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Kata Sambutan Sekretaris Jenderal Kemendikbudristek

Assalamu’alaikum Warohmatullohi Wabarokatuh
Salam sejahtera bagi kita semua,

Om Swastiastu,

Namo Budhaya,

Salam Kebajikan,

Rahayu.

Puji syukur kita panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa karena berkat rahmat
dan karunia-Nya, Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi
(Kemendikbudristek) dapat menyelenggarakan program Pembelajaran Berbasis
Teknologi Informasi dan Komunikasi (PembaTIK) Tahun 2024 dengan tema
“Inovasi Pembelajaran Digital sebagai Wujud Implementasi Kurikulum
Merdeka”. Melalui tema ini diharapkan peserta mampu meningkatkan kompetensi
TIK dan berinovasi dalam mengimplementasikan kurikulum merdeka dengan
mengembangkan pembelajaran digital melalui berbagai platform teknologi
Kemendikbudristek, serta berkompetisi dalam menghasilkan karya terbaik sebagai

penyelesaian tugas di setiap levelnya.

Program strategis ini merupakan upaya pemerintah untuk memenuhi hak guru
agar memiliki kemampuan mendidik dan membelajarkan peserta didik secara
profesional. Guru juga dituntut memiliki kompetensi memanfaatkan TIK yang
memadai sebagaimana dinyatakan pada Permendiknas Nomor 16 Tahun 2007
tentang Standar Kualifikasi Akademik dan Kompetensi Guru yang diaktualisasikan
terutama untuk kepentingan pembelajaran (kompetensi pedagogik) dan untuk

berkomunikasi dan mengembangkan diri (kompetensi profesional).

Episode Merdeka Belajar yang sudah diluncurkan Kemendikbudristek membawa
kita semakin dekat dengan cita-cita luhur Ki Hadjar Dewantara, yaitu Pendidikan
yang menuntun bakat, minat dan potensi peserta didik agar mampu mencapai
keselamatan dan kebahagiaan yang setinggi-tingginya sebagai seorang manusia
dan sebagai anggota masyarakat. Secara bersama kita telah membuat sejarah

baru dengan Gerakan Merdeka Belajar.
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Kebijakan Merdeka Belajar dapat terwujud secara optimal yang salah satunya
melalui peningkatan infrastruktur serta pemanfaatan teknologi di seluruh satuan
pendidikan. Hal ini ditindaklanjuti dengan diresmikannya Peraturan Menteri
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik Indonesia Nomor 12
Tahun 2024 tentang Kurikulum pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang
Pendidikan Dasar, dan Jenjang Pendidikan Menengah yang menjadi pijakan
penetapan Kurikulum Merdeka sebagai Kurikulum Nasional. Kurikulum Merdeka
adalah kurikulum yang memberi fleksibilitas dan berfokus pada materi esensial
untuk mengembangkan kompetensi peserta didik sebagai pelajar sepanjang hayat

yang berkarakter Pancasila.

Dukungan terhadap implementasi Kurikulum Merdeka terus dilakukan. Sejumlah
platform digital pendidikan pun telah dikembangkan oleh Kemendikbudristek
untuk pengelolaan pendidikan dan pembelajaran sebagai bentuk transformasi
digital di bidang pendidikan dan kebudayaan, antara lain:

= Platform Merdeka Mengajar (PMM), merupakan platform edukasi untuk
menjadi teman penggerak guru dalam mengajar, belajar dan berkarya,
dalam penerapan Kurikulum Merdeka.

= Platform Sumber Daya Sekolah (SDS), merupakan platform yang terdiri dari
aplikasi SIPLah, ARKAS, dan TanyaBOS, yang difokuskan pada efisiensi
penggunaan sumber daya sekolah, termasuk pengelolaan anggaran.

» Platform Rapor Pendidikan (PRP), yaitu platform berbasis data yang
menyajikan hasil asesmen nasional dan data lain mengenai capaian hasil
belajar satuan pendidikan ke dalam suatu tampilan terintegrasi.

» Platform Kampus Merdeka, yaitu platform yang menyasar pengguna dari
kalangan pendidikan tinggi, yang bertujuan untuk mendekatkan perguruan
tinggi dengan dunia usaha dan industri, serta mendukung seluruh program
Kampus Merdeka.

» Rumah Belajar merupakan platform konten pembelajaran bagi siswa SD,
SMP, dan SMA.

Platform Digital Pendidikan ini dikembangkan dengan tujuan mengintegrasikan
seluruh layanan pendidikan berbasis digital dengan kompleksitas yang sangat
rumit dalam rangka memenuhi dan mengatasi kebutuhan teknologi pelaksanaan

program-program prioritas Kemendikbudristek. Selain itu, diharapkan keseluruhan
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platform digital pendidikan yang telah dikembangkan ini, tidak berhenti hanya
pada pengembangan platform, namun juga memiliki kebermanfaatan yang

berkelanjutan, demi mendukung peningkatan kualitas pendidikan di negeri ini.

Pengintegrasian TIK atau digitalisasi dalam proses pembelajaran merupakan suatu
keniscayaan. Dari berbagai studi menunjukkan implikasi pengintegrasian TIK
dalam pembelajaran memacu pengembangan kemampuan kreativitas dan berpikir
tingkat tinggi siswa, mengembangkan keterampilan dalam bidang TIK (ICT
Literacy), dan untuk meningkatkan efektivitas, efisiensi serta kemenarikan proses
pembelajaran. Lebih lanjut, pentingnya penguasaan TIK bagi guru adalah untuk
mendukung pelaksanaan tugas utama guru dalam mengelola pembelajaran dan

sebagai sarana untuk memperoleh berbagai sumber belajar.

Melalui tema penyelenggaraan PembaTIK tahun 2024 ini, guru diharapkan mampu
mengembangkan kompetensi TIK melalui berbagai platform layanan sumber
belajar digital, berinovasi mengembangkan pembelajaran digital melalui berbagai
platform teknologi Kemendikbudristek, dan berkompetisi dalam menghasilkan
karya-karya terbaiknya pada setiap level kompetensi. Pada akhir program
PembaTIK level 4 akan terpilih Duta Teknologi sebagai mitra penggerak komunitas
belajar dengan penguasaan terhadap teknologi dan mampu mengakselerasi

penguatan ekosistem digital pendidikan untuk keterlaksanaan Merdeka Belajar.

Dalam konteks pembelajaran, Merdeka Belajar memberi semangat perubahan
untuk menentukan cara terbaik menerapkan metode dan inovasi pembelajaran
sehingga memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi peserta didik

melalui pemanfaatan TIK secara bijak dan optimal.
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Saya sampaikan terima kasih dan apresiasi kepada semua pihak yang telah
berkontribusi dalam rangka terlaksananya program PembaTIK ini. Selamat
mengikuti program PembaTIK tahun 2024, semoga ikhtiar kita mampu

mengakselerasi peningkatan kualitas pendidikan di seluruh Indonesia.

Jakarta, 13 Juni 2024
Sekretaris Jen

—

/
Ir/Suharti, MA, Ph.D.

/4<IP 196911211992032002
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Kata Sambutan Direktur Jenderal Guru dan Tenaga

Kependidikan Kemendikbudristek

Assalamu’alaikum Warohmatullohi Wabarokatuh
Salam sejahtera bagi kita semua,

Om Swastiastu,

Namo Budhaya,

Salam Kebajikan,

Rahayu.

Bapak dan Ibu guru yang saya hormati dan banggakan. Puji dan syukur senantiasa
kita panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Kuasa atas rahmat dan karunia-Nya, kita
senantiasa diberikan kesehatan sehingga tetap semangat mengabdi dan

membangun masa depan pendidikan kita agar lebih baik.

Transformasi pendidikan merupakan keniscayaan. Transformasi yang dinamis
akan terjadi seiring dengan perubahan tantangan zaman. Saat ini kita menghadapi
percepatan teknologi digital yang melesat begitu cepat. Untuk menghadapi kondisi
tersebut, tidak ada pilihan kecuali meningkatkan competitiveness human
capital kita. Bangsa yang akan survive, akan menang dan sukses dalam era seperti
ini adalah bangsa yang berpengetahuan dan berketerampilan, memiliki knowledge

and skills serta yang berkarakter kuat.

Perkembangan kemajuan teknologi digital telah dan akan sangat disruptif bagi
siapa saja yang tidak siap termasuk para guru dan siswa. Oleh karena itu dituntut
adanya transformasi pendidikan. Transformasi pendidikan merupakan proses
pengembangan, pembaruan, dan penyesuaian paradigma pendidikan dengan
tuntutan zaman. Dalam transformasi pendidikan ini diperlukan SDM Pendidikan
yang unggul. Sumber Daya Manusia Pendidikan (pendidik dan tenaga
kependidikan) yang unggul adalah yang mampu menciptakan lingkungan belajar
yang inspiratif dan berdaya saing. Guru dan tenaga kependidikan yang kreatif dan
inovatif harus mampu menyusun dan menjalankan metode pembelajaran yang
menarik dan menantang bagi peserta didik, sehingga proses pembelajaran

menjadi menyenangkan dan efektif.

Vi
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Integrasi teknologi akan mendukung percepatan transformasi di bidang
pendidikan. Integrasi teknologi mampu memfasilitasi pembelajaran secara adaptif
dan berbasis data. Tidak hanya itu, hadirnya teknologi menumbuhkan
pembelajaran daring yang menawarkan pembelajaran online secara massal
dengan aneka pilihan platform dan alokasi maupun waktu yang fleksibel yang bisa
diakses oleh pemelajar. Teknologi juga mampu menghadirkan
Personalized Learning, dimana teknologi telah memungkinkan pembelajaran yang
menyesuaikan instruksi, konten, dan pengalaman belajar untuk memenuhi
kebutuhan, minat, dan kemampuan individu peserta  didik secara
personal/individual. Pendekatan ini bertujuan untuk beralih dari model pendidikan
tradisional yang bersifat satu ukuran untuk semua dan berfokus pada penyediaan

jalur pembelajaran yang dipersonalisasi bagi para peserta didik.

Salah satu langkah nyata menjawab kebutuhan transformasi dimaksud adalah
kebijakan Merdeka Belajar. Program Merdeka Belajar memiliki misi mewujudkan
Indonesia maju yang berdaulat, mandiri, dan berkepribadian melalui terbentuknya
profil Pelajar Pancasila. Sehingga proses pembelajaran yang harus dibangun dan
dikembangkan adalah proses pembelajaran yang mampu meningkatkan
kompetensi pendidik serta menyenangkan dan berorientasi pada siswa. Program
ini memberikan semangat perubahan untuk menentukan cara terbaik menerapkan
metode dan inovasi pembelajaran bagi peserta didik melalui pemanfaatan

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK).

Selain itu kebijakan implementasi kurikulum merdeka yang saat ini sudah
ditetapkan menjadi kurikulum nasional dengan Peraturan Menteri Pendidikan,
Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik Indonesia Nomor 12 Tahun 2024
tentang Kurikulum pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan
Jenjang Pendidikan Menengah merupakan langkah nyata dalam percepatan
transformasi pendidikan. Kurikulum Merdeka memberi fleksibilitas dan berfokus
pada materi esensial untuk mengembangkan kompetensi peserta didik sebagai

pelajar sepanjang hayat yang berkarakter Pancasila.

vii
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Oleh karena itu, untuk mendukung implementasi kurikulum merdeka sebagai
kurikulum nasional diperlukan kemampuan Bapak dan Ibu guru dalam
mengintegrasikan TIK ke dalam proses pembelajaran. Pengintegrasian TIK dalam
pembelajaran ini diperlukan untuk mengembangkan kemampuan berpikir tingkat
tinggi siswa, mengembangkan keterampilan dalam bidang TIK, meningkatkan
efektivitas, efisiensi dan kemenarikan proses pembelajaran serta meningkatkan
kemampuan siswa menyelesaikan soal- soal dengan penalaran yang lebih baik.
Lebih lanjut, Bapak dan Ibu guru dituntut memiliki kompetensi memanfaatkan TIK
yang memadai karena harus memenuhi Standar Kualifikasi Akademik dan
Kompetensi Guru yang diaktualisasikan terutama untuk kepentingan pembelajaran
(kompetensi pedagogik) dan untuk berkomunikasi dan mengembangkan diri

(kompetensi profesional).

Dalam pengembangan dan pendayagunaan TIK untuk pendidikan dan kebudayaan
Kemendikbudristek telah mengembangkan berbagai platform digital pendidikan
yang salah satunya Platform Merdeka Mengajar. Platform Merdeka Mengajar hadir
sebagai salah satu sarana pendukung untuk membantu guru memahami dan
mengimplementasikan Kurikulum Merdeka baik secara mandiri, melalui pelatihan,
maupun dari rekan sejawat. Disini tersedia beragam materi dan referensi
mengajar. Platform ini juga menjadi sarana guru untuk berbagi praktik baik dalam
fitur Bukti Karya.

Agar layanan tersebut dapat dimanfaatkan secara optimal, diperlukan
pengembangan kompetensi TIK guru. Salah satunya melalui program PembaTIK
2024. Ajang ini bertujuan membimbing guru untuk mencapai literasi digital sesuai
standar nasional, yang mencakup literasi komputer, literasi TIK, literasi informasi,
dan literasi media, dan berujung pada implementasi Merdeka Belajar. Harapannya,
seluruh guru yang mengikuti program pembaTIK 2024 mampu meningkatkan
kompetensi TIK dan berinovasi dalam mengimplementasikan kurikulum merdeka
dengan mengembangkan pembelajaran digital melalui berbagai platform teknologi
Kemendikbudristek.

viii
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Saya sangat bangga dengan semangat guru-guru Indonesia mengikuti Program
PembaTIK 2024 yang saya yakini akan meningkatkan kemampuan Bapak dan Ibu
guru dalam melakukan inovasi pembelajaran digital untuk mengimplementasikan
Kurikulum Merdeka. Hal ini sangat penting demi mewujudkan tujuan mulia
mencetak generasi emas Indonesia yang cerdas, kreatif dan inovatif siap dengan

segala tantangan sesuai zamannya.

DIREKTORAT
JENDERAL GURU DAN
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Kata Pengantar

Puji syukur kita panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa, atas berkat dan
rahmat-Nya Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi
(Kemendikbudristek) dapat menyelenggarakan Program Pembelajaran Berbasis
TIK (PembaTIK) 2024. Program ini telah berjalan sejak tahun 2017 dan terus
berinovasi sampai penyelenggaraannya saat ini. Program PembaTIK selalu
menjadi program unggulan dalam peningkatan kompetensi TIK guru melalui
bimbingan teknis pembelajaran berbasis TIK (Bimtek PembaTIK) yang mengacu
pada standar kompetensi TIK guru dari UNESCO. Pengembangan program Bimtek
PembaTIK dilakukan dinamis, inovatif dan adaptif terhadap arah kebijakan
prioritas Kemendikbudristek serta mendukung percepatan transformasi pendidikan

dengan pemanfaatan teknologi.

PembaTIK diselenggarakan berjenjang 4 (empat) level, yaitu level 1-Literasi, level
2-Implementasi, level 3-Kreasi, dan level 4-Berbagi dan Berkolaborasi. Peserta
PembaTIK berkolaborasi dan juga berkompetisi menghasilkan karya-karya
terbaiknya pada pembelajaran ini. Peserta yang berhasil menyelesaikan Pembatik
sampai level 4 akan memiliki kesempatan untuk mengikuti seleksi Duta Teknologi.
Guru-guru ini akan menjadi inspirasi bagi guru-guru di wilayah representatif
mereka dalam mengoptimalkan TIK untuk beriinovasi mengembangkan
pembelajaran di kelasnya. Mereka juga diharapkan dapat menjadi mitra Dinas
Pendidikan provinsi, Kabupaten/kota masing-masing dalam menggerakkan

pendayagunaan TIK untuk pembelajaran.

Penyelenggaraan PembaTIK 2024 mengusung tema “Inovasi Pembelajaran
Digital sebagai Wujud Implementasi Kurikulum Merdeka”. Tema ini
diimplementasikan dalam setiap levelnya. Level 2 Implementasi merupakan
tahapan yang berfokus pada bagaimana seorang guru memanfaatkan
pengetahuan dan keterampilan TIK untuk menciptakan lingkungan belajar dan
mengelola pembelajaran mulai dari perancangan pembelajaran terintegrasi TIK,
penerapan model pembelajaran dengan memanfaatkan TIK dalam memperoleh
berbagai sumber belajar digital dan berkolaborasi dalam meningkatkan kualitas
belajar dan hasil belajar. Hasil akhir pada Pembatik level 2 adalah guru

kompeten dalam merencanakan, melaksanakan, dan mengevaluasi pelaksanaan
X

Level 2 Implementasi



N

pembelajaran dengan memanfaatkan TIK dalam mendapatkan berbagai sumber
belajar digital serta berkolaborasi dalam menciptakan lingkungan belajar dan
mengelola pembelajaran yang kreatif, inovatif, berfokus pada siswa dan
pengalaman belajar yang bermakna untuk meningkatkan kualitas dan hasil

belajar.

Level Implementasi kompetensi PembaTIK 2024 meliputi pemahaman terkait
tahapan implementasi pemanfaatan TIK dalam pembelajaran yang dijabarkan
dalam tiga (3) modul pembelajaran. Adapun materi PembaTIK level 2 terdiri
atas: (1) Optimalisasi Pemanfaatan TIK dalam Pembelajaran Abad 21; (2)
Penerapan Model Pembelajaran Berbasis Sumber Belajar Digital; (3) Pengelolaan

Kelas Terintegrasi TIK dalam pembelajaran.

Pada akhir pembelajaran, peserta diharapkan dapat meningkatkan kompetensi
dan menjadi key person untuk berbagi praktik baik dalam implementasi
pemanfaatan TIK dalam pembelajaran dengan bekal kemampuan:

1. memahami konsep pemanfaatan TIK secara optimal dalam pembelajaran;

. memahami fungsi-fungsi sumber belajar digital;

. menyusun rancangan pembelajaran terintegrasi TIK;

. menerapkan model pembelajaran berbantuan TIK;

u »r W N

. memahami karakteristik dan potensi TIK dalam membelajarkan dan
menciptakan situasi lingkungan belajar;

6. memanfaatkan TIK dalam pengelolaan pembelajaran (data, penilaian, dll);

7. memanfaatkan TIK untuk berkolaborasi dalam meningkatkan kualitas proses

dan hasil belajar.

Xi
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Akhir kata, saya ucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah
berkolaborasi membantu terlaksananya program PembaTIK ini. Selamat mengikuti
program PembaTIK 2024. Semoga ikhtiar kita untuk menjaga nyala api belajar
peserta didik dapat terwujud dengan hadirnya berbagai inovasi pembelajaran
digital yang menyenangkan oleh guru-guru Indonesia yang telah menunjukkan
kemampuannya beradaptasi menghadapi dinamika perubahan lingkungan

Pendidikan di era digital ini. Selamat berkarya!

Jakarta, 13 Juni 2024

Kepala Balai Layanan Platform Teknologi

Wibowo Mukti, S.Kom., M.Si.
NIP 198010062003121002
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Pendahuluan

Halo Peserta PembaTIK 2024, sebelum mempelajari Modul 5: Penerapan Model
Pembelajaran Berbasis Sumber Belajar Digital. Silakan saksikan terlebih dahulu

video pengantar pembelajaran modul ini yang dapat diakses pada tautan berikut:

@ BLET ik

Video Pengantar Modul 5
Penerapan Model Pembelajaran

Berbasis Sumber Belajar Digital

Mokhamad Syaifudin

Duta Teknologi Tahun 2023 Provinsl Gorontalo

Video 1.1 Pengantar Modul Penerapan Model Pembelajaran Berbasis Sumber
Belajar Digital
Tautan 1.1 Video Pengantar Modul 5 PembaTIK 2024 - Youtube

Selamat kepada Bapak/Ibu peserta PembaTIK 2024.

Saat ini Anda telah berada di level 2: Implementasi pada modul 5 yang berjudul
Penerapan Model Pembelajaran berbasis Sumber Belajar Digital. Modul ini
merupakan modul kedua dari 3 (tiga) modul yang harus Anda pelajari sebagai
bagian dari rangkaian aktivitas pembelajaran yang harus Anda selesaikan pada
level 2 program PembaTIK 2024.

Bapak/Ibu peserta PembaTIK 2024,

Perkembangan teknologi saat ini telah menghadirkan berbagai sumber belajar
digital yang dapat diakses melalui platform-platform teknologi yang tersedia.
Tentu, keberadaan dari platform tersebut memberikan kemudahan bagi pendidik
untuk bisa mengaplikasikannya guna mendukung proses pembelajaran di

kelasnya.
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Sumber belajar digital yang tersedia saat ini dapat dijadikan sebagai bahan
referensi bagi guru dalam merencanakan proses pembelajaran, mengakses materi
bagi murid selama pelaksanaan proses pembelajaran, bahkan dapat dimanfaatkan

sebagai media evaluasi dan umpan balik proses pembelajaran.

Penerapan model-model pembelajaran di kelas pun juga harus dilakukan dengan
tepat agar pemanfaatan sumber belajar digital dalam proses pembelajaran dapat
sesuai dengan kebutuhan belajar murid di kelas. Dengan demikian diharapkan
dapat menciptakan inovasi-inovasi pembelajaran yang sesuai dengan prinsip
Kurikulum Merdeka yang akan membuat pembelajaran menjadi lebih interaktif,

kreatif, berkualitas dan mampu mencapai tujuan pembelajaran secara optimal.

Bapak/Ibu peserta PembaTIK 2024, selamat belajar dan mengeksplorasi materi
dalam modul ini. Semoga bermanfaat dan menginspirasi. Mari bersama-sama
ciptakan "Inovasi Pembelajaran Digital sebagai Wujud Implementasi

Kurikulum Merdeka”.

A. Latar Belakang
Peserta PembaTIK 2024, seperti yang kita ketahui dunia pendidikan merupakan
dunia kerja yang bersifat dinamis. Selalu saja ada perubahan dalam setiap
waktu baik dari sisi profesional maupun pedagogik yang dituntut untuk terus
mengikuti perkembangan zaman. Melihat kondisi tersebut, kita sebagai pendidik
tidak boleh bersifat statis dengan merasa nyaman atas kemampuan dan
keterampilan yang dimiliki. Hal ini juga berlaku bagi pemerintah sebagai
pemangku kebijakan, salah satu yang telah dilakukan dalam menghadapi
perkembangan zaman pada dunia pendidikan adalah dengan penerapan

Kurikulum Merdeka sejak Februari 2022.

Salah satu bentuk dukungan dari pelaksanaan Kurikulum Merdeka yang
diberikan oleh pemerintah yakni dengan menyediakan platform-platform
teknologi kemendibudristek yang dapat dimanfaatkan oleh para pendidik
sebagai sumber belajar digital dalam proses pembelajarannya. Keberadaan dari
platform teknologi tersebut diharapkan dapat membantu pendidik untuk bisa
mengembangkan kompetensinya terutama yang terkait dengan pemanfaatan
TIK.
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Dalam Permendiknas Nomor 16 Tahun 2007 tentang Standar Kualifikasi
Akademik dan Kompetensi Guru mengamanatkan empat kompetensi yang
harus dikuasai guru, yaitu kompetensi pedagogik, profesional, kepribadian, dan
sosial. Ada 2 (dua) kompetensi yang berkaitan dengan TIK: 1) kompetensi
pedagogik, yaitu memanfaatkan TIK untuk kepentingan pembelajaran; dan 2)
kompetensi profesional, yaitu memanfaatkan TIK untuk berkomunikasi dan
mengembangkan diri. Pendidik sebagai penggerak pendidikan dituntut memiliki
keahlian yang mumpuni dalam memanfaatkan TIK yang ada melalui
peningkatan kompetensi digitalnya sehingga dapat lebih optimal, kreatif, dan

inovatif dalam memfasilitasi proses pembelajaran muridnya.

Inovasi pembelajaran dapat dilakukan oleh pendidik dengan memanfaatkan
platform teknologi yang disediakan oleh pemerintah dengan
mengintegrasikannya pada model-model pembelajaran yang mendukung
terwujudnya merdeka belajar di ruang-ruang kelas. Penerapan model
pembelajaran berbasis sumber belajar digital akan diperkenalkan dalam
modul 5 untuk membantu peserta PembaTIK 2024 mendapatkan gambaran
secara jelas bagaimana seharusnya sumber belajar digital dapat diterapkan

dengan tepat pada masing-masing tahapan proses pembelajaran.

B. Tujuan
Pada modul ini, Bapak/Ibu peserta PembaTIK 2024 akan mempelajari 2 (dua)
kegiatan belajar yang berkaitan dengan penerapan model pembelajaran
berbasis sumber belajar digital. Setelah mempelajari modul ini Peserta
PembaTIK 2024 diharapkan dapat:

. Mendeskripsikan pemanfaatan fitur Platform Merdeka Mengajar

. Mendeskripsikan pemanfaatan fitur Rumah Belajar

. Mendeskripsikan pemanfaatan fitur sumber belajar digital lainnya

. Menerapkan model pembelajaran project-based learning (PjBL)

. Menerapkan model pembelajaran berbasis gim (game-based learning)

. Menerapkan model pembelajaran berbasis discovery-inquiry learning

. Menerapkan model pembelajaran problem-based learning (PBL)

0 N o u b~ W N -

. Menerapkan model pembelajaran learning station
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C. Peta Kompetensi
Modul 5 ini merupakan series modul program PembaTIK yang dikembangkan
untuk penguatan Penerapan Model Pembelajaran Berbasis Sumber Belajar
Digital. Dalam modul ini peserta PembaTIK 2024 diharapkan dapat memahami
penerapan sumber belajar digital yang sesuai pada beberapa model
pembelajaran dengan mempelajari materi terkait pemanfaatan sumber belajar
digital dalam pembelajaran serta penerapan model pembelajaran berbasis

sumber belajar digital.

D.Ruang Lingkup Penggunaan Modul
Modul ini berisi 2 (dua) kegiatan belajar dengan ruang lingkup materi antara
lain:
1. Pemanfaatan sumber belajar digital dalam pembelajaran

2. Menerapkan model pembelajaran berbasis sumber belajar digital

E. Saran dan Cara Penggunaan Modul
Modul Penerapan Model Pembelajaran Berbasis Sumber Belajar Digital terdiri
dari dua kegiatan pembelajaran yang secara konsep mengindikasikan urutan

pemahaman yang diperlukan untuk mengembangkan materi pembelajaran.

Dalam mempelajari modul ini, Anda perlu melakukan aktivitas pembelajaran

berikut:

1. Membaca tujuan pembelajaran sehingga memahami target dari kegiatan
belajar tersebut.

2. Membaca indikator pencapaian kompetensi sehingga memahami objek yang
akan dijadikan kriteria pengukuran untuk mencapai tujuan pembelajaran.

3. Peserta Pembatik sudah lulus pada Level 1 dan memahami terkait dasar
materi pada modul 1 sebelumnya terkait konsep, kebijakan dan program-
program merdeka belajar serta sumber belajar digital.

4. Membaca uraian materi pembelajaran sehingga memiliki pengetahuan,
keterampilan dan sikap terhadap kompetensi yang akan dicapai.

5. Melakukan aktivitas pembelajaran sesuai dengan petunjuk.

6. Mengerjakan latihan pada akhir kegiatan belajar atau akhir modul untuk

mengukur tingkat penguasaan materi modul 5.
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KEGIATAN BELAJAR 1

Pemanfaatan Sumber Belajar Digital dalam Pembelajaran

A.Tujuan Belajar
Tujuan pembelajaran yang diharapkan dari Kegiatan Belajar 1 ini adalah:
1. Mendeskripsikan pemanfaatan fitur PMM
2. Mendeskripsikan pemanfaatan fitur Rumah Belajar

3. Mendeskripsikan pemanfaatan fitur sumber belajar digital lainnya

B. Indikator Pencapaian Kompetensi

Kompetensi yang akan dicapai pada Kegiatan belajar 1 adalah:

1. Mendeskripsikan pemanfaatan fitur PMM pada kegiatan pembelajaran baik
pada tahap perencanaan, penerapan, dan evaluasi atau umpan balik.

2. Mendeskripsikan pemanfaatan fitur Rumah Belajar pada kegiatan
pembelajaran baik pada tahap perencanaan, penerapan, dan evaluasi atau
umpan balik.

3. Mendeskripsikan pemanfaatan fitur sumber belajar digital lainnya pada
kegiatan pembelajaran baik pada tahap perencanaan, penerapan, dan

evaluasi atau umpan balik.

C. Uraian Materi
Halo Peserta Pembatik 2024, pada modul ini kita akan mempelajari mengenai

pemanfaatan sumber belajar digital dalam pembelajaran di sekolah.

Menurut Anda, bagaimanakah cara membuat pembelajaran di kelas lebih efektif
dan menarik? Ya, kuncinya dengan merencanakan pembelajaran yang sesuai

dengan kebutuhan belajar murid.
Di era teknologi ini, di mana generasi muda tumbuh dengan akses yang luas
terhadap teknologi, penting bagi guru untuk memahami bagaimana

memanfaatkan teknologi digital untuk meningkatkan pembelajaran.

Salah satu langkah penting adalah memanfaatkan sumber belajar digital yang

relevan. Sumber belajar tidak hanya terbatas pada buku atau materi cetak,
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tetapi juga mencakup berbagai platform digital dan teknologi yang dapat

membantu meningkatkan kualitas pembelajaran.

Sumber belajar dapat dikelompokkan pada tiga kategori, yaitu orang, media,
dan lingkungan. Orang, seperti guru dan dosen, berperan penting dalam
menyediakan sumber belajar yang berkualitas dan mendukung proses
pembelajaran. Di sisi lain, media mencakup segala sesuatu mulai dari buku
cetak hingga sumber belajar digital seperti video pembelajaran, aplikasi
edukasi, dan situs web pendidikan. Lingkungan juga memiliki peran dalam
menyediakan kesempatan untuk pembelajaran, baik itu dalam bentuk
lingkungan fisik yang dirancang khusus untuk pembelajaran atau penggunaan
teknologi yang memungkinkan belajar di mana saja, kapan saja (Arif S.
Sadiman, 2020).

Untuk penjelasan lebih rinci, Peserta PembaTIK 2024 silahkan mengingat
kembali materi di Modul 1 Kegiatan Belajar 2 pada level LITERASI. Selain
menjelaskan definisi sumber belajar digital, modul sebelumnya juga telah
memaparkan sejumlah platform teknologi yang telah dikembangkan oleh
Kemendikbudristek (belajar.id, PMM, Rumah Belajar) dan platform teknologi
lainnya di luar Kemendikbudristek. Kehadiran platform-platform ini memberikan

peluang besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas.

Namun, penting untuk dipahami bahwa memanfaatkan sumber belajar digital
tidak hanya tentang memiliki akses ke teknologi, tetapi juga tentang bagaimana
mengintegrasikan teknologi ini ke dalam proses pembelajaran secara efektif.
Dengan demikian, langkah selanjutnya adalah menyimak bersama-sama
bagaimana kita bisa menerapkan sumber belajar digital ini secara optimal dalam

kegiatan pembelajaran di kelas.

1. Pemanfaatan Fitur Platform Merdeka Mengajar dalam Pembelajaran
Kemendibudristek telah meluncurkan Platform Merdeka Mengajar (PMM)
sebagai salah satu sumber belajar digital. Kehadirannya memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan, bermakna, dan meningkatkan
kompetensi guru dalam menyediakan pembelajaran yang sesuai dengan

kebutuhan belajar dan minat peserta didik.
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PMM menyediakan beragam fitur yang dapat digunakan oleh guru untuk
meningkatkan mutu pembelajaran. Fitur-fitur ini tidak hanya mendukung
pengembangan diri, pengajaran, dan sebagai sumber inspirasi, tetapi juga
memberikan akses yang lebih luas untuk pembelajaran yang efektif.
Informasi lebih rinci tentang fitur-fitur PMM dapat ditemukan di website resmi

https://www.guru.kemdikbud.go.id.

Pengembangan diri

Pelatihan Mandiri Komunitas Seleksi Kepala Sekolah  Refleksi Kompetensi
LMS Pengelolaan Kinerja

Mengajar
2 | ;
“a [
CP/ATP Perangkat Ajar Asesmen Murid Kelas

Inspirasi

Video Inspirasi Bukti Karya Ide Praktik

Gambar 2.1 Fitur-Fitur di Platform Merdeka Mengajar

Pertanyaannya sekarang, sejauh mana Anda sudah memanfaatkan fitur-fitur
PMM ini dalam pembelajaran di kelas? Mari kita eksplorasi pemanfaatannya
dengan mempelajari satu per satu dari contoh berikut:

Ibu Yani seorang guru Bahasa Inggris di kelas 7 SMP sedang merefleksikan
hasil belajar peserta didik di kelasnya. Apakah pembelajaran yang
dilakukannya sudah sesuai dengan minat dan kebutuhan belajar murid? Ibu
Yani menemukan jawaban dari hasil survei bahwa murid-muridnya masih
kurang termotivasi dalam mengikuti pembelajaran bahasa Inggris di kelas

karena mereka merasa sulit memahami pelajaran tersebut.

Akhirnya Bu Yani berusaha memperbaiki kualitas pembelajaran dengan
mencari beberapa referensi sebagai sumber belajar. Beliau menggunakan
fitur ide praktik di PMM untuk mendapatkan inspirasi dalam menerapkan

strategi, metode, dan sumber belajar baru yang sesuai dengan kebutuhan
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dan minat mereka. Selain itu, fitur tersebut memberikan berbagai tips,
panduan dan wawasan baru bagi beliau. Selanjutnya beliau mengeksplorasi
fitur Asesmen Murid sebagai referensi untuk melaksanakan asesmen
sehingga Bu Yani dapat mengetahui tingkat pemahaman murid terhadap
materi bahasa Inggris. Hasil asesmen ini membantu Bu Yani dalam
memetakan kebutuhan belajar setiap murid dan merancang pembelajaran

yang berdiferensiasi.

€ € Asesmen Pembelajaran
Asesmen

Sesuaikan dengan kebutuhan peserta didik Anda. Atau pelajari asesmen

lebih lanjut

Pilih jenis asesmen pembelajaran yang sesuai

3 Fase D+ Kelas 7-9 v

Asesmen Pembelajaran
D\gmam oleh guru untuk mengukur <e:ercapa"an tujuan-tujuan

pembelajaran di dalam kelas. Bahasa \nggris v

Cari Asesmen Pembelajaran =

O Carjucul sesii

Cari Asesmen

AKM Kelas
D\g,nam oleh sekolah untuk mengetanul kemampuan rata-rata siswa
secara periodik.

Gambar 2.2 Tampilan Fitur Asesmen di PMM

Kemudian Bu Yani memanfaatkan fitur CP/ATP (Capaian Pembelajaran)
untuk merumuskan tujuan pembelajaran yang sesuai. Beliau juga
membuka fitur Perangkat ajar untuk membuat modul belajar yang
terstruktur dan menarik. Modul ini memuat tujuan pembelajaran, materi,

kegiatan belajar, dan penilaian.
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Belum ada yang disimpan
Tentang CP dan ATP Simpan perangkat ajar di aplikasi untuk dilihat lagi nanti. !ﬂ
Pengertian Capaian Pembelajaran (CP) b @ cara menyimpan perangkat ajar
Kontribusi perangkat ajar
Perumusan Tujuan Pembelajaran (TP) dan Penyusunan Alur Tujuan N Ingin belajar membuat perangkat ajar untuk ditampilkan

& A
Pembelajaran (ATP) di sini? = §
e

Gambar 2.3 Tampilan fitur CP/TP dan Perangkat Ajar di PMM

Di kelas, topik yang dipelajari adalah descriptive text, Bu Yani menggunakan
fitur Bukti Karya dengan menampilkan materi ajar yang dipelajari dan
memutar video untuk mendorong murid belajar secara aktif dan kolaboratif.
Setelah itu Beliau membagi murid menjadi beberapa kelompok dan diberi
projek untuk diselesaikan, seperti membuat poster, video, atau presentasi

tentang topik tersebut.
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Gambar 2.4 Tampilan Fitur Bukti Karya PMM

Untuk kegiatan evaluasi/ umpan balik, Bu Yani kembali menggunakan fitur
Asesmen Murid untuk mengukur kemajuan belajar murid. Fitur ini
menyediakan berbagai jenis penilaian, seperti tes formatif, tes sumatif, dan
penilaian portofolio. Hasil penilaian ini membantu Bu Yani dalam
memberikan umpan balik yang konstruktif kepada murid dan melakukan

refleksi terhadap pembelajarannya.

Dari cerita di atas, Fitur apa sajakah yang Bu Yani pakai dalam mendukung

pembelajarannya di kelas?

Untuk menambah referensi Peserta PembaTIK 2024, silahkan simak video
tutorial dalam mengakses fitur di PMM dan praktik baik pemanfaatannya

dalam pembelajaran di bawah ini!
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Video 2.1 Pemanfaatan PMM pada Pembelajaran

Tautan 2.1 Penerapan PMM dalam Pembelajaran

Para Peserta Pembatik 2024, ternyata banyak fitur di PMM yang dapat
digunakan oleh Anda sebagai sumber belajar. Ilustrasi maupun video di atas
hanya beberapa contoh dari banyaknya praktik baik lainnya dalam

pemanfaatan PMM sebagai sumber belajar digital Anda.

Saat ini silahkan eksplorasi kembali fitur-fitur di PMM lebih dalam lagi dan
rancanglah kegiatan pembelajaran dengan menggunakan fitur-fitur yang sesuai

dengan memperhatikan setiap karakteristik dan kebutuhan peserta didik Anda!

2. Pemanfaatan Fitur rumah Belajar dalam Pembelajaran
Portal Rumah Belajar telah menjadi portal pembelajaran ternama sejak
diluncurkan 10 tahun lalu, 15 Juli 2011 oleh Pustekkom atau sekarang lebih
kita kenal dengan nama Pusdatin Kemendikbudristek dan telah mewarnai
perjalanan pembelajaran berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi di

Indonesia.

Pada tahun 2023, Portal Rumah Belajar juga mengalami beberapa perubahan
pada tampilan fiturnya sehingga lebih mudah diakses dan dimanfaatkan

sebagai sumber belajar. Berbagai fitur dan kontennya yang menarik dan
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mudah diakses telah membantu jutaan murid, guru, dan masyarakat umum
dalam meningkatkan kualitas belajar mengajar. Informasi lebih rinci tentang
fitur-fitur Rumah belajar dapat ditemukan di website resmi
https://belajar.kemdikbud.go.id/.

?? Rm/» ?e(r\/ﬂ' Beranda Daftar Konten

s N N v

Sumber Belajar Kelas Maya Bank Soal

Fitur kumpulan soal dan
topik ajar. Tersedia juga ‘

Segera Hadir Segera Hadir

- AN P 9 A

Gambar 2.5 Fitur pada Portal Rumah Belajar

Salah satu fitur yang paling banyak diakses adalah fitur sumber belajar.
Mengapa? Karena fitur ini menyediakan berbagai konten seperti gim edukasi,

lab maya, video pembelajaran, audio, animasi dan artikel.

{'? Romah Be(A/A»' Beranda Daftar Konten Harisdayani Harisdayani ~

|
Telusuri Berk viseo

Dokumen

Animasi

Artikel
Audio

Game Edukasi

Jenjan
ptk Lab Mava i

Pilih Jenjang v Pilih Tipe v Reset Filter

Gambar 2.6 Berbagai Format Media pada Fitur Sumber Belajar

Sebagai sumber belajar digital yang bermanfaat, pastinya para Peserta
Pembatik 2024 sudah sangat sering menggunakannya dalam pembelajaran

bukan? Mari ingat kembali dan refleksikan pertanyaan berikut!
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Tuliskan fitur pada Portal Rumah Belajar yang telah Anda gunakan selama ini

dalam pembelajaran!

Lalu, sejauh mana Anda telah memanfaatkannya dalam pembelajaran sehari-
hari di kelas? Perhatikan ilustrasi berikut sebagai contoh agar Peserta dapat
lebih memahami praktik pemanfaatannya satu per satu dalam konteks

pembelajaran di kelas!

W)

? > Pak Haris, seorang guru kelas 4 SD yang penuh semangat, dihadapkan pada tantangan
J\iQ mengajar materi tentang bagian tubuh tumbuhan di lingkungan perkotaan yang minim
11 pepohonan. Kreativitasnya pun dituntut untuk menghadirkan pembelajaran yang menarik
1l dan efektif bagi murid-muridnya.

Portal Rumah Belajar menjadi penyelamat bagi Pak Haris. Di sana, beliau menemukan
berbagai sumber belajar digital yang informatif dan menarik, seperti dokumen, artikel,
- infografis, gambar anatomi, dan video pembelajaran. Berbagai materi ini membantu Pak
Haris dalam merancang rencana pembelajaran yang komprehensif dan sesuai dengan topik.

Di dalam kelas, Pak Haris memanfaatkan video animasi interaktif untuk menjelaskan struktur
dan fungsi tubuh tumbuhan dengan cara yang menarik dan mudah dipahami. Beliau juga
mengajok murid-muridnya melakukan eksperimen sederhana secara berkelompok
menggunakan Lab Maya. Eksperimen ini membantu murid-muridnya melihat secara
langsung fungsi dari bagian tubuh tumbuhan tersebut.

Pak Haris tidak hanya fokus pada penyampaian materi, tetapi juga memperhatikan
perkembangan setiap muridnya. Beliau mengamati dan merangkum hasil belajar mereka
untuk memastikan pemahaman mereka terhadap materi. Sebagai evaluasi dan refleksi, Pak
- Haris mengajok murid-muridnya bermain game edukasi dari Portal Rumah Belajar. Y\‘\
Permainan ini disambut dengan antusias oleh murid-murid, membuat mereka merasasenang

dan termotivasi untuk belajar lebih baik. <

/‘\}’_‘_

Gambar 2.7 Ilustrasi Pemanfaatan Portal Rumah Belajar dalam

Pembelajaran

Kisah Pak Haris menunjukkan bahwa keterbatasan lingkungan tidak menjadi
halangan untuk menghadirkan pembelajaran yang berkualitas. Dengan
kreativitas, pemanfaatan teknologi yang tepat, dan dedikasi yang tinggi,

30

Level 2 Implementasi



N

seorang guru dapat menciptakan pembelajaran yang menarik, efektif, dan
menyenangkan bagi murid-muridnya. Hal ini dapat menginspirasi para guru
lainnya untuk terus berinovasi dan meningkatkan kualitas pembelajaran di

kelas mereka.

Pernahkah Anda mengalami situasi seperti ilustrasi cerita Pak Haris di mana
Anda membutuhkan sumber belajar yang membantu dalam mengajar atau
belajar materi yang sulit diakses secara langsung? Jelaskan situasinya dan
bagaimana Portal Rumah Belajar membantu Anda mengatasi tantangan

tersebut!

Untuk menambah referensi Peserta PembaTIK 2024, silahkan simak video
praktik baik pemanfaatan Portal Rumah Belajar dan tutorial mengaksesnya

di bawah ini:

. P

B’
Video 2.2 Pemanfaatan Portal Rumah Belajar dalam Pembelajaran

Tautan 2.2 Pemanfaatan Portal Rumah Belajar dalam Pembelajaran

Para Peserta Pembatik 2024, seperti yang Anda ketahui, Portal Rumah Belajar
menyediakan berbagai sumber belajar yang dapat dimanfaatkan untuk
mendukung proses pembelajaran. Ilustrasi dan video yang telah ditampilkan
sebelumnya hanyalah contoh kecil dari banyaknya praktik baik dalam

penggunaan Rumah Belajar sebagai sumber belajar digital.
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Oleh karena itu, mari kita eksplorasi Portal Rumah Belajar lebih dalam lagi!
Dengan begitu, Anda dapat mengembangkan rancangan dan melaksanakan

pembelajaran dengan prinsip Merdeka Belajar.

3. Pemanfaatan Sumber Belajar Digital Lainnya dalam Pembelajaran
Era digital telah membuka gerbang bagi transformasi pembelajaran, salah
satunya adalah kehadiran beraneka ragam platform teknologi dari
Kemendikbudristek seperti Platform Merdeka Mengajar dan Portal Rumah
Belajar sebagai sumber belajar digital yang mudah diakses kapan saja,

dimana saja dan dengan siapa saja. Tidak hanya itu, Kemendikbudristek juga

menghadirkan website www.buku.kemdikbud.go.id, sebuah perpustakaan
digital yang menyediakan beragam buku pendidikan untuk semua jenjang
satuan pendidikan. Kehadiran website ini juga memberikan kemudahan akses
terhadap materi pembelajaran, mengurangi ketergantungan pada buku
cetak, dan mendukung pembelajaran yang lebih interaktif dengan fitur
multimedia. Dalam konteks pembelajaran di kelas, website ini dapat
dimanfaatkan sebagai sumber materi ajar, referensi tambahan, atau bahan

bacaan mandiri bagi para guru dan murid.

> C 25 bukukemdikbud.go.id Y ® O &

Selamat datang di.. [ uijia oogle [E] Blogger: Postingan G4 Memihak Murid De... @ Adobe Acrobat

Sistem Informasi

Beranda KatalogBuku~ Petunjuk~  Profil m
Perbukuan Indonesia g J sul

Buku untuk Semua

Akses di mana pun, kapan pun, Baca buku yuk!

Q  Caribuku disini Kurikulum Merdeka v

Gambar 2.8 Tampilan Beranda Website buku.kemdikbud.go.id

Selain platform resmi dari Kemendikbudristek, trend pemanfaatan media
sosial seperti TikTok Live dan Instagram Live sebagai sumber belajar digital
juga semakin populer. Para pendidik dan ahli di berbagai bidang
memanfaatkan fitur live streaming ini untuk berbagi pengetahuan,

memberikan tutorial, dan berinteraksi langsung dengan audiens mereka.
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Fitur live chat memungkinkan adanya diskusi yang interaktif, sehingga
pembelajaran menjadi lebih menarik dan partisipatif. Dalam konteks
pembelajaran di kelas, live streaming dapat digunakan sebagai sarana
diskusi, tanya jawab, atau bahkan sebagai pengganti kelas tatap muka pada

kondisi tertentu.

—

suara.edukasi Guru-guru PKN DKI Jakarta punya karya puisi yang
inspiratif, yuk ikuti ulasan bukunya berikut ini, sahabat edukasi

w  See translation

oQvVv

172 views

@ Add a comment

Gambar 2.9 Tampilan Instagram Live

Bapak/Ibu dari pernyataan di atas, apakah Anda pernah memanfaatkan
website  buku.kemdikbud.go.id dan tiktok/ instagram Jive dalam
pembelajaran di kelas? Silahkan tuliskan pengalaman Anda pada kolom di

bawah ini!

Untuk memperkuat pemahaman Anda dalam memanfaatkan sumber belajar

ini (buku.kemdikbud.go.id dan Tiktok/IG Live) pada pembelajaran di kelas.

Silahkan simak cerita Bu Nada berikut ini!
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Bu Nada, seorang guru kelas IV SD, sedang mengajar kesenian tentang "Musik Tradisional
Daerah", Beliau menggunakan buku digital dari website buku.kemdikbud.go.id untuk menambah
sumber belajar nya selain dari buku teks yang ada dari sekolah. Beliau ingin memperkenalkan
berbagai alat musik, seperti angklung, gamelan, dan sasando, kepada murid-muridnya.

Keesokan harinya, Bu Nada menampilkan gambar-gambar alat musik dari buku digital
tersebut di layar proyektor. Murid-murid terlihat antusias melihat gambar-gambar tersebut.
Bu Nada menjelaskan tentang berbagai jenis alat musik tradisional dari berbagai daerah di
Indonesia, sambil sesekali memutar contoh musik dari buku digital. Untuk lebih memahami dan
merasakan keindahan musik tradisional, Bu Nada mengadakan live streaming via Instagram
dengan rekannya yang seorang musisi tradisional dari Jawa Tengah . Live Streaming ini untuk
memperkenalkan alat musik angklung dan memainkan beberapa lagu tradisional secara
langsung dengan suasana yang menyenangkan. Murid-murid terpukau melihat keindahan dan
proses memainkan alat musik tersebut. Selama Live streaming berlangsung, juga diadakan sesi
tanya jawab yang membuat keadaan kelas semakin menarik.

Sebagai evaluasi, Bu Nada meminta murid-muridnya untuk menceritakan kembali informasi
yang telah mereka pelajari tadi. Pada akhir kegiatan, Para murid digjak untuk bernyanyi
bersama dengan menggunakan Angklung dengan perasaan senang. Bu Nada merasa senang
melihat antusiasme dan kreativitas murid-muridnya selama kegiatan pembelajaran

berlun% r'”

Gambar 2.10 Ilustrasi Pemanfaatan Sumber Belajar Digital Lainnya dalam

Pembelajaran

Menurut Peserta Pembatik 2024, berdasarkan cerita di atas pemanfaatan
website buku.kemdikbud.go.id dan IG live digunakan pada kegiatan

pembelajaran pada tahapan apa saja?

Para Peserta Pembatik 2024, selanjutnya silahkan simak juga video tutorial

mengakses buku.kemdikbud.go.id dan IG live streaming berikut!

Tautan 2.3 Tautan

Youtube Tutorial

Instagram Streaming
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Tautan 2.4 Tautan
Mengakses Website
buku.kemdikbud.go.id

Video 2.3 Tutorial Mengakses buku.kemdikbud.go.id dan Live Streaming

Kehadiran beragam sumber belajar digital, termasuk PMM, Rumah Belajar,
dan berbagai platform lainnya, telah memperkaya pilihan kita dalam
mendukung pembelajaran di kelas. Dengan memanfaatkannya secara
optimal dan kreatif, kita dapat menciptakan pengalaman belajar yang
berkualitas, berpusat pada murid, dan relevan dengan kebutuhan mereka.
Mari, para Peserta Pembatik 2024, merancang dan menerapkan sumber
belajar digital ini di kelas masing-masing demi mewujudkan pembelajaran

yang lebih efektif dan bermakna.

D.Rangkuman

1. Platform Merdeka Mengajar (PMM) merupakan platform edukasi digital yang

diluncurkan oleh Kemendikbudristek sebagai sumber belajar bagi para guru
untuk meningkatkan kompetensi dan kualitas pembelajaran. PMM
menawarkan beragam fitur yang dapat dimanfaatkan oleh guru dalam
merancang pembelajaran yang lebih menarik, efektif, dan sesuai dengan
kebutuhan peserta didik. Beberapa fitur unggulan PMM yang digunakan
sebagai sumber belajar digital adalah Ide Praktik, Video Inspirasi, Asesmen
Murid, Perangkat Ajar, Bukti Karya dan Pelatihan Mandiri.

. Portal Rumah Belajar adalah platform pembelajaran daring yang telah ada
selama 10 tahun dan menyediakan berbagai fitur dan konten menarik untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah. Fitur Sumber Belajar
menjadi salah satu fitur yang paling populer karena menawarkan berbagai
format konten seperti games edukasi, lab maya, video pembelajaran, audio,

animasi, dan artikel.
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3. Website buku.kemdikbud.go.id, serta media sosial seperti TikTok Live dan
Instagram Live hadir sebagai sumber-sumber belajar digital yang sangat
trend saat ini. Sumber belajar digital ini memberikan akses mudah ke
berbagai materi pembelajaran, meningkatkan interaksi, dan memperkaya

pengalaman belajar dalam pembelajaran di sekolah.

E. Latihan

PRAKTIKKAN!

Bapak/Ibu Peserta PembaTIK 2024 sudah mengetahui bagaimana penerapan PMM,
Portal Rumah Belajar, website buku.kemdikbud.go.id dan tiktok/instagram Live dalam
pembelajaran di kelas mulai dari tahap perencanaan, pelaksanaan, evaluasi/umpan
balik. Silahkan Anda merancang dan mendokumentasikan pemanfaatan salah satu
sumber belajar digital mulai dari tahap perencanaan, pelaksanaan, evaluasi/umpan
balik sesuai dengan PRINSIP KURIKULUM MERDEKA dan upload video tersebut dalam
fitur BUKTI KARYA pada Platform Merdeka Mengajar dan bagikan linknya di akun
media sosial Anda! Lalu sematkan hashtag #Pembatik2024 #Level2Modul5
#BLPTKemendikbudristek
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KEGIATAN BELAJAR II
Penerapan Model Pembelajaran Berbasis Sumber Belajar
Digital

A.Tujuan Belajar
Tujuan pembelajaran yang diharapkan dari kegiatan belajar 2 ini adalah:
1. Menerapkan model pembelajaran project-based learning (PjBL)
. Menerapkan model pembelajaran berbasis gim (game-based learning)
. Menerapkan model pembelajaran berbasis Discovery-Inquiry Learning

. Menerapkan Model Pembelajaran problem-based learning (PBL)

au A W N

. Menerapkan model pembelajaran learning station

B. Indikator Pencapaian Kompetensi

Kompetensi yang akan dicapai pada kegiatan belajar 2 adalah:

1. Menerapkan model pembelajaran project-based learning (PjBL) dengan
memanfaatkan sumber belajar digital

2. Menerapkan model pembelajaran berbasis gim (game-based Learning)
dengan memanfaatkan sumber belajar digital

3. Menerapkan model pembelajaran berbasis Discovery-Inquiry Learning
dengan memanfaatkan sumber belajar digital

4. Menerapkan Model Pembelajaran Problem-Based Learning dengan
memanfaatkan sumber belajar digital

5. Menerapkan model pembelajaran Learning Station dengan memanfaatkan

sumber belajar digital

C. Uraian Materi
Bapak/Ibu Peserta PembaTIK 2024, bayangkan kelas yang Anda ajar saat ini.
Apakah aktivitas pembelajaran yang dirancang sudah memenuhi kebutuhan
belajar murid kita? Apakah kita telah memberikan pengalaman belajar yang

sesuai dengan zaman mereka?

Seperti yang kita ketahui, saat ini pemerintah melalui Kementerian Pendidikan
Kebudayaan Riset dan Teknologi mendorong penerapan kurikulum merdeka di
satuan pendidikan. Hal ini sejalan dengan tujuan dari pendidikan itu sendiri

yakni menuntun segala kodrat yang ada pada diri anak agar mencapai
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kebahagiaan dan keselamatan yang setinggi-tingginya. Tugas kita sebagai guru
menyediakan lingkungan belajar yang mampu mengakomodir hal tersebut,
salah satunya dengan menerapkan model-model pembelajaran yang

memanfaatkan sumber belajar digital.

Adakah diantara Bapak/Ibu Peserta PembaTIK 2024 yang sudah menerapkan
model pembelajaran di kelas? Jika sudah, silahkan tuliskan pengalaman
Bapak/Ibu dalam menerapkan model pembelajaran tersebut! Tuliskan pula hal
apa yang menarik dari pengalaman Bapak/Ibu dalam menerapkan model

pembelajaran tersebut!

Pada kegiatan belajar 2 ini, Bapak/Ibu akan menyusun aktivitas pembelajaran
di kelas menggunakan model-model pembelajaran dengan memanfaatkan

sumber belajar digital. Bagaimana langkah-langkahnya? Mari kita pelajari.
1. Model Pembelajaran Project-Based Learning (PjBL)
Apa yang terlintas pada pikiran Anda ketika mendengar kata “Project-Based

Learning”?

Bayangkanlah situasi berikut ini:
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Pak Aryasatya merupakan guru kelas 5 di SD Merdeka Belajar. Pada

topik cerita rakyat, beliau berencana mengajak muridnya untuk
membuat buku cerita anak. Hal ini dilakukan berdasarkan pengamatan
beliau terkait minat baca muridnya yang masih rendah. Dalam aktivitas
pembelajaran yang dilakukan, beliau mengajukan pertanyaan
pemantik terkait alasan mengapa minat baca muridnya rendah serta
bacaan seperti apa yang menurut mereka menarik. Kelas dibentuk
menjadi beberapa kelompok untuk selanjutnya mereka merancang
langkah-langkah dan jadwal penyelesaian dari proyek yang sudah
mereka tentukan. Sebagai panduan dan referensi, Pak Aryasatya
menyediakan microsite yang berisi link referensi bacaan pada website

https://buku.kemdikbud.go.id/katalog/buku-non-teks serta isian pada

google form untuk memonitoring pekerjaan muridnya dan membantu
dalam penyusunan laporan projek. Setelah selesai waktu yang
disepakati, beliau mengajak muridnya untuk melakukan evaluasi dan

refleksi dari proses pembelajaran yang telah mereka lewati.

Berdasarkan contoh tersebut, menurut Bapak/Ibu sumber belajar digital apa
yang digunakan pada proses pembelajaran? Pada tahapan apa pemanfaatan

sumber belajar? Coba Bapak/Ibu tuliskan pada kolom di bawah ini!

Dari contoh di atas, Pak Aryasatya melaksanakan pembelajaran dengan
model Project-Based Learning (PjBL) dengan memanfaatkan sumber belajar
digital berbasis web yang dilakukan pada tahapan Design project (Menyusun
perencanaan proyek). Pemberian referensi dengan berbasis digital ini, selain
memberikan pengalaman belajar kepada murid terkait pemanfaatan

teknologi juga mengakomodir kebutuhan belajar murid terkait minat mereka
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dalam membuat cerita rakyat sesuai dengan topik yang diinginkan sebagai

bentuk pembelajaran diferensiasi yang dilakukan.

Bapak/Ibu Peserta PembaTIK 2024, apakah masih ingat dengan model
pembelajaran project-based learning?

Project-Based Learning merupakan model pembelajaran inovatif yang
menerapkan berbagai strategi yang mengarah pada peningkatan
keterampilan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif dan komunikatif. Penekanan
dalam pembelajaran model ini yakni pada aktivitas murid untuk
menghasilkan produk hasil dari proyek yang dilakukan baik berupa barang
atau jasa dalam bentuk desain, skema, prakarya, karya tulis, karya seni, dll
sebagai bentuk jawaban dari pertanyaan pemantik yang diberikan di awal
pembelajaran. Melalui pembelajaran berbasis proyek, murid berlatih untuk
merencanakan, melaksanakan kegiatan sesuai rencana, menampilkan
maupun melaporkan hasil dari kegiatan. Karakteristik dari model
pembelajaran project based learning (Thomas, 2000) adalah sebagai berikut:
1. siswa sebagai pembuat keputusan, dan membuat kerangka kerja

. terdapat masalah yang pemecahannya tidak ditentukan sebelumnya

. Siswa sebagai perancang proses untuk mencapai hasil

AW N

. siswa bertanggung jawab untuk mendapatkan dan mengelola informasi
yang dikumpulkan.

. melakukan evaluasi secara berkelanjutan.

. siswa secara teratur melihat kembali apa yang mereka kerjakan.

. hasil akhir berupa produk dan dievaluasi kualitasnya.

0 N O U

. kelas memiliki atmosfer yang memberi toleransi kesalahan dan perubahan

Dari uraian tersebut, dapat disimpulkan dengan adanya pembelajaran
berbasis proyek murid mendapatkan kesempatan untuk mengeksplor secara
luas pengetahuannya dengan keterlibatan secara langsung dalam proses
pembelajaran. Bagaimana langkah-langkah dari model pembelajaran ini?
Berikut sintaks project based learning (Kemendikbud, 2020):
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Start with essential question Design project
(Penentuan pertanyaan mendasar) 0 @ (Me'.-?yugunj perencanaan proyek)

Guru memfasilitasi murid dengan memberikan
pertanyaan pemantik yang mengarahkan murid untuk
membuat proyek

Guru memfasilitasi murid untuk merancang
langkah-langkah kegiatan penyelesaian proyek beserta
pengelolaannya

Evaluation th i 2 Create Schedule
(E\?ulws?gen;:ng?ce @ BL @ (Menyusun jadwal)

Guru dan murid pada akhir proses pembelajaran ECT BASED LEAR Guru memberikan pendampingan kepada murid
melakukan refleksi terhadap aktivitas dan hasil tugas melakukan penjadwalan semua kegiatan yang telah
proyek dirancangnya
Monitoring the students and progress of
Assess the outcome @ . project
(Penilaian hasil) (Memantau siswa dan kemajuan proyek)
Guru memfasilitasi murid untuk menyusun laporan Guru memfasilitasi dan memonitor murid dalam
kemudian mempresentasikan dan mempublikasikan hasil melaksanakan rancangan proyek yang telah dibuat
karya

Gambar 3.1 Sintaks Project Based Learning

Dalam pembelajaran berbasis proyek pemanfaatan sumber belajar digital
bisa diterapkan ke dalam sintaks-sintaksnya, misalnya pada pada tahap
penentuan pertanyaan mendasar Anda bisa memberikan contoh
kasus/gambar/video tentang permasalahan kehidupan sehari-hari yang bisa
didapatkan dari media sosial untuk memunculkan pertanyaan awal bagi
murid sebelum memulai proses pembelajaran. Berikutnya pada tahap
menyusun perencanaan proyek, sumber belajar digital seperti Rumah
Belajar, Youtube, e-book, dan lain-lain dapat dijadikan sebagai bahan
referensi murid sebelum menyusun rancangan proyek yang akan dilakukan.
Sedangkan pada tahap penilaian hasil, Anda bisa memanfaatkan media

sosial kembali sebagai sarana presentasi dan publikasi hasil karya murid.

Untuk mendalami terkait model pembelajaran project-based learning (PjBL),
silakan pelajari penjelasannya pada tautan berikut:

Tautan 3.1 Project-Based Learning

Bapak/Ibu peserta PembaTIK 2024, untuk menambah referensi terkait
pelaksanaan pembelajaran model PjBL, silakan simak video pembelajaran
dengan model project based learning berbasis sumber belajar digital pada

tautan di bawah ini:
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Video 3.1 Pembelajaran Model Project Based Learning

Tautan 3.2 Pembelajaran Berdiferensiasi Menggunakan Model

Pembelajaran Project Based Learning - Youtube

Buatlah catatan kecil sebagai bahan diskusi dengan rekan sejawat, atau
sebagai referensi ketika Anda akan mencoba menerapkan model

pembelajaran ini memanfaatkan sumber belajar digital!

2. Model Pembelajaran Game-Based Learning
Bapak/Ibu peserta PembaTIK 2024, ada yang sudah menerapkan model
pembelajaran berbasis permainan atau gim? Bagaimana pandangan Anda
terkait pembelajaran berbasis permainan atau gim? Apakah mempengaruhi

kondisi pembelajaran di kelas? Simaklah situasi berikut ini!
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Ibu Anandita seorang guru kimia ingin mengajarkan materi terkait sifat

dan karakteristik masing-masing unsur. Setelah selesai mendiskusikan
definisi unsur, senyawa dan campuran secara logis, Ibu Anandita ingin
melakukan asesmen formatif terkait pembelajaran yang telah
dilaksanakan. Agar pelaksanaannya menyenangkan, Ibu Anandita
membagikan tautan permainan melalui media sosial kelasnya yang
bersumber dari fitur game edukasi pada portal Rumah Belajar. Dalam
permainan tersebut, murid diminta untuk mengumpulkan simbol unsur
sebanyak ketentuan untuk selanjutnya dituliskan nama unsurnya beserta
sifatnya. Murid akan menentukan strateginya masing-masing untuk bisa

menvelesaikan setiap stage (tahap) dalam permainan tersebut.

Dalam situasi di atas, model pembelajaran berbasis gim (game Based
Learning) yang dilakukan oleh ibu Anandita bertujuan sebagai bentuk
asesmen. Pemilihan bentuk penilaian berbasis permainan bisa menjadi salah
satu alternatif yang dapat dilakukan oleh guru dalam memenuhi kebutuhan
belajar murid yakni bermain sebagai kodrat anak. Hal ini sejalan dengan

tujuan dari implementasi kurikulum merdeka.

Lantas menurut Bapak/Ibu peserta PembaTIK 2024, bagaimana suatu
pembelajaran dikatakan berbasis permainan? Untuk menjawab pertanyaan
tersebut, perlu kita ketahui terlebih dahulu apa sebenarnya pembelajaran
berbasis permainan itu sendiri. Game-based learning atau pembelajaran
berbasis permainan merupakan model pembelajaran yang menggunakan
aplikasi permainan/gim yang telah dirancang khusus untuk membantu dalam
proses pembelajaran. Penerapan model pembelajaran ini mampu membantu
murid meningkatkan motivasi belajar serta keterlibatan sosial dari sisi
kognitif melalui tantangan yang diberikan dan sisi emosional melalui narasi

dan perannya dalam permainan (Plass et al., 2015).

Saat ini ada berbagai jenis pembelajaran berbasis permainan yang dapat
dilakukan, baik yang konvensional maupun berbasis permainan video dengan
menggunakan perangkat desktop atau mobile. Selain itu, platform
pembelajaran digital seperti Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR)
juga semakin populer. Namun ada empat ciri utama permainan dalam
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pendidikan menurut Mac Gonical dalam (Winatha & Setiawan, 2020), yakni
(1) hasil yang dicapai; (2) aturan mengenai cara bermain; (3) feedback

system; dan (4) voluntary participation.

Bapak/Ibu peserta PembaTIK 2024, langkah-langkah yang dapat dilakukan
untuk menerapkan model pembelajaran ini sebagai berikut (Kemendikbud,
2020):

Memilih permainan sesuai topik @ @ Penjelasan Konsep

Guru memilih permainan yang sesuai dengan materi yang
akan disampaikan sesuai dengan rencana pembelajaran
yang dirancang

Melakukan Refleksi @ Bq A @ Aturan

Guru menjelaskan penjelasan awal terkait permainan
yang akan dimainkan, tujuan dan tantangan yang harus
diselesaikan

Murid melakukan refleksi dari hasil rangkuman dan
menghubungkannya dengan topik materi yang sedang

Murid memahami dan menyepakati aturan yang
disampaikan oleh guru serta disediakan ruang untuk

dipelajari. berkreasi dan mengekspresikan diri.
Merongkum Pengetahuan @ @ Bermain Game
Murid merangkum pengetahuan, pengalaman, dan hal- Murid bermain game menggunakan platform yang sudah
hal yang didapatkan dari game yang telah dimainkan. ditentukan sebelumnya termasuk batasan waktu dan

jadwal bermain.

Gambar 3.2 Sintaks Game Based Learning

Membuat siswa semangat belajar, menjadikan materi pembelajaran menjadi
lebih menarik, meningkatkan keterlibatan murid dalam proses pembelajaran
menjadi beberapa alasan guru memilih menggunakan model pembelajaran
ini di kelasnya. Hal ini akan tercapai jika perencanaan dan penerapan yang
dilakukan sudah tepat. Ada beberapa hal yang harus diperhatikan oleh guru
dalam penerapan model pembelajaran berbasis permainan, diantaranya

sebagai berikut:

Identifikasi kebutuhan dan tujuan pembelajaran Berikan umpan balik adaptif berdasarkan respons dan
serta pemahaman siswa yang beragam kemajuan murid dalam permainan
Pilih platform yang sesuai dan mendukung fleksibilitas g
serta diferensiasi pembelajaran

Perhatikan sumberdaya teknologi yang tersedia di sekolah, = . L o
umur dan tingkat kedewasaan murid serta tingkat kesulitan Rantau:kemajuanidanievaluasisiswaisecars individual

yang sesuai dengan tingkat pengetahuan mereka.

\‘) Fasilitasi kolaborasi dan kompetisi yang sehat antara
peserta didik.

/

Gambar 3.3 Panduan Penerapan Model Pembelajaran Berbasis Permainan

Dalam penerapan model pembelajaran ini, sumber belajar digital yang
menyediakan koleksi berbagai jenis permainan misalnya:

1) Fitur game edukasi pada Rumah Belajar,
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https://belajar.kemdikbud.go.id/daftar-konten
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2) https://onlinegame.co.id/t/pendidikan,

3) https://www.mathgames.com/,

4) https://lwww.abcya.com/,

5) https://www.arcademics.com/,

dapat dijadikan rujukan dalam memilih jenis permainan sesuai topik
yang akan digunakan dalam proses pembelajaran dan tentunya permainan

yang sudah dipilih akan digunakan murid pada langkah bermain gim.

Silakan Anda simak video pembelajaran berdiferensiasi dengan

menggunakan model pembelajaran berbasis permainan berikut:

|
L L

Al

| —— L

BERPETUALANG
Menjadi Aksar Persamaan Kuadrat

Video 3.2 Pembelajaran Model Games Based Learning

Tautan 3.3 Pembelajaran Diferensiasi materi Persamaan Kuadrat berbasis

Permainan - Bukti Karya

Buatlah catatan kecil sebagai bahan diskusi dengan rekan sejawat, atau
sebagai referensi ketika Anda akan mencoba menerapkan model

pembelajaran ini memanfaatkan sumber belajar digital!
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https://guru.kemdikbud.go.id/bukti-karya/video/173497
https://www.youtube.com/embed/SPgn4cgwo1s?feature=oembed

3. Model Pembelajaran Discovery-Inquiry Learning
Pernahkah Bapak/Ibu peserta PembaTIK 2024 mengajak murid untuk

melakukan penelitian dari permasalahan yang ditemukan di kelas?

Simak situasi berikut ini:
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Pak Kavi akan mengajar materi energi alternatif penghasil listrik di kelasnya.

Beliau merasa pembelajaran yang dilakukan pada materi ini di tahun
sebelumnya kurang menarik bagi murid. Dengan memanfaatkan fitur ide
praktik, video inspirasi dan bukti karya pada Platform Merdeka Mengajar
untuk mencari inspirasi pembelajaran yang akan dilakukan, beliau
memutuskan untuk melakukan beberapa hal dalam pembelajarannya sebagai
berikut:

Saat mengajar, Pak Kavi akan:

» Mengawali pembelajaran dengan menampilkan alat bantu visual seperti
video yang didapat dari media sosial maupun fitur yang ada di portal
Rumah Belajar sebagai materi stimulus murid

= Melakukan tanya jawab untuk mengetahui respon murid terhadap materi
stimulus yang diberikan dan mengidentifikasi sesuai tujuan
pembelajaran

= Memberikan kebebasan kepada murid mengumpulkan data dari berbagai
sumber sebagai bahan referensi

= Mengolah data yang telah ditemukan dan menyampaikan hasil
pekerjaannya

= Membuat kesimpulan bersama

Saat presentasi, Pak Kavi memperbolehkan murid-muridnya memilih cara
mendemonstrasikan pemahaman mereka tentang energi alternatif penghasil
listrik. Murid diperbolehkan untuk menunjukkan pemahaman mereka dalam

bentuk aambar. tulisan. performance atau role-plav. dll.

Menurut Anda, pembelajaran Discovery-Inquiry Learning yang dilakukan Pak

Kavi memanfaatkan sumber belajar digital pada tahapan apa saja?

Dari situasi di atas, dapat dilihat bahwa Pak Kavi memanfaatkan sumber
belajar digital dalam beberapa tahapan mulai dari tahap persiapan dengan
memanfaatkan Platform Merdeka Mengajar, tahap stimulation dengan
menampilkan video serta membebaskan murid mencari referensi melalui
berbagai media pada tahap collecting data. Dengan memperbolehkan murid

memilih  bentuk demonstrasi pemahamannya, Pak Kavi juga telah
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menerapkan pembelajaran diferensiasi yakni diferensiasi produk di akhir

pembelajarannya.

Bapak/Ibu peserta PembaTIK 2024, dari pemaparan situasi tersebut apa
sebenarnya pembelajaran Discovery-Inquiry Learning itu?

Discovery-Inquiry Learning merupakan proses belajar yang berpusat pada
murid, dimana guru tidak perlu menjejalkan informasi maupun materi
pembelajaran tetapi membimbing suasana belajar murid yang mencerminkan
proses penemuan yang dilakukan oleh murid sehingga murid harus
mengerahkan seluruh pengetahuan dan keterampilannya untuk menemukan

solusi dalam masalah tersebut melalui proses penelitian.

Dalam penerapannya ada beberapa cara yang bisa dilakukan untuk
melaksanakan pembelajaran Discovery-Inquiry Learning menurut Sund and
Trow Bridge dalam (Mulyasa, 2014), yakni (1) Inquiry terpimpin, murid
memperoleh panduan sesuai yang dibutuhkan; (2) Inquiry bebas, murid
melakukan penelitian sendiri seperti seorang ilmuwan; (3) Inquiry yang
bebas dimodifikasi, guru memberikan permasalahan, selanjutnya murid
diminta untuk memecahkan permasalahan tersebut melalui pengamatan,
eksplorasi, dan prosedur penelitian. Penting peran guru dalam menentukan

cara yang dipilih agar sesuai dengan kemampuan yang dimiliki oleh murid.
Bagaimana menerapkan model pembelajaran Discovery-Inquiry Learning di

kelas? Perhatikan alur sintaks model pembelajaran ini (Koesnandar, 2020)
berikut:

48

Level 2 Implementasi



Stimulation O Problem Statement

(Pemberian Rangsangan) (Identifikasi Masalah)

Guru memulai kegiatan pembelajaran dengan aktivitas
belajar yang mengarah pada persiapan pemecahan
masalah

Generdlization
(Menarik Kesimpulan)

Murid membuat kesimpulan atau generalisasi
berdasarkan hasil verifi kasi dan masukan dari guru dan

murid lainnya,

Permasalahan yang dipilih dirumuskan dalam bentuk
pertanyaan, atau hipotesis.

Data Collection
(Pengumpulan Data)

Guru memberi kesempatan kepada murid untuk
mengumpulkan informasi yang relevan sebanyak-
banyaknya untuk membuktikan benar atau tidaknya

hipotesis.
Verification @ Data Processing
(Pembuktian) (Pengolahan Data)
Murid melakukan pemeriksaan secara cermat untuk membuktikan Guru melakukan bimbingan pada saat murid melakukan
benar atau tidaknya hipotesis yang ditetapkan tadi dengan temuan pengolahan/menafsirkan data.

alternatif, konsep, teori, aturan atau pemahaman melalui contoh-
contoh yang ia jumpai dalam kehidupannya

Gambar 3.4 Sintaks Discovery-Inquiry Learning

Dari sintaks model pembelajaran Discovery Inquiry Learning, Anda dapat
memanfaatkan berbagai sumber belajar digital untuk mendukung proses
pembelajaran di kelas Anda. Misalnya pada tahap stimulation (pemberian
rangsangan), bahan stimulus berupa video, gambar maupun simulasi dapat
Anda cari pada fitur sumber belajar yang terdapat pada Rumah Belajar
dengan berbagai tipe mulai dari video, audio, lab maya maupun sumber
belajar digital lainnya. Pengumpulan data yang dilakukan oleh murid secara
berkolaborasi juga bisa diupayakan dengan memanfaatkan sumber belajar
digital melalui fitur-fitur Rumah Belajar, TVE, Video On Demand, dan lain-

lain.

Untuk lebih memperdalam pemahaman tentang penerapan model
pembelajaran ini, silakan akses tautan berikut ini:
Tautan 3.4 Literature Review: Pembelajaran Discovery Inquiry
Berbasis TIK

Berikut video pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran
Discovery-Inquiry Learning yang dapat Anda gunakan sebagai referensi

penerapannya di kelas.
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https://jurnalkwangsan.kemdikbud.go.id/index.php/jurnalkwangsan/article/view/1171/pdf
https://jurnalkwangsan.kemdikbud.go.id/index.php/jurnalkwangsan/article/view/1171/pdf

Video 3.3 Pembelajaran Model Discovery-Inquiry Learning

Tautan 3.5 Pembelajaran Discovery-Inquiry Learning berbasis Sumber

Belajar Digital - Youtube

Buatlah catatan kecil sebagai bahan diskusi dengan rekan sejawat, atau
sebagai referensi ketika Anda akan mencoba menerapkan model

pembelajaran ini memanfaatkan sumber belajar digital!

4. Model Pembelajaran Problem-Based Learning (PBL)
Bayangkan suasana kelas Bapak/Ibu PembaTIK 2024 saat ini. Apakah murid
Anda sudah terbiasa bekerja kelompok dalam proses pembelajaran? atau

sudah mampu menemukan jawaban dari permasalahan yang ditemukan?

Sebagai gambaran situasi tersebut, perhatikanlah situasi yang dialami Bapak

Andromeda berikut ini!
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https://www.youtube.com/embed/H57b3WqzDU0?feature=oembed

N

Sebagai guru matematika, Pak  Andromeda menginginkan

pembelajarannya menjadi lebih kontekstual. Beliau berencana
membelajarkan materi skala dengan berbantuan aplikasi Google Maps
setelah menonton praktik baik pembelajaran melalui media sosialnya.
Dalam memulai pembelajaran, beliau menampilkan video traveling
sebagai pemantik murid untuk membawa ke dalam tujuan pembelajaran
yang diinginkan. Selama proses pembelajaran beliau memberikan
scaffolding yang berbeda kepada muridnya berdasarkan kemampuan awal
yang dimiliki. Untuk mendapatkan konsep dari materi yang dipelajari,
Pak Andromeda juga memberikan permasalahan terkait jarak suatu lokasi
yang berbeda sesuai minat muridnya yang mereka tentukan sendiri
menggunakan Google Maps dengan harapan permasalahan awal yang

diberikan bisa ditemukan selesaiannya di akhir pembelajaran.

Model pembelajaran yang dilakukan oleh Pak Andromeda adalah Problem
Based Learning. Menurut Anda, pemanfaatan sumber belajar digital yang
digunakan Pak Andromeda berfungsi sebagai apa? Berdasarkan situasi yang
digambarkan, beliau menggunakan sumber belajar digital media sosialnya
sebagai referensi untuk mendapatkan ide pembelajaran yang akan dilakukan
pada tahap persiapan. Sementara pada proses pembelajaran, sumber belajar
digital dimanfaatkan sebagai media tayang serta alat peraga pembelajaran.
Perlakuan yang diberikan Pak Andromeda juga menunjukkan adanya
diferensiasi proses berdasarkan kesiapan murid serta diferensiasi konten
berdasarkan minat anak dalam menentukan titik lokasi sebagai bahan untuk

mendapatkan konsep materi.

Apakah Bapak/Ibu Peserta PembaTIK telah mendapat gambaran tentang
pembelajaran berbasis masalah berdasarkan contoh di atas?

Problem-Based Learning atau yang dikenal dengan pembelajaran berbasis
masalah merupakan pembelajaran yang menggunakan masalah kontekstual
yang dihadapi oleh murid untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis,
pemecahan masalah serta mendapatkan konsep atau inti materi dari mata
pelajaran. Hal ini sesuai dengan pernyataan Suradijono (dalam Wulandari,

2014), model pembelajaran berbasis masalah adalah metode belajar yang
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menggunakan masalah sebagai langkah awal dalam mengumpulkan data dan

mengintegrasikan pengetahuan baru.

Dalam pembelajaran berbasis masalah peran guru sebagai fasilitator dan
pembimbing sedangkan yang berperan aktif dalam proses pembelajaran
adalah murid (student center). Problem based Ilearning memberikan
kesempatan kepada guru untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang
dimulai dengan permasalahan vyang relevan bagi murid sehingga
memungkinkan bagi murid untuk mendapatkan pengalaman belajar yang

lebih realistik (nyata).

Tahapan pembelajaran berbasis masalah atau problem based learning
(Trianto, 2011) terdiri dari:

@ Mengorganisasikan siswa untuk
belajar

Orientasi siswa kepada masalah

Guru menjelaskan tujuan pembelajaran, menjelaskan
logistic yang diperlukan, pengajuan masalah, memotivasi
siswa terlibat dalam aktivitas pemecahan masalah yang
dipilihnya.

Guru membantu siswa mendefenisikan dan
mengorganisasikan tugas belajar yang berhubungan
dengan masalah tersebut.

Membimbing penyelidikan individual
@ maupun kelompo{

Guru mendorong siswa untuk mengumpulkan informasi
yang sesuai, melaksanakan eksperimen,
untuk mendapat penjelasan pemecahan masalah.

LEM BASED LE

Mengandlisis dan mengevaluasi
pro';gs pemecahan ngsoloh @

Guru membantu siswa melakukan refleksi atau evaluasi
terhadap penyelidikan mereka dalam proses-proses yang
mereka gunakan.

Mengembangkan dan menyajikan hasil
karya

Guru membantu siswa dalam merencanakan dan
menyiapkan karya yang sesuai seperti laporan, video,
model dan membantu mereka untuk berbagai tugas

dengan kelompoknya.

Gambar 3.5 Sintaks Problem Based Learning

Ada banyak cara yang dapat dilakukan oleh Bapak/Ibu peserta PembaTIK
2024 untuk memanfaatkan sumber belajar digital dalam proses pembelajaran
dengan menggunakan model pembelajaran problem based learning. Tahap
orientasi siswa kepada masalah, bahan tayang dapat Anda cari melalui
sumber belajar digital baik melalui Rumah Belajar, situs web, maupun media
sosial untuk memberikan gambaran yang lebih nyata kepada murid terkait
permasalahan yang diberikan. Langkah kedua dalam model pembelajaran ini
yang memungkinkan pemanfaatan sumber belajar digital yakni tahap

membimbing penyelidikan individu maupun kelompok. Dalam tahap ini
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sumber belajar digital dimanfaatkan murid untuk mengumpulkan informasi
yang sesuai sebagai bahan pemecahan masalah. Pada tahap berikutnya,
murid dapat diberikan penugasan mandiri untuk mengembangkan
dan menyajikan hasil karyanya berupa video dengan wadah media sosial

TikTok yang diberikan akses stitch.

Untuk mendalami terkait model pembelajaran project based learning, silakan
akses link berikut:

Tautan 3.6 Problem Based Learning

Bapak/Ibu Peserta PembaTIK 2024, silakan simak video pembelajaran
berdiferensiasi dengan menggunakan model pembelajaran problem based

learning berikut:

—

PENERAPAN
PEMBELAJARAN
BERDIFERENSIASI

METODE PROBLEM BASED LEARNING
DALAM MATA PELAJARAN PENDIDIKAN PANCASILA

DI SMP AL-AZHAR SYIFA BUDI CIBINONG BOGOR
RESTU SANUBARI, S.PD

it
Video 3.4 Pembelajaran Model Problem Based Learning

Tautan 3.7 Pembelajaran Berdiferensiasi Melalui Metode Problem

Based Learning - Youtube

Buatlah catatan kecil sebagai bahan diskusi dengan rekan sejawat, atau
sebagai referensi ketika Anda akan mencoba menerapkan model

pembelajaran ini memanfaatkan sumber belajar digital.
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https://www.youtube.com/embed/2DA2vIe2BGk?feature=oembed

5. Model Pembelajaran Learning Station

Bapak/Ibu Peserta PembaTIK 2024, pernahkah Anda mengamati bagaimana
karakter murid di kelasnya? Pernahkah terpikir oleh Anda bagaimana guru
dapat mengelola kelas dan memenuhi kebutuhan belajar muridnya yang

berbeda-beda?

Sebagai gambaran kondisi kelas tersebut, silahkan Anda perhatikan

gambaran situasi kelas berikut ini!

Pada kelas Bahasa Indonesia, Ibu Gayatri akan mengajar topik menulis
kalimat lengkap. Dalam proses pembelajarannya, beliau memberikan
penjelasan singkat kepada seluruh murid dalam satu kelas terkait topik
yang dipelajari. Murid yang telah dibagi dalam beberapa kelompok
kemudian bergerak ke sudut tertentu di dalam kelas untuk melakukan
beberapa aktivitas tergantung pada tugas yang diberikan pada setiap
sudut, seperti:
= Mencocokkan potongan-potongan kalimat untuk disatukan menjadi
kalimat lengkap
» Membentuk kalimat lengkap dengan menggunakan permainan
memanfaatkan perangkat IT
» Membuat kalimat lengkap secara konvensional menggunakan pena
dan kertas
» Mengerjakan kuis secara online
= Untuk pergerakan murid pada setiap sudut, Ibu Gayatri memberikan

instruksi setiap 15 menit.

Pembelajaran di kelas Ibu Gayatri menerapkan model pembelajaran

Learning Station. Dalam situasi tersebut, beliau menyediakan beberapa
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stasiun pembelajaran bagi muridnya yakni stasiun guru ketika beliau
menjelaskan materi yang dipelajari, stasiun kolaborasi dimana murid
bekerjasama dengan rekannya dalam mencocokkan potongan kalimat,
stasiun online ketika murid diberikan akses secara online untuk bermain
permainan membentuk kalimat lengkap, stasiun produk disediakan beliau
sebagai tempat bagi murid untuk menunjukkan kemampuan menulis kalimat
lengkap serta stasiun test, sebagai wadah penilaian formatif pembelajaran.
Apa yang dilakukan oleh Ibu Gayatri merupakan salah satu upaya dalam
memenuhi kebutuhan belajar muridnya yang sejalan dengan pembelajaran

diferensiasi.

Setiap murid memiliki gaya belajarnya masing-masing, dengan penggunaan
strategi pembelajaran yang berbeda memungkinkan murid dapat
berkembang semaksimal mungkin. Salah satu model pembelajaran yang
dapat mengakomodir hal tersebut yakni model pembelajaran Learning
Station. Model pembelajaran ini merupakan model pembelajaran di mana
sekelompok kecil murid bergerak melalui banyak pusat pembelajaran
(stasiun), yang memungkinkan guru untuk membedakan pengajaran dengan
memasukkan kebutuhan siswa, minat, dan gaya belajar. Dengan stasiun
pembelajaran, murid dapat bergilir hanya ke stasiun yang memenubhi
kebutuhan pembelajaran spesifik mereka atau setiap murid bergantian

melalui setiap stasiun dan melakukan semua aktivitas.

Karakteristik utama dalam model pembelajaran ini adalah fleksibilitas urutan
dalam implementasinya. Model learning station menekankan peran aktif
murid dalam pembelajaran dengan membagi mereka ke dalam kelompok-
kelompok yang berkeliling di stasiun yang berbeda melakukan percobaan
terhadap suatu subjek atau membaca topik di stasiun lain atau melihat
gambar subjek atau menyelesaikan suatu permasalahan, atau pertemuan

dengan seorang ahli (Zinati, 2014).

Penerapan model ini memerlukan persiapan yang matang oleh guru untuk
menghindari kekacauan yang mungkin terjadi akibat ketidakmampuan dalam
mengatur kelas. Berikut langkah-langkah persiapan yang dapat dilakukan

dalam menerapkan model pembelajaran ini:
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Identifikasi konten yang akan digunakan
Materi pembelajaran dalam setiap stasiun harus
berbeda sehingga murid dapat dengan bebas
menentukan darimana mereka memuliai

Identifikasi tujuan pembelajaran
Guru perlu mengidentifikasi tujuan pelajaran yang
mereka rancang

Identifikasi jumlah dan waktu aktivitas di setiap stasiun - N\ Identifikasi tujuan setiap stasiun
Jumlah stasiun bergantung pada jumlah konten yang diatur [ ) | Tujuan spesifik setiap stasiun harus mengarah pada
guru untuk kelasnya dan waktu pembelajarannya L S 4 tujuan keseluruhan pembelajaran.

Rancang lembar kerja dan alat bantu pembelajaran Menyiapkan aturan untuk menggunakan stasiun
Guru menyediakan lembar kerja yang dapat didokumentasikan Guru perlu menyiapkan daftar peraturan dan prosedur
oleh murid dalam setiap stasiun yang harus diikuti oleh murid dan menempelkannya di
depan kelas atau di setiap stasiun.

Gambar 3.6 Panduan Penerapan Model Pembelajaran Learning Station

Bapak/Ibu peserta PembaTIK 2024, berikut langkah-langkah pembelajaran
pada model learning station (Wright S, 2015):

Me i si jadi beber Memilih jenis stasiun belajaran
Mmoag)ciswa menjadibeberopa (7)) ) Yorlhlesimim parbelogr:

Guru membentuk kelompok dimana jumlah kelompok
biasanya sama dengan jumlah stasiun.

Pemilihan jenis stasiun yang tepat akan memastikan
bahwa setiap murid dapat mempunyai kesempatan
terbaik untuk mengerjakan tugas mereka.

Penilaian @

Guru melakukan penilaian dengan menggunakan lembar
observasi guru terhadap siswanya selama periode stasiun
atau lembar kerja sebagai hasil penilaian

Guru mengajak refleksi murid serta menyimpulkan
pengetahuan baru yang perlu diketahui murid atau
merangkum hasil kegiatan atau mengembangkan
keterampilan baru kepada muridnya

Gambar 3.7 Sintaks Learning Station

Sintaks kedua, yakni memilih jenis stasiun pembelajaran dan
pergerakan siswa ke stasiun merupakan langkah pada model
pembelajaran ini yang sangat memungkinkan pemanfaatan sumber belajar
digital didalamnya. Pada tahap ini, Anda dapat menyediakan berbagai
aktivitas dengan sumber belajar digital yang disesuaikan dengan kebutuhan

belajar murid.

Ada banyak jenis stasiun yang dapat digunakan dalam model pembelajaran

learning station tergantung pada setiap pelajaran di mana dapat

menggabungkan berbagai jenis desain model yang terdiri dari peserta didik,

konsep, dan keterampilan yang diperlukan untuk siswa, seperti:

a. Berdasarkan bentuk pembelajaran: Stasiun Tertutup, Stasiun Terbuka,
Stasiun Duplikasi, Stasiun Opsional, dan Stasiun Hot Wheels.

b. Berdasarkan lokasi stasiun: Stasiun Tetap, Stasiun Luar, dan Stasiun
Pendukung.

c. Berdasarkan level dan persyaratan tugas: Stasiun Opsional, Stasiun Wajib.
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d. Berdasarkan cara pembelajaran: Stasiun yang menggunakan IT, stasiun
yang menggunakan eksperimen.
e. Berdasarkan peran stasiun: Stasiun yang membangun pengetahuan baru,

Stasiun praktik, Stasiun ulasan.

Untuk memperdalam pemahaman Anda terkait model pembelajaran ini,
silakan baca artikel berikut:

Tautan 3.8 Learning Station

Silakan simak video pembelajaran dengan model /earning station berikut:

\! !y - \;,;
S belajoran Berdeferensiasi - 8 A
Blended Learning Station R
‘““;omts'ors

Video 3.5 Pembelajaran Model Learning Station

Tautan 3.9 Pembelajaran Berdeferensiasi Learning Station -

Youtube

Buatlah catatan kecil sebagai bahan diskusi dengan rekan sejawat, atau
sebagai referensi ketika Anda akan mencoba menerapkan model

pembelajaran ini memanfaatkan sumber belajar digital.
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D.Rangkuman

1. Project-Based Learning merupakan model pembelajaran inovatif yang
menerapkan berbagai strategi yang mengarah pada peningkatan
keterampilan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif dan komunikatif dan
menitikberatkan pada aktivitas murid untuk menghasilkan produk dari proyek
yang dilakukan. Dalam model pembelajaran ini, pemanfaatan sumber belajar
digital dapat dilakukan pada tahap penentuan pertanyaan mendasar dengan
memberikan contoh kasus/gambar/video dari media sosial serta tahap
menyusun perencanaan proyek dimana sumber belajar digital seperti Rumah
Belajar, Youtube, e-book, dan lain-lain dapat dijadikan sebagai bahan
referensi murid sebelum menyusun rancangan proyek yang akan dilakukan.

2. Game-based learning atau pembelajaran berbasis permainan merupakan
model pembelajaran yang menggunakan aplikasi permainan/gim yang telah
dirancang khusus untuk membantu dalam proses pembelajaran. Jenis
permainan yang akan diterapkan dalam pembelajaran dapat ditemukan
dalam sumber belajar berbasis situs web maupun fitur game edukasi pada
Rumah Belajar serta harus sesuai dengan topik yang akan dipelajari.

3. Discovery-Inquiry Learning merupakan proses belajar yang berpusat pada
murid, dimana murid harus mengerahkan seluruh pengetahuan dan
keterampilannya untuk menemukan solusi dalam masalah tersebut melalui
proses penelitian. Sumber belajar digital pada model pembelajaran ini dapat
diterapkan pada beberapa sintaks, misalnya pada tahap stimulation dan data
collection dimana sumber belajar digital berfungsi sebagai bahan tayang guru
untuk memantik pertanyaan awal murid serta menjadi referensi murid untuk
mengumpulkan data dalam proses penelitiannya.

4. Problem Based Learning atau yang dikenal dengan pembelajaran berbasis
masalah merupakan pembelajaran yang menggunakan masalah kontekstual
yang dihadapi oleh murid untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis,
pemecahan masalah serta mendapatkan konsep atau inti materi dari mata
pelajaran. Tahapan orientasi masalah dan membimbing penyelidikan individu
maupun kelompok memberikan ruang bagi guru untuk bisa memanfaatkan
berbagai sumber belajar digital yang tersedia baik melalui Rumah Belajar,
situs web, maupun media sosial bahkan pada tahapan mengembangkan dan
menyajikan hasil karya media sosial pun dapat digunakan sebagai wadah

pengumpulan tugas mandiri murid.
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5. Learning Station merupakan model pembelajaran di mana sekelompok kecil
murid bergerak melalui banyak pusat pembelajaran (stasiun), yang
memungkinkan guru untuk membedakan pengajaran dengan memasukkan
kebutuhan siswa, minat, dan gaya belajar. Pada sintaks kedua model
pembelajaran ini, yakni memilih jenis stasiun pembelajaran dan pergerakan
siswa ke stasiun sangat memungkinkan pemanfaatan sumber belajar digital
didalamnya. Pada tahap ini, Anda dapat menyediakan berbagai aktivitas
dengan sumber belajar digital yang disesuaikan dengan kebutuhan belajar

murid.

E. Latihan
Yuk Diskusi:

Bapak/Ibu Peserta PembaTIK 2024 sudah mengetahui model pembelajaran
yang dapat diterapkan dalam pembelajaran di kelas. Silakan Anda merancang
pembelajaran dengan menggunakan salah satu model pembelajaran yang tepat
dan memanfaatkan sumber belajar digital. Sebagai acuan terlampir contoh

lembar perencanaan:

Tautan 3.10 [Template] Rancangan Pembelajaran dengan Model

Pembelajaran Berbasis Sumber Belajar Digital

Unggah lembar perencanaan tersebut dalam fitur BUKTI KARYA pada Platform
Merdeka Mengajar, sematkan hashtag #Pembatik2024 #Level2Modul5
#BLPTKemendikbudristek
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Tes Akhir Modul 5
Penerapan Model Pembelajaran Berbasis Sumber Belajar
Digital
10 Soal

1. Manakah di antara pilihan berikut yang merupakan manfaat dari penggunaan
sumber belajar digital dalam pembelajaran?
A. Meningkatkan motivasi dan keterlibatan murid.
B. Menyediakan akses ke informasi yang lebih luas dan beragam.
C. Memungkinkan pembelajaran yang lebih interaktif dan personal.
D.Membantu guru dalam menyajikan materi secara lebih menarik dan efektif.

E. Semua jawaban benar.

2. Seorang guru IPA ingin mengajarkan tentang siklus air. Sumber belajar digital
manakah yang paling tepat untuk memvisualisasikan proses siklus air secara
interaktif dan menarik bagi siswa?

A. Video pembelajaran tentang siklus air dari Portal Rumah Belajar.

B. Animasi siklus air dari Platform Merdeka Mengajar.

C. Gambar diagram siklus air dari buku digital di buku.kemdikbud.go.id.
D. Diskusi langsung dengan ahli hidrologi melalui IG Live.

E. Semua jawaban benar.

3. Seorang guru ingin menggunakan IG Live untuk mengadakan sesi tanya jawab
dengan seorang ahli sejarah. Apa yang perlu diperhatikan oleh guru tersebut?
A. Memastikan semua murid memiliki akun IG.

B. Menyiapkan pertanyaan-pertanyaan yang relevan dan menarik.
C. Mengedit video IG Live menjadi lebih pendek.
D.Membagikan video IG Live ke semua orang tua murid.

E. Membuat kuis berhadiah untuk meningkatkan partisipasi murid.

4. Bagaimana seorang guru dapat memanfaatkan fitur Bukti Karya di PMM?
A. Untuk menyimpan daftar hadir murid secara digital.
B. Untuk membuat laporan hasil belajar murid.
C. Untuk membagikan rencana pembelajaran kepada orang tua murid.
D. Untuk menampilkan hasil karya murid dalam bentuk foto atau video.
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E. Untuk menilai kinerja guru dalam pembelajaran.

5. Pak Hotman, seorang guru Seni Budaya, ingin mengenalkan keragaman budaya
Indonesia kepada siswanya. Bagaimana ia dapat memanfaatkan Portal Rumah
Belajar?

A. Mengakses video dokumenter tentang berbagai suku dan budaya di
Indonesia.

B. Mengunduh lagu-lagu daerah dari berbagai provinsi di Indonesia.

C. Mencari informasi tentang museum-museum yang menyimpan artefak
budaya Indonesia.

D. Membuat kuis tentang pakaian adat dari berbagai daerah di Indonesia.

E. Semua jawaban benar.

6. Pak Budi, seorang guru fisika merencanakan sebuah pembelajaran yang
menantang untuk kelas 12A, dengan fokus pada hukum-hukum Newton. Beliau
menyediakan sumber belajar digital berupa simulasi fisika interaktif, video
eksperimen, dan artikel ilmiah yang relevan. Setiap kelompok mengidentifikasi
situasi nyata di mana hukum-hukum Newton dapat diterapkan, seperti gerak
mobil, gerak peluncuran roket, atau gerakan benda di ruang hampa udara
menggunakan sumber belajar digital tersebut untuk menentukan masalah yang
akan dibahas dalam kelompoknya.

Pemanfaatan sumber belajar digital yang dilakukan oleh murid Pak Budi pada
model pembelajaran berbasis masalah berada pada tahapan....

A. Orientasi siswa kepada masalah

B. Mengorganisasikan siswa untuk belajar

C. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya

D.Membimbing penyelidikan individu maupun kelompok

E. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah

7. Ibu Evi melaksanakan pembelajaran Bahasa Inggris pada topik Procedure Text
dengan menggunakan model pembelajaran berbasis proyek. Beliau memberikan
kebebasan kepada muridnya untuk mencari referensi dari berbagai sumber
belajar digital pada salah satu proses pembelajarannya. Tahapan yang
dimaksud dalam pembelajaran berbasis proyek adalah ....

A. Start with essential equation

B. Design project
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C. Monitoring the students and progress of project
D. Access the outcome

E. Evaluation the experience

8. Bu Maya merancang rencana pembelajaran tentang konsep evolusi. Beliau
berharap muridnya untuk menjelajahi materi sambil mencatat temuan dan
pertanyaan yang muncul melalui sumber belajar digital, melakukan demonstrasi
langsung dengan bantuan video tutorial, berdiskusi dalam kelompok serta
memberikan kesempatan mereka untuk menyajikan pemahaman mereka dalam
berbagai karya melalui pos-pos dan durasi waktu yang ditentukan.
Berdasarkan rencana pembelajaran yang disampaikan Bu Maya, model
pembelajaran yang dapat mengakomodir keinginan Bu Maya adalah....

A. Discovery-Inquiry Learning
B. Problem Based Learning

C. game Based Learning

D. Project Based Learning

E. Learning Station

9. Ibu Siti memulai sesi dengan memperkenalkan konsep perubahan materi dan
mengajukan pertanyaan menarik kepada siswa untuk membangkitkan rasa
ingin tahu mereka. Setelah memberikan pengantar singkat, Ibu Siti
membagikan tautan ke sumber belajar digital yang telah dia siapkan. Siswa-
siswa dengan antusias memulai penjelajahan mereka, menonton video,
melakukan simulasi, dan membaca artikel dengan tekun.

Tahapan yang dilakukan murid Ibu Siti dalam mengakses tautan ke sumber
belajar digital, merupakan sintaks model pembelajaran Discovery Inquiry
Learning pada bagian....

A. Verification

B. Problem Statement

C. Generalization

D. Stimulation

E. Data Collection
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10. Guru menjelaskan penjelasan awal terkait permainan yang akan dimainkan,
tujuan dan tantangan yang harus diselesaikan setelah menentukan permainan
pada sumber belajar digital yang akan digunakan pada proses pembelajaran
dengan model game based learning merupakan tahapan ....

A. Memilih permainan yang sesuai topik
B. Penjelasan konsep

C. Aturan

D.Bermain game

E. Merangkum pengetahuan
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Kunci Jawaban Tes Akhir Modul 5
Penerapan Model Pembelajaran Berbasis Sumber Belajar
Digital

. Semua Benar

. Semua Benar

. Menyiapkan pertanyaan-pertanyaan yang relevan dan menarik.

. Untuk menampilkan hasil karya murid dalam bentuk foto atau video.
. Semua Benar

. Orientasi siswa kepada masalah

. Design project

Learning Station

¥ @ N O U R W NRE

Data Collection
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-
©

. Penjelasan Konsep
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