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Studi Kasus Pertemuan 3
SMP Negeri 3 di sebuah daerah pinggiran kota sedang mengalami penurunan minat belajar siswa dalam mata pelajaran IPS. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa:
1. Siswa menganggap pembelajaran IPS membosankan dan tidak relevan dengan kehidupan mereka.
2. Metode pengajaran guru masih bersifat ceramah, tanpa integrasi teknologi atau pendekatan kontekstual.
3. Guru kesulitan merancang pembelajaran yang melibatkan keterampilan berpikir kritis, reflektif, dan partisipatif.
4. Media dan sumber belajar IPS terbatas pada buku teks cetak, tanpa adanya variasi atau penyesuaian terhadap kondisi lokal.
5. Penilaian hanya berbasis tes hafalan, belum mengukur keterampilan analisis sosial, pemecahan masalah, atau nilai-nilai kewargaan.
Pihak sekolah ingin mengembangkan desain sistem pembelajaran IPS yang lebih relevan, kontekstual, dan mendorong partisipasi aktif siswa. Untuk itu, pihak sekolah melibatkan mahasiswa program magister pendidikan IPS sebagai konsultan pengembangan sistem pembelajaran.
Pertanyaan:
1. Analisislah permasalahan dalam kasus di atas dengan menggunakan konsep dan prinsip dasar desain sistem pembelajaran! Apa saja akar masalahnya dari perspektif desain pembelajaran IPS?
2. Jelaskan prosedur dan langkah-langkah sistematis dalam merancang sistem pembelajaran IPS yang kontekstual dan partisipatif, menggunakan salah satu model desain pembelajaran yang relevan!
3. Berikan rekomendasi inovatif untuk media, pendekatan, dan teknik evaluasi yang dapat digunakan dalam pembelajaran IPS agar sesuai dengan karakteristik siswa dan tujuan pendidikan IPS!
4. Kembangkan kerangka desain sistem pembelajaran IPS untuk satu tema tertentu (misalnya: keberagaman sosial, perubahan sosial, lingkungan hidup, atau lainnya), dengan memuat:
· Tujuan pembelajaran
· Pendekatan dan strategi pembelajaran
· Media dan sumber belajar
· Penilaian autentik
· Prinsip interaksi guru-siswa-sumber
Jawab:
1. Analisis Permasalahan dengan Prinsip Desain Sistem Pembelajaran. Dari perspektif desain sistem pembelajaran, terdapat beberapa akar masalah:

a) Ketidaksesuaian antara tujuan, aktivitas, dan penilaian. Tujuan IPS seharusnya mengembangkan keterampilan berpikir kritis, analitis, dan sikap kewargaan. Namun, aktivitas di kelas hanya berupa ceramah, dan penilaian hanya mengukur hafalan. Hal ini menyebabkan pembelajaran tidak bermakna bagi siswa.
b) Metode pembelajaran yang tidak kontekstual membuat siswa sulit mengaitkan materi IPS dengan pengalaman sehari-hari. Guru cenderung menyampaikan materi secara teoretis sehingga dianggap kurang relevan. Padahal, pemanfaatan smartphone dapat menjembatani hal ini. Siswa dapat menggunakan peta digital, berita online, media sosial, atau kamera untuk mendokumentasikan lingkungan sekitar sebagai bahan analisis. Dengan demikian, materi IPS menjadi lebih kontekstual, interaktif, dan dekat dengan kehidupan mereka.
c) Keterbatasan media dan sumber belajar. Guru hanya menggunakan buku teks tanpa memanfaatkan sumber lokal (lingkungan, masyarakat, berita, data sosial) yang sebenarnya dapat memperkaya pembelajaran IPS sekaligus laboratorium IPS.
d) Keterampilan pedagogis guru masih terbatas. Guru belum merancang pembelajaran berbasis keterampilan berpikir kritis, reflektif, dan partisipatif.
e) Penilaian tidak autentik. Tes hafalan tidak mencerminkan kemampuan siswa dalam menganalisis masalah sosial, memecahkan masalah, atau menunjukkan sikap partisipatif.
2. Salah satu Prosedur Merancang Sistem Pembelajaran yang dapat digunakan adalah Model ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate) karena sistematis dan fleksibel dan lebih sederhana.
a. Analyze (Analisis)
1. Identifikasi kebutuhan siswa, minat, dan kondisi lokal sekolah.
2. Analisis kurikulum dan kompetensi dasar IPS.
3. Pemetaan sumber daya lokal yang bisa dijadikan media belajar (pasar, lingkungan, tokoh masyarakat).
b. Design (Perancangan)
1. Menyusun tujuan pembelajaran yang spesifik, terukur, relevan dengan konteks siswa.
2. Merancang strategi pembelajaran partisipatif, misalnya project-based learning (PjBL), diskusi kasus, atau inkuiri.
3. Mendesain instrumen penilaian autentik (rubrik proyek, portofolio, observasi).
c. Develop (Pengembangan)
1. Membuat media pembelajaran kontekstual: lembar kerja, peta lokal, video dokumenter sederhana, atau infografis.
2. Menyusun modul pembelajaran yang terintegrasi dengan isu nyata di sekitar siswa.
d. Implement (Pelaksanaan)
1. Uji coba model pembelajaran di kelas dengan pendampingan.
2. Melibatkan siswa dalam kegiatan lapangan, proyek sosial, atau diskusi berbasis masalah nyata.
e. Evaluate (Evaluasi)
1. Evaluasi formatif: dilakukan selama proses untuk memperbaiki langkah pembelajaran.
2. Evaluasi sumatif: menilai hasil akhir berupa proyek, presentasi, portofolio, dan perubahan sikap siswa.

3. Rekomendasi Inovatif untuk Media, Pendekatan, dan Evaluasi
a. Media Pembelajaran
Pemanfaatan media pembelajaran dalam IPS dapat dioptimalkan melalui teknologi yang dekat dengan keseharian siswa, yaitu smartphone. Perangkat ini dapat dijadikan pusat belajar karena memungkinkan siswa mencari artikel berita lokal, memotret kondisi lingkungan sekitar, hingga mengakses aplikasi peta digital seperti Google Maps untuk menganalisis perubahan tata ruang. Selain itu, guru dan siswa dapat memanfaatkan aplikasi sederhana di smartphone, misalnya Canva atau aplikasi editing video, untuk membuat video pendek maupun infografis digital yang menjelaskan fenomena sosial secara menarik dan mudah dipahami. Melalui YouTube atau Google Street View, kegiatan pembelajaran juga dapat diperkaya dengan virtual field trip sehingga siswa dapat “mengunjungi” situs sejarah atau area kota tanpa harus meninggalkan kelas. Lebih jauh lagi, kondisi nyata di sekitar sekolah, seperti masalah sampah, banjir, atau alih fungsi lahan, dapat didokumentasikan oleh siswa dan dijadikan bahan diskusi kontekstual dalam pembelajaran IPS. Dengan demikian, teknologi sederhana yang sudah akrab dengan kehidupan siswa mampu menjembatani teori dengan realitas sosial yang mereka hadapi sehari-hari.
b. Pendekatan dan Strategi Pembelajaran
Dalam aspek pendekatan pembelajaran, guru IPS perlu beralih dari metode ceramah menuju strategi yang lebih kontekstual, partisipatif, dan bermakna. Model Project Based Learning (PjBL) dapat diterapkan dengan meminta siswa membuat proyek sederhana, misalnya peta sosial ekonomi kampung atau video tentang budaya lokal. Sementara itu, Problem Based Learning (PBL) dapat digunakan untuk mengangkat isu nyata di sekitar siswa, seperti masalah sampah, kemacetan, atau alih fungsi lahan, sehingga mereka terdorong untuk menganalisis penyebab serta mencari solusi. Pembelajaran kolaboratif juga sangat penting karena memungkinkan siswa bekerja dalam kelompok kecil, berbagi ide, dan memanfaatkan data yang mereka peroleh melalui smartphone. Semua ini akan lebih kuat jika dibingkai dengan Contextual Teaching and Learning (CTL), yaitu dengan selalu mengaitkan materi IPS dengan realitas kehidupan sehari-hari, seperti membandingkan harga kebutuhan pokok di warung sekitar dengan pasar kota. Dengan demikian, pembelajaran tidak hanya lebih hidup, tetapi juga lebih dekat dengan pengalaman sosial siswa. 
c. Teknik Evaluasi
Pada aspek evaluasi, guru sebaiknya tidak hanya menekankan hafalan konsep, tetapi juga menilai keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan sikap kewargaan siswa melalui teknik penilaian autentik. Portofolio digital dapat dijadikan sarana bagi siswa untuk mengumpulkan karya mereka, seperti foto, video, atau laporan singkat yang disimpan dalam Google Drive atau aplikasi sejenis. Penilaian kinerja juga dapat dilakukan dengan meminta siswa mempresentasikan proyek, berdebat mengenai isu sosial, atau melakukan simulasi musyawarah warga. Untuk mengukur refleksi diri, guru bisa memanfaatkan Google Form atau aplikasi pesan singkat agar siswa menuliskan pemahaman mereka serta kaitannya dengan kehidupan sehari-hari. Dengan pendekatan ini, evaluasi bukan lagi sekadar menguji hafalan, melainkan menjadi sarana untuk melihat sejauh mana siswa mampu menganalisis, memecahkan masalah, dan menumbuhkan sikap sebagai warga negara yang bertanggung jawab.
4. Kerangka kerangka desain sistem pembelajaran IPS untuk tema Lingkungan Hidup: Sampah dan Banjir
a. Tujuan Pembelajaran
1. Siswa mampu menjelaskan faktor penyebab dan dampak masalah lingkungan hidup (sampah dan banjir) di daerah sekitar.
2. Siswa dapat menganalisis hubungan perilaku manusia dengan permasalahan lingkungan secara kritis.
3. Siswa mampu merumuskan solusi sederhana yang dapat diterapkan di lingkungan sekolah maupun masyarakat.
4. Siswa menumbuhkan sikap peduli lingkungan, gotong royong, dan tanggung jawab sosial.
b. Pendekatan dan Strategi Pembelajaran
Pembelajaran IPS pada tema lingkungan hidup, khususnya sampah dan banjir, dirancang dengan memadukan pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) dan Project Based Learning (PjBL). Guru memulai proses pembelajaran dengan menghadirkan studi kasus nyata, misalnya melalui penayangan foto atau video banjir yang terjadi di sekitar sekolah. Dari situ, siswa didorong untuk melakukan observasi langsung terhadap lingkungan mereka dengan cara mendokumentasikan kondisi sekitar menggunakan smartphone, seperti merekam tumpukan sampah yang berpotensi menimbulkan banjir. Hasil observasi tersebut kemudian menjadi dasar bagi siswa untuk bekerja dalam kelompok merancang proyek solusi sederhana. Proyek yang dihasilkan dapat berupa poster digital kampanye kebersihan atau video edukasi tentang pentingnya menjaga saluran air agar tetap bersih. Seluruh proses pembelajaran diarahkan untuk menumbuhkan diskusi kritis, refleksi, serta kerja sama antar siswa sehingga mereka benar-benar merasa terlibat dalam upaya memahami sekaligus mencari jalan keluar dari permasalahan lingkungan yang nyata terjadi di sekitar mereka.
c.  Media dan Sumber Belajar
1. Smartphone sebagai sarana dokumentasi, pencarian data, dan pembuatan konten digital.
2. Google Maps/Street View untuk melihat wilayah rawan banjir.
3. YouTube/Video pendek tentang pengelolaan sampah dan dampak banjir di daerah lain.
4. Lingkungan sekitar sekolah sebagai laboratorium nyata untuk observasi dan pengumpulan data.
5. Artikel berita lokal dan buku IPS sebagai referensi tambahan.
d. Penilaian Autentik
1. Portofolio digital: siswa mengunggah dokumentasi (foto/video/laporan) hasil observasi ke Google Drive.
2. Penilaian kinerja: melalui presentasi proyek, debat kelas tentang solusi sampah, atau role play musyawarah warga untuk mengatasi banjir.
3. Rubrik keterampilan 4C (Critical thinking, Creativity, Collaboration, Communication).
4. Refleksi diri siswa: menuliskan pengalaman belajar dan keterkaitannya dengan kehidupan sehari-hari melalui Google Form atau jurnal singkat.
e.  Prinsip Interaksi Guru–Siswa–Sumber
Dalam pembelajaran IPS, guru berperan sebagai fasilitator yang tidak hanya berfungsi sebagai penyampai materi, melainkan sebagai pengarah yang membantu siswa menemukan makna dari setiap proses belajar. Siswa ditempatkan sebagai aktor aktif yang terlibat secara langsung dalam kegiatan pembelajaran, mulai dari melakukan observasi, berdiskusi, memecahkan masalah, hingga menyajikan hasil belajarnya kepada teman-teman. Proses ini didukung oleh sumber belajar yang beragam, bukan terbatas pada buku teks, tetapi juga mencakup lingkungan sekitar, berita aktual, media digital, serta pengalaman nyata masyarakat yang dekat dengan kehidupan mereka. Interaksi yang terjalin di kelas dibangun melalui kolaborasi dan dialog reflektif, sehingga siswa tidak hanya memahami materi secara teoretis, tetapi juga mampu merasakan bahwa permasalahan lingkungan merupakan bagian dari kehidupan mereka sendiri yang perlu dihadapi dan dicarikan solusinya bersama.

