1. Analisis Akar Permasalahan Berdasarkan Prinsip Desain Pembelajaran Berbasis Teknologi
Akar Permasalahan:
Kasus menunjukkan bahwa meskipun sekolah sudah memiliki fasilitas teknologi (proyektor, komputer, jaringan internet), kualitas pembelajaran IPS belum meningkat. Hal ini disebabkan oleh:
1. Teknologi tidak terintegrasi secara pedagogis.
Guru hanya menggunakan teknologi sebagai alat bantu presentasi, bukan untuk mendorong kolaborasi, eksplorasi, dan refleksi siswa.
2. Kurangnya kompetensi guru dalam TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge).
Guru belum mampu menggabungkan aspek teknologi, pedagogi, dan konten IPS dalam desain pembelajaran.
3. Pendekatan pembelajaran masih tradisional.
Pembelajaran masih berpusat pada guru (teacher-centered), belum mengaktifkan siswa sebagai penemu makna.
4. Tidak adanya desain pembelajaran berbasis prinsip interaktivitas.
Teknologi digunakan secara pasif (menonton saja), bukan untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, sosial, dan digital.
Kesimpulan:
Keberadaan fasilitas teknologi tidak otomatis meningkatkan kualitas pembelajaran karena:
· Kualitas belajar ditentukan oleh desain pembelajaran, bukan alatnya.
· Teknologi baru efektif bila didesain untuk memfasilitasi pengalaman belajar aktif, kolaboratif, dan bermakna.

2. Penggunaan Model ASSURE untuk Merancang Ulang Pembelajaran IPS (Tema: Konflik Global dan Upaya Perdamaian)
Model ASSURE (Analyze Learners, State Objectives, Select Methods/Media, Utilize Media, Require Learner Participation, Evaluate & Revise) membantu guru mengintegrasikan teknologi secara sistematis dalam proses belajar.
Tujuan penerapannya:
· Mengubah pembelajaran yang pasif menjadi aktif dan kolaboratif.
· Mengoptimalkan pemanfaatan teknologi agar siswa belajar melalui pengalaman (bukan sekadar menonton).
· Menghubungkan konsep IPS dengan isu global yang nyata dan relevan.

3. Uraian Tahap-Tahap Model ASSURE dan Penerapannya untuk Mengatasi Masalah
	Tahap ASSURE
	Penjelasan dan Penerapan dalam Tema "Konflik Global dan Upaya Perdamaian"
	Masalah yang Diatasi

	A – Analyze Learners
	Guru menganalisis karakteristik siswa kelas IX: usia 14–15 tahun, digital native, tertarik isu global namun cenderung pasif.
	Menjawab permasalahan kurang relevannya pendekatan dengan kebutuhan dan karakter siswa.

	S – State Objectives
	Menyusun tujuan berbasis ABCD:
A (Audience): Siswa kelas IX
B (Behavior): Menganalisis penyebab konflik global dan merancang solusi perdamaian.
C (Condition): Melalui diskusi, video, dan proyek digital.
D (Degree): Minimal 80% siswa mampu menghasilkan produk reflektif.
	Mengarahkan fokus pembelajaran pada hasil belajar konkret dan terukur, bukan sekadar transfer informasi.

	S – Select Methods, Media, and Materials
	Metode: Problem Based Learning (PBL).
Media: video dokumenter, peta digital, berita daring, Canva/Padlet.
Bahan: sumber aktual (data PBB, artikel berita internasional).
	Mengubah pembelajaran dari ceramah menjadi kontekstual dan berbasis teknologi.

	U – Utilize Media and Materials
	Guru menampilkan video konflik (mis. perang Rusia–Ukraina), menjelaskan latar belakangnya, dan memandu siswa mengeksplorasi peta digital serta sumber data online.
	Mengatasi penggunaan teknologi yang pasif dengan membuatnya interaktif dan bermakna.

	R – Require Learner Participation
	Siswa dibagi kelompok untuk menganalisis satu konflik global, lalu membuat poster digital kampanye perdamaian dan membagikannya di Padlet.
	Meningkatkan partisipasi dan kreativitas siswa melalui aktivitas kolaboratif berbasis teknologi.

	E – Evaluate and Revise
	Evaluasi meliputi: 
- Kognitif: pemahaman konflik. 
- Afektif: empati dan sikap toleran.
- Psikomotorik: produk digital dan presentasi.
Guru merevisi desain berdasar refleksi hasil.
	Menjamin perbaikan berkelanjutan dan pengukuran hasil belajar yang autentik.



Refleksi Kritis-Holistik terhadap Model ASSURE dalam Pembelajaran IPS Kontekstual

Kelebihan:
1. Terstruktur dan sistematis, membantu guru memadukan aspek teknologi dan pedagogi.
2. Berbasis peserta didik, karena dimulai dari analisis karakter siswa.
3. Fleksibel dan kontekstual, mudah disesuaikan dengan tema sosial aktual.
4. Menumbuhkan keterampilan abad 21 – berpikir kritis, kolaborasi, empati, dan literasi digital.
5. Mendukung integrasi aspek kognitif (pemahaman konsep), afektif (empati & nilai perdamaian), dan sosial (kerjasama).
Keterbatasan:
1. Membutuhkan waktu dan kompetensi guru tinggi dalam mendesain serta mengelola media digital.
2. Tidak semua sekolah memiliki akses teknologi dan jaringan yang stabil.
3. Tidak secara eksplisit menuntun pembentukan nilai moral dan refleksi sosial; perlu tambahan strategi nilai (value-based learning).

Model ASSURE dapat mendukung pendidikan IPS yang utuh karena mendorong siswa:
· Berpikir (kognitif): menganalisis sebab-akibat konflik.
· Merasa (afektif): menumbuhkan empati dan sikap anti-kekerasan.
· Bertindak (sosial): bekerja sama dan menyuarakan perdamaian.

4. Desain Pembelajaran Singkat Berbasis Model ASSURE
Tema: Konflik Global dan Upaya Perdamaian (Kelas IX SMP)
	Komponen
	Deskripsi Desain Pembelajaran

	Analisis Karakteristik Peserta Didik
	Usia 14–15 tahun; gaya belajar visual dan digital; memiliki pengetahuan dasar tentang isu dunia tetapi kurang reflektif; menyukai aktivitas kreatif (video, poster, diskusi daring).

	Tujuan Pembelajaran (ABCD)
	Setelah pembelajaran, siswa mampu:
1️⃣ Menganalisis penyebab dan dampak konflik global.
2️⃣ Menjelaskan pentingnya perdamaian dunia.
3️⃣ Merancang poster digital kampanye perdamaian dengan pesan faktual dan empatik.

	Metode dan Media
	Metode: Problem Based Learning.
Media: video dokumenter (YouTube Edu), peta digital (Google Earth), Padlet untuk kolaborasi, Canva untuk desain poster.
Bahan: berita konflik global, artikel, data dari PBB.

	Keterlibatan Siswa
	- Menonton video konflik dunia.
- Berdiskusi dalam kelompok mengenai penyebab dan dampak konflik.
- Membuat poster digital “Stop War, Start Peace” dan mempresentasikannya di kelas/Padlet.
- Melakukan refleksi nilai perdamaian.

	Penilaian dan Umpan Balik
	- Kognitif: Kuis singkat atau lembar analisis konflik.
- Afektif: Observasi empati, toleransi, dan kerja sama.
- Psikomotorik: Rubrik penilaian poster digital (kreativitas, akurasi, pesan moral).
- Umpan balik: Guru memberikan komentar langsung di Padlet dan refleksi kelas.



Kesimpulan Akhir
Model ASSURE menuntun guru mendesain pembelajaran IPS berbasis teknologi yang:
· Berpusat pada peserta didik,
· Kontekstual terhadap isu global,
· Memadukan aspek kognitif, afektif, dan sosial,
sehingga pembelajaran IPS menjadi lebih relevan, bermakna, dan membentuk karakter global yang damai.




5. Rancanglah desain pembelajaran singkat berbasis ASSURE untuk topik tersebut, dengan mencakup:
1. Analisis Karakteristik Peserta Didik
2. Tujuan Pembelajaran
3. Metode dan Media
4. Keterlibatan Siswa
5. Penilaian dan Umpan Balik


1. Analyze Learners (Analisis Karakteristik Peserta Didik)
· Tingkat Kelas dan Usia: Siswa kelas IX SMP (usia 14–15 tahun).
· Latar Belakang Pengetahuan: Telah mengenal konsep kerjasama internasional dan isu sosial global secara umum.
· Gaya Belajar: Kombinasi visual, auditori, dan kinestetik; menyukai pembelajaran berbasis video dan aktivitas kelompok.
· Karakteristik Sosial-Emosional: Cenderung kritis terhadap isu aktual, namun membutuhkan arahan dalam mengaitkan konsep IPS dengan realitas dunia.
· Kebutuhan Belajar: Aktivitas pembelajaran yang kontekstual, kreatif, dan memanfaatkan teknologi digital untuk mengekspresikan ide perdamaian.

2. State Objectives (Tujuan Pembelajaran)
Setelah mengikuti pembelajaran, siswa diharapkan mampu:
1 Menganalisis penyebab dan dampak salah satu konflik global (misalnya perang       Rusia–Ukraina atau konflik Palestina–Israel).
2 Menjelaskan pentingnya perdamaian dunia sebagai solusi atas konflik global.
3 Menciptakan poster digital kampanye perdamaian yang mencerminkan nilai empati, toleransi, dan kerja sama antarbangsa.
(Dirumuskan dengan pendekatan ABCD: Audience – Behavior – Condition – Degree.)

3. Select Methods, Media, and Materials (Metode dan Media Pembelajaran)
· Metode:
· Problem Based Learning (PBL): siswa diajak menganalisis permasalahan nyata.
· Collaborative Learning: kerja kelompok dalam menciptakan produk perdamaian.
· Media dan Alat:
· Video dokumenter konflik global (YouTube Edu).
· Peta digital (Google Earth atau Canva Maps).
· Aplikasi Canva untuk membuat poster digital.
· Platform kolaborasi (Padlet / Google Classroom).
· Sumber Belajar:
· Artikel berita aktual, data dari PBB, dan sumber IPS kelas IX Kurikulum Merdeka.

4. Utilize Media and Require Learner Participation (Keterlibatan Siswa)
Langkah-langkah kegiatan:
1. Pendahuluan (10 menit)
· Guru menayangkan video singkat tentang konflik global terkini.
· Diskusi awal: “Mengapa konflik bisa terjadi antarnegara?”
2. Kegiatan Inti (50 menit)
· Siswa dibagi menjadi kelompok kecil (4–5 orang).
· Setiap kelompok memilih satu konflik global untuk dianalisis penyebab dan dampaknya.
· Kelompok mengumpulkan data dari sumber digital (berita, peta, artikel).
· Kelompok membuat poster digital “Kampanye Perdamaian Dunia” di Canva, berisi pesan-pesan damai.
· Siswa mempresentasikan hasil karyanya di depan kelas atau mengunggah ke Padlet.
3. Penutup (10 menit)
· Guru dan siswa melakukan refleksi bersama: nilai apa yang dapat dipetik dari pembelajaran hari ini?
· Guru memberikan apresiasi dan umpan balik.

5. Evaluate and Revise (Penilaian dan Umpan Balik)
	Aspek
	Jenis Penilaian
	Instrumen / Bentuk Penilaian
	Kriteria

	Kognitif
	Tes pemahaman / pertanyaan analisis konflik global
	Lembar evaluasi singkat
	Ketepatan analisis dan pemahaman konsep

	Afektif
	Observasi sikap
	Lembar observasi sikap toleransi, empati, dan partisipasi
	Toleransi, empati, kerja sama

	Psikomotorik
	Penilaian produk proyek
	Rubrik poster digital (kreativitas, akurasi data, pesan moral)
	Kreativitas dan relevansi pesan

	Umpan Balik
	Guru memberi komentar langsung di Padlet / saat presentasi
	Umpan balik membangun disertai refleksi siswa
	Kemampuan memperbaiki hasil belajar



