 3D
digital secara bangunan atau
real-time organ tubuh

Berdasar | Slide Media PowerPoint

kan Interaktif presentasi yang | interaktif

Fungsi memungkinkan | (dengan tombol
interaksi navigasi/kuis)
pengguna

Drill and Media latihan Aplikasi latihan

Practice berulang untuk | soal pilihan
meningkatkan ganda dengan
keterampilan skor otomatis

Simulasi Media untuk Simulasi
memahami manajemen
konsep melalui | keuangan atau
pengalaman bisnis
virtual

Media Media untuk Forum diskusi

Kolaboratif interaksi dan online, Google
kerja sama Classroom,
antar siswa Moodle

Assessment | Media untuk Google Forms,

Tools evaluasi atau Quizizz, Kahoot
penilaian
pembelajaran

Dari tabel di atas dapat kita lihat bahwa pemilihan media
pembelajaran digital harus disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran, karakteristik materi, serta kebutuhan siswa,
sehingga  penggunaannya dapat optimal dalam
meningkatkan efektivitas dan kualitas proses belajar.

C. Gamifikasi dalam Pembelajaran IPS

Perkembangan teknologi digital telah membawa
perubahan signifikan dalam dunia pendidikan, termasuk
dalam cara guru merancang dan menyampaikan
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pembelajaran. Proses belajar yang sebelumnya didominasi
oleh metode konvensional kini mulai bertransformasi
menuju pendekatan yang lebih interaktif, adaptif, dan
berpusat pada siswa. Perubahan ini menuntut adanya
inovasi dalam penggunaan media dan strategi pembelajaran
agar mampu meningkatkan keterlibatan serta motivasi
belajar peserta didik. Dalam konteks pembelajaran IImu
Pengetahuan Sosial (IPS), tantangan yang sering dihadapi
adalah rendahnya minat siswa akibat materi yang
cenderung bersifat teoritis dan kurang kontekstual. Oleh
karena itu, diperlukan pendekatan yang mampu mengemas
materi pembelajaran menjadi lebih menarik, menantang,
dan relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa. Salah satu
pendekatan yang mulai banyak digunakan adalah integrasi
unsur-unsur permainan ke dalam proses pembelajaran.

Gamifikasi  (gamification) merupakan pendekatan
inovatif dalam pembelajaran yang mengintegrasikan
elemen-elemen permainan ke dalam konteks non-
permainan, khususnya pendidikan. Secara umum,
gamifikasi didefinisikan sebagai penggunaan karakteristik
atau atribut permainan dalam lingkungan non-game untuk
memengaruhi perilaku dan meningkatkan keterlibatan
penggunanya (Landers: 2014).

Gamifikasi pada dasarnya adalah proses memanfaatkan
elemen-elemen seperti poin, lencana (badges), level, dan
papan peringkat (/eaderboard) dalam konteks di luar
permainan untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi
pengguna. Dalam dunia pendidikan, pendekatan ini menjadi
upaya untuk mengubah aktivitas belajar yang biasanya
terasa monoton dan pasif menjadi lebih hidup, dinamis, dan
menarik bagi siswa (Ahmad:2024)

Ketika Guru mulai memasukkan unsur-unsur permainan
ke dalam desain pembelajaran, tugas-tugas belajar bisa
disajikan dengan nuansa seperti bermain. Dampaknya,
siswa cenderung lebih tertarik untuk terlibat dan
berpartisipasi. Jadi, bukan sekadar membuat pembelajaran
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terasa seru, tetapi juga mendorong perhatian, minat, dan
keinginan siswa untuk benar-benar terlibat serta
berkembang dalam proses belajarnya. Sebagai contoh
sederhana, ketika siswa mendapatkan poin karena
mengumpulkan tugas atau memperoleh lencana setelah
menyelesaikan suatu aktivitas, mereka merasakan bentuk
penghargaan layaknya dalam permainan. Strategi ini sering
kali cukup efektif untuk memicu motivasi dan membuat
mereka ingin terus melanjutkan proses belajar.

Deterding dalam jurnalnya yang berjudul From Game
Design Elements to Gamefulness: Defining “Gamification”
menjelaskan bahwa gamifikasi merujuk pada pemanfaatan
unsur-unsur yang biasa ditemukan dalam permainan ke
dalam konteks nonpermainan. Pendekatan ini digunakan
untuk membuat aktivitas menjadi lebih menarik, sehingga
mampu meningkatkan motivasi sekaligus keterlibatan
pengguna. Dalam lingkungan pendidikan, konsep ini cukup
relevan karena dapat membantu menciptakan suasana
belajar yang lebih hidup dan tidak monoton. Berikut elemen
gamifikasi dalam pembelajaran menurut Deterding:

1. Poin: Memberikan penghargaan langsung atas
keberhasilan siswa dalam menyelesaikan tugas atau
menjawab pertanyaan dengan benar.

2. Level: Menandai perkembangan dan pengalaman
belajar siswa, mengajak mereka untuk meraih
pencapaian yang lebih tinggi.

3. Lencana (Badges): Simbol pencapaian yang dapat
dibagikan atau dipamerkan, dengan memberikan
pengakuan atas prestasi yang diraih oleh siswa.

4. Papan Peringkat (Leaderboards): Sistem peringkat yang
dapat mendorong kompetisi sehat antar siswa.

5. Tantangan: Mendorong usaha dan ketekunan siswa
melalui tugas-tugas yang menantang namun dapat
dicapai

Gamifikasi dalam pembelajaran tidak berdiri sendiri,
tetapi didukung oleh berbagai teori pendidikan, antara lain:
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1. Teori Behaviorisme
Gamifikasi memanfaatkan prinsip reward dan
reinforcement untuk memperkuat perilaku belajar siswa.
Pemberian poin atau badge merupakan bentuk
penguatan positif.

2. Teori Konstruktivisme
Gamifikasi mendorong siswa untuk aktif membangun
pengetahuan melalui pengalaman belajar berbasis
tantangan dan eksplorasi.

3. Teori Motivasi
Gamifikasi menggabungkan Motivasi intrinsik dengan
kesenangan dan tantangan selain itu motivasi ekstrinsik
dengan hadiah, skor.

Di era perkembangan internet saat ini, berbagai platform
menawarkan akses untuk gamifikasi Pembelajaran.
Berbagai jenis tersebut dapat kita temukan saat ini, antara
lain:

1. Kuis Berbasis Poin dan Leaderboard

Guru membuat kuis menggunakan platform seperti,

Wayground dan Kahoot kemudian siswa mengakses kuis

tersebut pada platform yang telah disediakan setelah itu

siswa menjawab soal yang nantinya akan mendapatkan
poin untuk setiap jawaban benar ditampilkan peringkat

(leaderboard).

B e @

Konsep Dasar Ekonomi - N

‘ﬂhﬂhp,ﬂ\ Imu Sosial « Kelas 10+ 439 dimainkan + Sulit

(2 Salin & edit [ Simpan @ Sebarkan

Kaml merekomendasikan hosting Inl di PC untuk
pengalaman terbalk

20 pertanyaan *+ 20 Poin Tunjukkan jawaban ()

Ekonomi berasal dari kata oikos dan nomos. Arti dari kata
nomos adalah ....

Gambar 3: Tampilan Plaform Wayground
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2. Sistem Level dan Badge
Misalnya dalam satu materi IPS, siswa akan naik level
setelah menyelesaikan tugas dan mendapat badge
(lencana) untuk pencapaian tertentu Contohnya, Leve/
1: Memahami konsep dasar ekonomi kemudian Leve/2:
Menganalisis kegiatan ekonomi masing-masing /eve/
siswa akan mendapatkan Badge: “Ahli Pasar” pada level
1 serta “Analis Sosial” pada level 2.

3. Simulasi (Role Play)
Pada Kegiatan ini siswa akan mengambil peran sesuai
materi yang diajarkan misalnya dalam materi
mekanisme pasar, maka dalam hal ini siswa akan
berperan sebagai Penjual, Konsumen, serta pihak-pihak
lain yang terkait.

4. Misi atau Tantangan (Challenge-Based Learning)
Pada kegiatan ini guru akan memberi tantangan
(challenge), siswa bertugas memecahkan tantangan
yang diberikan dengan memberi solusi yang tepat.

Dari berbagai jenis gamifikasi dalam pembelajaran
tersebut, diharapkan dapat mengubah pembelajaran
menjadi lebih aktif, menantang, dan menyenangkan,
sehingga mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa.

Gamifikasi memiliki keterkaitan yang cukup kuat dengan
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), terutama
karena karakteristik IPS sendiri yang banyak membahas
fenomena sosial, ekonomi, sejarah, dan kehidupan sehari-
hari. Selama ini, IPS sering dipersepsikan sebagai mata
pelajaran yang cenderung teoritis dan berbasis hafalan.
Akibatnya, tidak sedikit siswa yang merasa kurang tertarik
atau kesulitan memahami materi secara mendalam. Di
sinilah gamifikasi menjadi relevan sebagai pendekatan yang
dapat mengubah cara penyajian materi menjadi lebih
kontekstual dan menarik.

Melalui gamifikasi, konsep-konsep dalam IPS dapat
dikemas dalam bentuk aktivitas yang lebih hidup, misalnya
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melalui simulasi peran sosial, permainan berbasis skenario,
atau tantangan pemecahan masalah. Siswa tidak hanya
membaca atau mendengar penjelasan, tetapi juga
“mengalami” proses sosial tersebut secara langsung,
meskipun dalam bentuk sederhana. Misalnya, dalam materi
ekonomi, siswa dapat dilibatkan dalam simulasi pasar;
dalam sejarah, mereka bisa mengikuti alur cerita berbasis
peristiwa; atau dalam sosiologi, mereka dapat menganalisis
kasus sosial melalui misi tertentu. Pendekatan ini membuat
pembelajaran terasa lebih nyata dan mudah dipahami.

Selain itu, elemen-elemen gamifikasi seperti poin, level,
dan tantangan juga mampu meningkatkan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran IPS. Siswa menjadi lebih aktif
karena terdorong untuk mencapai target tertentu,
menyelesaikan misi, atau bersaing secara sehat dengan
teman-temannya. Hal ini sejalan dengan tujuan
pembelajaran IPS yang tidak hanya menekankan pada
penguasaan pengetahuan, tetapi juga pengembangan
keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan
pengambilan keputusan.

Sejumlah penelitian telah mengkaji penerapan
gamifikasi dalam pembelajaran IPS dan menunjukkan hasil
yang cukup konsisten, terutama dalam meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa. Penelitian
oleh Safitri dan Rusdini yang berjudul “"Pengaruh Model
Pembelajaran Gamifikasi Educaplay terhadap Motivasi
Belajar Siswa pada Pembelajaran IPS di SMP N 22
Semarang” menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi
berbasis platform Educaplay memberikan pengaruh
signifikan terhadap motivasi belajar siswa pada mata
pelajaran IPS. Penelitian ini menggunakan desain quasi-
eksperimen dan menunjukkan bahwa siswa yang belajar
dengan gamifikasi memiliki tingkat motivasi yang lebih
tinggi dibandingkan pembelajaran konvensional.

Selain aspek motivasi, gamifikasi juga terbukti
berpengaruh terhadap hasil belajar. Penelitian yang
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memanfaatkan platform Wordwall dalam pembelajaran IPS
(Eka et al2024) menunjukkan adanya peningkatan hasil
belajar siswa setelah diterapkannya media gamifikasi dalam
proses pembelajaran. Hal ini menegaskan bahwa gamifikasi
tidak hanya meningkatkan minat, tetapi juga berdampak
pada pencapaian akademik.

Pendekatan gamifikasi juga dapat dikombinasikan
dengan model pembelajaran lain, seperti TPACK
(Technological Pedagogical and Content Knowledge).
Penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
TPACK yang dipadukan dengan gamifikasi memberikan
pengaruh  positif terhadap capaian pembelajaran
pengetahuan siswa dalam mata pelajaran IPS (Sari et al,
2025).

Berdasarkan berbagai penelitian tersebut, dapat
disimpulkan  bahwa penerapan gamifikasi dalam
pembelajaran IPS memberikan dampak positif yang cukup
konsisten. Gamifikasi terbukti mampu meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar,
terutama jika dibandingkan dengan metode pembelajaran
konvensional. Selain itu, penggunaan media berbasis game
seperti Educaplay dan Wordwall juga menunjukkan
kontribusi nyata terhadap peningkatan hasil belajar siswa.

Tidak hanya berdiri sendiri, gamifikasi juga dapat
diintegrasikan dengan pendekatan lain, seperti TPACK,
untuk menghasilkan pembelajaran yang lebih efektif dan
relevan. Kombinasi ini memperkuat capaian pengetahuan
siswa karena memadukan aspek teknologi, pedagogi, dan
konten secara seimbang.

Dengan demikian, gamifikasi dapat dipandang sebagai
salah satu strategi pembelajaran yang potensial untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik,
interaktif, dan berdampak pada peningkatan kualitas
pembelajaran IPS, meskipun penerapannya tetap perlu
disesuaikan dengan konteks dan kebutuhan siswa.
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Gamifikasi tidak hanya berfungsi sebagai alat untuk
membuat pembelajaran IPS lebih menyenangkan, tetapi
juga sebagai strategi yang mampu memperkuat
pemahaman konsep dan meningkatkan  kualitas
pengalaman belajar siswa. Jika dirancang dengan tepat,
gamifikasi dapat menjembatani antara teori dan praktik
dalam IPS, sehingga siswa lebih mudah mengaitkan materi
dengan kehidupan nyata.
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“Gamifikasi bukan sekadar permainan dalam
pembelajaran, tetapi strategi untuk membangun motivasi,
kolaborasi, dan kemampuan berpikir kritis peserta didik.”
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BAB VII
PEMBELAJARAN LINGKUNGAN IPS

Fitri Wulandari, S.Ak.

Pembelajaran lingkungan dalam Ilmu Pengetahuan
Sosial (IPS) merupakan salah satu pendekatan
pembelajaran yang memiliki peran penting dalam
membangun pemahaman peserta didik terhadap realitas
kehidupan sosial yang mereka hadapi setiap hari. Dalam
konteks pendidikan, lingkungan tidak hanya dipandang
sebagai tempat berlangsungnya aktivitas manusia, tetapi
juga sebagai ruang belajar yang menyediakan berbagai
pengalaman nyata bagi peserta didik. Lingkungan menjadi
sumber pengetahuan yang kaya karena di dalamnya
terdapat hubungan sosial, aktivitas ekonomi, budaya
masyarakat, pola interaksi, hingga perubahan-perubahan
yang terjadi akibat perkembangan zaman. Oleh sebab itu,
pembelajaran lingkungan dalam IPS tidak dapat dipisahkan
dari upaya memahami bagaimana manusia hidup,
beradaptasi, dan berinteraksi dengan ruang sosial maupun
lingkungan fisiknya. Selama ini, pembelajaran IPS sering kali
dianggap sebagai mata pelajaran yang bersifat teoritis dan
menekankan pada hafalan konsep. Padahal, hakikat IPS
justru berangkat dari kehidupan masyarakat yang nyata.
Pembelajaran IPS seharusnya tidak hanya menyampaikan
materi mengenai definisi, teori, atau konsep-konsep sosial,
tetapi juga mengajak peserta didik untuk memahami
bagaimana konsep tersebut muncul dan diterapkan dalam
kehidupan sehari-hari. Dalam hal ini, lingkungan memiliki
fungsi yang sangat strategis karena mampu menjadi
jembatan antara materi pembelajaran dengan realitas sosial
yang dialami siswa. Lingkungan sebagai bagian dari
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pembelajaran IPS tidak hanya terbatas pada aspek alam
atau geografis semata.

Pembelajaran lingkungan menjadi penting karena
mampu membantu peserta didik memahami fenomena
sosial secara lebih konkret. Ketika siswa mempelajari materi
melalui kondisi nyata di sekitar mereka, proses belajar
menjadi lebih mudah dipahami dan memiliki makna yang
lebih mendalam. Siswa tidak hanya membaca teori
mengenai interaksi sosial, tetapi dapat melihat secara
langsung bagaimana hubungan sosial terjadi di lingkungan
keluarga, sekolah, maupun masyarakat. Mereka juga dapat
memahami persoalan lingkungan, seperti pencemaran,
perubahan pola perilaku masyarakat, atau konflik sosial,
melalui pengamatan terhadap kondisi yang ada di sekitar
mereka. Pendekatan pembelajaran berbasis lingkungan
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk belajar
secara kontekstual. Artinya, pembelajaran tidak hanya
berlangsung di dalam kelas, tetapi juga dapat dilakukan
melalui pengalaman langsung di lapangan. Lingkungan
sekitar menjadi media yang membantu siswa memahami
hubungan antara teori dengan praktik. Dalam proses ini,
siswa diajak untuk melakukan observasi, mengidentifikasi
masalah, berdiskusi, serta menyusun solusi terhadap
persoalan yang ditemukan. Aktivitas tersebut membuat
pembelajaran menjadi lebih aktif dan tidak monoton.

Selain memberikan pengalaman belajar yang lebih
nyata, pembelajaran lingkungan IPS juga dapat membentuk
kesadaran sosial peserta didik. Kesadaran sosial menjadi
aspek penting dalam pendidikan karena tidak semua proses
belajar bertujuan menghasilkan kemampuan akademik
semata. Pendidikan juga memiliki tanggung jawab untuk
membentuk karakter dan kepedulian terhadap masyarakat.
Melalui pembelajaran lingkungan, siswa belajar memahami
bahwa setiap tindakan manusia memiliki dampak terhadap
lingkungan sosial maupun lingkungan alam. Mereka mulai
menyadari bahwa persoalan lingkungan bukan hanya
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tanggung jawab pemerintah atau kelompok tertentu, tetapi
juga tanggung jawab bersama.

Pembelajaran lingkungan juga sejalan dengan
pendekatan pendidikan abad ke-21 yang menekankan pada
keterampilan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan
kolaborasi. Dalam pembelajaran IPS, lingkungan dapat
menjadi sarana untuk mengembangkan keempat
keterampilan tersebut. Ketika siswa dihadapkan pada
masalah nyata, mereka dituntut untuk berpikir secara logis,
mencari solusi, bekerja sama dengan teman, dan
menyampaikan hasil pemikiran mereka. Dengan demikian,
pembelajaran tidak hanya berfokus pada pencapaian nilai
akademik, tetapi juga pada pengembangan kompetensi
yang dibutuhkan dalam kehidupan. Pada akhirnya,
pembelajaran lingkungan dalam IPS bukan hanya sekadar
pendekatan pembelajaran, tetapi juga upaya untuk
membentuk peserta didik yang memiliki kepedulian
terhadap lingkungan sosial dan lingkungan alam. Melalui
pembelajaran ini, siswa diharapkan mampu memahami
berbagai fenomena sosial secara lebih mendalam, memiliki
kesadaran terhadap persoalan yang ada di masyarakat,
serta mampu mengambil peran dalam menciptakan
perubahan positif.

A. Konsep Dasar Pembelajaran Lingkungan IPS

Pembelajaran lingkungan dalam Ilmu Pengetahuan
Sosial (IPS) tidak dapat dipahami hanya sebagai kegiatan
belajar yang memanfaatkan lingkungan sebagai media
pembelajaran. Lebih dari itu, pembelajaran ini memiliki
landasan konseptual yang menjadi dasar dalam memahami
bagaimana lingkungan berperan dalam proses pendidikan.
Konsep dasar tersebut penting karena menjadi arah dalam
menentukan tujuan pembelajaran, pemilihan materi, hingga
cara guru membangun pengalaman belajar yang relevan
bagi peserta didik. Tanpa pemahaman konsep yang jelas,
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pembelajaran lingkungan IPS berpotensi hanya menjadi
aktivitas observasi biasa tanpa makna yang mendalam.
Dalam kajian IPS, lingkungan dipahami sebagai bagian yang
tidak terpisahkan dari kehidupan manusia. Lingkungan
bukan sekadar ruang tempat individu tinggal, tetapi juga
mencerminkan hubungan sosial, budaya, ekonomi, dan
berbagai aktivitas yang membentuk kehidupan masyarakat.
Terdapat beberapa konsep utama yang menjadi dasar
dalam pembelajaran lingkungan IPS. Konsep-konsep
tersebut tidak berdiri sendiri, tetapi saling berkaitan dan
membentuk satu kesatuan pemahaman. Hubungan manusia
dengan lingkungan, interaksi sosial, perubahan sosial, dan
keberlanjutan lingkungan merupakan elemen penting yang
membantu peserta didik memahami realitas sosial secara
lebih komprehensif.

1. Hubungan Manusia dengan Lingkungan

Hubungan manusia dengan lingkungan merupakan
salah satu konsep mendasar dalam pembelajaran
lingkungan IPS karena kehidupan manusia pada dasarnya
selalu berlangsung dalam ruang lingkungan tertentu.
Manusia tidak pernah berada dalam kondisi yang terpisah
dari lingkungannya. Sejak lahir hingga menjalani berbagai
aktivitas kehidupan, manusia selalu bergantung pada
lingkungan sebagai tempat hidup, tempat berkembang,
sekaligus sumber pemenuhan kebutuhan. Ketergantungan
tersebut tidak hanya berkaitan dengan kebutuhan fisik
seperti makanan, air, dan tempat tinggal, tetapi juga
berkaitan dengan kebutuhan sosial, budaya, dan ekonomi
yang membentuk kehidupan masyarakat. Dalam kajian IPS,
lingkungan dipahami secara lebih luas dibandingkan
sekadar kondisi alam. Lingkungan tidak hanya berupa
tanah, udara, sungai, atau tumbuhan yang ada di sekitar
manusia, tetapi juga mencakup lingkungan sosial yang
berisi hubungan antar individu, kebiasaan masyarakat,
norma sosial, serta pola kehidupan yang berkembang dalam
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suatu wilayah. Dengan demikian, ketika membahas
hubungan manusia dengan lingkungan, yang dipahami
bukan hanya bagaimana manusia memanfaatkan alam,
tetapi juga bagaimana manusia berinteraksi dengan ruang
sosial tempat mereka hidup. Hubungan antara manusia dan
lingkungan bersifat dinamis dan saling memengaruhi. Di
satu sisi, manusia memanfaatkan lingkungan untuk
memenuhi kebutuhan hidup. Lingkungan menyediakan
sumber daya yang dibutuhkan manusia, baik dalam bentuk
hasil pertanian, perikanan, lahan tempat tinggal, maupun
sumber ekonomi lainnya. Kehidupan masyarakat tidak akan
berjalan tanpa keberadaan lingkungan yang mendukung.
Misalnya, masyarakat pesisir menggantungkan
kehidupannya pada laut sebagai sumber mata pencaharian,
sedangkan masyarakat pedesaan banyak memanfaatkan
lahan pertanian sebagai sumber penghidupan.

2. Interaksi Sosial dalam Lingkungan

Interaksi sosial merupakan salah satu konsep penting
dalam pembelajaran lingkungan IPS karena kehidupan
manusia pada dasarnya tidak pernah berlangsung secara
individual. Manusia hidup di tengah masyarakat,
berhubungan dengan orang lain, saling membutuhkan, dan
saling memengaruhi dalam berbagai aspek kehidupan.
Setiap aktivitas yang dilakukan individu, baik secara sadar
maupun tidak, hampir selalu melibatkan keberadaan orang
lain. Oleh sebab itu, memahami interaksi sosial menjadi
bagian yang tidak terpisahkan dari pembelajaran IPS,
terutama ketika lingkungan dijadikan sebagai sumber
belajar utama. Dalam kehidupan sehari-hari, interaksi sosial
sering kali terjadi tanpa disadari. Percakapan sederhana
antara anggota keluarga, kerja sama dalam kegiatan
masyarakat, hubungan antara guru dan siswa di sekolah,
hingga aktivitas jual beli di pasar merupakan contoh nyata
dari interaksi sosial.
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3. Perubahan Sosial dalam Kehidupan Masyarakat

Perubahan sosial merupakan salah satu konsep yang
sangat penting dalam pembelajaran lingkungan IPS karena
kehidupan masyarakat pada dasarnya tidak pernah berada
dalam keadaan yang tetap. Masyarakat selalu bergerak,
berkembang, dan mengalami penyesuaian terhadap
berbagai kondisi yang muncul dari waktu ke waktu.
Perubahan dapat terlihat dalam cara manusia berpikir, pola
perilaku, sistem nilai, kebiasaan hidup, hingga cara
masyarakat memanfaatkan teknologi dalam kehidupan
sehari-hari. Oleh karena itu, memahami perubahan sosial
menjadi hal yang penting agar peserta didik tidak
memandang masyarakat sebagai sesuatu yang statis,
melainkan sebagai sistem yang terus mengalami dinamika.
Dalam perspektif IPS, perubahan sosial dipahami sebagai
proses berubahnya struktur sosial, norma, nilai, pola
hubungan, maupun kebiasaan yang berkembang dalam
masyarakat. Perubahan ini tidak hanya menyangkut aspek
fisik, tetapi juga menyentuh cara masyarakat memandang
kehidupan. Ketika nilai atau pola perilaku berubah, maka
kehidupan sosial pun ikut mengalami penyesuaian. Hal
inilah yang menjadikan perubahan sosial sebagai bagian
penting untuk dipelajari dalam pembelajaran IPS.
Perubahan sosial dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor.
Salah satu faktor yang paling terlihat adalah perkembangan
teknologi.

4. Keberlanjutan Lingkungan

Keberlanjutan lingkungan menjadi salah satu konsep
yang sangat penting dalam pembelajaran lingkungan IPS
karena berkaitan langsung dengan bagaimana manusia
memandang dan memperlakukan lingkungan sebagai
bagian dari kehidupannya. Dalam realitas sosial saat ini, isu
lingkungan tidak lagi dipahami sebagai persoalan yang
berdiri sendiri, melainkan telah menjadi bagian dari
permasalahan sosial, ekonomi, dan budaya yang saling
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berkaitan. Aktivitas manusia yang terus meningkat sering
kali membawa konsekuensi terhadap kondisi lingkungan.
Pertumbuhan penduduk, perkembangan industri, pola
konsumsi yang semakin tinggi, serta kebutuhan ekonomi
yang terus berkembang menjadi faktor yang memberi
tekanan terhadap keberadaan sumber daya alam. Dalam
kehidupan modern, manusia berada pada situasi yang
kompleks. Di satu sisi, manusia membutuhkan lingkungan
untuk memenuhi kebutuhan hidup, mulai dari air, pangan,
energi, hingga ruang untuk aktivitas ekonomi. Namun di sisi
lain, pemanfaatan yang berlebihan dapat mengurangi
kemampuan lingkungan untuk tetap bertahan. Situasi ini
menunjukkan bahwa hubungan antara manusia dan
lingkungan tidak hanya berkaitan dengan pemanfaatan,
tetapi juga menyangkut tanggung jawab dalam menjaga
keseimbangannya.

B. Tujuan Pembelajaran Lingkungan IPS

Tujuan  pembelajaran  lingkungan dalam  IImu
Pengetahuan Sosial (IPS) tidak hanya diarahkan pada
pencapaian pemahaman konsep secara akademik, tetapi
juga pada pembentukan kesadaran sosial, sikap peduli
lingkungan, serta kemampuan peserta didik dalam
memahami realitas kehidupan masyarakat.

Berikut merupakan tujuan pembelajaran lingkungan IPS
beserta penjelasannya:

1. Meningkatkan Pemahaman Siswa tentang
Hubungan Manusia dengan Lingkungan

Salah satu tujuan yang paling mendasar dalam
pembelajaran lingkungan IPS adalah membangun
pemahaman peserta didik mengenai hubungan yang terjadi
antara manusia dan lingkungan. Pemahaman ini penting
karena dalam kehidupan sehari-hari manusia tidak pernah
berada dalam kondisi yang terpisah dari lingkungannya.
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Setiap aktivitas yang dilakukan, baik dalam skala individu
maupun kelompok, selalu berlangsung dalam ruang
lingkungan tertentu. Lingkungan menjadi tempat manusia
hidup, berkembang, memenuhi kebutuhan, sekaligus
menjalankan berbagai interaksi sosial. Dalam konteks IPS,
hubungan manusia dengan lingkungan tidak dipahami
secara sederhana sebagai hubungan antara manusia
dengan alam semata. Lingkungan memiliki makna yang
lebih luas karena mencakup unsur fisik, sosial, budaya, dan
ekonomi yang saling memengaruhi. Manusia hidup dalam
lingkungan yang membentuk cara berpikir, kebiasaan,
hingga pola perilaku mereka. Oleh sebab itu, memahami
hubungan manusia dengan lingkungan berarti memahami
bagaimana kehidupan sosial terbentuk melalui keterkaitan
antara individu dan ruang tempat mereka hidup. Peserta
didik perlu memahami bahwa manusia memiliki
ketergantungan yang besar terhadap lingkungan.
Kebutuhan dasar manusia, seperti air, udara, makanan,
energi, dan tempat tinggal, seluruhnya berasal dari
lingkungan. Bahkan kebutuhan sosial, seperti interaksi, rasa
aman, dan kehidupan bermasyarakat, juga berlangsung
dalam lingkungan tertentu. Dalam pembelajaran IPS,
pemahaman mengenai hubungan timbal balik ini menjadi
sangat penting. Peserta didik tidak hanya diarahkan untuk
mengetahui bahwa manusia membutuhkan lingkungan,
tetapi juga memahami bahwa manusia memiliki tanggung
jawab terhadap keberlangsungan lingkungan.

2. Mengembangkan Kemampuan Berpikir Kritis
terhadap Masalah Sosial dan Lingkungan

Salah satu tujuan penting dalam pembelajaran
lingkungan IPS adalah mengembangkan kemampuan
berpikir kritis peserta didik, khususnya dalam memahami
persoalan sosial dan lingkungan yang terjadi di sekitar
mereka. Kemampuan berpikir kritis menjadi kebutuhan yang
semakin relevan dalam proses pendidikan karena realitas
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kehidupan masyarakat tidak selalu dapat dipahami melalui
jawaban yang sederhana. Banyak persoalan sosial muncul
akibat hubungan vyang kompleks antara manusia,
lingkungan, budaya, ekonomi, dan perubahan zaman. Oleh
sebab itu, peserta didik perlu dibekali kemampuan untuk
melihat suatu fenomena secara lebih mendalam, bukan
hanya memahami apa yang tampak di permukaan. Dalam
konteks pembelajaran IPS, berpikir kritis tidak sekadar
berarti mampu memberikan pendapat atau menjawab
pertanyaan. Berpikir kritis lebih mengarah pada kemampuan
untuk memahami masalah secara utuh, mempertanyakan
penyebabnya, melihat keterkaitan antar faktor, serta
menilai berbagai kemungkinan solusi secara logis. Peserta
didik tidak hanya diarahkan untuk mengetahui suatu fakta,
tetapi juga memahami mengapa fakta tersebut terjadi dan
bagaimana dampaknya terhadap kehidupan masyarakat.
Pembelajaran lingkungan IPS memiliki keunggulan
karena menghadirkan persoalan nyata sebagai bahan
pembelajaran.  Lingkungan  menyediakan  berbagai
fenomena sosial yang dapat diamati secara langsung. Ketika
siswa berhadapan dengan kondisi nyata, mereka tidak
hanya belajar dari teori, tetapi juga belajar melalui proses
pengamatan, analisis, dan refleksi terhadap situasi yang
mereka lihat sendiri. Hal ini menjadikan pembelajaran lebih
bermakna karena peserta didik terlibat secara aktif dalam
memahami persoalan. Kemampuan berpikir kritis penting
dikembangkan karena masalah sosial dan lingkungan sering
kali memiliki penyebab yang saling berkaitan. Sebuah
persoalan tidak selalu muncul karena satu faktor tunggal.

3. Menumbuhkan Sikap Peduli terhadap
Lingkungan Sekitar

Salah satu tujuan penting dalam pembelajaran
lingkungan IPS adalah menumbuhkan sikap peduli peserta
didik terhadap lingkungan di sekitarnya. Sikap peduli
lingkungan tidak dapat dipahami hanya sebagai kebiasaan
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menjaga kebersihan atau menghindari perilaku yang
merusak alam. Lebih dari itu, kepedulian lingkungan
berkaitan dengan kesadaran individu untuk memahami
bahwa lingkungan memiliki peran penting dalam
keberlangsungan kehidupan manusia. Lingkungan bukan
hanya tempat hidup, tetapi juga ruang yang membentuk
kualitas kehidupan sosial, kesehatan, kenyamanan, dan
hubungan antar manusia. Dalam kehidupan sehari-hari,
kepedulian terhadap lingkungan sering kali dianggap
sebagai hal sederhana. Banyak orang memahami
kepedulian lingkungan sebatas  pada kegiatan
membersihkan sampah atau menjaga kebersihan ruang
tertentu. Padahal, makna kepedulian lingkungan jauh lebih
luas. Kepedulian muncul ketika seseorang memiliki
kesadaran bahwa tindakan kecil yang dilakukan dapat
memberikan dampak terhadap kondisi lingkungan secara
keseluruhan. Kesadaran ini tidak hadir secara tiba-tiba,
melainkan perlu dibangun melalui proses pendidikan yang
berkelanjutan.

Pembelajaran lingkungan IPS memiliki peran penting
dalam  membentuk  kesadaran  tersebut.  Melalui
pembelajaran, peserta didik tidak hanya mempelajari
konsep tentang lingkungan, tetapi juga diajak memahami
hubungan antara perilaku manusia dan dampaknya
terhadap kondisi sekitar. Lingkungan dijadikan sebagai
sumber belajar yang nyata sehingga siswa dapat melihat
secara langsung bagaimana suatu tindakan memengaruhi
ruang hidup bersama. Ketika siswa berhadapan dengan
kondisi lingkungan yang tercemar, kurang terawat, atau
mengalami kerusakan, mereka memiliki kesempatan untuk
memahami bahwa persoalan lingkungan tidak terjadi begitu
saja. Ada keterlibatan perilaku manusia di dalamnya.
Misalnya, lingkungan vyang dipenuhi sampah dapat
menunjukkan rendahnya kesadaran masyarakat dalam
menjaga kebersihan. Sungai yang tercemar dapat
menggambarkan kebiasaan membuang limbah tanpa

138



mempertimbangkan  dampaknya. Dari  pengamatan
semacam ini, peserta didik belajar memahami bahwa
kondisi lingkungan merupakan hasil dari tindakan sosial
yang berlangsung secara terus-menerus.

4. Membantu Siswa Memahami Perubahan Sosial
dalam Masyarakat

Salah satu tujuan penting dalam pembelajaran lingkungan
IPS adalah membantu peserta didik memahami bahwa
masyarakat selalu berada dalam proses perubahan.
Kehidupan sosial tidak pernah benar-benar berada dalam
kondisi yang tetap. Nilai, kebiasaan, pola hubungan, cara
berpikir, hingga bentuk aktivitas ekonomi akan terus
bergerak mengikuti perkembangan zaman. Perubahan
tersebut dapat berlangsung secara perlahan dan hampir
tidak disadari, tetapi dapat pula terjadi dengan cepat ketika
dipengaruhi oleh teknologi, perkembangan informasi, atau
perubahan kebutuhan masyarakat. Dalam kehidupan
sehari-hari, perubahan sosial sebenarnya merupakan hal
yang sangat dekat dengan pengalaman peserta didik.
Banyak perubahan yang terjadi tanpa disadari karena telah
menjadi bagian dari rutinitas kehidupan. Cara masyarakat
berkomunikasi, misalnya, telah mengalami pergeseran yang
cukup besar dalam beberapa tahun terakhir. Interaksi yang
sebelumnya lebih banyak dilakukan secara langsung Kkini
sering digantikan oleh komunikasi melalui media digital.
Pergeseran tersebut menunjukkan bahwa kehidupan sosial
selalu berkembang dan menyesuaikan diri dengan kondisi
yang baru. Melalui pengamatan terhadap fenomena-
fenomena tersebut, siswa tidak hanya belajar mengenali
perubahan, tetapi juga belajar memahami penyebab dan
dampaknya. Mereka diajak melihat bahwa perubahan tidak
terjadi secara tiba-tiba, melainkan melalui proses yang
dipengaruhi oleh berbagai faktor. Pendekatan ini membantu
peserta didik mengembangkan cara berpikir yang lebih
analitis dan tidak terburu-buru dalam menarik kesimpulan.
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Pemahaman terhadap perubahan sosial juga penting dalam
membentuk sikap terbuka terhadap perkembangan zaman.
Dalam masyarakat yang terus berubah, individu perlu
memiliki kemampuan untuk beradaptasi tanpa kehilangan
kemampuan untuk berpikir kritis. Sikap terbuka tidak berarti
menerima semua perubahan tanpa pertimbangan, tetapi
memahami bahwa perubahan merupakan bagian dari
kehidupan yang perlu disikapi secara bijaksana.

5. Meningkatkan Kemampuan Siswa dalam
Memecahkan Masalah Berbasis Lingkungan

Salah satu tujuan penting dalam pembelajaran
lingkungan IPS adalah meningkatkan kemampuan peserta
didik dalam memecahkan masalah yang berkaitan dengan
lingkungan sosial maupun lingkungan alam. Kemampuan ini
tidak hanya berkaitan dengan keterampilan menemukan
jawaban atas suatu persoalan, tetapi juga mencakup
kemampuan memahami situasi, membaca penyebab
masalah, mempertimbangkan berbagai kemungkinan, dan
mengambil keputusan yang relevan dengan kondisi nyata.
Dalam kehidupan masyarakat, persoalan lingkungan hampir
selalu hadir dalam berbagai bentuk, mulai dari masalah
kebersihan, perubahan perilaku sosial, pencemaran,
penggunaan ruang publik, hingga persoalan yang berkaitan
dengan interaksi antar individu dalam lingkungan sosial.
Pembelajaran IPS memiliki posisi yang penting dalam
membantu peserta didik memahami bahwa masalah sosial
dan lingkungan bukan sesuatu yang berdiri sendiri. Sebuah
persoalan sering kali muncul karena adanya keterkaitan
antara berbagai faktor. Oleh sebab itu, siswa tidak cukup
hanya mengetahui bahwa suatu masalah ada, tetapi juga
perlu memahami mengapa masalah tersebut terjadi, siapa
yang terdampak, serta bagaimana solusi dapat dibangun
melalui pendekatan yang rasional dan kontekstual.
Kemampuan memecahkan masalah berbasis lingkungan
menjadi relevan karena kehidupan masyarakat selalu
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berkembang dan menghadirkan tantangan baru. Dalam
realitas sosial, individu tidak dapat menghindari masalah.

C. Metode Pembelajaran Lingkungan IPS

Pembelajaran lingkungan dalam Ilmu Pengetahuan
Sosial (IPS) tidak dapat dilepaskan dari pemilihan metode
yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Metode
pembelajaran memiliki peran penting karena menentukan
bagaimana peserta didik memahami materi, berinteraksi
dengan lingkungan, serta membangun pengalaman belajar
yang bermakna. Dalam konteks pembelajaran lingkungan
IPS, metode tidak hanya berfungsi sebagai cara
menyampaikan materi, tetapi juga menjadi sarana untuk
menghubungkan konsep-konsep sosial dengan realitas
kehidupan yang ada di sekitar peserta didik. Pemilihan
metode pembelajaran perlu mempertimbangkan berbagai
aspek, seperti karakteristik peserta didik, kondisi
lingkungan, tujuan pembelajaran, serta kemampuan guru
dalam mengelola proses belajar. Setiap lingkungan memiliki
kondisi yang berbeda, sehingga metode yang digunakan
tidak selalu sama antara satu tempat dengan tempat
lainnya. Pembelajaran lingkungan menuntut pendekatan
yang fleksibel karena siswa tidak hanya belajar melalui teori,
tetapi juga melalui pengalaman langsung. Dalam
pembelajaran IPS, lingkungan berfungsi sebagai sumber
belajar yang menyediakan berbagai fenomena sosial untuk
diamati dan dianalisis. Oleh sebab itu, metode yang
digunakan sebaiknya mampu mendorong keterlibatan aktif
siswa. Pembelajaran yang hanya berpusat pada ceramah
cenderung kurang memberikan pengalaman nyata.
Sebaliknya, metode yang melibatkan aktivitas pengamatan,
diskusi, eksplorasi lapangan, dan pemecahan masalah akan
lebih efektif dalam membantu peserta didik memahami
hubungan antara teori dan kehidupan sosial.
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Beberapa metode yang dapat digunakan dalam
pembelajaran lingkungan IPS antara lain metode observasi,
metode diskusi, studi lapangan, dan pembelajaran berbasis
proyek. Keempat metode tersebut memiliki karakteristik
yang berbeda, tetapi saling melengkapi dalam membangun
pengalaman belajar yang kontekstual.

1. Metode Observasi

Metode observasi merupakan salah satu metode yang
sangat relevan dalam pembelajaran lingkungan IPS karena
memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengamati
kondisi lingkungan secara langsung. Observasi tidak hanya
berarti melihat, tetapi juga melibatkan proses
memperhatikan, mencatat, membandingkan, dan
memahami fenomena yang terjadi di sekitar. Dalam
pembelajaran IPS, observasi menjadi penting karena
banyak konsep sosial yang lebih mudah dipahami melalui
pengalaman nyata dibandingkan penjelasan teoritis semata.
Ketika siswa melakukan observasi, mereka tidak hanya
menerima informasi dari guru, tetapi juga memperoleh data
dari hasil pengamatan sendiri. Hal ini membuat proses
belajar menjadi lebih aktif dan melibatkan pengalaman
langsung. Metode observasi memungkinkan peserta didik
memahami hubungan antara teori yang dipelajari dengan
kondisi lingkungan yang nyata. Misalnya, ketika siswa
mempelajari interaksi sosial dalam masyarakat, mereka
dapat melakukan pengamatan terhadap aktivitas di pasar
tradisional, lingkungan permukiman, atau ruang publik. Dari
pengamatan tersebut, siswa dapat melihat bagaimana
hubungan sosial terbentuk, bagaimana masyarakat
berinteraksi, dan bagaimana aktivitas ekonomi berlangsung.
Selain itu, observasi juga membantu siswa mengembangkan
kepekaan sosial. Ketika mereka mengamati kondisi
lingkungan, siswa belajar melihat masalah yang mungkin
sebelumnya tidak disadari. Misalnya, siswa dapat
mengamati kondisi kebersihan lingkungan sekolah, perilaku
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masyarakat dalam membuang sampah, atau aktivitas
ekonomi yang terjadi di lingkungan sekitar. Dalam
pelaksanaannya, observasi tidak harus dilakukan dalam
skala besar. Lingkungan sekolah dan area sekitar dapat
menjadi ruang belajar yang efektif. Guru dapat memberikan
panduan pengamatan agar siswa memiliki fokus tertentu
dalam proses observasi. Dengan demikian, kegiatan
pengamatan tidak hanya menjadi aktivitas melihat, tetapi
juga menjadi proses belajar yang terarah.

2. Metode Diskusi

Metode diskusi merupakan metode pembelajaran yang
digunakan untuk membangun kemampuan berpikir kritis
peserta didik melalui proses pertukaran pendapat. Dalam
pembelajaran lingkungan IPS, diskusi memiliki peran
penting karena banyak persoalan sosial yang memerlukan
pemahaman dari berbagai sudut pandang. Lingkungan
sosial sering kali menghadirkan persoalan yang kompleks
dan tidak memiliki satu jawaban pasti. Oleh sebab itu, siswa
perlu diberikan ruang untuk menyampaikan pendapat,
mendengarkan pandangan orang lain, serta belajar
memahami perbedaan perspektif. Metode diskusi menjadi
sarana yang efektif untuk melatih kemampuan tersebut.
Dalam praktik pembelajaran, guru dapat menghadirkan
permasalahan yang berkaitan dengan lingkungan sebagai
bahan diskusi. Misalnya, masalah kebersihan lingkungan,
penggunaan ruang publik, pencemaran, atau perubahan
perilaku sosial masyarakat. Siswa kemudian diajak
mendiskusikan penyebab masalah, dampak yang muncul,
serta solusi yang mungkin dilakukan. Diskusi tidak hanya
membantu siswa memahami materi, tetapi juga
mengembangkan kemampuan komunikasi dan kerja sama.
Ketika berdiskusi, siswa belajar menyusun argumen,
menyampaikan pendapat secara logis, dan menghargai
pendapat orang lain. Keterampilan ini penting karena
pembelajaran IPS tidak hanya berfokus pada pengetahuan,

143



tetapi juga pada pembentukan kemampuan sosial. Selain
itu, diskusi dapat membantu siswa melihat suatu persoalan
secara lebih mendalam. Mereka tidak hanya memahami
masalah dari satu sisi, tetapi juga belajar memahami faktor-
faktor yang memengaruhi suatu fenomena sosial. Dengan
demikian, diskusi menjadi metode yang efektif untuk
mengembangkan kemampuan analisis peserta didik.

3. Studi Lapangan

Studi lapangan merupakan metode pembelajaran yang
dilakukan di luar kelas dengan tujuan memberikan
pengalaman langsung kepada peserta didik. Dalam
pembelajaran lingkungan IPS, studi lapangan menjadi
metode yang sangat relevan karena lingkungan sosial tidak
selalu dapat dipahami secara optimal melalui teori. Melalui
studi lapangan, siswa memiliki kesempatan untuk melihat
kondisi masyarakat secara nyata. Mereka dapat mengamati
bagaimana aktivitas sosial berlangsung, bagaimana
masyarakat berinteraksi, serta bagaimana lingkungan
memengaruhi kehidupan sehari-hari. Pengalaman semacam
ini membantu siswa memahami bahwa konsep IPS memiliki
keterkaitan langsung dengan realitas sosial. Studi lapangan
juga memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam
dibandingkan pembelajaran di dalam kelas. Ketika siswa
berada langsung di lingkungan masyarakat, mereka dapat
melihat fenomena secara konkret. Hal ini membantu mereka
memahami konteks sosial yang sering kali sulit dibayangkan
hanya melalui penjelasan teori. Sebagai contoh, siswa dapat
melakukan studi lapangan ke pasar tradisional untuk
memahami aktivitas ekonomi masyarakat. Mereka dapat
mengamati proses jual beli, hubungan antara pedagang dan
pembeli, serta dinamika sosial yang terjadi di lingkungan
pasar. Selain itu, studi lapangan juga dapat dilakukan di
kawasan permukiman, tempat pengelolaan sampah, atau
lokasi yang berkaitan dengan persoalan lingkungan. Dalam
pelaksanaannya, studi lapangan memerlukan perencanaan
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yang baik. Guru perlu menentukan tujuan, lokasi, serta
fokus pengamatan agar kegiatan berjalan secara efektif.
Setelah kegiatan selesai, siswa dapat diminta menyusun
laporan atau melakukan refleksi terhadap pengalaman yang
diperoleh.

4. Pembelajaran Berbasis Proyek

Pembelajaran berbasis proyek merupakan metode yang
menekankan keterlibatan aktif siswa dalam menghasilkan
suatu karya atau kegiatan nyata yang berkaitan dengan
lingkungan. Metode ini tidak hanya mengutamakan
pemahaman konsep, tetapi juga mendorong siswa untuk
menerapkan pengetahuan dalam bentuk tindakan. Dalam
pembelajaran lingkungan IPS, proyek menjadi cara yang
efektif untuk melatih kemampuan berpikir kritis, kerja sama,
serta pemecahan masalah. Siswa tidak hanya belajar
memahami persoalan lingkungan, tetapi juga terlibat
langsung dalam merancang solusi. Pembelajaran berbasis
proyek memberikan pengalaman belajar yang lebih
mendalam karena siswa bekerja melalui proses yang nyata.
Mereka perlu mengidentifikasi masalah, menyusun rencana,
membagi tugas, melaksanakan kegiatan, dan mengevaluasi
hasil yang diperoleh. Proses ini membantu peserta didik
memahami bahwa pembelajaran tidak hanya berkaitan
dengan teori, tetapi juga tindakan. Contoh proyek yang
dapat dilakukan dalam pembelajaran lingkungan IPS antara
lain program pengelolaan sampah sekolah, penghijauan
lingkungan, kampanye kebersihan, atau pembuatan media
edukasi mengenai pentingnya menjaga lingkungan.
Kegiatan tersebut tidak hanya memberikan pengalaman
belajar, tetapi juga membangun kepedulian sosial peserta
didik. Selain melatih keterampilan akademik, pembelajaran
berbasis proyek juga membantu siswa memahami
pentingnya kerja sama. Dalam proyek, peserta didik belajar
berkomunikasi, menyelesaikan konflik, dan mengambil
keputusan bersama. Hal ini menjadi penting karena
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kehidupan sosial selalu membutuhkan kemampuan bekerja
dalam kelompok. Metode pembelajaran lingkungan IPS
perlu disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik dan
kondisi lingkungan sekitar. Metode observasi, diskusi, studi
lapangan, dan pembelajaran berbasis proyek memberikan
kesempatan kepada siswa untuk belajar secara aktif dan
kontekstual. Melalui metode tersebut, pembelajaran IPS
tidak hanya menjadi proses memahami teori, tetapi juga
menjadi pengalaman yang membantu peserta didik
memahami realitas sosial secara lebih mendalam.

5. Implementasi Pembelajaran Lingkungan IPS

Pembelajaran lingkungan dalam IImu Pengetahuan
Sosial (IPS) akan lebih bermakna apabila tidak berhenti
pada penyampaian konsep di dalam kelas, tetapi dilanjutkan
pada tahap implementasi yang nyata. Implementasi
pembelajaran menjadi bagian penting karena melalui
pengalaman langsung, peserta didik dapat memahami
keterkaitan antara teori dan realitas sosial yang mereka
hadapi sehari-hari. Lingkungan tidak lagi dipandang hanya
sebagai materi pembelajaran, melainkan sebagai ruang
belajar yang memungkinkan siswa  mengamati,
menganalisis, dan terlibat dalam berbagai aktivitas sosial.
Dalam konteks pembelajaran IPS, implementasi memiliki
tujuan untuk memberikan pengalaman konkret kepada
peserta didik. Ketika siswa terlibat secara langsung dalam
kegiatan berbasis lingkungan, proses belajar menjadi lebih
hidup karena mereka tidak hanya memahami konsep secara
kognitif, tetapi juga mengalami sendiri bagaimana
fenomena sosial terjadi. Pengalaman tersebut penting
karena pembelajaran yang bersifat kontekstual cenderung
lebih mudah dipahami dan lebih lama diingat. Implementasi
pembelajaran lingkungan IPS juga membantu siswa
mengembangkan keterampilan sosial, kemampuan berpikir
kritis, serta kesadaran terhadap lingkungan sekitar. Melalui
kegiatan yang melibatkan partisipasi aktif, siswa tidak hanya
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menjadi penerima informasi, tetapi juga menjadi pelaku
yang terlibat dalam proses pembelajaran. Oleh sebab itu,
guru perlu merancang kegiatan yang memungkinkan siswa
berinteraksi langsung dengan lingkungan.

Berikut beberapa contoh implementasi pembelajaran
lingkungan IPS yang dapat diterapkan dalam proses
pembelajaran.

6. Pengamatan Lingkungan Sekolah

Pengamatan lingkungan sekolah merupakan bentuk
implementasi pembelajaran lingkungan IPS yang paling
dekat dengan kehidupan peserta didik. Sekolah bukan
hanya tempat berlangsungnya kegiatan belajar, tetapi juga
lingkungan sosial yang dapat dijadikan sumber
pembelajaran. Melalui pengamatan, siswa diajak melihat
kondisi nyata yang ada di sekitar mereka. Kegiatan
pengamatan dapat dilakukan dengan mengajak siswa
mengelilingi area sekolah untuk memperhatikan berbagai
aspek lingkungan, seperti kebersihan, pengelolaan sampah,
kondisi taman, penggunaan fasilitas umum, maupun
perilaku warga sekolah terhadap lingkungan. Aktivitas ini
membantu siswa memahami bahwa lingkungan sekolah
memiliki berbagai fenomena sosial yang dapat dianalisis.
Dalam proses pengamatan, siswa tidak hanya melihat
kondisi secara umum, tetapi juga diminta mencatat hal-hal
yang mereka temukan. Misalnya, area yang kurang bersih,
tempat sampah yang tidak digunakan dengan baik, atau
kebiasaan siswa dalam menjaga kebersihan lingkungan
sekolah. Kegiatan mencatat ini penting karena melatih siswa
untuk melakukan observasi secara sistematis. Setelah
pengamatan selesai, siswa dapat diminta mendiskusikan
hasil temuan mereka. Pada tahap ini, peserta didik belajar
menghubungkan fakta yang ditemukan dengan konsep
lingkungan dalam IPS. Mereka dapat mencoba memahami
mengapa masalah tersebut terjadi, siapa yang terlibat, dan
bagaimana solusi yang dapat dilakukan. Pengamatan
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lingkungan sekolah tidak hanya bertujuan mengenalkan
masalah, tetapi juga membangun kesadaran bahwa
lingkungan yang baik memerlukan tanggung jawab
bersama. Siswa belajar melihat bahwa kebersihan dan
kenyamanan lingkungan sekolah dipengaruhi oleh perilaku
seluruh warga sekolah.

7. Studi Kasus Lingkungan Sosial

Studi kasus merupakan bentuk implementasi pembelajaran
yang memungkinkan peserta didik memahami persoalan
sosial melalui analisis terhadap suatu fenomena tertentu.
Dalam pembelajaran lingkungan IPS, studi kasus dapat
digunakan untuk membantu siswa memahami hubungan
antara masalah sosial dan kondisi lingkungan. Melalui studi
kasus, guru dapat menghadirkan persoalan yang dekat
dengan kehidupan masyarakat. Kasus tersebut dapat
berupa pencemaran lingkungan, konflik sosial, masalah
sampah, perubahan fungsi ruang publik, atau ketimpangan
sosial yang terjadi di lingkungan tertentu. Pemilihan kasus
yang relevan membantu siswa memahami bahwa persoalan
sosial tidak hanya terjadi di luar lingkungan mereka, tetapi
juga dapat ditemukan dalam kehidupan sehari-hari. Dalam
proses pembelajaran, siswa tidak hanya membaca atau
mendengar tentang kasus yang diberikan. Mereka diajak
untuk menganalisis penyebab masalah, memahami dampak
yang ditimbulkan, serta mempertimbangkan berbagai
kemungkinan solusi. Pendekatan ini membantu siswa
mengembangkan kemampuan berpikir kritis karena mereka
perlu melihat persoalan dari berbagai sudut pandang.
Sebagai contoh, guru dapat menghadirkan kasus mengenai
pencemaran sungai akibat pembuangan sampah rumah
tangga. Siswa kemudian diminta mengidentifikasi faktor
penyebab, pihak yang terlibat, serta dampak yang muncul
bagi masyarakat sekitar. Dari proses tersebut, siswa belajar
bahwa suatu masalah tidak terjadi secara sederhana, tetapi
dipengaruhi oleh banyak faktor. Studi kasus juga membantu
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siswa memahami bahwa masalah sosial sering kali memiliki
hubungan yang kompleks dengan perilaku manusia. Melalui
diskusi dan analisis, peserta didik dapat belajar memahami
realitas sosial secara lebih mendalam. Mereka tidak hanya
mengetahui bahwa masalah ada, tetapi juga memahami
bagaimana persoalan tersebut berkembang dan
memengaruhi kehidupan masyarakat.

8. Kegiatan Kerja Bakti

Kerja bakti merupakan salah satu bentuk implementasi
pembelajaran lingkungan IPS yang memiliki nilai sosial yang
kuat. Kegiatan ini tidak hanya bertujuan menjaga
kebersihan lingkungan, tetapi juga menjadi sarana
pembelajaran mengenai tanggung jawab sosial, kerja sama,
dan partisipasi dalam kehidupan masyarakat. Dalam
kehidupan sosial, kerja bakti merupakan aktivitas yang
mencerminkan budaya gotong royong. Melalui kegiatan ini,
individu bekerja bersama untuk mencapai tujuan yang
bermanfaat bagi lingkungan bersama. Nilai-nilai tersebut
sangat relevan dengan tujuan pembelajaran IPS karena
membantu peserta didik memahami pentingnya hubungan
sosial dalam masyarakat. Pelaksanaan kerja bakti dapat
dilakukan di lingkungan sekolah maupun di lingkungan
masyarakat sekitar. Misalnya, siswa dilibatkan dalam
kegiatan membersihkan halaman sekolah, merawat taman,
membersihkan saluran air, atau melakukan penghijauan.
Aktivitas tersebut memberikan pengalaman langsung
mengenai bagaimana tindakan kolektif dapat memberikan
dampak positif terhadap lingkungan. Dalam kegiatan kerja
bakti, siswa tidak hanya belajar melakukan tugas fisik.
Mereka juga belajar memahami makna kerja sama. Ketika
siswa bekerja bersama, mereka belajar membagi peran,
berkomunikasi, dan menyelesaikan pekerjaan secara
kolektif. Hal ini penting karena kehidupan sosial
membutuhkan kemampuan untuk bekerja dengan orang
lain. Selain itu, kerja bakti membantu siswa memahami
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bahwa menjaga lingkungan bukan hanya tanggung jawab
individu tertentu. Lingkungan yang bersih dan nyaman
merupakan hasil dari partisipasi bersama. Kesadaran
semacam ini penting untuk membangun sikap peduli
terhadap lingkungan sejak dini. Kerja bakti juga memiliki
nilai reflektif dalam pembelajaran IPS. Setelah kegiatan
selesai, siswa dapat diajak berdiskusi mengenai pengalaman
yang mereka rasakan. Guru dapat mengarahkan siswa
untuk memahami hubungan antara kerja sama sosial dan
kondisi lingkungan. Proses refleksi ini membantu siswa
melihat bahwa pembelajaran tidak hanya terjadi saat teori
dijelaskan, tetapi juga ketika mereka terlibat langsung
dalam aktivitas sosial.

Berikut contoh tabel yang dapat digunakan dalam
pembelajaran lingkungan IPS.

Tabel 3: Contoh Aktivitas Pembelajaran
Lingkungan IPS

Aktivitas Pembelajaran  Tujuan

Observasi lingkungan Mengetahui kondisi lingkungan sekitar

sekolah

Diskusi kelompok Mengembangkan kemampuan berpikir
kritis

Studi lapangan Memahami kondisi sosial masyarakat

Kerja bakti Menumbuhkan sikap peduli lingkungan

Sumber: Diolah Penulis (2026)
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“Kesadaran lingkungan perlu ditanamkan melalui
pembelajaran yang kontekstual agar peserta didik
memahami dampak perilaku manusia terhadap
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BAB VIII
MULTIKULTURALISME DIGITAL

Nur Atia, S.Pd.

A. Pengertian Multikulturalisme Digital

Multikulturalisme digital merupakan konsep yang
menggambarkan keberagaman budaya yang saling
berinteraksi, beradaptasi, dan berkembang melalui
pemanfaatan teknologi digital, seperti internet, media
sosial, dan platform komunikasi virtual. Perkembangan
teknologi digital telah menghilangkan batas geografis
sehingga individu dari berbagai latar belakang budaya dapat
terhubung dan berinteraksi secara langsung dalam ruang
digital (Sari 2024). Multikulturalisme digital merupakan
konsep yang merujuk pada keberagaman budaya yang
hadir, berinteraksi, dan berkembang dalam ruang digital.
Perkembangan teknologi digital, khususnya internet dan
media sosial, telah memungkinkan individu dari berbagai
latar belakang budaya untuk saling berkomunikasi, berbagi
informasi, serta membangun relasi sosial tanpa batas
geografis (Flew, 2021).

Multikulturalisme digital dapat dipahami sebagai bentuk
transformasi dari multikulturalisme konvensional ke dalam
dunia virtual. Interaksi budaya vyang sebelumnya
berlangsung secara langsung kini terjadi dalam platform
digital yang bersifat global, cepat, dan interaktif (Nasrullah,
2022). Menurut Jan van Dijk, masyarakat digital ditandai
oleh meningkatnya konektivitas melalui jaringan internet
yang mempertemukan berbagai latar belakang budaya
dalam satu ruang komunikasi virtual (Van Dijk, 2020). Hal
ini memperkuat terbentuknya interaksi lintas budaya yang
lebih intens dibandingkan era sebelumnya.
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Konsep budaya partisipatif dalam media digital
menunjukkan bahwa individu tidak hanya menjadi
konsumen informasi, tetapi juga produsen konten.
Fenomena ini memperkaya multikulturalisme digital karena
setiap individu dapat merepresentasikan identitas
budayanya secara bebas dan terbuka di ruang digital
(Papacharissi, 2020). Selain itu, perkembangan platform
digital juga mendorong munculnya ruang publik baru
berbasis teknologi (digital public sphere), di mana berbagai
kelompok budaya dapat menyampaikan aspirasi, nilai, dan
identitasnya secara lebih luas (Couldry & Hepp, 2021).
Kondisi ini memperkuat peran teknologi sebagai medium
utama dalam membentuk interaksi sosial multikultural.

Multikulturalisme digital juga menghadapi berbagai
tantangan, seperti penyebaran ujaran kebencian, stereotip
budaya, serta konflik identitas di ruang digital. Oleh karena
itu, diperlukan literasi digital dan sikap toleransi agar
interaksi lintas budaya dapat berlangsung secara harmonis
dan konstruktif. Dengan demikian, multikulturalisme digital
tidak hanya mencerminkan keberagaman budaya di era
teknologi, tetapi juga menjadi fondasi penting dalam
membangun masyarakat global yang inklusif, terbuka, dan
saling menghargai.

B. Karakteristik Multikulturalisme Digital

Multikulturalisme digital memiliki sejumlah karakteristik
yang membedakannya dari multikulturalisme konvensional.
Karakteristik ini muncul sebagai dampak dari perkembangan
teknologi digital yang memungkinkan interaksi sosial lintas
budaya berlangsung secara lebih luas, cepat, dan dinamis.
Berikut adalah beberapa karakteristik utama
multikulturalisme digital:

1. Keterhubungan Global (Global Connectivity)

Salah satu ciri utama multikulturalisme digital adalah

keterhubungan tanpa batas antar individu di berbagai
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belahan dunia. Melalui internet dan media sosial,
seseorang dapat berinteraksi dengan individu dari latar
budaya yang berbeda secara rea/-time. Menurut Jan van
Dijk, konektivitas digital telah menciptakan jaringan
global yang mempertemukan berbagai identitas budaya
dalam satu ruang virtual (Van Dijk, 2020).

. Interaksi Lintas Budaya ( Cross-Cultural Interaction)
Ruang digital memungkinkan terjadinya pertukaran
nilai, norma, bahasa, dan praktik budaya secara terus-
menerus. Interaksi ini tidak hanya bersifat satu arah,
tetapi juga dialogis dan kolaboratif, sehingga
menciptakan pemahaman baru antarbudaya (Couldry &
Hepp, 2021).

Representasi Identitas Digital

Dalam multikulturalisme digital, individu memiliki
kebebasan untuk menampilkan identitas budaya mereka
melalui profil, unggahan, maupun aktivitas online.
Identitas ini bisa bersifat fleksibel dan dinamis,
tergantung pada konteks interaksi yang terjadi di ruang
digital (Nasrullah, 2022).

Budaya Partisipatif (Participatory Culture)

Karakteristik lain adalah adanya partisipasi aktif
pengguna dalam menciptakan dan menyebarkan
konten. Individu tidak hanya menjadi konsumen
informasi, tetapi juga produsen (prosumer). Hal ini
memperkuat keberagaman perspektif budaya dalam
ruang digital (Papacharissi, 2020).

Kecepatan dan Dinamika Perubahan

Budaya dalam ruang digital berkembang dengan sangat
cepat. Tren budaya, bahasa, hingga simbol-simbol sosial
dapat berubah dalam waktu singkat karena didorong
oleh viralitas dan algoritma platform digital (Flew, 2021).
Ruang Publik Digital ( Digital Public Sphere)
Multikulturalisme  digital juga ditandai dengan
munculnya ruang publik baru berbasis teknologi, di
mana individu dan kelompok budaya dapat
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menyampaikan pendapat, aspirasi, dan identitas mereka
secara terbuka. Ruang ini menjadi arena diskusi
sekaligus negosiasi budaya (Couldry & Hepp, 2021).
7. Potensi Konflik dan Tantangan Budaya

Selain membawa peluang, multikulturalisme digital juga
memiliki potensi konflik, seperti munculnya stereotip,
diskriminasi, ujaran kebencian, dan polarisasi sosial. Hal
ini menunjukkan bahwa interaksi lintas budaya di ruang
digital tidak selalu berjalan harmonis (Papacharissi,
2020).

C. Toleransi Tanpa Batas

Toleransi tanpa batas merupakan salah satu konsep
penting dalam multikulturalisme digital yang mengacu pada
sikap saling menghargai, menerima, dan menghormati
perbedaan budaya tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu.
Dalam era digital, interaksi antar individu dari berbagai latar
belakang budaya dapat terjadi secara instan melalui media
sosial dan platform komunikasi online, sehingga menuntut
tingkat toleransi yang lebih tinggi dibandingkan interaksi
dalam ruang fisik.

Perkembangan teknologi digital telah menciptakan
ruang sosial baru yang memungkinkan pertemuan berbagai
identitas budaya dalam satu platform. Kondisi ini
mendorong terbentuknya sikap toleransi global, di mana
individu dituntut untuk mampu memahami dan menghargai
perbedaan nilai, norma, bahasa, serta kepercayaan (Flew,
2021). Toleransi dalam konteks digital tidak hanya bersifat
lokal, tetapi juga bersifat universal karena melibatkan
interaksi lintas negara dan budaya.

Menurut Zizi Papacharissi, ruang digital membentuk
affective publics, yaitu komunitas yang terbentuk melalui
emosi dan interaksi online. Dalam ruang ini, toleransi
menjadi kunci untuk menjaga keseimbangan interaksi sosial
agar tidak berkembang menjadi konflik atau polarisasi
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(Papacharissi, 2020). Lebih lanjut, Nick Couldry dan Andreas
Hepp menjelaskan bahwa ruang publik digital (digital public
sphere) memungkinkan berbagai kelompok budaya untuk
mengekspresikan pandangan mereka secara terbuka
(Couldry & Hepp, 2021). Namun, keterbukaan ini juga
menuntut adanya sikap toleransi yang kuat agar perbedaan
tidak menimbulkan konflik sosial.

Namun demikian, toleransi tanpa batas juga
menghadapi tantangan besar, seperti penyebaran hoaks,
radikalisme digital, serta polarisasi opini yang sering terjadi
di media sosial. Tanpa adanya kontrol diri dan etika digital,
kebebasan berekspresi justru dapat memicu konflik
antarbudaya (Nasrullah, 2022). Oleh karena itu, toleransi
dalam multikulturalisme digital tidak berarti menerima
semua hal tanpa batas, tetapi tetap memerlukan nilai,
norma, dan etika sebagai pedoman dalam berinteraksi.
Toleransi yang ideal adalah toleransi yang aktif dan kritis,
yaitu mampu menghargai perbedaan sekaligus menjaga
harmoni sosial dalam ruang digital. Dengan demikian,
toleransi tanpa batas menjadi fondasi penting dalam
membangun interaksi multikultural yang sehat di era digital.
Sikap ini tidak hanya memperkuat persatuan dalam
keberagaman, tetapi juga menciptakan ruang digital yang
aman, inklusif, dan berkelanjutan.

A. Peran Pendidikan dalam Multikulturalisme

Digital

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam
membentuk cara pandang, sikap, dan perilaku individu
dalam menghadapi keberagaman budaya di era digital.
Dalam konteks multikulturalisme digital, pendidikan tidak
lagi hanya berfungsi sebagai sarana transfer pengetahuan,
tetapi juga sebagai instrumen utama dalam menanamkan
nilai-nilai  toleransi, inklusivitas, serta kemampuan
berinteraksi secara bijak dan etis di ruang digital yang
semakin kompleks.
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Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah
membawa perubahan besar dalam sistem pendidikan,
termasuk dalam cara belajar, berinteraksi, dan mengakses
informasi. Ruang digital kini menjadi bagian dari ekosistem
pendidikan yang tidak terpisahkan. Oleh karena itu,
pendidikan dituntut untuk mampu mengintegrasikan nilai-
nilai multikultural dengan literasi digital agar peserta didik
dapat memahami dan menghargai keberagaman dalam
konteks global (Flew, 2021).

Menurut James A. Banks, pendidikan multikultural
bertujuan untuk menciptakan kesetaraan, keadilan, dan
penghargaan terhadap keberagaman dalam masyarakat.
Dalam era digital, konsep ini berkembang menjadi lebih
luas, di mana peserta didik tidak hanya berinteraksi dengan
budaya lokal, tetapi juga dengan berbagai budaya global
melalui media digital (Banks, 2020). Hal ini menjadikan
pendidikan sebagai sarana strategis dalam membangun
kesadaran global (global awareness) dan kompetensi lintas
budaya.

Selain itu, Rulli Nasrullah menegaskan bahwa literasi
digital merupakan komponen penting dalam pendidikan
modern. Literasi digital tidak hanya mencakup kemampuan
teknis dalam menggunakan perangkat digital, tetapi juga
meliputi kemampuan kognitif dan sosial dalam memahami,
menganalisis, serta mengevaluasi informasi yang beredar di
ruang digital (Nasrullah, 2022). Dengan demikian,
pendidikan berperan dalam membekali peserta didik agar
tidak mudah terpengaruh oleh informasi yang salah, hoaks,
maupun konten yang bersifat diskriminatif.

Dalam perspektif yang lebih luas, Andreas Hepp dan
Nick Couldry menjelaskan bahwa digitalisasi telah
menciptakan deep mediatization, yaitu kondisi di mana
seluruh aspek kehidupan sosial, termasuk pendidikan,
sangat dipengaruhi oleh media digital (Couldry & Hepp,
2021). Dalam situasi ini, pendidikan memiliki tanggung
jawab besar untuk membentuk individu yang mampu
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beradaptasi dengan perubahan sekaligus menjaga nilai-nilai
sosial dan budaya.

Peran pendidikan dalam multikulturalisme digital dapat
dijabarkan secara lebih rinci melalui beberapa aspek
berikut:

1. Penanaman Nilai Toleransi dan Inklusivitas

Pendidikan berfungsi sebagai sarana utama dalam

menanamkan sikap saling menghargai perbedaan

budaya, agama, ras, dan pandangan. Melalui kurikulum
yang inklusif, peserta didik diajarkan untuk memahami
bahwa keberagaman merupakan kekayaan sosial yang
harus dijaga. Dalam ruang digital, nilai ini sangat
penting untuk mencegah konflik dan menciptakan
interaksi yang harmonis.

2. Penguatan Literasi Digital Kritis

Literasi digital menjadi kemampuan dasar yang harus

dimiliki oleh setiap individu di era modern. Pendidikan

berperan dalam mengajarkan cara mengakses,
mengevaluasi, dan memverifikasi informasi. Hal ini
penting untuk menghindari penyebaran hoaks, ujaran
kebencian, serta informasi yang dapat memicu konflik
budaya (Nasrullah, 2022).
3. Pengembangan Kompetensi Interkultural

Pendidikan membantu peserta didik memahami

perbedaan budaya secara lebih mendalam, termasuk

nilai, norma, dan praktik sosial yang berbeda.

Kompetensi ini memungkinkan individu untuk

berkomunikasi secara efektif dan sensitif terhadap

perbedaan budaya, baik dalam interaksi langsung
maupun melalui media digital.
4. Pembentukan Etika Digital (Digital Ethics)

Dalam ruang digital yang bebas, etika menjadi aspek

yang sangat penting. Pendidikan berperan dalam

membentuk kesadaran tentang tanggung jawab dalam
menggunakan media digital, seperti menghormati
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privasi orang lain, tidak menyebarkan konten negatif,
serta menjaga sopan santun dalam berkomunikasi.

5. Mendorong Partisipasi Aktif dan Positif
Pendidikan juga berperan dalam mendorong peserta
didik untuk tidak hanya menjadi pengguna pasif, tetapi
juga aktif dalam menciptakan konten yang positif dan
bermanfaat. Melalui partisipasi ini, peserta didik dapat
berkontribusi dalam membangun ruang digital yang
inklusif dan mendukung keberagaman budaya
(Papacharissi, 2020).

6. Integrasi Teknologi dalam Pembelajaran Multikultural
Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, seperti e-
learning, media sosial, dan platform digital lainnya,
memungkinkan peserta didik untuk belajar langsung
dari berbagai sumber global. Hal ini memperkaya
wawasan budaya serta meningkatkan pemahaman lintas
budaya secara lebih nyata.

7. Mengurangi Kesenjangan Digital (Digital Divide)
Pendidikan juga memiliki tanggung jawab untuk
mengatasi kesenjangan akses terhadap teknologi. Tidak
semua individu memiliki kesempatan yang sama dalam
mengakses sumber daya digital. Oleh karena itu,
kebijakan pendidikan harus mampu menjamin
pemerataan akses agar semua kelompok masyarakat
dapat terlibat dalam multikulturalisme digital.

8. Membangun Kesadaran Global dan Kewargaan Digital
Pendidikan berperan dalam membentuk individu sebagai
warga digital (digital citizenship) yang bertanggung
jawab. Hal ini mencakup kesadaran akan hak dan
kewajiban dalam ruang digital, serta kemampuan untuk
berkontribusi dalam masyarakat global yang beragam.

Meskipun memiliki peran yang sangat penting,
implementasi pendidikan dalam multikulturalisme digital
juga menghadapi berbagai tantangan. Beberapa di
antaranya adalah rendahnya tingkat literasi digital di
sebagian masyarakat, pengaruh negatif media sosial, serta
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kurangnya integrasi nilai-nilai multikultural dalam kurikulum
pendidikan. Selain itu, derasnya arus informasi di dunia
digital juga sering kali membuat individu sulit membedakan
antara informasi yang valid dan tidak valid.

Oleh karena itu, diperlukan upaya kolaboratif antara
pemerintah, lembaga pendidikan, tenaga pendidik, serta
masyarakat dalam mengembangkan sistem pendidikan
yang adaptif terhadap perkembangan digital. Pendidikan
harus mampu menjadi garda terdepan dalam membentuk
generasi yang tidak hanya cerdas secara intelektual, tetapi
juga memiliki kesadaran multikultural dan kemampuan
digital yang baik.

D. Peran Teknologi dalam Ekspresi Budaya

Perkembangan teknologi digital telah membawa
perubahan signifikan dalam cara manusia mengekspresikan
budaya. Jika sebelumnya ekspresi budaya lebih banyak
dilakukan melalui media tradisional seperti seni
pertunjukan, bahasa lisan, dan artefak fisik, kini teknologi
memungkinkan ekspresi budaya dilakukan secara digital
melalui berbagai platform seperti media sosial, situs web,
aplikasi, dan ruang virtual lainnya. Hal ini menjadikan
teknologi sebagai medium utama dalam produksi, distribusi,
dan reproduksi budaya di era modern.

Teknologi digital tidak hanya berfungsi sebagai alat
komunikasi, tetapi juga sebagai ruang kreatif yang
memungkinkan individu dan kelompok budaya untuk
menampilkan identitas mereka secara lebih luas. Menurut
Terry Flew, media digital telah memperluas akses terhadap
produksi dan distribusi konten budaya, sehingga
memungkinkan siapa saja untuk menjadi kreator budaya
tanpa harus bergantung pada institusi tradisional (Flew,
2021). Hal ini menunjukkan bahwa teknologi berperan
dalam mendemokratisasi ekspresi budaya.
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Selain itu, Zizi Papacharissi menjelaskan bahwa ruang
digital membentuk komunitas berbasis emosi (affective
publics), di mana individu dapat mengekspresikan nilai,
identitas, dan pengalaman budaya mereka melalui konten
digital (Papacharissi, 2020). Ekspresi ini tidak hanya bersifat
personal, tetapi juga kolektif, karena dapat membentuk
identitas kelompok dalam ruang digital.

Dalam perspektif yang lebih luas, Nick Couldry dan
Andreas Hepp menyatakan bahwa proses digitalisasi telah
menciptakan kondisi deep mediatization, yaitu ketika
seluruh aspek kehidupan sosial, termasuk budaya, sangat
dipengaruhi oleh media digital (Couldry & Hepp, 2021).
Dalam kondisi ini, ekspresi budaya tidak dapat dipisahkan
dari teknologi, karena media digital menjadi ruang utama
dalam membentuk dan menyebarkan makna budaya.

Peran teknologi dalam ekspresi budaya dapat dijelaskan
melalui beberapa aspek berikut:

1. Media untuk Representasi Budaya

Teknologi memungkinkan individu dan kelompok untuk

menampilkan identitas budaya mereka melalui berbagai

bentuk konten digital, seperti video, gambar, musik, dan
tulisan. Misalnya, penggunaan media sosial untuk
memperkenalkan tradisi lokal kepada masyarakat
global.

2. Memperluas Akses dan Jangkauan Budaya

Dengan adanya internet, budaya lokal dapat dikenal

secara global. Teknologi memungkinkan distribusi

budaya tanpa batas geografis, sehingga mempercepat
proses globalisasi budaya.
3. Mendorong Kreativitas dan Inovasi Budaya

Teknologi memberikan ruang bagi inovasi dalam

ekspresi budaya, seperti seni digital, konten kreatif,

hingga kolaborasi lintas budaya. Hal ini menciptakan
bentuk-bentuk budaya baru yang merupakan hasil
perpaduan berbagai pengaruh budaya.
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4. Membentuk Identitas Budaya Digital
Individu dapat membangun identitas budaya mereka
melalui aktivitas online, seperti unggahan di media
sosial, partisipasi dalam komunitas digital, dan interaksi
dengan pengguna lain dari berbagai latar belakang
budaya (Nasrullah, 2022).

5. Memfasilitasi Kolaborasi Lintas Budaya
Teknologi memungkinkan individu dari berbagai negara
untuk bekerja sama dalam menciptakan karya budaya,
seperti musik, film, atau konten digital lainnya.
Kolaborasi ini memperkaya keberagaman budaya di
ruang digital.

6. Pelestarian Budaya (Digital Preservation)
Teknologi juga berperan dalam mendokumentasikan
dan melestarikan budaya, seperti arsip digital, museum
virtual, dan digitalisasi warisan budaya. Hal ini penting
untuk menjaga keberlanjutan budaya di tengah
perubahan zaman.

7. Munculnya Budaya Populer Global
Teknologi mempercepat penyebaran budaya populer
(pop culture) yang dapat diterima oleh berbagai
kelompok masyarakat di dunia. Fenomena ini
menunjukkan adanya integrasi budaya global yang
dipengaruhi oleh media digital.

Namun demikian, peran teknologi dalam ekspresi
budaya juga memiliki tantangan. Salah satunya adalah
homogenisasi budaya, yaitu kecenderungan budaya global
mendominasi budaya lokal. Selain itu, terdapat risiko
komodifikasi budaya, di mana budaya dijadikan sebagai
produk komersial tanpa memperhatikan nilai-nilai aslinya.
Tantangan lainnya adalah penyalahgunaan teknologi untuk
menyebarkan stereotip atau representasi budaya yang tidak
akurat.

Oleh karena itu, penggunaan teknologi dalam ekspresi
budaya perlu diimbangi dengan kesadaran kritis dan
tanggung jawab sosial. Individu dan masyarakat harus
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mampu memanfaatkan teknologi sebagai sarana untuk
memperkuat identitas budaya sekaligus menjaga
keberagaman yang ada.

Dengan demikian, teknologi memiliki peran yang sangat
penting dalam  membentuk,  menyebarkan, dan
mengembangkan ekspresi budaya di era digital. Teknologi
tidak hanya menjadi alat, tetapi juga ruang sosial yang
memungkinkan terjadinya interaksi budaya yang dinamis,
kreatif, dan inklusif.

E. Tantangan Multikulturalisme Digital

Multikulturalisme digital membawa berbagai peluang
dalam memperkuat interaksi lintas budaya dan membangun
masyarakat global yang inklusif. Namun, di balik manfaat
tersebut, terdapat berbagai tantangan yang perlu dihadapi
agar keberagaman dalam ruang digital tidak justru
menimbulkan konflik dan disintegrasi sosial. Tantangan ini
muncul seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi
dan meningkatnya intensitas interaksi di dunia maya.

Salah satu tantangan utama dalam multikulturalisme
digital adalah penyebaran ujaran kebencian (hate speech)
dan diskriminasi berbasis identitas. Dalam ruang digital yang
relatif bebas, individu dapat dengan mudah menyampaikan
pendapat tanpa mempertimbangkan dampaknya terhadap
kelompok lain. Menurut Zizi Papacharissi, dinamika emosi
dalam ruang digital (affective publics) sering kali memicu
polarisasi dan konflik antar kelompok budaya jika tidak
diimbangi dengan literasi digital yang memadai
(Papacharissi, 2020).

Selain itu, tantangan lain yang cukup signifikan adalah
penyebaran hoaks dan disinformasi. Informasi yang tidak
akurat atau menyesatkan dapat dengan cepat menyebar
melalui media sosial dan memicu kesalahpahaman
antarbudaya. Hal ini diperparah oleh rendahnya
kemampuan sebagian masyarakat dalam memverifikasi
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informasi digital (Nasrullah, 2022). Akibatnya, perbedaan
budaya yang seharusnya menjadi kekayaan justru dapat
menjadi sumber konflik.

Tantangan berikutnya adalah polarisasi sosial dan echo
chamber. Algoritma media sosial cenderung menampilkan
konten yang sesuai dengan preferensi pengguna, sehingga
individu hanya terpapar pada pandangan yang sejalan
dengan dirinya. Kondisi ini dapat mempersempit perspektif
dan mengurangi toleransi terhadap perbedaan budaya
(Flew, 2021). Akibatnya, dialog lintas budaya menjadi
semakin terbatas.

Dalam perspektif yang lebih luas, Nick Couldry dan
Andreas Hepp menjelaskan bahwa dalam era deep
mediatization, kehidupan sosial sangat dipengaruhi oleh
media digital (Couldry & Hepp, 2021). Hal ini menyebabkan
interaksi budaya menjadi sangat bergantung pada
teknologi, sehingga potensi konflik juga meningkat seiring
dengan intensitas penggunaan media digital. Tantangan
lainnya adalah kesenjangan digital (digital divide). Tidak
semua individu atau kelompok memiliki akses yang sama
terhadap teknologi digital. Perbedaan akses ini dapat
menciptakan ketimpangan dalam partisipasi budaya di
ruang digital, sehingga sebagian kelompok menjadi
terpinggirkan dan tidak terwakili. Selain itu, terdapat pula
tantangan  berupa  homogenisasi  budaya, vyaitu
kecenderungan dominasi budaya global terhadap budaya
lokal. Melalui media digital, budaya populer global lebih
mudah menyebar dan diterima, sehingga berpotensi
menggeser atau bahkan menghilangkan identitas budaya
lokal (Nasrullah, 2022). Tantangan lain yang tidak kalah
penting adalah kurangnya etika digital dalam berinteraksi.
Banyak pengguna media sosial yang belum memahami
pentingnya norma dan etika dalam komunikasi digital,
seperti menghormati perbedaan, menjaga bahasa yang
sopan, serta tidak menyebarkan konten yang merugikan
pihak lain.
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“Keberagaman dalam dunia digital seharusnya menjadi
sarana untuk memperkuat persatuan, memperluas
wawasan, dan membangun dialog yang konstruktif.”
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BAB IX
KETERAMPILAN ABAD 21 (4C)

Nurhayati, S.Pd.

A. Critical Thinking

1. Berpikir Kritis Dalam Menghadapi Hoaks

Hoaks merupakan informasi yang tidak benar tetapi
disajikan seakan-akan valid untuk memengaruhi opini publik
(Khoirul Wafa et al) Informasi palsu biasanya ditandai
dengan sumber yang tidak jelas, narasi yang provokatif,
serta tujuan tertentu, seperti kepentingan politik atau
ekonomi (Simanullang, 2025). Fenomena hoaks bukan
hanya terjadi di tingkat global. Siswa yang tidak memiliki
kemampuan berpikir kritis cenderung mudah percaya
terhadap informasi yang mereka terima, terutama jika
informasi tersebut disajikan secara menarik atau berasal
dari sumber yang tampak meyakinkan. Oleh karena itu,
penting bagi siswa untuk memiliki kemampuan dalam
mengenali dan menyaring informasi.

Beberapa langkah berpikir kritis dalam menghadapi
hoaks antara lain:

a. Memeriksa sumber informasi

Siswa harus memastikan bahwa informasi berasal
dari sumber yang terpercaya, seperti lembaga resmi
atau media yang memiliki kredibilitas.

b. Membaca secara menyeluruh

Jangan hanya membaca judul, tetapi pahami isi
informasi secara lengkap agar tidak salah
menafsirkan.

c. Membandingkan dengan sumber lain

Informasi yang benar biasanya juga diberitakan oleh
berbagai sumber terpercaya.
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d. Tidak langsung menyebarkan informasi
Sebelum  memastikan  kebenarannya, siswa
sebaiknya tidak menyebarkan informasi kepada yang
lain.

Dengan menerapkan langkah-langkah tersebut, siswa
dapat menjadi pengguna internet yang bijak dan
bertanggung jawab.

2. Membedah Fakta Sejarah Secara Kritis

Kesadaran sejarah sesungguhnya merupakan satu
dimensi historis yang mengandung konsep waktu.
Kesadaran sejarah sesungguhnya bisa dialami secara
perseorangan. Akan tetapi, kesadaran sejarah yang bersifat
kolektif lebih penting. Kesadaran semacam itu terdapat di
setiap masyarakat, baik masyarakat tradisional maupun
masyarakat modern (Jolly & Cakranegara). Kemampuan
berpikir kritis sangat diperlukan dalam memahami sejarah
agar siswa tidak hanya menerima informasi secara mentah,
tetapi mampu menganalisis kebenarannya.

Dalam membedah fakta sejarah, siswa perlu
memperhatikan beberapa hal berikut:

a. Sumber sejarah

Siswa harus memahami apakah informasi berasal
dari sumber primer (seperti dokumen asli, arsip, atau
kesaksian langsung) atau sumber sekunder (seperti
buku atau artikel).

b. Konteks peristiwa

Setiap peristiwa sejarah terjadi dalam konteks
tertentu, seperti kondisi sosial, politik, dan ekonomi.
Memahami konteks membantu siswa melihat
peristiwa secara lebih utuh.

C. Sudut pandang penulis

Penulisan sejarah sering kali dipengaruhi oleh
perspektif penulis. Oleh karena itu, siswa perlu
membandingkan berbagai sudut pandang untuk
mendapatkan pemahaman yang objektif.
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d. Validitas dan keaslian data
Siswa perlu memastikan bahwa data yang digunakan
dapat dipertanggungjawabkan dan tidak mengalami
perubahan.

Contoh sederhana adalah perbedaan penafsiran
terhadap suatu peristiwa sejarah. Dengan berpikir kritis,
siswa dapat memahami bahwa satu peristiwa dapat memiliki
berbagai interpretasi, tergantung pada sudut pandang dan
sumber yang digunakan.

3. Berpikir Analitis Di Lautan Informasi Internet

Internet menyediakan informasi dalam jumlah yang
sangat besar dan beragam. Kondisi ini sering disebut
sebagai “banjir informasi” (information overload), di mana
individu kesulitan untuk memilah informasi yang relevan dan
akurat.

Berpikir analitis merupakan bagian dari berpikir kritis
yang membantu siswa dalam mengurai informasi secara
sistematis. Kemampuan ini melibatkan proses
mengidentifikasi masalah, mengelompokkan informasi,
serta menarik kesimpulan yang logis.

Langkah-langkah berpikir analitis dalam menghadapi
informasi internet antara lain:

a. Mengidentifikasi informasi utama

Siswa perlu menentukan inti dari informasi yang
mereka baca.

b. Mengelompokkan informasi

Informasi dapat dikelompokkan berdasarkan fakta,
opini, atau asumsi.

c. Menganalisis hubungan antar informasi

Siswa perlu melihat apakah informasi tersebut saling
mendukung atau bertentangan
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d. Menarik kesimpulan
Berdasarkan analisis yang dilakukan, siswa dapat
menarik kesimpulan yang rasional

e. Mengevaluasi hasil analisis
Kesimpulan yang diambil perlu dievaluasi kembali
untuk memastikan keakuratannya.

Sebagai contoh, ketika siswa mencari informasi untuk
tugas sekolah di internet, mereka akan menemukan
berbagai sumber dengan isi yang berbeda. Dengan berpikir
analitis, siswa dapat memilih informasi yang paling relevan
dan dapat dipercaya.

4. Peran Pendidik Dalam Mengembangkan Berpikir
Kritis
Pendidik berperan krusial sebagai fasilitator, motivator,
dan evaluator dalam mengembangkan kemampuan berpikir
kritis siswa melalui perencanaan pembelajaran interaktif,
penciptaan lingkungan kondusif, dan penerapan metode
aktif seperti diskusi, studi kasus, serta tanya jawab terbuka.
Guru mendorong siswa menganalisis, mengevaluasi, dan
menyimpulkan informasi secara mandiri, bukan hanya
menghafal (Commons, 2025). Beberapa strategi yang dapat
dilakukan oleh pendidik antara lain:
a. Memberikan pertanyaan terbuka yang mendorong
siswa berpikir mendalam.
b. Menggunakan metode diskusi dan debat
Cc. Memberikan studi kasus yang relevan dengan
kehidupan nyata
d. Melatih siswa untuk mencari dan mengevaluasi
sumber informasi
e. Mendorong siswa untuk mengemukakan pendapat
secara logis

Dengan pendekatan ini, siswa tidak hanya menjadi
penerima informasi, tetapi juga menjadi individu yang aktif
dalam proses pembelajaran.
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5. Pentingnya Berpikir Kritis Bagi Generasi Digital

Memasuki era globalisasi dewasa ini membawa
perubahan bagi kehidupan manusia, di era ini juga manusia
seakan-akan memberi ruang sebebas-bebasnya terhadap
derasnya gelombang arus globalisasi yang masuk melalui
teknologi dan informasi yang kian mudah (Kurniawaty et al.,
2022). Namun, kemampuan menggunakan teknologi saja
tidak cukup tanpa diimbangi dengan kemampuan berpikir
kritis.

Berpikir kritis membantu siswa untuk:

a. Menghindari pengaruh negatif hoaks
b. Memahami informasi secara mendalam
c. Mengambil keputusan yang tepat
d. Menjadi individu yang mandiri dan bertanggung

jawab

Dengan demikian, pengembangan kemampuan berpikir
kritis menjadi kebutuhan yang sangat mendesak dalam
pendidikan abad 21. Siswa yang memiliki kemampuan ini
akan lebih siap menghadapi tantangan dunia yang semakin
kompleks dan dinamis.

B. Creativity

Berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI),
kreativitas diartikan sebagai kemampuan untuk mencipta.
(Pratantiwi & El-yunusi, 2025) menjelaskan bahwa
kreativitas merupakan kemampuan dalam menghasilkan
kombinasi baru berdasarkan data, informasi, atau unsur-
unsur yang telah ada sebelumnya, dengan cara yang unik
dan berbeda. Sementara itu, (Imajinasi, 2023)
mendefinisikan kreativitas sebagai kemampuan individu
untuk tidak hanya menciptakan karya baru, tetapi juga
menghasilkan berbagai ide pemecahan masalah. Dengan
demikian, kreativitas disimpulkan sebagai kemampuan
seseorang dalam menghasilkan gagasan, solusi, atau ide
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yang orisinal, bermanfaat, dan fleksibel melalui proses
berpikir yang lancar dan inovatif.

1. Kreativitas Dalam Merancang Solusi Tata Ruang

Tata ruang berkaitan dengan bagaimana suatu wilayah
dirancang agar efektif, efisien, dan berkelanjutan.
Permasalahan seperti kemacetan, pemukiman padat, dan
kurangnya ruang hijau membutuhkan solusi kreatif dari
berbagai pihak, termasuk generasi muda.

Melalui kreativitas, siswa dapat dilatih untuk:

a. Mendesain lingkungan yang ramah lingkungan

b. Mengembangkan konsep kota pintar (smart city)

c. Menyusun solusi alternatif untuk mengatasi

kepadatan penduduk

Siswa dapat diminta untuk merancang tata kota ideal
yang memiliki keseimbangan antara kawasan pemukiman,
industri, dan ruang terbuka hijau. Dalam proses ini, mereka
akan menggabungkan pengetahuan dengan ide inovatif.

2. Kreativitas Dalam Memahami Dan Menganalisis
Demografi

Demografi mempelajari tentang jumlah, struktur, dan
persebaran penduduk. Permasalahan seperti pertumbuhan
penduduk, urbanisasi, dan  ketimpangan  sosial
membutuhkan pendekatan kreatif dalam mencari solusi.
Siswa dapat dilatih untuk berpikir kreatif dalam bidang
demografi melalui:

a. Membuat simulasi pertumbuhan penduduk

b. Mengembangkan solusi terhadap kepadatan kota

C. Mendesain program peningkatan kualitas hidup

masyarakat

Misalnya, siswa dapat diminta untuk membuat ide
program penanggulangan pengangguran di suatu daerah
dengan mempertimbangkan kondisi sosial ekonomi
masyarakat setempat. Kreativitas dalam demografi juga
berkaitan dengan kemampuan melihat masalah dari
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berbagai perspektif. Hal ini sejalan dengan konsep
pembelajaran inovatif yang menekankan eksplorasi,
keterlibatan aktif, dan penggunaan teknologi dalam
mengembangkan ide siswa.

3. Kreativitas Dalam Pengembangan Produk
Budaya

Kreativitas dalam pengembangan produk budaya
merupakan kemampuan individu atau kelompok dalam
mengolah nilai-nilai budaya menjadi produk baru yang
inovatif, bernilai ekonomi, dan tetap mempertahankan
identitas lokal. Dalam konteks abad 21, kreativitas tidak
hanya berfungsi sebagai ekspresi seni, tetapi juga sebagai
strategi dalam menghadapi tantangan globalisasi dan
persaingan ekonomi.

Produk budaya mencakup berbagai bentuk hasil karya
manusia, seperti seni tari, musik, kerajinan, kuliner
tradisional, hingga produk digital berbasis budaya.
Pengembangan produk budaya secara kreatif
memungkinkan warisan budaya tetap lestari sekaligus
memiliki daya saing di pasar modern.

Kreativitas dalam budaya tidak muncul secara tiba-tiba,
tetapi merupakan hasil dari proses berpikir kreatif yang
dipengaruhi oleh lingkungan sosial, nilai tradisi, dan
pengalaman individu. Budaya menjadi sumber utama
inspirasi dalam menciptakan karya yang unik dan bermakna.

4. Strategi Mengembangkan Kreativitas Siswa

Dalam taksonomi Bloom, penempatan fo create atau
berkreasi menjadi bagian penting penyempurnaannya
sehingga ranah kognitif tidak diakhiri dengan evaluasi,
melainkan kreasi. Kreativitas itu merupakan produk pada
level berpikir tertinggi (Fajar). Beberapa strategi yang dapat
dilakukan antara lain:
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a. Memberikan tugas terbuka (open-ended)

Tugas yang tidak memiliki satu jawaban benar
mendorong siswa untuk berpikir bebas.

b. Menggunakan metode Project-Based Learning
Siswa diberi proyek nyata yang membutuhkan solusi
kreatif.

¢. Mendorong eksplorasi ide
Guru memberikan ruang bagi siswa untuk mencoba
berbagai gagasan.

d. Mengintegrasikan teknologi
Teknologi dapat membantu siswa mengembangkan
dan memvisualisasikan ide.

e. Menghargai proses, bukan hanya hasil
Kreativitas berkembang ketika siswa tidak takut
salah.

5. Peran Kreativitas Dalam Menghadapi Tantangan
Masa Depan

Dalam era digital yang terus mengalami kemajuan,
kemampuan untuk beradaptasi dan berinovasi menjadi
faktor penting dalam menghadapi berbagai tantangan di
masa depan. Generasi muda tidak hanya dituntut untuk
menguasai teknologi, tetapi juga harus mampu
menciptakan solusi kreatif dan inovatif yang sesuai dengan
tuntutan zaman. Kreativitas dan inovasi kini menjadi aset
utama dalam membentuk generasi yang kompetitif di
tingkat global. Kreativitas membutuhkan pola pikir terbuka,
berani menerima ide-ide baru bahkan yang tampak tidak
konvensional selain itu dibutuhkan rasa ingin tahu yang
tinggi serta dukungan dari lingkungan sekitar untuk
melakukan eksperimen dari ide-ide yang muncul.

Kreativitas juga berperan penting dalam:

a. Menyelesaikan masalah kompleks

b. Mengembangkan inovasi

¢. Meningkatkan daya saing global
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Selain itu, kreativitas berkaitan erat dengan kemampuan
berpikir kritis. Keduanya saling melengkapi dalam proses
berpikir tingkat tinggi, di mana kreativitas menghasilkan ide
dan berpikir kritis mengevaluasi ide tersebut

C. Collaboration

Kolaborasi merupakan salah satu keterampilan penting
dalam abad 21 yang menekankan kemampuan bekerja
sama dengan orang lain untuk mencapai tujuan bersama.
Dalam konteks masyarakat Indonesia, kolaborasi memiliki
nilai yang sejalan dengan budaya gotong royong, yaitu
bekerja bersama secara sukarela dan saling membantu.

Menurut Rofiudin (Najwa, n.d.) keterampilan kolaborasi
dapat mendorong siswa untuk tanggung jawab bersama
terhadap solusi yang dihasilkan dengan melibatkan
kemampuan bekerja sama. Selain itu, Alhayat et al., (2023)
menekankan bahwa pembelajaran abad 21 harus
mengintegrasikan  keterampilan  kolaboratif = melalui
pendekatan pembelajaran aktif dan berbasis proyek yang
dituangkan dalam profil pelajar Pancasila. Sementara itu,
pernyataan oleh Abdurrahman et al., (2024) menunjukkan
bahwa pembelajaran abad 21 yaitu kolaborasi tidak hanya
mengajarkan mengenai kerja secara tim namun dapat
mengasah kemampuan siswa dalam mendengarkan dan
menghargai pandangan orang lain. Hasil berbagai penelitian
menegaskan bahwa keterampilan kolaborasi perlu
diintegrasikan ke dalam pembelajaran sebagai upaya
membekali siswa dengan karakter yang sesuai untuk
menghadapi tantangan masa depan.

Seiring dengan perkembangan teknologi, konsep gotong
royong mengalami transformasi menjadi gotong royong
modern, di mana kerja sama tidak lagi terbatas pada ruang
fisik, tetapi juga dilakukan secara virtual melalui teknologi
digital. Salah satu bentuk nyata dari kolaborasi modern
adalah penggunaan file cloud virtual, yang memungkinkan
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individu bekerja bersama dalam satu dokumen secara real/-
time meskipun berada di lokasi yang berbeda.

1. Konsep Gotong Royong Modern

Gotong royong merupakan salah satu nilai dasar dalam
kehidupan sosial masyarakat Indonesia yang mencerminkan
semangat kolektivisme, kebersamaan, dan kepedulian
antarwarga. Dalam berbagai literatur, nilai ini sering
dianggap sebagai ciri khas budaya Indonesia yang
diwariskan secara turun-temurun dan menjadi perekat
sosial di tengah keberagaman masyarakat. Namun, dalam
konteks masyarakat modern yang terus berubah, khususnya
di era globalisasi dan digitalisasi, makna dan praktik gotong
royong mulai mengalami transformasi. Perubahan ini tidak
hanya terjadi dalam bentuk, tetapi juga dalam cara
masyarakat memaknai dan mempresentasikannya (Safitri et
al., 2025).

Kolaborasi digital memungkinkan:

a. Pertukaran ide secara cepat
b. Pertukaran ide secara cepat
c. Akses informasi yang luas
d. Kerja sama tanpa batas geografis

2. Kolaborasi Lintas Keahlian

Dalam dunia pendidikan dan kerja, kolaborasi sering
melibatkan individu dengan latar belakang keahlian yang
berbeda. Hal ini disebut sebagai kolaborasi lintas keahlian
(interdisciplinary collaboration).

Kolaborasi lintas keahlian  memiliki  beberapa
keunggulan:

a. Menghasilkan solusi yang lebih inovatif
b. Menggabungkan berbagai perspektif
c. Meningkatkan kualitas hasil kerja
d. Melatih kemampuan adaptasi dan komunikasi
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Sebagai contoh, dalam suatu proyek pembelajaran:

a. Siswa dengan kemampuan desain bertugas
membuat tampilan

b. Siswa dengan kemampuan analisis mengolah data

c. Siswa dengan kemampuan komunikasi menyusun
laporan

3. Pemanfaatan File Cloud Virtual/Dalam Kolaborasi

Perkembangan teknologi telah menghadirkan berbagai
platform yang mendukung kolaborasi secara daring. Salah
satu yang paling umum digunakan adalah file cloud virtual,
seperti Google Docs, Google Drive, dan Microsoft OneDrive.
Platform ini memungkinkan siswa untuk:

a. Mengedit dokumen secara bersama-sama

b. Memberikan komentar dan saran

c. Melihat perubahan secara real-time

d. Menyimpan file secara aman

Siswa dapat mengerjakan satu dokumen yang sama
tanpa harus bertemu secara langsung. Setiap anggota dapat
menambahkan ide, memperbaiki tulisan, dan berdiskusi
melalui fitur komentar.

D. Communication

Komunikasi merupakan salah satu keterampilan utama
dalam abad 21 vyang berperan penting dalam
menyampaikan ide, gagasan, serta informasi secara efektif
kepada orang lain. Dalam konteks pendidikan dan dunia
kerja modern, kemampuan komunikasi tidak hanya terbatas
pada berbicara secara langsung, tetapi juga mencakup
komunikasi digital, seperti berbicara di depan kamera,
presentasi virtual, serta interaksi melalui berbagai media
teknologi.

Membangun kemampuan berinteraksi dan berempati
siswa di sekolah, itu tidak luput dari pola asuh orang tuanya
dan lingkungan tempat tinggalnya yang mereka bawa, jika
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anak selalu diberi kesempatan untuk bersosialisasi dengan
lingkungannya, maka keterampilan sosial anak akan
terbentuk. Namun sebaliknya, jika anak tidak diberi
kesempatan untuk bersosialisasi dengan lingkungannya,
maka anak menjadi minder, takut, malu, dan sulit untuk
berinteraksi dengan lingkungannya. Sehingga sifat inilah
kemudian terbawa ke sekolah di mana anak akan
mengalami kesulitan dalam menyampaikan pendapatnya
atau kurang mampu berkomunikasi dengan baik. Sehingga
diperlukan peran guru sebagai fasilitator yang mampu
memberikan ruang kepada siswa untuk membangun dan
meningkatkan keterampilan berkomunikasinya (Hamsina &
Bahri, 2023).
1. Konsep komunikasi efektif dalam abad 21
Komunikasi efektif adalah proses penyampaian pesan
yang dapat dipahami dengan baik oleh penerima sesuai
dengan tujuan yang diharapkan. Dalam abad 21,
komunikasi tidak hanya bersifat satu arah, tetapi lebih
bersifat interaktif dan kolaboratif.
2. Debat elegan sebagai latihan komunikasi kritis
Debat merupakan salah satu metode pembelajaran yang
efektif untuk melatih kemampuan komunikasi sekaligus
berpikir kritis. Dalam konteks pendidikan, debat tidak
hanya bertujuan untuk memenangkan argumen, tetapi
juga untuk melatih siswa dalam menyampaikan
pendapat secara logis, sistematis, dan santun. Debat
elegan menekankan pada:
a. Penyampaian argumen berbasis data dan fakta
b. Penggunaan bahasa yang sopan dan tidak
menyerang pribadi
c. Kemampuan mendengarkan dan menanggapi
argumen lawan
d. Pengendalian emosi dalam berpendapat
3. Public speaking di depan kamera (komunikasi digital)
Perkembangan teknologi telah mengubah cara
komunikasi dari tatap muka menjadi komunikasi digital.
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Salah satu bentuk komunikasi digital yang penting

adalah public speaking di depan kamera, seperti

membuat video presentasi, konten edukatif, atau
berbicara dalam pertemuan daring.

Berbicara di depan kamera memiliki tantangan

tersendiri, karena tidak adanya interaksi langsung

dengan audliens. Oleh karena itu, diperlukan teknik
khusus agar pesan tetap tersampaikan dengan baik.

Beberapa aspek penting dalam public speaking di depan

kamera antara lain:

a. Penguasaan materi
Pembicara harus memahami materi dengan baik
agar dapat menyampaikan pesan secara lancar.

b. Kontak mata dengan kamera
Menatap kamera memberikan kesan seolah-olah
berbicara langsung dengan audiens.

c. Bahasa tubuh dan ekspresi wajah
Gerakan tubuh dan ekspresi yang tepat dapat
memperkuat pesan yang disampaikan.

d. Presentasi Interaktif Dalam Pembelajaran
Presentasi merupakan salah satu bentuk komunikasi
yang sering digunakan dalam pendidikan. Namun,
presentasi yang hanya bersifat satu arah cenderung
kurang menarik dan kurang efektif. Presentasi
interaktif adalah presentasi yang melibatkan
partisipasi audiens secara aktif. Dalam presentasi ini,
audiens tidak hanya menjadi pendengar, tetapi juga
ikut berinteraksi melalui pertanyaan, diskusi, atau
aktivitas lainnya.
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“Pendidikan abad ke-21 harus mampu mempersiapkan
peserta didik menjadi individu yang adaptif terhadap
perubahan dan tantangan global.”
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BAB X
BAHAN AJAR INOVATIF IPS

Septiana Anugrah. S, S.Pd.

Perkembangan teknologi dan informasi yang semakin
pesat, dapat memengaruhi pola belajar siswa dan cara yang
digunakannya. Saat ini, adaptasi teknologi ke dalam bidang
pendidikan menjadi sebuah trend yang tidak bisa dipungkiri
dan menjadi tuntutan untuk pembelajaran yang bermakna
(Atmaja et al., 2021). Hal ini dikarenakan peserta didik di
era merdeka belajar ini dikenal sebagai generasi yang melek
akan digital. Untuk mengimbangi karakter peserta didik dan
alur belajarnya dengan baik, maka pendidik perlu menyadari
bahwa perlunya pemanfaatan teknologi dalam menciptakan
kondisi belajar yang efisien serta efektif demi mewujudkan
pembelajaran yang bermakna (Irma et al., 2020)

Namun pada faktanya, kompetensi guru sebagai tenaga
pendidik belum secara merata siap memenuhi tuntutan
pembelajaran tersebut. Hal ini tentu berdampak pada
efisiensi pembelajaran dan hasil belajar siswa. Mayoritas
guru hanya memilih menggunakan buku teks yang diberikan
pemerintah sebagai panduan dalam mengajar dengan
kurikulum Merdeka Belajar. (Lathiifah et al., 2021)
menyatakan permasalahan ini terjadi sebab guru
mempunyai tanggung jawab yang pada seperti menyiapkan
rancangan pembelajaran, teknik asesmen, dan administrasi
lainnya sehingga tidak adanya cukup waktu untuk
menyediakan media ajar yang bermakna dan menarik untuk
peserta didik. Sementara itu, berbagai keterbatasan
kemampuan guru dalam menyusun bahan ajar masih
menjadi tonggak permasalahan dalam penyediaan bahan
ajar yang sesuai tuntutan abad-21 (Wahyu et al., 2021).
Problematika tersebut berdampak pada minat siswa dalam
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belajar (Nafidah, 2021). Padahal, pembelajaran yang
menyenangkan dapat diciptakan dari bahan ajar yang
menarik sehingga konsep dan materi dipahami dengan
mudah (Oktavianty et al., 2022).

Bahan ajar adalah segala bentuk bahan yang digunakan
untuk membantu guru atau instruktur dalam melaksanakan
kegiatan belajar mengajar di kelas (Pujianti et al., 2020).
Bahan ajar menjadi bahan rujukan dalam pembelajaran.
Bahan ajar digital adalah salah satu media ajar yang
dibentuk dan dirancang agar dapat digunakan melalui
bantuan media digital. Seperangkat materi pembelajaran
yang disusun secara sistematis sesuai dan mengacu kepada
kurikulum yang berlaku dalam rangka untuk mencapai
standar kompetensi dan kompetensi dasar yang telah
ditentukan. Bahan ajar sangat bermanfaat untuk efektivitas
pembelajaran sebab mempunyai 5 karakteristik yakni se/f
instructional, self contained, stand alone, adaptive, dan user
friendlly (Lilis, 2019). Akses yang digunakan pada bahan ajar
digital umumnya memanfaatkan ponsel, laptop, atau
lainnya untuk membuat bahan ajar digital berupa file DOC,
PDF, JPG, dan sejenisnya.

Dalam Pendidikan, proses pembelajaran dikaitkan
berhasil tidak hanya karena kualitas pengajaran dari
pendidik, melainkan terdapat peran dari penggunaan
seperangkat alat bantu bagi proses pembelajaran. Adapun
seperangkat alat tersebut yaitu bahan ajar. Bahan ajar
memiliki peran penting dalam pembelajaran agar peserta
didik mampu memahami secara maksimal materi
pembelajaran yang disampaikan dalam  proses
pembelajaran. Bahan ajar dijadikan sebagai acuan utama
dalam proses pembelajaran yang di dalamnya berisikan
informasi materi pembelajaran yang sesuai dengan
kurikulum yang telah ditetapkan. Bahan ajar bisa berupa
modul, buku teks ataupun panduan dan hasil dari proses
pembelajaran.

188



A. Konsep Bahan Ajar Pembelajaran Inovatif

Inovasi adalah suatu ide, gagasan, praktik atau
objek/benda yang disadari dan diterima sebagai suatu hal
yang baru oleh seseorang atau kelompok untuk diadopsi.
Oleh sebab itu, inovasi pada dasarnya merupakan pemikiran
cemerlang yang bercirikan hal baru ataupun berupa praktik-
praktik tertentu ataupun berupa produk dari suatu hasil olah
piker dan olah teknologi yang diterapkan melalui tahap
tertentu yang diyakini dan dimaksudkan untuk memecahkan
persoalan yang timbul dan memperbaiki suatu keadaan
tertentu ataupun proses tertentu yang terjadi di
masyarakat.

Pada lingkup yang lebih fokus lagi pada pembelajaran,
maka pendidik lebih mengembangkan pada inovasi
pembelajaran dalam praktiknya di sekolah. Menurut Nur
Laili (2021) model pembelajaran inovatif adalah suatu
model pembelajaran yang unik, kreatif, melibatkan
keaktifan siswa, mempertimbangkan karakteristik siswa,
membangkitkan motivasi belajar siswa, dan berbasis
pemecahan masalah. Mendasar dari pemikiran tersebut
maka pendidikan diharapkan untuk merancang dan
menciptakan inovasi pembelajaran guna menciptakan
pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna.

Banyak yang dapat dikembangkan dalam proses inovasi
pembelajaran, antara lain dari aspek pendidik, peserta didik,
sember belajar, satuan pendidikan. Dari aspek pendidik dan
peserta didik, proses pembelajaran dapat dikembangkan
melalui pendekatan pembelajaran, pengembangan strategi
pembelajaran, pengembangan model- model pembelajaran,
pemilihan metode vyang tepat, merancang dan
mengembangkan media pembelajaran hingga penerapan
teknik dan taktik pembelajaran. Pengembangan pada aspek
sumber belajar dapat dikembangkan pada pembuatan
buku-buku sumber belajar peserta didik, lembar kerja
peserta didik (LKPD), pengembangan video pembelajaran,
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pengembangan gambar/peta/tabel yang menarik dan
menyenangkan sebagai stimulasi pembelajaran.
Pengembangan pada aspek satuan pendidikan mempunyai
cakupan yang lebih luas lagi.

Pendidik merupakan salah satu faktor penentu
keberhasilan setiap usaha pendidikan dengan pengajaran.
Itulah sebabnya setiap adanya inovasi pembelajaran, maka
pengembangan yang paling mudah dan memungkinkan
untuk pendidik adalah penggunaan bahan ajar
pembelajaran. Bahan ajar adalah seperangkat sarana atau
alat pembelajaran yang berisikan materi pembelajaran,
metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang
didesain secara sistematis dan menarik dalam rangka
mencapai tujuan yang diharapkan, yaitu mencapai
kompetensi atau  subkompetensi dengan segala
kompleksitasnya. Pengertian ini menjelaskan bahwa suatu
bahan ajar haruslah dirancang dan ditulis dengan kaidah
instruksional karena akan digunakan oleh guru untuk
membantu dan menunjang proses pembelajaran.

Melihat penjelasan di atas, dapat kita ketahui bahwa
peran seorang guru dalam merancang ataupun menyusun
bahan ajar sangatlah menentukan keberhasilan proses
belajar dan pembelajaran melalui sebuah bahan ajar. Bahan
ajar dapat juga diartikan sebagai segala bentuk bahan yang
secara sistematis yang memungkinkan siswa dapat belajar
secara mandiri dan dirancang sesuai kurikulum yang
berlaku. Dengan adanya bahan ajar, guru akan lebih runtut
dalam mengajarkan materi kepada siswa dan dapat tercapai
semua kompetensi yang telah ditentukan sebelumnya.

B. Karakteristik Bahan Ajar

Ada beragam bentuk buku, baik yang digunakan untuk
sekolah maupun perguruan tinggi, contohnya buku
referensi, modul ajar, buku praktikum, bahan ajar, dan buku
teks pembelajaran. Jenis-jenis buku tersebut tentunya
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digunakan untuk mempermudah peserta didik untuk
memahami materi ajar yang ada di dalamnya. Sesuai
dengan penulisan modul yang dikeluarkan oleh Direktorat
Guruan dan Menengah Departemen Pendidikan Nasional
Tahun 2003, bahan ajar memiliki beberapa karakteristik,
yaitu seff intructinal, self contained, stand alone, adaptive,
dan user friendly.

Pertama, self instructional yaitu bahan ajar dapat
membuat siswa mampu membelajarkan diri sendiri dengan
bahan ajar yang dikembangkan. Untuk mengetahui karakter
self instructional, maka di dalam bahan ajar harus terdapat
tujuan yang dirumuskan dengan jelas, baik tujuan akhir
maupun tujuan antara. Selain itu, dengan bahan ajar akan
memudahkan siswa belajar secara tuntas dengan
memberikan materi pembelajaran yang dikemas ke dalam
unit-unit atau kegiatan yang lebih spesifik.

Kedua, self containedyaitu seluruh materi pelajaran dari
satu unit kompetensi atau subkompetensi yang dipelajari
terdapat di dalam satu bahan ajar secara utuh. Jadi sebuah
bahan ajar haruslah memuat seluruh bagian-bagiannya
dalam satu buku secara utuh untuk memudahkan pembaca
mempelajari bahan ajar tersebut.

Ketiga, stand alone (berdiri sendiri) yaitu bahan ajar
yang dikembangkan tidak tergantung pada bahan ajar lain
atau tidak harus digunakan bersama-sama dengan bahan
ajar lain. Artinya sebuah bahan ajar dapat digunakan sendiri
tanpa bergantung dengan bahan ajar lain.

Keempat, adaptive yaitu bahan ajar hendaknya memiliki
daya adaptif yang tinggi terhadap perkembangan ilmu dan
teknologi. Bahan ajar harus memuat materi-materi yang
sekiranya dapat menambah pengetahuan pembaca terkait
perkembangan zaman atau lebih khususnya perkembangan
ilmu dan teknologi.

Kelima, user friendly yaitu setiap instruksi dan paparan
informasi yang tampil bersifat membantu dan bersahabat
dengan pemakainya, termasuk kemudahan pemakai dalam
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merespons dan mengakses sesuai dengan keinginan. Jadi

bahan ajar selayaknya hadir untuk memudahkan pembaca

untuk mendapat informasi dengan sejelas-jelasnya.

Beberapa hal yang harus diperhatikan dalam pembuatan
bahan ajar yang mampu membuat siswa untuk belajar
mandiri dan memperoleh ketuntasan dalam proses
pembelajaran sebagai berikut.

1. Memberikan contoh-contoh dan ilustrasi yang menarik
dalam rangka mendukung pemaparan materi
pembelajaran.

2. Memberikan  kemungkinan  bagi siswa  untuk
memberikan umpan balik  atau mengukur
penguasaannya terhadap materi yang diberikan dengan
memberikan soal-soal Latihan, tugas dan sejenisnya.

3. Kontekstual, yaitu materi yang disajikan terkait dengan
suasana atau konteks tugas dan lingkungan siswa.

4. Bahasa yang digunakan cukup sederhana karena siswa
hanya berhadapan dengan bahan ajar ketika belajar
secara mandiri.

C. Jenis-Jenis Bahan Ajar Inovatif Dalam IPS

Bahan ajar inovatif menjadi komponen penting untuk
menciptakan pembelajaran yang menarik, kontekstual, dan
sesuai dengan tuntutan abad ke-21. Pengembangan bahan
ajar tidak hanya berfokus pada penyampaian materi, tetapi
juga pada peningkatan keterlibatan, keterampilan berpikir
kritis, serta evaluasi dengan kehidupan nyata peserta didik.
Berikut jenis-jenis bahan ajar inovatif:

1. Modul Digital Interaktif

Modul digital interaktif merupakan bahan ajar berbasis

teknologi yang memadukan teks, gambar, video, dan

evaluasi interaktif dalam satu media pembelajaran.

Modul ini dirancang agar peserta didik dapat belajar

secara mandiri dan fleksibel. Bahan ajar digital memiliki

tingkat validitas, kepraktisan, dan efektivitas yang
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tinggi, serta mampu meningkatkan hasil belajar peserta
didik. Selain itu, penggunaan platform seperti Google
Sites terbukti dapat meningkatkan keterlibatan dan
respons positif siswa terhadap pembelajaran. Dengan
demikian, modul digital interaktif menjadi salah satu
bentuk bahan ajar inovatif yang sangat relevan di era
digital.

. Video Pembelajaran

Video pembelajaran merupakan media audiovisual yang
mampu menyajikan materi secara lebih konkret dan
menarik. Dalam pembelajaran IPS video sangat efektif
untuk menjelaskan peristiwa sejarah, fenomena sosial,
maupun kondisi geografis. Penggunaan media berbasis
teknologi seperti video dan media sosial terbukti menjadi
bentuk inovasi pembelajaran IPS yang mampu
meningkatkan minat belajar peserta didik. Hal ini karena
video pembelajaran mampu menggabungkan visual dan
audio sehingga memudahkan pemahaman konsep
kompleks.

. Infografis

Infografis merupakan bahan ajar visual yang
menyajikan informasi secara ringkas dan menarik.
Dalam pembelajaran IPS, infografis sangat membantu
dalam memahami data seperti statistik penduduk, peta,
dan konsep ekonomi. Bahan ajar inovatif menekankan
pentingnya penyajian materi yang menarik dan mudah
dipahami untuk meningkatkan minat belajar peserta
didik. Infografis menjadi salah satu untuk mengatasi
bahan ajar yang tekstual dan membosankan.

. Game Edukasi

Game edukasi merupakan bahan ajar yang
mengintegrasikan unsur permainan ke dalam proses
pembelajaran. Dalam pembelajaran IPS, game dapat
berupa simulasi ekonomi, permainan peran sosial, atau
kuis interaktif. Pendekatan inovatif seperti ini
mendukung pengembangan keterampilan abad-21,
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termasuk berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan
komunikasi. Dengan demikian, game edukasi tidak
hanya meningkatkan motivasi belajar tetapi juga
kompetensi siswa secara menyeluruh.

Bahan Ajar Berbasis kearifan Lokal dan Kontekstual
Bahan ajar berbasis kearifan lokal merupakan inovasi
yang mengaitkan materi pembelajaran IPS dengan
budaya, tradisi, dan lingkungan sekitar peserta didik.
Bahan ajar berbasis kearifan lokal mampu membuat
pembelajaran lebih kontekstual dan mudah dipahami,
karena dekat dengan kehidupan peserta didik. Selain itu,
pengembangan bahan ajar berbasis potensi lokal juga
terbukti mampu menciptakan pembelajaran yang
bermakna. Jenis bahan ajar ini sangat penting dalam
pembelajaran IPS karena membantu siswa memahami
realitas sosial di lingkungan mereka.

Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif merupakan bahan ajar yang
menggabungkan berbagai media seperti animasi, audio,
dan interaksi digital dalam satu sistem pembelajaran.
Penggunaan bahan ajar interaktif berbasis pendekatan
dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik serta
mengatasi kebosanan dalam pembelajaran IPS.
Multimedia interaktif juga terbukti efektif dalam
meningkatkan hasil belajar dan kualitas pembelajaran.
Bahan Ajar Berbasis Proyek

Bahan ajar berbasis proyek mendorong peserta didik
untuk belajar melalui pengalaman langsung, seperti
penelitian sosial, observasi lingkungan, atau studi kasus.
Pendekatan ini relevan dengan tuntutan pembelajaran
modern yang menekankan keterampilan abad ke-21.
Integrasi teknologi dalam pembelajaran berbasis proyek
juga memperluas pengalaman belajar peserta didik dan
meningkatkan kualitas pembelajaran.



D. Merancang Media Pembelajaran Inovatif IPS

Dalam dunia pendidikan, bahan ajar mempunyai peran
penting dalam kegiatan belajar mengajar. Bahan ajar sendiri
memiliki tujuan agar proses belajar mengajar lebih efektif
dan mudah diterapkan. Tetapi realitasnya bahan ajar sering
terabaikan dengan alasan terbatasnya waktu untuk
membuat persiapan mengajar, sulit mencari media yang
tepat, dan tidak tersedianya biaya. Agar proses belajar
mudah dan efisien, pendidik harus memilih media yang
relevan dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai.
Macam-macam inovasi bahan ajar banyak ragam yang
sebenarnya bisa diaplikasikan dalam kegiatan belajar
mengajar.

Langkah pertama yang harus dilakukan oleh pendidik
dalam merancang sebuah bahan ajar adalah menganalisis
kebutuhan media agar tujuan pembelajaran dapat tercapai
dengan baik. Pendidik akan mulai dari menganalisis
kebutuhan bahan ajar yang sesuai dengan KI, KD, IPK dan
karakteristik peserta didik. Salah satu yang dapat digunakan
untuk menganalisis kebutuhan bahan ajar dalam satu
semester berjalan atau dapat juga dalam satu tahun
berjalan. Fungsi dari format tersebut adalah agar media
dapat terinventaris dengan baik dan disesuaikan dengan
kompetensi dasar atau tema yang ada. Dari sini nantinya
sebagai acuan untuk memasukkan bentuk bahan ajar dalam
pelaksaan pembelajaran.

Langkah kedua adalah menentukan bahan yang akan di
pilih mendasar pada hasil analisis yang telah mereka
lakukan. Bahan ajar yang dipilih dapat berwujud media yang
akan dipilih mendasar pada hasil analisis yang telah mereka
lakukan. Bahan ajar buatan sendiri inilah yang
memungkinkan adanya inovasi bahan ajar. Jika pemetaan
bahan ajar dilakukan secara rapi dalam distribusi alokasi
waktu, maka seorang pendidik dapat mempersiapkan
pembuatan bahan ajar jauh-jauh hari sebelum pelaksaan
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penggunaan bahan ajar tersebut. Berikut ini contoh format
analisis kebutuhan sebagai dasar untuk menentukan bahan
ajar apa saja yang harus di buat ataupun di manfaatkan.

Tabel 4: Modul Ajar IPS

Nama Jenjang/Kelas SMP/VII
Sekolah Mata Pelajaran | IPS
Alokasi 2 x 40 menit Jumlah Siswa

Waktu

Tujan Siswa mampu memaknai hakikat manusia

Pembelajaran | sebagai makhluk sosial dan ekonomi bermoral
serta menjelaskan pengertian sosialisasi dan
agen sosialisasi dengan kritis dan mandiri.
Kata Kunci Manusia sebagai makhluk sosial

Manusia sebagai makhluk ekonomi bermoral
Pengertian sosialisasi

Agen sosialisasi

Deskripsi Menjelaskan makna manusia sebagai makhluk

Umum sosial dan ekonomi bermoral, pengertian

Kegiatan sosialisasi dan agen sosialisasi dengan kritis
dan mandiri.

Materi ajar, Pengertian dan agen sosialisasi, HP Android,

alat, dan Powerpoint, Video dari TV-Edukasi

bahan

Langkah ketiga adalah merancang bahan ajar inovasi.
Ketika bahan ajar telah terpetakan dalam satu semester
maka pendidik tinggal menentukan bahan ajar mana saja
yang akan dibuat. Bahan ajar yang terpilih akan dibuat
rancangan atau desain bahan ajar. Dalam rancangan
tersebut memuat nama media terpilih, bentuk
rancangan/sketsa media, bahan-bahan yang diperlukan
dalam pembuatan bahan ajar, langkah-langkah pembuatan
bahan ajar dan deskripsi penerapan bahan ajar
pembelajaran. Langkah keempat adalah memulai
pembuatan bahan ajar. Pembuatan bahan ajar ini sebaiknya
dilakukan jauh sebelum pelaksanaan pembelajaran. Maka
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inilah pentingnya menganalisis dan merancang bahan ajar.
Dengan hasil analisis dan bentuk rancangan tersebut maka
seorang pendidik akan mengetahui bahan ajar apa yang
harus di buat dan langkah apa yang harus dimulai.
Pembuatan dapat pula berkolaborasi dengan pendidik mata
pelajaran lain. Misalnya pendidik yang berkompeten di
bidang komputer dan berdaya seni tinggi. Hal ini akan
menciptakan sebuah media pembelajaran yang menarik.

Langkah kelima adalah menerapkan bahan ajar pada
proses pembelajaran baik itu di kelas maupun di luar kelas.
Penerapan ini sangat erat kaitannya dengan metode yang
di pakai dalam proses pembelajaran. Maka dalam RPP
tertuang pula bahan ajar apa yang akan di gunakan dalam
pembelajaran tersebut. Setelah semua dilakukan, maka
selanjutnya mengadakan evaluasi kebermanfaatan bahan
ajar. Sebuah bahan ajar tidak akan dapat diketahui
efektivitasnya jika belum ada sebuah uji coba evaluasi
kebermanfaatan dari bahan ajar tersebut. Banyak cara yang
dapat dilakukan dalam uji coba bahan ajar pembelajaran,
baik dengan penelitian maupun pengkajian atas hasil karya
media yang diciptakan.
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“Bahan ajar inovatif memberikan ruang bagi peserta didik
untuk belajar secara mandiri, eksploratif, dan berbasis
pengalaman.”
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BAB XI
ASESMEN AUTENTIK
PEMBELAJARAN IPS

Suci Nur Amanah,S.Pd.

A. Pendahuluan

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) memiliki
peran penting dalam membentuk peserta didik agar mampu
memahami fenomena sosial di lingkungan sekitar, berpikir
kritis, serta memiliki sikap peduli terhadap masyarakat.
Dalam proses pembelajaran tersebut, diperlukan sistem
penilaian yang tidak hanya menilai hasil akhir, tetapi juga
proses dan kemampuan nyata siswa dalam menerapkan
pengetahuannya.

Salah satu bentuk penilaian yang sesuai dengan
tuntutan tersebut adalah asesmen autentik. Asesmen
autentik merupakan penilaian yang menekankan pada
kemampuan siswa dalam menyelesaikan tugas-tugas yang
berkaitan dengan situasi kehidupan nyata. Penilaian ini
mencakup aspek pengetahuan, keterampilan, dan sikap
secara menyeluruh, sehingga hasil belajar siswa dapat
tergambar lebih utuh.

Dalam pembelajaran IPS, asesmen autentik sangat
penting karena materi IPS erat kaitannya dengan kehidupan
sehari-hari. Melalui asesmen ini, siswa tidak hanya
menghafal materi, tetapi juga dilatih untuk mengamati,
menganalisis, dan memecahkan masalah sosial di
sekitarnya. Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih
bermakna dan relevan dengan kehidupan nyata.
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B. Pengertian Asesmen Autentik

Asesmen autentik dalam pembelajaran IImu
Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan suatu bentuk
penilaian yang digunakan untuk mengukur kemampuan
peserta didik secara menyeluruh melalui tugas-tugas yang
mencerminkan situasi kehidupan nyata. Penilaian ini tidak
hanya menitikberatkan pada hasil akhir pembelajaran,
tetapi juga pada proses belajar siswa dalam memahami,
mengolah, dan menerapkan pengetahuan yang diperoleh.

Dalam pembelajaran IPS, asesmen autentik menjadi
sangat penting karena materi IPS berkaitan erat dengan
kehidupan sosial masyarakat. Oleh karena itu, penilaian
tidak cukup hanya dilakukan melalui tes tertulis, tetapi juga
perlu melibatkan aktivitas yang menunjukkan kemampuan
siswa dalam berpikir kritis, menganalisis masalah sosial,
serta memberikan solusi terhadap permasalahan di
lingkungan sekitar.

Secara umum, asesmen autentik menilai tiga aspek
utama, vyaitu pengetahuan (kognitif), keterampilan
(psikomotorik), dan sikap (afektif). Aspek pengetahuan
berkaitan dengan pemahaman siswa terhadap konsep-
konsep IPS seperti geografi, sejarah, ekonomi, dan
sosiologi. Aspek keterampilan  berkaitan  dengan
kemampuan siswa dalam melakukan observasi, penelitian
sederhana, presentasi, atau membuat laporan. Sedangkan
aspek sikap berkaitan dengan perilaku siswa dalam
kehidupan sehari-hari, seperti kerja sama, tanggung jawab,
dan kepedulian sosial.

Dalam praktiknya, asesmen autentik pada pembelajaran
IPS dapat dilakukan melalui berbagai bentuk tugas.
Misalnya, siswa diminta untuk melakukan observasi
lingkungan sekitar sekolah atau rumah, kemudian mencatat
permasalahan sosial yang ditemukan, seperti kebersihan
lingkungan, interaksi masyarakat, atau kondisi ekonomi.
Setelah itu, siswa diminta untuk menganalisis penyebab
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masalah tersebut dan memberikan solusi yang relevan.
Selain itu, asesmen autentik juga dapat dilakukan melalui
kegiatan proyek kelompok. Dalam kegiatan ini, siswa
bekerja sama untuk mengumpulkan data, berdiskusi, dan
mempresentasikan hasil kerja mereka di depan kelas.
Proses ini tidak hanya menilai hasil akhir, tetapi juga
bagaimana siswa bekerja sama, berkomunikasi, dan
menyelesaikan tugas secara bertanggung jawab.

Dengan adanya asesmen autentik, pembelajaran IPS
menjadi lebih bermakna karena siswa tidak hanya
menghafal materi, tetapi juga benar-benar memahami dan
mampu menerapkannya dalam kehidupan nyata. Hal ini
sejalan dengan tujuan pembelajaran IPS yang ingin
membentuk peserta didik menjadi individu yang kritis,
peduli terhadap lingkungan sosial, dan mampu berperan
aktif dalam masyarakat.

Oleh karena itu, asesmen autentik dapat dikatakan
sebagai salah satu bentuk penilaian yang sangat efektif
dalam pembelajaran IPS, karena mampu menggambarkan
kemampuan siswa secara lebih utuh dan realistis. Guru juga
dapat lebih mudah mengetahui perkembangan belajar siswa
secara individual maupun kelompok melalui berbagai
aktivitas yang dilakukan dalam proses pembelajaran.

C. Tujuan Asesmen Autentik

Asesmen autentik dalam  pembelajaran  Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPS) memiliki berbagai tujuan yang
berkaitan dengan peningkatan kualitas proses dan hasil
belajar peserta didik. Penilaian ini tidak hanya digunakan
untuk mengetahui tingkat penguasaan materi, tetapi juga
untuk melihat kemampuan siswa dalam menerapkan
pengetahuan, keterampilan, dan sikapnya dalam kehidupan
nyata.

Tujuan utama asesmen autentik adalah untuk menilai
kemampuan siswa secara menyeluruh (holistik). Dalam
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pembelajaran IPS, siswa tidak hanya dituntut untuk
memahami konsep-konsep seperti geografi, sejarah,
ekonomi, dan sosiologi, tetapi juga mampu mengaitkannya
dengan fenomena sosial yang terjadi di lingkungan sekitar.
Dengan demikian, guru dapat mengetahui sejauh mana
pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari.

Selain itu, asesmen autentik bertujuan untuk
mengembangkan kemampuan berpikir  kritis dan analitis
siswa. Dalam pembelajaran IPS, siswa sering dihadapkan
pada berbagai permasalahan sosial seperti kemiskinan,
lingkungan, dan interaksi masyarakat. Melalui asesmen
autentik, siswa dilatih untuk mengamati, menganalisis
penyebab masalah, serta mencari solusi yang tepat
berdasarkan pemikiran mereka sendiri.

Tujuan  lainnya adalah  untuk  meningkatkan
keterampilan siswa dalam memecahkan masalah (problem
solving). Asesmen autentik mendorong siswa untuk aktif
mencari informasi, melakukan observasi, dan menyusun
laporan atau presentasi berdasarkan hasil temuan mereka.
Hal ini membantu siswa menjadi lebih mandiri dan percaya
diri dalam menghadapi permasalahan nyata di kehidupan
sehari-hari.

Selain aspek pengetahuan dan keterampilan, asesmen
autentik juga bertujuan untuk menilai dan membentuk sikap
sosial siswa. Dalam pembelajaran IPS, sikap seperti kerja
sama, tanggung jawab, disiplin, dan kepedulian terhadap
lingkungan sangat penting. Melalui kegiatan seperti diskusi
kelompok, proyek, dan presentasi, guru dapat menilai
bagaimana sikap siswa selama proses pembelajaran
berlangsung.

Dengan  demikian, asesmen  autentik  dalam
pembelajaran IPS tidak hanya berfungsi sebagai alat
penilaian, tetapi juga sebagai sarana untuk membentuk
peserta didik yang aktif, kritis, peduli terhadap lingkungan
sosial, serta mampu menerapkan pengetahuan yang
dimilikinya dalam kehidupan nyata.
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D. Karakteristik Asesmen Autentik

Asesmen autentik dalam  pembelajaran  Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPS) memiliki beberapa karakteristik
khusus yang membedakannya dari penilaian konvensional.
Karakteristik ini menunjukkan bahwa asesmen autentik
tidak hanya berfokus pada hasil akhir, tetapi juga pada
proses pembelajaran dan kemampuan nyata peserta didik
dalam kehidupan sehari-hari.

Pertama, asesmen autentik bersifat kontekstual atau
berkaitan dengan kehidupan nyata. Dalam pembelajaran
IPS, penilaian dilakukan berdasarkan situasi yang sering
ditemui siswa di lingkungan sosial, seperti masalah
ekonomi, lingkungan, atau interaksi masyarakat. Dengan
demikian, siswa dapat menghubungkan materi pelajaran
dengan realitas yang ada di sekitarnya.

Kedua, asesmen autentik menilai proses sekaligus hasil
belajar. Guru tidak hanya melihat jawaban akhir siswa,
tetapi juga bagaimana proses siswa dalam mengerjakan
tugas, seperti cara berpikir, mengumpulkan informasi,
berdiskusi, dan menyelesaikan masalah. Hal ini membuat
penilaian menjadi lebih menyeluruh dan adil.

Ketiga, asesmen autentik menekankan pada
kemampuan berpikir tingkat tinggi (Higher Order Thinking
SkillsfHOTS). Dalam IPS, siswa dituntut untuk tidak hanya
menghafal materi, tetapi juga menganalisis, mengevaluasi,
dan memberikan solusi terhadap berbagai permasalahan
sosial yang terjadi di masyarakat.

Keempat, asesmen autentik menggunakan berbagai
bentuk penilaian. Tidak hanya melalui tes tertulis, tetapi
juga melalui proyek, portofolio, observasi, presentasi, dan
diskusi kelompok. Beragam bentuk ini membantu guru
menilai kemampuan siswa dari berbagai aspek.

Kelima, asesmen autentik bersifat berkelanjutan.
Penilaian dilakukan secara terus-menerus selama proses
pembelajaran berlangsung, bukan hanya pada akhir
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pembelajaran. Dengan cara ini, perkembangan siswa dapat
dipantau secara bertahap.

Dengan adanya karakteristik tersebut, asesmen autentik
dalam pembelajaran IPS menjadi lebih bermakna karena
mampu menggambarkan kemampuan siswa secara nyata,
baik dari segi pengetahuan, keterampilan, maupun sikap
dalam kehidupan sosial

E. Bentuk Asesmen Autentik dalam IPS

Asesmen autentik dalam  pembelajaran  Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPS) memiliki berbagai bentuk yang
digunakan untuk menilai kemampuan peserta didik secara
menyeluruh, baik dari aspek pengetahuan, keterampilan,
maupun sikap. Bentuk-bentuk penilaian ini dirancang agar
siswa dapat menunjukkan kemampuan mereka melalui
kegiatan yang berkaitan dengan kehidupan nyata.

Salah satu bentuk Asesmen autentik adalah Penilaian
Proyek (Project Assessment). Dalam bentuk ini, siswa
diberikan tugas untuk mengerjakan suatu proyek dalam
jangka waktu tertentu. Misalnya, siswa diminta membuat
laporan tentang kondisi sosial di lingkungan sekitar, seperti
kebersihan lingkungan, kegiatan ekonomi masyarakat, atau
interaksi sosial. Melalui proyek ini, siswa dilatih untuk
bekerja secara mandiri maupun kelompok, mengumpulkan
data, serta menyimpulkan hasil pengamatan.

Bentuk lainnya adalah Penilaian Portofolio (Portfolio
Assessment). Portofolio merupakan kumpulan hasil kerja
siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Hasil kerja
tersebut dapat berupa catatan, laporan, gambar, atau tugas
tertulis lainnya. Dengan portofolio, guru dapat melihat
perkembangan kemampuan siswa dari waktu ke waktu,
bukan hanya dari satu kali penilaian saja.

Selanjutnya  terdapat  Penilaian  Unjuk  Kerja
(Performance Assessment). Pada bentuk ini, siswa dinilai
berdasarkan kemampuan mereka dalam melakukan suatu
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kegiatan secara langsung. Dalam pembelajaran IPS, contoh
unjuk kerja adalah presentasi hasil diskusi, simulasi peran
sosial (role play) atau penyampaian hasil analisis suatu
masalah sosial di depan kelas.

Selain itu, ada juga Penilaian Observasi (Pengamatan).
Guru melakukan pengamatan langsung terhadap sikap dan
perilaku siswa selama proses pembelajaran berlangsung.
Aspek yang dinilai bisa berupa kerja sama, kedisiplinan,
tanggung jawab, dan kepedulian terhadap teman maupun
lingkungan.

Terakhir, terdapat Penilaian Tertulis Berbasis Konteks
Nyata. Meskipun berbentuk tes tertulis, soal yang diberikan
tetap mengacu pada situasi kehidupan sehari-hari.
Misalnya, siswa diminta menganalisis masalah ekonomi di
suatu daerah atau memberikan solusi terhadap
permasalahan sosial tertentu.

Dengan berbagai bentuk asesmen autentik tersebut,
pembelajaran IPS menjadi lebih bermakna karena siswa
tidak hanya menghafal materi, tetapi juga mampu
menerapkan pengetahuan dan keterampilannya dalam
kehidupan nyata.

F. Penerapan Asesmen Autentik Pembelajaran IPS

Penerapan Asesmen Autentik dalam pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPS) di kelas dilakukan dengan
menekankan keterlibatan aktif peserta didik dalam proses
pembelajaran. Guru tidak hanya memberikan penilaian
melalui tes tertulis, tetapi juga melalui berbagai kegiatan
yang mencerminkan situasi kehidupan nyata sehingga siswa
dapat menunjukkan kemampuan pengetahuan,
keterampilan, dan sikap secara langsung.

Dalam pelaksanaannya, guru IPS dapat menerapkan
Asesmen Autentik melalui kegiatan observasi lingkungan
sekitar. Misalnya, siswa diminta untuk mengamati kondisi
sosial di lingkungan sekolah atau rumah, seperti kebersihan,
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kegiatan ekonomi masyarakat, atau interaksi sosial
antarwarga. Hasil pengamatan tersebut kemudian dicatat
dan dianalisis oleh siswa untuk mengetahui permasalahan
serta mencari solusinya.

Selain itu, penerapan Asesmen Autentik juga dapat
dilakukan melalui diskusi kelompok. Siswa dibagi menjadi
beberapa kelompok untuk membahas suatu permasalahan
sosial, seperti kemiskinan, sampah, atau perubahan sosial.
Dalam kegiatan ini, guru menilai kemampuan siswa dalam
bekerja sama, menyampaikan pendapat, mendengarkan
orang lain, serta mengambil keputusan bersama.

Penerapan lainnya adalah melalui pembuatan proyek
atau tugas kelompok. Siswa diberikan tugas untuk membuat
laporan, poster, atau presentasi mengenai topik tertentu
dalam IPS. Misalnya, membuat laporan tentang kondisi
ekonomi daerah atau membuat poster tentang pentingnya
menjaga lingkungan. Kegiatan ini melatih siswa untuk
berpikir kritis, kreatif, dan bertanggung jawab terhadap
tugas yang diberikan.

Selanjutnya, Asesmen autentik juga dapat diterapkan
melalui presentasi hasil kerja siswa. Setelah menyelesaikan
tugas atau proyek, siswa diminta untuk mempresentasikan
hasilnya di depan kelas. Guru kemudian menilai kemampuan
siswa dalam menyampaikan ide, menjelaskan hasil analisis,
serta menjawab pertanyaan dari teman-temannya.

Dengan penerapan Asesmen Autentik di kelas,
pembelajaran IPS menjadi lebih aktif, menyenangkan, dan
bermakna. Siswa tidak hanya menjadi penerima informasi,
tetapi juga terlibat langsung dalam proses belajar yang
mengasah kemampuan berpikir kritis, komunikasi, dan kerja
sama.
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G. Penerapan Asesmen Autentik Pembelajaran IPS
di Kelas

Penerapan Asesmen Autentik dalam pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPS) di kelas dilakukan dengan
menekankan keterlibatan aktif peserta didik dalam proses
pembelajaran. Guru tidak hanya memberikan penilaian
melalui tes tertulis, tetapi juga melalui berbagai kegiatan
yang mencerminkan situasi kehidupan nyata sehingga siswa
dapat menunjukkan kemampuan pengetahuan,
keterampilan, dan sikap secara langsung.

Dalam pelaksanaannya, guru IPS dapat menerapkan
Asesmen Autentik melalui kegiatan observasi lingkungan
sekitar. Misalnya, siswa diminta untuk mengamati kondisi
sosial di lingkungan sekolah atau rumah, seperti kebersihan,
kegiatan ekonomi masyarakat, atau interaksi sosial antar
warga. Hasil pengamatan tersebut kemudian dicatat dan
dianalisis oleh siswa untuk mengetahui permasalahan serta
mencari solusinya.

Selain itu, penerapan asesmen autentik juga dapat
dilakukan melalui diskusi kelompok. Siswa dibagi menjadi
beberapa kelompok untuk membahas suatu permasalahan
sosial, seperti kemiskinan, sampah, atau perubahan sosial.
Dalam kegiatan ini, guru menilai kemampuan siswa dalam
bekerja sama, menyampaikan pendapat, mendengarkan
orang lain, serta mengambil keputusan bersama.

Penerapan lainnya adalah melalui pembuatan proyek
atau tugas kelompok. Siswa diberikan tugas untuk membuat
laporan, poster, atau presentasi mengenai topik tertentu
dalam IPS. Misalnya, membuat laporan tentang kondisi
ekonomi daerah atau membuat poster tentang pentingnya
menjaga lingkungan. Kegiatan ini melatih siswa untuk
berpikir kritis, kreatif, dan bertanggung jawab terhadap
tugas yang diberikan.

Selanjutnya, Asesmen Autentik juga dapat diterapkan
melalui presentasi hasil kerja siswa. Setelah menyelesaikan
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tugas atau proyek, siswa diminta untuk mempresentasikan
hasilnya di depan kelas. Guru kemudian menilai kemampuan
siswa dalam menyampaikan ide, menjelaskan hasil analisis,
serta menjawab pertanyaan dari teman-temannya.

Dengan penerapan Asesmen Autentik di kelas,
pembelajaran IPS menjadi lebih aktif, menyenangkan, dan
bermakna. Siswa tidak hanya menjadi penerima informasi,
tetapi juga terlibat langsung dalam proses belajar yang
mengasah kemampuan berpikir kritis, komunikasi, dan kerja
sama.

H. Kelebihan Dan Kekurangan Asesmen Autentik
Dalam Pembelajaran IPS

Asesmen autentik dalam pembelajaran IPS memiliki
beberapa kelebihan yang membuatnya sangat bermanfaat
dalam proses pembelajaran.

1. Asesmen ini mampu menilai kemampuan siswa secara
menyeluruh, tidak hanya dari aspek pengetahuan, tetapi
juga keterampilan dan sikap. Dengan demikian, hasil
penilaian menjadi lebih lengkap dan menggambarkan
kemampuan siswa secara nyata.

2. Asesmen autentik membuat pembelajaran IPS menjadi
lebih bermakna karena siswa dapat menghubungkan
materi pelajaran dengan kehidupan sehari-hari. Hal ini
membantu siswa lebih mudah memahami konsep yang
dipelajari karena berkaitan

3. Asesmen autentik dapat meningkatkan aktivitas dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Siswa tidak
hanya duduk mendengarkan, tetapi juga aktif
melakukan observasi, diskusi, presentasi, dan
menyelesaikan tugas proyek.

4. asesmen ini melatih kemampuan berpikir kritis, kreatif,
dan pemecahan masalah. Siswa dilatih untuk
menganalisis suatu permasalahan sosial dan mencari
solusi yang tepat berdasarkan pemikiran mereka sendiri
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Selain memiliki kelebihan, Asesmen Autentik juga
memiliki beberapa kekurangan:

1. Pelaksanaannya membutuhkan waktu yang lebih lama
dibandingkan dengan penilaian konvensional, karena
guru harus mengamati proses belajar siswa secara
langsung.

2. Asesmen autentik cenderung lebih kompleks dalam
proses penilaian. Guru harus membuat berbagai
instrumen penilaian seperti rubrik, observasi, dan
penilaian proyek yang membutuhkan ketelitian tinggi.

3. Asesmen ini memerlukan kesiapan dan kreativitas guru
yang lebih tinggi. Guru harus mampu merancang
kegiatan pembelajaran yang sesuai agar penilaian dapat
berjalan dengan baik.

4. Jumlah siswa yang banyak dalam satu kelas dapat
menyulitkan guru dalam melakukan penilaian secara
detail terhadap setiap individu.

Dengan demikian, meskipun Asesmen Autentik memiliki
beberapa tantangan dalam pelaksanaannya, manfaatnya
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPS tetap
sangat besar karena mampu memberikan gambaran
kemampuan siswa secara lebih nyata dan menyeluruh

I. Contoh Asesmen Autentik Dalam Pembelajaran
IPS

Contoh Asesmen Autentik dalam pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPS) adalah bentuk penilaian yang
mengukur kemampuan siswa melalui tugas-tugas yang
berkaitan dengan kehidupan nyata. Penilaian ini tidak hanya
melihat hasil akhir, tetapi juga proses siswa dalam
mengerjakan tugas tersebut.

Salah satu contohnya adalah tugas observasi
lingkungan. Siswa diminta untuk mengamati kondisi
lingkungan sekitar, misalnya di sekolah atau rumah. Mereka
mencatat permasalahan yang ditemukan seperti
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kebersihan, sampah, atau interaksi sosial masyarakat.
Setelah itu, siswa membuat laporan sederhana dan
menyampaikan hasil pengamatan tersebut di depan kelas.

Contoh lainnya adalah proyek kelompok tentang
masalah sosial. Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok
untuk membahas suatu masalah, seperti kemiskinan,
pengangguran, atau pergaulan remaja. Kelompok kemudian
mengumpulkan informasi, menganalisis penyebab masalah,
dan membuat solusi yang dapat diterapkan. Hasil kerja
dipresentasikan dalam bentuk laporan atau presentasi kelas.

Selain itu, ada juga penilaian presentasi. Siswa diminta
untuk menjelaskan hasil diskusi atau proyek di depan kelas.
Dalam kegiatan ini, guru menilai kemampuan siswa dalam
menyampaikan pendapat, menjawab pertanyaan, serta
kerja sama dalam kelompok.

Contoh lain adalah simulasi atau role play. Misalnya,
siswa memerankan kegiatan pasar, musyawarah desa, atau
kegiatan sosial lainnya. Melalui kegiatan ini, siswa dapat
memahami peran sosial secara langsung dalam kehidupan
masyarakat.

Dengan contoh-contoh tersebut, Asesmen Autentik
dalam pembelajaran IPS membantu siswa untuk belajar
secara aktif, memahami materi lebih mendalam, serta
mampu menghubungkan pelajaran dengan kehidupan nyata
sehari-hari.

J. Penutup

Berdasarkan pembahasan yang telah diuraikan, dapat
disimpulkan bahwa asesmen autentik dalam pembelajaran
IImu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan bentuk penilaian
yang menekankan pada kemampuan peserta didik secara
menyeluruh, meliputi aspek pengetahuan, keterampilan,
dan sikap. Asesmen ini tidak hanya berfokus pada hasil
akhir, tetapi juga memperhatikan proses belajar siswa
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dalam memahami dan menerapkan materi yang dipelajari
dalam kehidupan nyata.

Asesmen autentik dalam pembelajaran IPS sangat
penting karena materi IPS berkaitan langsung dengan
kehidupan sosial masyarakat. Melalui penerapan asesmen
ini, siswa tidak hanya dituntut untuk menghafal konsep,
tetapi juga mampu berpikir kritis, menganalisis masalah
sosial, serta memberikan solusi yang sesuai dengan
keadaan di lingkungan sekitar.

Selain itu, asesmen autentik juga dapat meningkatkan
keaktifan siswa dalam proses pembelajaran, melatih kerja
sama, tanggung jawab, serta kemampuan berkomunikasi.
Meskipun dalam pelaksanaannya memiliki beberapa
tantangan, seperti membutuhkan waktu yang lebih lama
dan penilaian yang lebih kompleks, namun manfaat yang
diperoleh sangat besar dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran.

Dengan demikian, Asesmen Autentik sangat tepat
digunakan dalam pembelajaran IPS karena dapat
memberikan gambaran yang lebih nyata mengenai
kemampuan siswa serta membantu menciptakan
pembelajaran yang lebih bermakna dan relevan dengan
kehidupan sehari-hari.
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“Penilaian yang bermakna adalah penilaian yang mampu
menggambarkan kemampuan peserta didik secara utuh,
baik pengetahuan, sikap, maupun keterampilan.”
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BAB XII
INOVASI IPS KELAS INKLUSIF

Ismayanti, S.Pd., Gr.

Pendidikan merupakan hak dasar setiap warga negara
yang harus dipenuhi tanpa adanya diskriminasi, termasuk
bagi peserta didik yang memiliki kebutuhan khusus. Dalam
konteks ini, pendidikan inklusif hadir sebagai pendekatan
yang bertujuan untuk memberikan kesempatan belajar yang
setara bagi semua peserta didik dalam satu lingkungan
pendidikan yang sama. UNESCO (2017) menegaskan bahwa
pendidikan inklusif merupakan upaya untuk
mengidentifikasi dan menghilangkan hambatan dalam
pembelajaran agar semua peserta didik dapat berpartisipasi
secara optimal. Sejalan dengan itu, Ainscow (2020)
menyatakan bahwa pendidikan inklusif tidak hanya berfokus
pada akses, tetapi juga pada peningkatan partisipasi dan
kualitas pengalaman belajar bagi seluruh siswa.

Seiring dengan perkembangan zaman dan tuntutan
global, sistem pendidikan dituntut untuk lebih adaptif
terhadap keberagaman peserta didik. Dalam hal ini,
pembelajaran IImu Pengetahuan Sosial (IPS) memiliki peran
strategis dalam membentuk karakter dan kemampuan sosial
siswa. Menurut Banks (2016), IPS bertujuan untuk
membantu siswa mengembangkan kemampuan dalam
mengambil keputusan rasional untuk kepentingan
masyarakat dalam konteks demokratis. Selain itu,
pembelajaran IPS juga berkontribusi dalam meningkatkan
literasi sosial dan kompetensi kewarganegaraan peserta
didik (Fitriani et al., 2021). Namun demikian, implementasi
pembelajaran IPS di kelas inklusif masih menghadapi
berbagai tantangan. Perbedaan kemampuan siswa,
keterbatasan kompetensi guru, serta kurangnya media
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pembelajaran yang adaptif menjadi kendala utama dalam
pelaksanaannya. Sharma, Loreman, dan Forlin (2018)
menyatakan bahwa keberhasilan pendidikan inklusif sangat
dipengaruhi oleh kesiapan guru, sikap terhadap inklusi,
serta dukungan sistem pendidikan. Oleh karena itu,
diperlukan inovasi dalam pembelajaran yang mampu
mengakomodasi keberagaman tersebut.

Inovasi pembelajaran  menjadi  kunci  dalam
meningkatkan kualitas pendidikan inklusif. Fullan (2007)
mengemukakan bahwa inovasi pendidikan merupakan
proses perubahan yang disengaja untuk memperbaiki
praktik pembelajaran agar lebih efektif dan relevan dengan
kebutuhan peserta didik. Dalam konteks pembelajaran IPS,
inovasi dapat berupa pengembangan metode, media, dan
strategi pembelajaran yang lebih interaktif, kontekstual,
serta berpusat pada siswa. Voogt dan Roblin (2012) juga
menegaskan bahwa pembelajaran abad ke-21 menuntut
pengembangan keterampilan berpikir kritis, kreativitas,
komunikasi, dan kolaborasi melalui pendekatan yang
inovatif.

Dengan demikian, pembelajaran IPS dalam kelas inklusif
memerlukan pendekatan yang adaptif dan inovatif agar
mampu memenuhi kebutuhan semua peserta didik. Guru
memiliki peran penting sebagai fasilitator dan inovator
dalam menciptakan lingkungan belajar yang inklusif. Florian
dan Black-Hawkins (2011) menekankan bahwa praktik
pedagogi inklusif harus dirancang untuk menjangkau semua
siswa tanpa mengecualikan siapa pun. Oleh karena itu,
kajian mengenai inovasi pembelajaran IPS dalam kelas
inklusif menjadi sangat penting untuk mendukung
terwujudnya pendidikan yang adil, merata, dan berkualitas.
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A. Konsep Pendidikan Inklusif

1. Pengertian Pendidikan Inklusif

Pendidikan  inklusif = merupakan suatu  sistem
penyelenggaraan pendidikan yang memberikan kesempatan
kepada semua peserta didik, termasuk mereka yang
memiliki kebutuhan khusus, untuk belajar bersama dalam
satu lingkungan pendidikan yang sama tanpa diskriminasi.
Konsep ini menekankan bahwa setiap individu memiliki hak
yang sama untuk memperoleh pendidikan yang layak sesuai
dengan kebutuhan, kemampuan, dan potensi yang dimiliki.

Menurut UNESCO (2017), pendidikan inklusif adalah
pendekatan yang berupaya mengidentifikasi dan
menghilangkan hambatan dalam pembelajaran sehingga
semua peserta didik dapat berpartisipasi secara optimal.
Sementara itu, Permendiknas No. 70 Tahun 2009
menyatakan bahwa pendidikan inklusif adalah sistem
pendidikan yang memberikan kesempatan kepada peserta
didik yang memiliki kelainan dan memiliki potensi
kecerdasan dan/atau bakat istimewa untuk mengikuti
pendidikan bersama peserta didik pada umumnya. Dengan
demikian, pendidikan inklusif bukan hanya tentang
memasukkan anak berkebutuhan khusus ke sekolah
reguler, tetapi juga tentang bagaimana sistem pendidikan
mampu menyesuaikan diri terhadap keberagaman peserta
didik.

2. Prinsip-prinsip Pendidikan Inklusif

Pendidikan inklusif didasarkan pada sejumlah prinsip
utama yang menjadi landasan dalam implementasinya,
antara lain; Kesetaraan (Equity). semua peserta didik
memiliki hak yang sama untuk mendapatkan pendidikan
tanpa diskriminasi, Aksesibilitas: lingkungan belajar harus
dapat diakses oleh semua peserta didik, baik secara fisik
maupun non-fisik, Partisipasi: setiap peserta didik didorong
untuk aktif dalam proses pembelajaran, Keberagaman
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sebagai kekuatan: perbedaan dianggap sebagai kekayaan
yang memperkaya proses pembelajaran, Keadilan (Justice):
memberikan perlakuan sesuai kebutuhan masing-masing
peserta didik, serta Fleksibilitas kurikulum: kurikulum
disesuaikan dengan kemampuan dan kebutuhan peserta
didik. Prinsip-prinsip ini menuntut adanya perubahan
paradigma dari sistem pendidikan yang bersifat seragam
menjadi sistem yang adaptif dan responsif terhadap
kebutuhan individu.

3. Landasan Hukum Pendidikan Inklusif di
Indonesia

Pendidikan inklusif telah menjadi hak dasar bagi semua
warga negara Indonesia, termasuk mereka yang memiliki
kebutuhan khusus. Pelaksanaan pendidikan inklusif di
Indonesia didukung oleh berbagai regulasi dan kebijakan
pemerintah, antara lain:

a. Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional, yang menyatakan bahwa setiap
warga negara berhak memperoleh pendidikan.

b. Undang-Undang No. 8 Tahun 2016 tentang
Penyandang Disabilitas, yang menjamin hak
pendidikan bagi penyandang disabilitas.

c. Permendiknas No. 70 Tahun 2009 tentang
Pendidikan Inklusif, yang mengatur
penyelenggaraan pendidikan inklusif di sekolah.

d. Peraturan Pemerintah No. 13 Tahun 2020, yang
memperkuat akses pendidikan bagi peserta didik
berkebutuhan khusus.

e. Konvensi Hak Anak (CRC) dan Konvensi Hak
Penyandang Disabilitas (CRPD) yang telah diratifikasi
oleh Indonesia.

Landasan  hukum ini  menunjukkan  komitmen
pemerintah dalam mewujudkan pendidikan yang adil dan
merata bagi seluruh warga negara.
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4. Karakteristik Peserta Didik Berkebutuhan
Khusus (ABK)

Peserta didik berkebutuhan khusus (ABK) memiliki
karakteristik yang beragam tergantung pada jenis
kebutuhan vyang dimiliki. Secara umum, karakteristik
tersebut meliputi:

a. Hambatan fisik: seperti tunanetra, tunarungu,

tunadaksa.

b. Hambatan intelektual: seperti tunagrahita.

c. Hambatan emosional dan perilaku: seperti autisme

atau ADHD.

d. Kesulitan belajar spesifik: seperti disleksia, disgrafia,

dan diskalkulia.

e. Bakatistimewa (gifted): memiliki kemampuan di atas

rata-rata.

Setiap peserta didik memiliki kebutuhan yang berbeda,
sehingga pendekatan pembelajaran harus disesuaikan
secara individual. Hal ini menuntut guru untuk memiliki
kompetensi dalam mengidentifikasi dan merespons
kebutuhan tersebut secara tepat.

5. Hak Pendidikan bagi Semua Peserta Didik

Hak pendidikan merupakan hak dasar setiap manusia
yang dijamin oleh berbagai peraturan perundang-
undangan. Dalam konteks pendidikan inklusif, hak ini
mencakup; Hak untuk memperoleh akses pendidikan tanpa
diskriminasi, Hak untuk mendapatkan layanan pendidikan
yang sesuai kebutuhan, Hak untuk berpartisipasi dalam
kegiatan pembelajaran, Hak untuk memperoleh lingkungan
belajar yang aman dan nyaman, serta Hak untuk
mengembangkan potensi secara optimal. Pendidikan inklusif
berupaya memastikan bahwa semua peserta didik, tanpa
terkecuali, mendapatkan kesempatan yang sama untuk
berkembang. Oleh karena itu, diperlukan kolaborasi antara
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pemerintah, sekolah, guru, orang tua, dan masyarakat
dalam mewujudkan sistem pendidikan yang inklusif.

B. Konsep Kelas Inklusif dalam Pembelajaran IPS

1. Definisi Kelas Inklusif

Kelas inklusif adalah sistem pembelajaran yang
mengintegrasikan semua peserta didik, termasuk mereka
yang memiliki kebutuhan khusus, ke dalam satu lingkungan
belajar yang sama tanpa diskriminasi. UNESCO (2009)
mendefinisikan pendidikan inklusif sebagai pendekatan
untuk mengakomodasi keragaman kebutuhan peserta didik
melalui peningkatan partisipasi dalam pembelajaran,
budaya, dan komunitas sekolah. Menurut Ainscow (2020),
kelas inklusif tidak hanya menempatkan peserta didik
berkebutuhan khusus di kelas reguler, tetapi juga menuntut
adanya perubahan sistem, strategi pembelajaran, serta
budaya sekolah agar semua siswa dapat belajar secara
optimal. Dalam konteks pembelajaran IPS (Ilmu
Pengetahuan Sosial), kelas inklusif menjadi penting karena
IPS berperan dalam membentuk nilai sosial, toleransi, dan
pemahaman terhadap keberagaman.

2. Perbedaan Kelas Reguler dan Kelas Inklusif

Perbedaan utama antara kelas reguler dan kelas inklusif
terletak pada pendekatan pembelajaran dan pengelolaan
keberagaman siswa. Perbedaan antara kelas reguler dan
kelas inklusif dapat dilihat dari beberapa aspek berikut:
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Tabel 5: Perbedaan antara kelas reguler dan kelas

inklusif
Aspek Kelas Reguler Kelas Inklusif

Peserta Didik Homogen Heterogen (beragam

(relatif sama) kemampuan)
Pendekatan Seragam Diferensiasi &
Pembelajaran individualisasi
Kurikulum Standar umum | Adaptif dan fleksibel
Peran Guru Sumber utama | Fasilitator &

kolaborator

Penilaian Sama untuk Disesuaikan

semua kebutuhan siswa

Menurut Florian & Black-Hawkins (2011), pembelajaran
inklusif menekankan “pedagogy of inclusion”, yaitu
pendekatan yang dirancang untuk menjangkau semua siswa
tanpa membuat kategori eksklusif.

3. Tantangan Pembelajaran IPS di Kelas Inklusif

Pembelajaran IPS di kelas inklusif menghadapi beberapa
tantangan utama, antara lain:

a.

Keragaman  Kemampuan Siswa; Perbedaan
kemampuan kognitif, sosial, dan emosional
membuat guru harus menyesuaikan metode
pembelajaran.

Keterbatasan Media dan Sumber Belajar; Materi IPS
sering bersifat abstrak dan membutuhkan adaptasi
agar dapat diakses oleh semua siswa.

Manajemen Kelas; Mengelola kelas heterogen
membutuhkan strategi yang lebih kompleks.

Stigma Sosial; Masih adanya diskriminasi atau
kurangnya penerimaan terhadap siswa
berkebutuhan khusus.

Menurut Sharma et al. (2018), keberhasilan pendidikan
inklusif sangat dipengaruhi oleh sikap guru, kesiapan
sekolah, dan dukungan kebijakan.
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4. Peran Guru dalam Kelas Inklusif

Guru memiliki peran sentral dalam keberhasilan

pembelajaran IPS di kelas inklusif, yaitu:

a. Sebagai Fasilitator; Guru menyediakan lingkungan
belajar yang ramah dan inklusif.

b. Sebagai  Diferensiator = Pembelajaran;  Guru
menyesuaikan metode, media, dan evaluasi sesuai
kebutuhan siswa.

Cc. Sebagai Motivator; Memberikan dorongan kepada
semua siswa untuk aktif belajar.

d. Sebagai Kolaborator; Bekerja sama dengan guru
pendamping khusus (GPK), orang tua, dan tenaga
profesional lainnya.

e. Sebagai Evaluator; Melakukan penilaian yang adil
dan berbasis perkembangan individu.

Tomlinson (2014) menekankan pentingnya
differentiated instruction sebagai strategi utama dalam
kelas inklusif.

5. Adaptasi Kurikulum IPS untuk Peserta Didik
Beragam

Adaptasi kurikulum IPS dilakukan agar semua peserta
didik dapat mengakses pembelajaran secara optimal.
Bentuk adaptasi meliputi:

a. Adaptasi Konten; Materi disederhanakan atau

diperkaya sesuai kemampuan siswa.

b. Adaptasi Proses; Menggunakan metode variatif
seperti diskusi, visual, simulasi, dan pembelajaran
berbasis proyek.

Cc. Adaptasi Produk; Hasil belajar dapat berupa
berbagai bentuk (presentasi, gambar, laporan
sederhana, dll).

d. Adaptasi Lingkungan Belajar; Mengatur tempat
duduk, penggunaan alat bantu, dan suasana kelas
yang mendukung.
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e. Adaptasi Penilaian; Menggunakan asesmen autentik
dan fleksibel.

Menurut Hall, Meyer, & Rose (2012), pendekatan
Universal Design for Learning (UDL) sangat efektif dalam
mendukung pembelajaran inklusif karena memberikan
berbagai cara representasi, ekspresi, dan keterlibatan.

C. Strategi Pembelajaran IPS Inklusif

Pembelajaran IPS inklusif menuntut strategi yang
mampu mengakomodasi keberagaman kemampuan, latar
belakang, serta kebutuhan peserta didik. Strategi
pembelajaran yang tepat akan membantu menciptakan
lingkungan belajar yang adil, partisipatif, dan bermakna
bagi semua siswa.

1. Differentiated Instruction (Pembelajaran
Berdiferensiasi)

Differentiated Instruction adalah pendekatan
pembelajaran yang menyesuaikan proses, konten, dan
produk belajar berdasarkan kebutuhan, minat, dan kesiapan
siswa. Tomlinson (2014) menyatakan bahwa pembelajaran
berdiferensiasi bertujuan untuk memastikan semua siswa
dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan cara yang
sesuai dengan karakteristik mereka. Dalam pembelajaran
IPS inklusif, diferensiasi dapat dilakukan melalui:

a. Konten: penyederhanaan atau pengayaan materi IPS

b. Proses: variasi metode seperti diskusi, visual, atau

praktik langsung

Cc. Produk: bentuk tugas yang beragam (esai,

presentasi, poster)

Menurut Subban (2006), pendekatan ini efektif dalam
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa di kelas
heterogen.
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2. Cooperative Learning dalam Kelas Inklusif

Cooperative Learning adalah strategi pembelajaran yang
menekankan kerja sama antar siswa dalam kelompok kecil
untuk mencapai tujuan bersama. Strategi ini sangat relevan
dalam kelas inklusif karena mendorong interaksi sosial dan
saling membantu antar siswa. Model cooperative learning
yang sering digunakan dalam IPS yaitu; Jigsaw, Think-Pair-
Share dan Group Investigation. Johnson & Johnson (2009)
menyatakan bahwa pembelajaran kooperatif dapat
meningkatkan prestasi akademik sekaligus keterampilan
sosial siswa. Dalam konteks inklusif, strategi ini juga
membantu  mengurangi  stigma  terhadap  siswa
berkebutuhan khusus.

3. Problem-Based Learning (PBL)

Problem-Based Learning (PBL) adalah strategi
pembelajaran yang berpusat pada siswa dengan
menggunakan masalah nyata sebagai titik awal
pembelajaran. Dalam IPS, PBL sangat relevan karena
banyak membahas fenomena sosial yang kontekstual.
Langkah-langkah PBL, yaitu; Mengidentifikasi masalah,
mengumpulkan informasi, menganalisis dan merumuskan
solusi, serta mempresentasikan hasil. Menurut Hmelo-Silver
(2004), PBL mampu meningkatkan kemampuan berpikir
kritis, pemecahan masalah, dan kemandirian belajar siswa.
Dalam kelas inklusif, PBL dapat disesuaikan dengan tingkat
kemampuan siswa melalui pembagian tugas yang fleksibel.

4. Project-Based Learning (PjBL)

Project-Based Learning (PjBL) adalah strategi
pembelajaran yang melibatkan siswa dalam proyek jangka
panjang untuk menghasilkan produk nyata. Dalam
pembelajaran IPS, proyek dapat berupa penelitian sosial,
pembuatan peta, atau studi kasus masyarakat. Keunggulan
PjBL dalam kelas inklusif, yaitu; Memberikan ruang bagi
semua siswa untuk berkontribusi sesuai kemampuan,
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Mengembangkan keterampilan kolaborasi dan kreativitas,
serta meningkatkan pemahaman konsep secara mendalam.
Menurut Bell (2010), PjBL efektif dalam meningkatkan
keterampilan abad 21, seperti komunikasi, kolaborasi, dan
pemecahan masalah.

5. Pembelajaran Kontekstual (Contextual Teaching
and Learning)

Contextual Teaching and Learning (CTL) adalah
pendekatan pembelajaran yang mengaitkan materi
pelajaran dengan kehidupan nyata siswa. Dalam IPS,
pendekatan ini sangat penting karena materi berkaitan
langsung dengan fenomena sosial di lingkungan sekitar.
Komponen utama CTL, vyaitu; Konstruktivisme, Inkuiri,
Bertanya, Masyarakat belajar dan Refleksi. Menurut
Johnson (2002), pembelajaran kontekstual membantu siswa
memahami makna materi dengan menghubungkannya pada
pengalaman sehari-hari. Dalam kelas inklusif, CTL
memungkinkan semua siswa belajar berdasarkan
pengalaman masing-masing, sehingga lebih mudah
dipahami dan relevan.

Strategi pembelajaran IPS inklusif seperti Differentiated
Instruction, Cooperative Learning, PBL, PjBL, dan CTL
merupakan pendekatan yang efektif dalam mengakomodasi
keberagaman siswa. Strategi-strategi ini tidak hanya
meningkatkan hasil belajar, tetapi juga membangun
keterampilan sosial, berpikir kritis, dan partisipasi aktif siswa
dalam pembelajaran.

D. Model Pembelajaran Inovatif untuk IPS Inklusif

Pembelajaran IPS inklusif membutuhkan model
pembelajaran inovatif yang mampu mengakomodasi
keberagaman  karakteristik  peserta  didik. = Model
pembelajaran yang digunakan harus fleksibel, adaptif, dan
mampu menciptakan pengalaman belajar yang bermakna
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bagi semua siswa, termasuk mereka yang memiliki
kebutuhan khusus.

1. Model Universal Design for Learning (UDL)

Universal Design for Learning (UDL) adalah model
pembelajaran yang dirancang untuk memberikan akses
belajar yang setara bagi semua siswa dengan menyediakan
berbagai cara dalam penyajian materi, keterlibatan, dan
ekspresi hasil belajar. UDL memiliki tiga prinsip utama:

a. Multiple Means of Representation (beragam cara

penyajian informasi)

b. Multiple Means of Engagement (beragam cara

melibatkan siswa)

C. Multiple Means of Action and Expression (beragam

cara siswa mengekspresikan pemahaman)

Menurut Meyer, Rose, & Gordon (2014), UDL
memungkinkan guru untuk mengurangi hambatan belajar
sejak tahap perencanaan pembelajaran. Dalam IPS, UDL
dapat diterapkan melalui penggunaan media visual, audio,
simulasi sosial, serta variasi bentuk tugas. Penelitian oleh
Rao, Ok, & Bryant (2014) menunjukkan bahwa UDL efektif
dalam meningkatkan aksesibilitas dan keterlibatan siswa di
kelas inklusif.

2. Model Multisensori

Model pembelajaran multisensori adalah pendekatan
yang melibatkan berbagai indera (visual, auditori, kinestetik,
dan taktil) dalam proses pembelajaran. Model ini sangat
efektif untuk siswa dengan kebutuhan khusus karena
membantu memperkuat pemahaman melalui berbagai jalur
sensorik. Dalam pembelajaran IPS, pendekatan multisensori
dapat dilakukan melalui; Penggunaan peta, gambar, dan
video (visual), diskusi dan cerita (auditori), simulasi atau
role play (kinestetik), serta penggunaan alat peraga (taktil).
Menurut Shams & Seitz (2008), pembelajaran multisensori
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dapat meningkatkan proses kognitif dan retensi informasi
karena melibatkan integrasi berbagai sistem sensorik.

3. Model Pembelajaran Berbasis Pengalaman
(Experiential Learning)

Experiential Learning adalah model pembelajaran yang
menekankan pada pengalaman langsung sebagai sumber
utama belajar. Model ini dikembangkan oleh Kolb (1984)
dengan siklus pembelajaran sebagai berikut; Pengalaman
konkret, Refleksi, Konseptualisasi abstrak dan Eksperimen
aktif. Dalam IPS, model ini dapat diterapkan melalui;
Kunjungan lapangan, Studi kasus social, Simulasi peristiwa
Sejarah, Observasi lingkungan Masyarakat. Menurut Kolb &
Kolb (2005), pembelajaran berbasis pengalaman
meningkatkan pemahaman mendalam dan kemampuan
berpikir reflektif siswa. Model ini sangat cocok untuk kelas
inklusif karena memberikan pengalaman nyata yang dapat
diakses oleh semua siswa.

4. Model Pembelajaran Kolaboratif

Model pembelajaran kolaboratif adalah pendekatan yang
menekankan kerja sama antar siswa dalam menyelesaikan
tugas atau memahami materi. Model ini mendorong
interaksi sosial, komunikasi, dan kerja tim. Dalam konteks
IPS inklusif, pembelajaran kolaboratif seperti membantu
siswa belajar dari satu sama lain, meningkatkan empati dan
toleransi dan mengurangi kesenjangan antara siswa.
Menurut Dillenbourg (1999), pembelajaran kolaboratif
efektif dalam membangun pengetahuan melalui interaksi
sosial. Sementara itu, Laal & Ghodsi (2012) menyatakan
bahwa kolaborasi meningkatkan hasil belajar dan
keterampilan sosial siswa.

5. Gamifikasi dalam Pembelajaran IPS

Gamifikasi adalah penerapan elemen-elemen permainan
(game) dalam pembelajaran untuk meningkatkan motivasi
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dan keterlibatan siswa. Elemen gamifikasi meliputi; Poin dan
reward, level atau tahapan, tantangan dan misi, serta
leaderboard. Dalam pembelajaran IPS, gamifikasi dapat
diterapkan melalui; Kuis interaktif berbasis game, simulasi
ekonomi atau social dan permainan peran Sejarah. Menurut
Deterding et al. (2011), gamifikasi meningkatkan motivasi
intrinsik siswa melalui pengalaman belajar yang
menyenangkan. Penelitian oleh Hamari, Koivisto, & Sarsa
(2014) juga menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki
dampak positif terhadap keterlibatan dan hasil belajar.
Model pembelajaran inovatif seperti UDL, multisensori,
experiential learning, kolaboratif, dan gamifikasi merupakan
pendekatan yang efektif dalam pembelajaran IPS inklusif.
Model-model ini tidak hanya meningkatkan aksesibilitas dan
partisipasi siswa, tetapi juga membantu mengembangkan
keterampilan sosial, kognitif, dan emosional secara
seimbang.

E. Media Pembelajaran IPS Inklusif

1. Pengertian Media Pembelajaran Inklusif

Media pembelajaran inklusif adalah segala bentuk alat,
bahan, atau sumber belajar yang dirancang dan digunakan
untuk mendukung proses pembelajaran bagi semua peserta
didik tanpa terkecuali, termasuk anak berkebutuhan khusus
(ABK). Media ini menekankan prinsip kesetaraan akses,
fleksibilitas, dan keberagaman dalam penyampaian materi.
Dalam konteks pembelajaran IPS, media inklusif berfungsi
untuk membantu siswa memahami konsep sosial, budaya,
ekonomi, dan geografi dengan cara yang sesuai dengan
kemampuan dan kebutuhan masing-masing individu.
Menurut Meyer, Rose, & Gordon (2014) dalam konsep
Universal Design for Learning (UDL), media pembelajaran
inklusif harus menyediakan berbagai cara representasi
informasi agar semua siswa dapat mengakses materi secara
optimal. Media pembelajaran inklusif memiliki karakteristik;
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Fleksibel dan dapat disesuaikan, Multisensori (visual, audio,
kinestetik), Aksesibel untuk semua siswa, dan Mendukung
partisipasi aktif.

2. Media Visual (Peta, Gambar, Infografis)

Media visual merupakan media yang mengandalkan
indera penglihatan untuk menyampaikan informasi. Dalam
pembelajaran IPS, media ini sangat penting karena banyak
materi bersifat spasial dan kontekstual. Jenis media visual,
yaitu; Peta: digunakan untuk memahami konsep geografis,
gambar/foto: memperjelas peristiwa sosial dan budaya,
serta infografis: menyajikan data dalam bentuk visual yang
menarik. Keunggulannya; Mempermudah pemahaman
konsep abstrak, meningkatkan daya ingat siswa dan cocok
untuk siswa dengan gaya belajar visual. Dalam konteks
inklusif, media visual perlu disesuaikan, misalnya;
Menggunakan warna kontras untuk siswa low vision,
menyederhanakan informasi visual dan menambahkan
deskripsi teks (alt text). Penelitian oleh Yusof et al. (2019)
menunjukkan bahwa penggunaan infografis meningkatkan
pemahaman siswa dalam pembelajaran sosial secara
signifikan.

3. Media Audio dan Audiovisual

Media audio melibatkan indera pendengaran, sedangkan
audiovisual menggabungkan unsur suara dan gambar.
Contoh; Audio: podcast, rekaman narasi Sejarah, dan
Audiovisual: video pembelajaran, film dokumenter.
Manfaat; Membantu siswa dengan kesulitan membaca,
menyajikan konteks nyata melalui suara dan visual dan
meningkatkan keterlibatan siswa. Dalam pembelajaran
inklusif; Audio membantu siswa tunanetra, video dengan
subtitle membantu siswa tunarungu, dan narasi yang jelas
membantu siswa dengan kesulitan belajar. Menurut Kay
(2012), penggunaan video dalam pembelajaran
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meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa secara
signifikan.

4. Media Berbasis Teknologi (Aplikasi, Video
Interaktif)

Perkembangan teknologi telah mendorong penggunaan
media digital dalam pembelajaran IPS. Contoh; Aplikasi
pembelajaran interaktif, Google Earth untuk pembelajaran
geografi, Video interaktif berbasis kuis, dan Learning
Management System (LMS). Keunggulannya vyaitu;
Interaktif dan menarik, dapat disesuaikan dengan
kebutuhan siswa, dan mendukung pembelajaran mandiri.
Media teknologi sangat mendukung prinsip inklusif karena;
Memungkinkan personalisasi belajar, menyediakan berbagai
format (teks, audio, video), dan mendukung aksesibilitas
(screen reader, subtitle). Penelitian oleh Al-Azawei,
Serenelli, & Lundqvist (2016) menunjukkan bahwa
penerapan e-learning berbasis UDL meningkatkan
aksesibilitas dan hasil belajar siswa dengan kebutuhan
khusus.

5. Media Adaptif untuk ABK (Braille, Audio Book,
dil.)

Media adaptif adalah media yang dirancang khusus
untuk memenuhi kebutuhan siswa berkebutuhan khusus.
Jenis media adaptif yaitu; Braille: untuk siswa tunanetra,
audio book: membantu siswa dengan gangguan penglihatan
atau kesulitan membaca, tactile graphics. peta atau gambar
timbul, dan Augmentative and Alternative Communication
(AAC): untuk siswa dengan gangguan komunikasi. Peran
media adaptif yaitu; Memberikan akses yang setara
terhadap informasi, Meningkatkan kemandirian belajar, dan
Mendukung partisipasi aktif siswa. Menurut Burgstahler
(2015), penggunaan teknologi dan media adaptif sangat
penting dalam menciptakan lingkungan belajar yang inklusif
dan aksesibel.
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Media pembelajaran IPS inklusif merupakan komponen
penting dalam menciptakan pembelajaran yang adil dan
merata. Dengan memanfaatkan berbagai jenis media—
visual, audio, teknologi, dan adaptif—guru dapat memenubhi
kebutuhan belajar yang beragam. Implementasi media yang
tepat tidak hanya meningkatkan pemahaman, tetapi juga
mendorong partisipasi aktif seluruh siswa, termasuk ABK.

F. Peran Guru dalam Inovasi IPS Inklusif

1. Guru sebagai Fasilitator

Dalam pembelajaran IPS inklusif, guru berperan sebagai
fasilitator yang menyediakan lingkungan belajar yang
mendukung keberagaman kebutuhan siswa. Guru tidak lagi
menjadi satu-satunya sumber pengetahuan, melainkan
sebagai pengarah yang membantu siswa membangun
pemahaman secara mandiri. Sebagai fasilitator, guru:

a. Menciptakan suasana belajar yang inklusif dan

ramah

b. Menyediakan berbagai sumber belajar (multimodal)

c. Membimbing siswa sesuai kebutuhan individual

d. Mendorong partisipasi aktif seluruh siswa

Dalam konteks IPS, guru memfasilitasi diskusi, studi
kasus, dan eksplorasi isu sosial yang relevan dengan
kehidupan siswa. Hal ini sejalan dengan pendekatan
student-centered learning yang menempatkan siswa
sebagai subjek utama pembelajaran. Menurut Florian &
Rouse (2009), guru inklusif harus mampu mengakomodasi
semua siswa tanpa memisahkan mereka berdasarkan
kemampuan.

2. Guru sebagai Inovator

Guru dalam pembelajaran IPS inklusif dituntut menjadi
inovator, yaitu mampu menciptakan dan mengembangkan
strategi, metode, serta media pembelajaran yang kreatif
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dan adaptif. Peran guru sebagai inovator meliputi;
Mengembangkan model pembelajaran yang variatif,
menggunakan teknologi dalam pembelajaran, mendesain
media pembelajaran inklusif, dan menyesuaikan materi
dengan kebutuhan siswa. Contoh inovasi dalam IPS yaitu;
Penggunaan video interaktif untuk menjelaskan fenomena
sosial, simulasi peran (role play) untuk memahami konflik
sosial, dan pemanfaatan aplikasi digital seperti Google
Earth. Menurut Koehler & Mishra (2009) dalam konsep
TPACK, inovasi guru terletak pada kemampuan
mengintegrasikan teknologi, pedagogi, dan konten secara
efektif.

3. Kompetensi Guru Inklusif

Guru yang mengajar di kelas inklusif harus memiliki
kompetensi khusus yang mendukung keberhasilan
pembelajaran. Kompetensi utama vyaitu; Pedagogik:
memahami karakteristik peserta didik, profesional:
menguasai materi IPS, sosial: mampu berkomunikasi
dengan siswa dan orang tua, serta kepribadian: memiliki
sikap empati dan inklusif. Selain itu, guru juga perlu;
Memahami kebutuhan ABK, mampu melakukan diferensiasi
pembelajaran, dan menguasai strategi pembelajaran
inklusif. Menurut Sharma, Loreman, & Forlin (2012), sikap
positif dan kompetensi guru sangat berpengaruh terhadap
keberhasilan pendidikan inklusif.

4. Kolaborasi dengan Orang Tua dan Tenaga Ahli

Keberhasilan pembelajaran inklusif tidak hanya
bergantung pada guru, tetapi juga pada kolaborasi dengan
berbagai pihak. Pihak yang terlibat yaitu; Orang tua, Guru
Pendamping Khusus (GPK), Psikolog, Terapis, dan Konselor.
Bentuk kolaborasi vyaitu; Diskusi perkembangan siswa,
penyusunan program pembelajaran individual (PPI),
pertukaran informasi tentang kebutuhan siswa, dan
pendampingan khusus. Kolaborasi ini penting untuk
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memastikan bahwa kebutuhan siswa terpenuhi secara
menyeluruh, baik di sekolah maupun di rumah. Menurut
Epstein (2011), keterlibatan orang tua dalam pendidikan
meningkatkan keberhasilan belajar siswa secara signifikan.

Peran guru dalam inovasi pembelajaran IPS inklusif
sangat kompleks dan strategis. Guru tidak hanya berfungsi
sebagai penyampai materi, tetapi juga sebagai fasilitator,
inovator, kolaborator, dan pembelajar sepanjang hayat.
Kompetensi yang memadai serta kemampuan berkolaborasi
menjadi kunci dalam menciptakan pembelajaran IPS yang
inklusif, efektif, dan bermakna bagi semua siswa.

G. Tantangan dan Solusi Implementasi
Pembelajaran IPS Inklusif

1. Hambatan dalam Pembelajaran IPS Inklusif

Implementasi pembelajaran IPS inklusif menghadapi
berbagai hambatan yang bersumber dari aspek internal
maupun  eksternal sekolah. Hambatan ini dapat
memengaruhi efektivitas pembelajaran serta ketercapaian
tujuan pendidikan inklusif. Jenis hambatan utama vyaitu;
Perbedaan kemampuan siswa yang sangat beragam,
kurangnya pemahaman guru tentang pendidikan inklusif,
keterbatasan media dan metode pembelajaran, dan
kurikulum yang belum sepenuhnya adaptif. Dalam
pembelajaran IPS, hambatan juga muncul karena materi
yang bersifat abstrak, konseptual, dan membutuhkan
pemahaman konteks sosial yang kompleks. Menurut
Ainscow (2005), tantangan utama pendidikan inklusif
adalah bagaimana mengakomodasi keragaman siswa dalam
satu sistem pembelajaran yang sama tanpa menimbulkan
eksklusi baru.

2. Keterbatasan Sarana dan Prasarana

Sarana dan prasarana merupakan faktor penting dalam
mendukung keberhasilan pembelajaran inklusif. Namun,

235



banyak sekolah masih menghadapi keterbatasan dalam hal
ini. Bentuk keterbatasannya yaitu; Tidak tersedianya media
pembelajaran adaptif (braille, audio, dIl.), kurangnya akses
teknologi Pendidikan, fasilitas fisik yang belum ramah
disabilitas, dan keterbatasan ruang dan alat bantu belajar.
Kondisi ini menghambat aksesibilitas siswa berkebutuhan
khusus dalam mengikuti pembelajaran IPS secara optimal.
Menurut Peters (2007), keterbatasan infrastruktur menjadi
salah satu penghambat utama implementasi pendidikan
inklusif di negara berkembang.

3. Kurangnya Pelatihan Guru

Guru merupakan faktor kunci dalam keberhasilan
pembelajaran inklusif. Namun, masih banyak guru yang
belum mendapatkan pelatihan yang memadai terkait
pendidikan inklusif. Dampak kurangnya pelatihan vyaitu;
Guru kesulitan mengidentifikasi kebutuhan siswa, kurang
mampu melakukan diferensiasi pembelajaran, minim inovasi
dalam metode dan media, dan kesulitan dalam melakukan
evaluasi adaptif. Menurut Forlin & Chambers (2011),
pelatihan guru secara berkelanjutan sangat penting untuk
meningkatkan kesiapan dan kepercayaan diri guru dalam
mengajar di kelas inklusif.

4. Strategi Mengatasi Hambatan

Untuk mengatasi berbagai hambatan tersebut,
diperlukan strategi yang komprehensif dan berkelanjutan.
Strategi yang dapat dilakukan:

a. Penguatan Kompetensi Guru, seperti pelatihan
pendidikan inklusif, workshop penggunaan media
adaptif, dan pengembangan komunitas belajar guru.

b. Pengembangan Media dan Metode, seperti
menggunakan pendekatan Universal Design for
Learning (UDL), memanfaatkan teknologi digital, dan
mengembangkan media multisensory.
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c. Dukungan Kebijakan dan Manajemen Sekolah,
seperti penyediaan sarana dan prasarana inklusif,
penyesuaian kurikulum, dan penambahan tenaga
ahli (GPK, konselor).

d. Kolaborasi, seperti kerja sama dengan orang tua,
kolaborasi dengan tenaga professional, dan
kemitraan dengan lembaga pendidikan lain.

Menurut Florian & Black-Hawkins (2011), strategi
inklusif yang efektif adalah yang berfokus pada partisipasi
semua siswa dalam kegiatan belajar, bukan hanya pada
penyesuaian individu semata.

Implementasi pembelajaran IPS inklusif menghadapi
berbagai tantangan, mulai dari hambatan pedagogis,
keterbatasan sarana, hingga kurangnya kompetensi guru.
Namun, melalui strategi yang tepat seperti penguatan
kompetensi guru, pengembangan media, dukungan
kebijakan, dan kolaborasi, hambatan tersebut dapat diatasi.
Penerapan best practice yang berbasis inklusivitas menjadi
kunci dalam menciptakan pembelajaran IPS yang efektif,
adil, dan bermakna bagi semua siswa.
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BAB XIII
TANTANGAN SOCIETY 5.0 PADA
PEMBELAJARAN IPS

Hajrani, S.Pd.,Gr.

Perkembangan teknologi digital telah membawa dunia
memasuki era Society 5.0, yaitu konsep masyarakat yang
berpusat pada manusia dengan dukungan teknologi canggih
seperti Artificial Intelligence (Al), Internet of Things (1oT)
dan big data. Era Society 5.0 merupakan kelanjutan dari
Society 4.0 yaitu era digital menjadi fase penyempurnaan,
di mana teknologi tidak hanya digunakan, tapi dimanfaatkan
untuk kesejahteraan manusia dan ini menunjukkan level
tertinggi dalam evolusi peradaban modern saat ini.

Society 5.0 membawa perubahan besar dalam dunia
pendidikan, termasuk pembelajaran Ilmu Pengetahuan
Sosial (IPS), perubahan ini menghadirkan peluang sekaligus
tantangan. Tantangan seperti keterbatasan kompetensi
digital guru, akses teknologi dan metode pembelajaran yang
masih  konvensional perlu ditingkatkan menyesuaikan
dengan perkembangan dunia digital dan tekhnologi modern
yang semakin maju.

IPS sebagai mata pelajaran yang membahas kehidupan
sosial, ekonomi dan budaya harus mampu beradaptasi agar
tetap relevan dengan kebutuhan zaman. Namun pada
kenyataannya banyak guru dan peserta didik yang masih
menghadapi berbagai kendala dalam mengintegrasikan
teknologi dan pendekatan pembelajaran modern ke dalam
proses pembelajaran IPS. Dengan strategi yang tepat,
pembelajaran IPS dapat menjadi lebih relevan, inovatif, dan
mampu membentuk peserta didik yang kritis serta siap
menghadapi tantangan masa depan.
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A.

Konsep Society 5.0

Society 5.0 merupakan konsep yang diperkenalkan oleh

Jepang yang menekankan integrasi antara teknologi dan
kehidupan manusia. Dalam konsep ini, teknologi tidak
menggantikan manusia, tetapi membantu meningkatkan
kualitas hidup manusia.

Berdasarkan pemaparan yang diperoleh dari sumber

utama Japang dalam bukunya “Society 5.0: Aiming for a
New Human-Centered Society” Cabinet Office, Japan (2019)
tahapan perkembangan masyarakat diantaranya:

1.
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Society 1.0

Tahapan awal ini terjadi kurang lebih 2,5 juta tahun lalu
sampai 10.000 SM atau disebut dengan zaman
paleolitikum. Society 1.0 merupakan tahap paling awal
dalam perkembangan manusia, di mana manusia hidup
secara nomaden (berpindah-pindah) untuk mencari
makanan. Sumber kehidupan utama berasal dari
berburu hewan dan meramu tumbuhan liar.

Pada masa ini, manusia sangat bergantung pada alam.
Mereka belum mengenal teknologi canggih, hanya
menggunakan alat sederhana dari batu, kayu dan
tulang. Dalam konteks Ilmu Pengetahuan Sosial,
keadaan ini menunjukkan awal interaksi manusia
dengan lingkungan.

Society 2.0

Masa ini terjadi sebelum revolusi industri kurang lebih
10.000 SM yaitu abad ke-18. Pada tahap ini, manusia
mulai  mengalami  perubahan  besar  dengan
ditemukannya pertanian dan peternakan. Manusia tidak
lagi berpindah-pindah, tetapi mulai hidup menetap dan
membangun permukiman.

Kehidupan sosial menjadi lebih kompleks. Mulai muncul
pembagian kerja, kepemilikan lahan, serta sistem
ekonomi dan pemerintahan sederhana. Peradaban besar



seperti Mesir, Mesopotamia dan Cina berkembang pada
masa ini.
. Society 3.0
Masa ini ditandai oleh Revolusi Industri terjadi kurang
lebih pada abad ke-18 sampai pertengahan abad ke-20.
Tahap ini ditandai dengan munculnya mesin dan
industrialisasi yang menggantikan tenaga manusia.
Produksi dilakukan secara massal di pabrik, sehingga
meningkatkan efisiensi dan output.
Urbanisasi mulai terjadi besar-besaran karena
masyarakat berpindah ke kota untuk bekerja di sektor
industri. Perubahan ini juga memunculkan berbagai
masalah sosial seperti kesenjangan ekonomi dan
eksploitasi tenaga kerja.
. Society 4.0

Terjadi pada akhir abad ke-20 atau awal abad ke-21
antara tahun 1980 sampai tahun 2016. Society 4.0
ditandai dengan kemajuan teknologi informasi seperti
komputer, internet dan digitalisasi. Informasi menjadi
aset paling berharga dalam kehidupan manusia.
Komunikasi menjadi sangat cepat tanpa batas ruang dan
waktu. Ekonomi berbasis digital mulai berkembang,
seperti e-commerce, media sosial dan pekerjaan
berbasis teknologi.
. Society 5.0
Tahapan ini mulai diperkenalkan sejak tahun 2016
sampai sekarang dan masa depan. Society 5.0
merupakan konsep masyarakat modern yang
mengintegrasikan  teknologi canggih ke dalam
kehidupan manusia. Berbeda dengan Society 4.0 yang
berfokus pada teknologi, Society 5.0 lebih menekankan
pada manusia sebagai pusat pengendali (human-
centered) dan teknologi digunakan untuk membantu
menyelesaikan masalah sosial seperti pendidikan,
kesehatan dan kemiskinan. Society 5.0 menjadi tahap
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5.0

paling kompleks karena menggabungkan teknologi dan
nilai kemanusiaan.

Karakteristik Pembelajaran IPS di Era Society 5.0

Pembelajaran IImu Pengetahuan Sosial pada era Society
mengalami transformasi yang signifikan. Tidak hanya

berfokus pada transfer pengetahuan, tetapi juga pada
pengembangan kompetensi abad 21 yang
mengintegrasikan teknologi dengan nilai-nilai kemanusiaan.

Menurut Sukmawati, A., et al. (2023), karakteristik

pembelajaran IPS di era Society 5.0 diantaranya:

1.

3.
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Berbasis teknologi digital (digital-based learning)
Pembelajaran IPS di era Society 5.0 tidak terlepas dari
penggunaan teknologi digital seperti Learning
Management System (LMS), video pembelajaran,
simulasi, dan platform interaktif.

Guru dituntut mampu memanfaatkan teknologi untuk
menyampaikan materi secara menarik, memberikan
pengalaman belajar yang  kontekstual  dan
menghubungkan konsep IPS dengan realitas global.
Berorientasi pada Keterampilan Abad 21

Siswa tidak hanya menghafal konsep, tetapi juga
mampu menganalisis masalah sosial, memberikan
solusi, dan bekerja sama dalam kelompok. Dalam
pembelajaran IPS menekankan pada pengembangan 4C
Skills:

a. 1dCritical Thinking (berpikir kritis)

b. Creativity (kreativitas)

C. Collaboration (kolaborasi)

d. Communication (komunikasi)

Pembelajaran  Berbasis Masalah  (Problem-Based
Learning)

Ilmu Pengetahuan Sosial sangat relevan dengan
pendekatan berbasis masalah karena materi yang
dipelajari berkaitan langsung dengan kehidupan sosial



misalnya kemiskinan, pengangguran, globalisasi. Dalam
pembelajaran berbasis masalah peserta didik diajak
untuk  mengidentifikasi masalah, = menganalisis
penyebab, memberikan solusi berbasis data. Hal ini
sejalan dengan tuntutan Society 5.0 yang menekankan
problem solving berbasis teknologi dan data.
Kontekstual dan Berbasis Kehidupan Nyata ( Contextual
Learning)

Menurut Kusuma et al. (2024), pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial akan lebih efektif jika dikaitkan
dengan realitas sosial yang dialami siswa. Materi IPS
harus dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari agar lebih
bermakna. Materi pembelajaran sebaiknya mengaitkan
materi ekonomi dengan usaha kecil dan menengah dan
menghubungkannya dengan kehidupan lingkungan
sekitar siswa.

. Integrasi Nilai Humanistik dan Karakter

Menurut Muzakir et al. (2023), IPS memiliki peran
penting dalam membangun karakter dan kewirausahaan
siswa. Inilah yang menguatkan pernyataan bahwa
pembelajaran IPS berperan dalam membentuk karakter,
menanamkan nilai sosial dan mengembangkan empati
serta tanggung jawab sosial. Sehingga meskipun
berbasis teknologi, Society 5.0 tetap menekankan nilai
kemanusiaan (human-centered)

Kolaboratif dan Interaktif

Pembelajaran tidak lagi bersifat satu arah (teacher-
centered), tetapi melibatkan peran peserta didik dengan
berbagai metode interaktif misalnya diskusi kelompok,
proyek kolaboratif, presentasi interaktif agar peserta
didik menjadi lebih aktif dalam proses pembelajaran. Ini
penting karena dunia kerja di era Society 5.0 menuntut
kemampuan bekerja dalam tim.

Berbasis Literasi Digital dan Informasi

Peserta didik diharapkan mampu mencari informasi
yang valid dalam menganalisis data, menghindari hoaks
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dan bijak dalam menggunakan media sosial. Dalam era
banjir informasi, kemampuan literasi digital menjadi
sangat penting dalam pembelajaran IPS.

C. Tantangan Pembelajaran Ilmu Pengetahuan
Sosial di Era Society 5.0

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan mata
pelajaran yang berperan penting dalam membentuk
karakter, berpikir kritis dan mengatasi solusi sosial. Pada era
Society 5.0 saat sekarang ini menuntut pendidikan yang
human-centered yang terintegrasi dengan teknologi
berbasis teknologi digital. Namun, tantangan yang muncul
adalah belum meratanya kemampuan digital guru dan
fasilitas sekolah (Amri, H., Safitri, D., & Sujarwo. (2024).

Dari beberapa buku dan kajian jurnal, adapun beberapa
tantangan dalam pembelajaran IPS di era Society 5.0 yaitu:
1. Keterbatasan Kompetensi Digital Guru

Banyak guru belum memiliki kemampuan optimal dalam

menggunakan teknologi pembelajaran.
2. Akses Teknologi yang Tidak Merata

Tidak semua sekolah memiliki fasilitas seperti internet

stabil dan perangkat digital.

3. Kurangnya Inovasi dalam Pembelajaran

Pembelajaran IPS masih cenderung konvensional.
4. Rendahnya Kemampuan Berpikir Kritis Siswa

Siswa terbiasa menerima informasi tanpa analisis

mendalam.

5. Pengaruh Negatif Teknologi

Seperti penyebaran hoaks, kecanduan gadget dan

kurangnya interaksi sosial.

6. Kesenjangan antara Kurikulum dan Kebutuhan Zaman

Materi pembelajaran terkadang belum relevan dengan

perkembangan global.
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D. Solusi Menghadapi Tantangan

Upaya menghadapi tantangan pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial pada era Society 5.0 memerlukan
pendekatan yang komprehensif, melibatkan guru, siswa,
serta dukungan sistem pendidikan. Adapun solusi yang
dapat ditempuh antara lain:

1. Peningkatan Kompetensi Guru

Peningkatan kompetensi guru merupakan faktor utama
dalam keberhasilan pembelajaran di era digital. Guru
tidak hanya dituntut menguasai materi, tetapi juga
memiliki kompetensi pedagogik digital.
Pelatihan digital dan workshop penggunaan media
pembelajaran bertujuan untuk a) Meningkatkan
kemampuan guru dalam menggunakan teknologi
pembelajaran, b) Mengembangkan kreativitas dalam
penyampaian materi, ¢) Mengintegrasikan teknologi
dengan strategi pembelajaran

Menurut penelitian Amri et al. (2024), rendahnya literasi

digital guru menjadi salah satu hambatan utama dalam

implementasi pembelajaran berbasis teknologi.

Dengan demikian, pelatihan berkelanjutan sangat

diperlukan agar guru mampu beradaptasi dengan

perkembangan teknologi pendidikan.
2. Pemanfaatan Teknologi Secara Optimal

Pemanfaatan teknologi tidak hanya sebatas penggunaan

perangkat, tetapi juga bagaimana teknologi tersebut

mampu meningkatkan kualitas pembelajaran.

Penggunaan platform pembelajaran online (LMS) dan

media interaktif seperti video, simulasi, serta aplikasi

pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar siswa
menyajikan  materi secara  lebih  kontekstual,
memfasilitasi pembelajaran mandiri

Teknologi dalam Society 5.0 berfungsi sebagai alat

untuk memecahkan masalah pembelajaran, bukan

sekadar pelengkap. Sukmawati et al. (2023)
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menyatakan bahwa integrasi teknologi dalam
pembelajaran mampu meningkatkan efektivitas dan
efisiensi proses belajar..

Pengembangan Metode Pembelajaran Inovatif

Metode pembelajaran inovatif seperti Project-Based
Learning (PjBL) dan Problem-Based Learning (PBL)
sangat relevan dalam pembelajaran IPS. Melalui metode
ini, siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran,
belajar melalui pengalaman langsung, mengembangkan
kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah
Menurut Kusuma et al. (2024), pendekatan berbasis
masalah membantu siswa memahami realitas sosial
secara lebih mendalam dan aplikatif. Hal ini penting
karena Society 5.0 menuntut siswa tidak hanya
memahami teori, tetapi juga mampu memberikan solusi
terhadap permasalahan sosial.

Penguatan Literasi Digital Siswa

Literasi digital menjadi kompetensi penting di era banjir
informasi. Siswa harus memiliki kemampuan untuk
mengakses dan mengevaluasi informasi secara kritis,
membedakan informasi yang valid dan hoaks dan
menggunakan teknologi secara bijak. Selain itu, edukasi
tentang etika digital juga diperlukan agar siswa
memahami tanggung jawab dalam penggunaan media
sosial dan menghindari penyebaran informasi yang tidak
benar.

Muzakir et al. (2023) menegaskan bahwa pendidikan IPS
memiliki peran strategis dalam membentuk karakter dan
kesadaran digital siswa. Dengan literasi digital yang
baik, siswa dapat menjadi pengguna teknologi yang
cerdas dan bertanggung jawab.

Kolaborasi antara Sekolah dan Pemerintah

Kolaborasi antara sekolah dan pemerintah sangat
penting dalam mendukung keberhasilan pembelajaran
di era Society 5.0.



Bentuk kolaborasi meliputi: a) Penyediaan sarana dan
prasarana (internet, perangkat  digital), b)
Pengembangan kurikulum berbasis teknologi dan c)
Pelatihan guru secara berkelanjutan

Tanpa dukungan kebijakan dan fasilitas, inovasi
pembelajaran sulit untuk diterapkan secara optimal.
Menurut Kamil & Pramudya (2021), kesiapan sistem
pendidikan sangat menentukan keberhasilan
transformasi menuju Society 5.0.

E. Revolusi Pembelajaran Society 5.0 Pada
Pembelajaran IPS

Pembelajaran IPS sebagai bagian peran penting untuk
menciptakan karakter peserta didik tentunya tidak ingin
tertinggal perkembangan zaman. Salah satunya mengenali
Society 5.0 untuk persiapan masa depan sehingga
pendidikan tidak kewalahan menghadapi perkembangan
zaman. Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) selama ini dipandang
sebelah mata karena berorientasi pada pendekatan
ekspositori dalam mengajarkannya di sekolah. Akan tetapi
dalam waktu dekat ini sejak Kurikulum 2013 diterapkan IPS
mulai mengeluarkan “taring”nya. Sebagai bidang studi yang
berfokus pada kajian manusia dengan segala
permasalahannya tentu ketika Era Disrupsi menjadi sorotan
dan persiapan memasuki era Revolusi Industri 5.0 yang
sebelumnya adalah Revolusi Industri 4.0, IPS menjadi
bidang studi yang diajarkan di sekolah dan Perguruan Tinggi
yang dapat memiliki peran untuk berkontribusi dan
menyiapkan sumber daya manusia.

Kajian ilmu sosial tidak terlepas dari dinamika
masyarakat yang berkembang pada masa ke masa.
Perkembangan masyarakat mengakibatkan  muncul
berbagai fenomena kehidupan yang dapat dipelajari sebagai
bagian dari khazanah keilmuan. Kita dapat mempelajari
berbagai fenomena yang terjadi di tengah-tengah kita
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diantaranya: bencana, kriminalitas, kepariwisataan, politik,
kebijakan pemerintah dan adat istiadat. IPS selaku
pembelajaran, bukan cuma sekedar melengkapi siswa
dengan wawasan yang memberati mereka, melainkan
melengkapi mereka dengan wawasan sosial yang
bermanfaat yang bisa diaplikasikan dalam kehidupannya
setiap hari. Pembelajaran IPS berperan meningkatkan
keahlian, paling utama keahlian sosial serta keahlian
intelektual. Perihal lain dari guna IPS selaku pembelajaran,
ialah meningkatkan atensi serta kepekaan sosial siswa
terutama dalam kehidupan di masyarakat serta
bermasyarakat. Dalam perkembangan Pendidikan baik
dalam pembelajaran IPS ataupun yang lain. Tentunya
mengikuti perkembangan guna menghasilkan manusia yang
berkualitas. Namun, Pendidikan Indonesia belum selesai
dengan industry 4.0 tenaga Pendidikan menghadapi
pembelajaran online mulai awal tahun 2020 hingga masa
pemulihan saat ini. Jepang mulai memperkenalkan Society
5.0 sejak tahun 2019 hingga sekarang yang memungkinkan
negara Indonesia butuh tenaga ekstra dalam beradaptasi.
Society 5.0 sendiri adalah masyarakat informasional yang
dibangun di atas Society 4.0 yang bertujuan untuk
mewujudkan kesetaraan kesejahteraan masyarakat di
dunia. Di mana dunia maya dan dunia nyata tidak lagi
memiliki perbedaan. Kalau industri 4.0 manusia dapat
bertukar informasi lewat internet, pada masa Society 5.0
manusia sudah mampu melakukan aktivitas apapun dengan
berbagai teknologi.

Mengingat teknologi saat ini sangat berkembang pesat,
sehingga pendidikan perlu dalam penyesuaian. Peran
pendidikan adalah upaya sadar untuk mempersiapkan
peserta didik melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, atau
pelatihan untuk peran mereka di masa depan. Pendidikan
merupakan upaya yang dirancang oleh pemerintah untuk
mencerdaskan dan memajukan bangsa. Suatu negara dapat
dikatakan maju jika negara tersebut mengutamakan
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pendidikan, karena tanpa pendidikan suatu bangsa tidak
akan memiliki kemampuan untuk mengelola kekayaan alam,
bahkan jika putra putri Indonesia tidak memiliki
keterampilan yang memadai dikhawatirkan akan menjadi
kendala terhadap pembangunan nasional. Hal ini diperkuat
dengan fakta bahwa beberapa negara maju berkembang
pesat bukan karena memiliki sumber daya alam yang
melimpah tetapi juga didukung oleh kecerdasan, disiplin,
dan etos kerja masyarakatnya. Maka dari itu Pendidikan
Indonesia harus mampu mengali potensinya sehingga
kesenjangan tidak berlangsung dalam negara. Kemudian
Pembelajaran IPS adalah salah satu pembelajaran yang
mengali potensi peserta didik. Lewat pembentukan karakter
yang ditanamkan, peserta didik dapat mengenali potensinya
sehingga dapat mengantarkan peserta didik untuk
mencapai kepribadian yang baik dan mengapai cita-citanya.
Pembelajaran IPS termasuk  dalam kelompok
kewarganegaraan dan kepribadian, serta kelompok ilmu
pengetahuan dan teknologi. Kelompok kewarganegaraan
dan kepribadian bertujuan untuk meningkatkan kesadaran
dan wawasan peserta didik tentang status, hak dan
kewajibannya dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa
dan bernegara, serta meningkatkan kualitasnya sebagai
manusia. Kesadaran dan wawasan tersebut meliputi
wawasan kebangsaan, semangat dan patriotisme bela
negara, penghormatan terhadap hak asasi manusia,
pluralisme bangsa, pelestarian lingkungan, kesetaraan
gender, demokrasi, tanggung jawab sosial, ketaatan pada
hukum, dan sikap sosial dan perilaku. korupsi, kolusi dan
nepotisme. Kemajuan teknologi ialah perihal yang tidak
dapat kita hindari dalam kehidupan ini. Perkembangan
teknologi secara garis besar sudah mempengaruhi seluruh
pandangan kehidupan, baik dalam aspek ekonomi, politik,
seni serta budaya apalagi dalam dunia pendidikan. Dunia
pendidikan dituntut wajib melaksanakan inovasi yang
menyeluruh, maksudnya seluruh fitur dalam sistem
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pembelajaran mempunyai kedudukan serta jadi aspek yang
amat mempengaruhi dalam  kesuksesan  sistem
pembelajaran. Mulai dari kreator kebijakan, guru, peserta
didik, kurikulum, seluruh elemen pendidikan mempunyai
kedudukan berarti. Inovasi pembelajaran memberikan
banyak kemudahan, sekaligus cara-cara terkini dalam
melaksanakan kegiatan manusia sehari-hari. Spesialnya di
aspek teknologi, masyarakat sudah menikmati banyak
manfaat yang diperoleh dari inovasi-inovasi yang sudah
dihasilkan dari berbagai kalangan. Kemajuan revolusi
industri 4.0 pula akrab kaitannya dengan sebutan Alih
bentuk Digital

Alih bentuk digital sendiri dimaknai selaku pergantian
yang disebabkan oleh aplikasi teknologi digital di segala
aspek kehidupan masyarakat. Dewasa ini, berbagai macam
keinginan orang sudah banyak mempraktikkan dukungan
internet serta dunia digital selaku sarana interaksi serta
bisnis. Kelebihan digital bisa diamati pada aspek teknik
elektro, teknik mesin, teknik kimia, teknik informatika serta
aspek teknik yang lain yang bisa memajukan pembangunan
negeri, mengenai hal ini berarti perlu dikuasai oleh sumber
daya manusia Indonesia. Tetapi bagi Gerd Leonhard
seseorang futuris jerman, secara garis besar era digitalisasi
pada Revolusi Industri 4.0 akan melenyapkan hampir 1-1,5
miliyar profesi sepanjang 2015-2025 sebagai dampak
tergantikannya posisi manusia dengan mesin otomatis.
Kemudian pembelajaran IPS berbasis industry 4.0 belum
kita tuntaskan di seluruh pelosok negeri. Zaman kembali
menyuguhkan perkembangan Society 5.0. Yakin dan
percaya bahwa banyak pelaku pendidikan atau bahkan
masyarakat mempertanyakan, apakah kita atau negara
Indonesia sanggup menyambut itu? Ataukah justru
sebaliknya tersungkur dan terkatung-katung menghadapi
Society 5.0.(Wulandari 2012) Rancangan Society 5.0
merupakan penyempurnaan dari rancangan terdahulu. Di
mana yang kita tahu, Society 1.0 kala orang sedang dalam
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masa berburu dan memahami tulisan, Society 2.0
merupakan masa pertanian di mana orang telah terbiasa
bercocok tanam, Society 3.0 telah merambah masa industri,
di mana orang telah mulai memakai mesin untuk menolong
kegiatan sehari-hari. Dikala ini Society 4.0, orang
memahami komputer dengan adanya internet serta Society
5.0 ialah masa di mana seluruh teknologi merupakan bagian
dari manusia itu sendiri, internet tidak hanya dipakai untuk
bertukar informasi namun untuk menjalani kehidupan. Pada
Society 5.0 di mana bagian kuncinya adalah manusia
mampu membuat nilai baru lewat kemajuan teknologi, bisa
mengurangi kesenjangan masyarakat serta permasalahan
ekonomi di era akan datang. Kelihatannya susah diterapkan
di negara berkembang sekelas Indonesia, tetapi bukan
berarti tidak dapat dicoba sebab saat ini Jepang sudah
meyakinkannya selaku negara dengan teknologi tercanggih.
Rancangan resolusi Industrial 4.0 serta Society 5.0
sesungguhnya tidak mempunyai banyak perbandingan,
tetapi rancangan Society lebih fokus pada kondisi manusia.
Bila revolusi industri 4.0 memakai Al, serta intelek ciptaan
selaku bagian kuncinya, sebaliknya Society 5.0 memakai
teknologi modern, cuma memercayakan manusia selaku
bagian kuncinya. Apa yang mampu terpikirkan ketika
menyambut Society 5.0? berbicara pendidikan Indonesia,
apakah pelaku pendidikan siap menyambutnya?. Sedangkan
prasarana penunjang belum memadai. Apalagi dalam
pembelajaran IPS, masa industri 4.0 peserta didik sedikit
dari mereka memilih main gadget dibanding melakukan
interaksi sosial dan bersosialisasi di masyarakat. Tidak ada
yang bisa menjamin untuk membatasi atau menyediakan
pagar untuk seseorang mengakses internet.
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Kemudian Pembelajaran IPS akan menyesuaikan lagi
dengan Society 5.0. dalam komponen kurikulum IPS
tentunya harus dikuasai oleh pelaku pendidikan sesuai
bidangnya agar pembelajaran IPS yang sifatnya memiliki
peran penting untuk peserta didik dapat tercapai. Melalui
Society 5.0. kecerdasan buatan (artificial intelligence) akan
mentransformasi big data pada seluruh sendi kehidupan
serta The Internet of Things akan menjadi suatu kearifan
baru, yang akan didedikasikan untuk meningkatkan
kemampuan manusia membuka kesempatan-kesempatan
bagi kemanusiaan. Transformasi ini akan memberikan
kemudahan manusia sehingga dapat melewati kehidupan
yang lebih bermakna. Secara sederhana, Society 5.0
dimaksudkan sebagai suatu konsep masyarakat yang
berfokus pada manusia (human-centered) dengan
menggunakan platform teknologi (fechnology based).
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SDN 329 Palambarae, melanjutkan ke SMPN
1 Bulukumba, dan menyelesaikan
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akuntansi dari Kemendikdasmen (Kementerian Pendidikan
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PENDIDIKAN IPS
DI ERA MODERN

Parkembangan teknoiog) digital, globallsas, serta parubiahan
sosal yang bBegitu cepat telah membiwa tantangan Baru
dalam durés pendidikan, khususrywa  Pendidikan  Hru
Pengetahuan Sosial [IPS). Buku Pendidikan IPS di Era Modem
hadir sebagai kontribusi akademik untuk menjawab kebutuhan
pembelsjaran 1PS yang adaotil, novatlf, dan relevan dengsn
dinamika masyarakat madaim

Bk inl membahas berbagal perspeldif tentang transformasi
pendidikan IPS & tehgah e digital, mulal darl pemanfaatan
teknciogl dalam proses  pembelajaran, pedguatan  likerasi
digital, pengembangin karakter dan kosadaran sosal posorta
didil dalam mnghadap perubahan giobal, Metalul pendekatan
tearitis dan praktis, buku Inl memberikan gambaran bagamana
IP5 tidak lagi harwa dipshami sebagal mata pelajaran hafalan,
letaps sebaga sarana membentuk kemampuan berpikde kritis
kraatilf, wckaboratf, dnr kornumbatif

Saelain |t bukd i juga mengangkal pentingrya  Inovasi
parnbelajnrmn Derbases teknalogh sepert rmedia digita, virtual
keaming, serts pendekatan  kontekstual wang  mampu
maningsatkan partsipasi dan pangalaman belasar peserta didik
Dengan bahasa yang sistemats dan mudash dipaham, bubu ini
dibdrapka dapat manjadi referensi bag dosen, guny, mahasmswa,
peneltl, maupun pealtisl pendidikan dalam mengembenghan
pembealalaran IPS yang sesual dengan tuntutan abad ka-21

Kehadiran buld inl mensadi wujud komitmen akademiic dalam
mendorang lahirmya pendidikeen IFS yaeng modarn, humeams, dan
responsd  torhadap pcrl-.l{qﬂumvl Lormian, urhlr\gﬂm T
raneatak CENerial yang Frie e i kpskann GOSN wWinvisan
global, sarta kemampuan beradaptast di-era moderm.

Pembelajaran Modern
Maonghadikan konom dan proktik
perilseda) nran P yaing Indvatd,
ndaptif, dan miman dengan
tortangsn o dgital

Teknologi & Digitalisasi
Mssrritnanan pemaniastan takmalog
wifanmasi doan media digital vtk
menciphishusn pergalaman besisr
wang intmfiakiif dan bermakna

Eehidupan Sosial di Era Modearn
Wancdas chramsa kehidigaen sosial
pesatE dichl dalam riagyanasal modem,
Tey nsuk Su-isy sl Koniempode

din mesackran global

Keterampilan Abad 21
Mangemban{gan kemampuan berpikle
Eri® i, krmat¥, kelpbooatif, dan koeronortd
yany menjadi el panting dalam
raigiaciape perubiahan global

Referensi Akademik
Cipeuriukkan Bagi dosen, gund,
mighat=aves, parelitl, dan prakis)
peandiddan sabogai surber mlemen
Erriad elah Pl
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