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1. Analisis Permasalahan dari Perspektif Desain Sistem Pembelajaran IPS
Permasalahan yang terjadi di SMP pinggiran kota itu tidak semata soal “minat rendah”, tetapi mencerminkan ketidaksesuaian desain pembelajaran dengan kebutuhan siswa dan konteks lokal. Secara spesifik akar permasalahan adalah:
a. Desain pembelajaran yang berpusat pada guru
· Pembelajaran masih bersifat ceramah klasik → guru menjadi pusat, siswa pasif.
· Kurang memperhatikan prinsip desain pembelajaran yang berpusat pada learner dan aktivitas mereka. Desain seharusnya mempertimbangkan bagaimana siswa belajar secara aktif, reflektif, dan bermakna.
b. Tujuan dan materi tidak kontekstual
· Siswa tidak mengasosiasikan materi IPS dengan pengalaman nyata/kebutuhan kehidupan sehari-hari → konten dianggap membosankan dan “tidak relevan”.
· Desain pembelajaran idealnya mengaitkan kompetensi dasar dengan konteks lokal, membuat materi bermakna dan relevan.
c. Metode instrukstional tidak variatif
· Tanpa integrasi teknologi atau pendekatan kontekstual, kesempatan siswa untuk berpikir kritis atau partisipatif sangat terbatas.
· Desain pembelajaran harus mempertimbangkan strategi, media, dan aktivitas yang melibatkan siswa secara aktif.
d. Media dan sumber belajar terbatas
· Ketergantungan pada buku teks saja menghambat eksplorasi siswa atas isu sosial nyata di lingkungan mereka.
· Desain pembelajaran yang efektif mendorong penggunaan sumber belajar lokal, digital, dan pengalaman langsung.
e. Penilaian hanya tes hafalan
· Penilaian tidak mencakup kompetensi berpikir kritis, keterampilan sosial, atau produktivitas siswa.
· Penilaian autentik yang melibatkan proses kerja nyata diperlukan agar pembelajaran berorientasi pada performance dan bukan sekadar ingatan.
Intinya, sistem pembelajaran saat ini kurang memperhatikan prinsip desain instruksional yang sistematis, berpusat pada siswa, kontekstual, dan berorientasi pada kompetensi.

2. Prosedur Sistematis Merancang Pembelajaran IPS yang Kontekstual & Partisipatif
Salah satu model yang sangat relevan adalah Model DESAIN ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Prosedurnya:
Tahap 1 — ANALYSIS
Tujuan: Mengidentifikasi kebutuhan siswa dan konteks pembelajaran.
Aktivitas:
· Analisis kebutuhan peserta didik, karakteristik siswa, dan kondisi lokal.
· Mengidentifikasi kompetensi dasar IPS yang relevan dengan kehidupan siswa.
· Pemetaan masalah nyata di lingkungan masyarakat yang bisa jadi konteks pembelajaran.
Tahap 2 — DESIGN
Tujuan: Mendesain solusi pembelajaran yang sistematis.
Aktivitas:
· Rumuskan tujuan pembelajaran yang SMART (Spesifik, Terukur, Realistis, Kontekstual).
· Tentukan pendekatan/strategi (mis. PBL, Inkuiri, CTL).
· Pilih media, sumber belajar, dan rencana aktivitas belajar siswa.
· Rancang instrumen penilaian autentik.
Tahap 3 — DEVELOPMENT
Tujuan: Membuat materi/alat bantu pembelajaran.
Aktivitas:
· Mengembangkan bahan ajar (LKPD, modul, video, peta konsep).
· Validasi dan uji coba awal media dan alat penilaian dengan pakar/teman sejawat.


· 
Tahap 4 — IMPLEMENTATION
Tujuan: Menerapkan desain ke kelas.
Aktivitas:
· Pelaksanaan pembelajaran dengan berbagai strategi yang dirancang.
· Penggunaan media, bahan pembelajaran, dan pendekatan aktif siswa.
Tahap 5 — EVALUATION
Tujuan: Menilai keberhasilan desain pembelajaran.
Aktivitas:
· Evaluasi formatif (selama pembelajaran) dan sumatif (akhir tema).
· Evaluasi efektivitas dalam meningkatkan pemahaman, keterampilan berpikir kritis, dan partisipasi siswa.
 Model ADDIE membantu memastikan bahwa pembelajaran bukan sekadar aktivitas satu kali, tetapi proses berkelanjutan yang diperbaiki berulang berdasarkan umpan balik.

3. Rekomendasi Inovatif Media, Pendekatan & Teknik Evaluasi untuk IPS
 Pendekatan & Strategi
	Pendekatan
	Keterangan

	Contextual Teaching and Learning (CTL)
	Mengaitkan materi dengan pengalaman nyata siswa.

	Project-Based Learning (PjBL)
	Siswa bekerja pada proyek relevan komunitas.

	Inquiry / Problem-Based Learning
	Siswa memecahkan masalah nyata lingkungan mereka.


Media & Sumber Belajar
· Digital tools: video, peta digital, platform pembelajaran.
· Sumber lokal: kunjungan komunitas, data desa/kota, narasumber lokal.
· Artefak & artefak digital: infografis, vlog pembelajaran, produk proyek sosial.
 Evaluasi Autentik
Penilaian tidak lagi sekadar ulangan:
· Penilaian kinerja (performance): presentasi, proyek, laporan.
· Rubrik penilaian keterampilan sosial & berpikir kritis.
· Portofolio & refleksi siswa: mencerminkan proses dan hasil pembelajaran.
Evaluasi autentik memberi gambaran komprehensif tentang kompetensi siswa di kehidupan nyata — tidak hanya sekadar ingatan.

4. Kerangka Desain Sistem Pembelajaran IPS untuk Tema: “Keberagaman Sosial”
	Komponen
	Rincian

	Tujuan Pembelajaran
	Siswa mampu menganalisis bentuk keberagaman sosial di lingkungan, menjelaskan nilai toleransi, menyusun rencana kegiatan sosial inklusif.

	Pendekatan & Strategi
	CTL + Project Based Learning + Inquiry (siswa menyelidiki bentuk keberagaman di desa/kota).

	Media & Sumber Belajar
	Video dokumenter, foto lingkungan, wawancara tokoh masyarakat, artikel jurnal, peta sosial lokal, sumber digital.

	Kegiatan Pembelajaran
	- Observasi lapangan (cultural walk) - Diskusi kelompok - Pembuatan poster/video keberagaman - Presentasi hasil riset siswa

	Penilaian Autentik
	- Rubrik proyek (isi, analisis, kolaborasi) - Peer assessment - Refleksi tertulis tentang pengalaman sosial - Portofolio pembelajaran

	Interaksi Guru-Siswa-Sumber
	Guru fasilitator; siswa aktif melakukan observasi, bertanya, berdiskusi; sumber belajar eksternal (narasumber lokal/community leader).


Contoh Aktivitas:
Siswa turun ke lingkungan sekitar, mengidentifikasi keberagaman etnis/agama, membuat Vlog atau poster, lalu mempresentasikan solusi terhadap isu toleransi sosial.

Kesimpulan
🔹 Permasalahan belajar IPS di sekolah tersebut adalah masalah desain instruksional yang tidak sesuai dengan kebutuhan dan konteks siswa, yang mencakup tujuan pembelajaran, metode, media, dan penilaian.
🔹 Dengan menerapkan proses desain yang sistematis (seperti ADDIE) dan pendekatan pembelajaran yang kontekstual, partisipatif, dan berbasis proyek, pembelajaran IPS dapat menjadi lebih relevan dan menarik bagi siswa.
🔹 Media inovatif dan penilaian autentik akan membantu siswa memahami isu sosial secara nyata dan mengembangkan keterampilan berpikir kritis, analisis sosial, serta nilai kewargaan.

Jika Anda ingin, saya juga bisa membantu menyusun RPP lengkap, lembar kegiatan siswa (LKPD), atau contoh rubrik penilaian autentik untuk tema ini secara praktis. 

