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“'p'emoen’rukan minat belajar. Namun, fakta menunjukkan
minat siswa menurun akibat metode ceramah yang

~ monoton dan penggunaan gadget berlebih. Diperlukan

sistem rancangan pembelajaran yang matang (ADDIE &
ASSURE) agar guru mampu menghidupkan suasana kelas

dan meningkatkan keterlibatan aktif siswa.




pelalal >Mmen n Sl Y Jari raso

ETektivitas desain pembelajarar sangat bergantung

\rikar n.‘e Si 0 Tut y se|auh ma ) Jd ololg ersep SE S ﬂ:ﬂuepll Titran
Lt minat | 1 \ perkempanga nak. Adap K s yeserta didik yaitu
SUK KIkat minat belajar Te| ofoli PETK slelgie] ~ iapun i = K peserta aiaik yaitu

f\_il_{fgu_hw SISV




(Model Pengembangan ADDIE®

\ (Analisis) -

Kan Tujuan kompetensi, strategi, dan

 EVALUATION

ancangan menjadi bahan ajar  (Evaluasi)

4. Implementation - perangkar pembelajaran

DEVELOPMENT
(Pengembangan).

: IMPLEMENTATION
O. Evaluation lesdain dan melakukan (Implementasi)

peroaikar
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6.Evaluate & Revise: Menilai proses belajar
uNntuk penyempurnaan berikutnya
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Nabilah & Abadi (2019) Putra et al. (2022)

Faktor internal seperti n}o’&siswo adalah Media interaktit berbasis web terbukti
Kinciutama keberhasilan belajar. Metode signifikan meningkatkan minat karena
yang tidak sesuai mind’r menurunkan mampu mengubah konsep abstrak menjadi

| e perhatian | konkret.

PU'|'I‘I et al. (2019) Putri (2023)

J_&, - Pentingnya partisipasi aktit melalui desain Media audio-visual membantu
. S media yang tepat. Pembelajaran atau pemahaman materi yang sulit dipahami
¢ arah seringkali menurunkan motivas siswa SD jika hanya menggunakan buku

belajar AN teks konvensional




Desain yang matang bertindak

sebagai jembatan elgle
menghubungkan materi
kurikulum yang kaku dengan
dunia anak yang dinamis.

Penerapan model ADDIE &
ASSURE  memastikan  media
yang digunakan bukan sekadar
hiasan, melainkan alat
penunjang kompetensi.
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Minat belajar siswa SD sangat dipengaruhi oleh
kualitas desin instruksional guru. Model ADDIE

dan ASSURE adalah solusi untuk menciptakan
pembelajaran yang bermakna dan interaktif. 39

-Kesimpulan kelompok 13.
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