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Kata Pengantar 
 

Puji syukur kepada Tuhan Yesus Kristus karena kasih karunia-Nya 
sehingga buku ajar yang berjudul "Inovasi Pembelajaran di Sekolah 
Dasar: Pendekatan Pembelajaran Mendalam dan Literasi AI Abad 
21" ini dapat diselesaikan dengan baik. 

Kita hidup di era yang menuntut perubahan mendasar dalam dunia 
pendidikan. Tantangan abad ke-21, yang dipercepat oleh kehadiran 
kecerdasan artifisial (AI), mendorong kita untuk bergerak 
melampaui pembelajaran yang berpusat pada hafalan (surface 
learning). Sebaliknya, kini kita membutuhkan sebuah pendekatan 
yang mampu menumbuhkan pemahaman konseptual yang 
mendalam, kemampuan berpikir kritis, serta kreativitas pada siswa 
sejak dini. Buku ajar ini lahir dari sebuah keprihatinan sekaligus 
harapan untuk menjawab tantangan tersebut, terutama melihat 
data rendahnya kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTS) dan pola 
pikir bertumbuh (growth mindset) siswa di Indonesia. 

Buku ini secara khusus disusun sebagai panduan bagi mahasiswa 
calon guru jenjang S1 dan S2, serta dapat menjadi referensi bagi 
para pendidik dan praktisi, untuk memahami dan menerapkan 
inovasi pembelajaran di sekolah dasar. Fokus utama buku ini 
adalah pada pendekatan pembelajaran mendalam (deep learning 
approach) yang diintegrasikan dengan literasi AI sebagai bagian tak 
terpisahkan dari kompetensi abad 21. 

Materi dalam buku ini diorganisasikan ke dalam 14 bagian yang 
sistematis. Pembahasan dimulai dari landasan teoretis inovasi, 
pentingnya peran guru sebagai inovator yang reflektif, hingga 
strategi perancangan kurikulum, media, dan asesmen yang 
inovatif. Lebih dari sekadar paparan teori, setiap pertemuan 
dirancang untuk mendorong keterlibatan aktif pembaca melalui 
kegiatan diskusi, refleksi, dan proyek nyata yang menjembatani 
antara konsep dan praktik di kelas. 

Penulis menyadari bahwa buku ajar ini masih jauh dari sempurna. 
Oleh karena itu, kritik dan saran yang membangun dari para 
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pembaca sangat penulis harapkan demi perbaikan di masa 
mendatang. Semoga buku ini dapat memberikan manfaat yang 
nyata dan memantik semangat untuk terus berinovasi demi 
mempersiapkan generasi muda Indonesia yang siap menghadapi 
tantangan zaman digital. 

Akhir kata, penulis mengucapkan terima kasih kepada semua pihak 
yang telah memberikan dukungan moril dan materiel dalam 
penyusunan buku ini. Selamat membaca dan berinovasi! 

 

Salatiga, 19 Agustus 2025 

 

Penulis, 

Stefanus Christian Relmasira, S.Pd., MS.Ed., Ph.D. 
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Pendahuluan 
 

Pembelajaran abad ke-21 menuntut perubahan mendasar dalam 
cara guru mengajar dan siswa belajar. Dunia yang semakin 
kompleks dan dipenuhi teknologi artifisial mendorong perlunya 
inovasi pembelajaran di sekolah, terutama pada jenjang sekolah 
dasar. Inovasi pembelajaran mencakup penerapan prinsip dan 
teori pendidikan secara kreatif untuk meningkatkan kualitas dan 
relevansi proses belajar-mengajar. Menurut Partnership for 21st 
Century Skills, lulusan masa kini harus memiliki pemahaman 
konseptual yang mendalam, kemampuan berpikir kritis, kreativitas, 
komunikasi, kolaborasi, serta melek teknologi. Artinya, 
pembelajaran tidak bisa lagi berpusat pada hafalan fakta (surface 
learning); sebaliknya, diperlukan pendekatan yang mendorong 
pemahaman mendalam dan keterampilan berpikir tingkat tinggi 
(deep learning). 

Namun, tantangan yang dihadapi dunia pendidikan – khususnya di 
Indonesia – masih besar. Hasil survei PISA terbaru menunjukkan 
>99% murid Indonesia hanya mampu menjawab soal pada level 
rendah (LOTS) dan kurang dari 1% yang mencapai level tinggi 
(HOTS). Selain itu, survei PISA 2018 tentang mindset menunjukkan 
hanya 29% siswa Indonesia memiliki pola pikir bertumbuh (growth 
mindset), yang merupakan salah satu persentase terendah di 
dunia. Data tersebut mengindikasikan perlunya pembelajaran 
inovatif yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan 
mentalitas belajar siswa. Pemerintah telah merespons melalui 
kebijakan Merdeka Belajar – misalnya Permendikbudristek No. 12 
Tahun 2024 tentang kurikulum – dan berbagai inisiatif seperti 
Pembelajaran Mendalam oleh Kementerian Pendidikan (Pusat 
Kurikulum dan Pembelajaran, 2025). Inti dari kebijakan-kebijakan 
ini adalah mendorong guru untuk mengadopsi pendekatan yang 
berpusat pada siswa, memanfaatkan teknologi, dan 
mengembangkan kompetensi holistik siswa. 

Buku ajar ini disusun untuk membantu calon guru S1 (Sarjana) dan 
atau S2 (magister) memahami dan menerapkan inovasi 



2 
 

pembelajaran di SD sesuai capaian pembelajaran mata kuliah 
(CPMK) Inovasi Pembelajaran. Materi diorganisasikan dalam 14 
bagian, meliputi: konsep dan teori inovasi pendidikan (CPMK 1), 
implementasi prinsip-prinsip inovasi dalam praktik (CPMK 2), 
kurikulum, strategi, metode, media, dan evaluasi pembelajaran 
berbasis teknologi (CPMK 3), pengkajian penelitian relevan (CPMK 
4), serta perancangan inovasi pembelajaran berbasis riset (CPMK 
5). Setiap pertemuan memfokuskan pada pendekatan 
pembelajaran mendalam dalam konteks pendidikan dasar, serta 
mengintegrasikan topik literasi AI sebagai bagian dari literasi abad 
21. Selain paparan materi, disertakan juga kegiatan diskusi, 
refleksi, dan proyek nyata untuk menghubungkan teori dengan 
praktik. Penulisan buku mengacu pada standar DIKTI dengan gaya 
sitasi APA; setiap bab menyertakan sitasi in-text dan diakhiri 
dengan daftar pustaka yang memuat sumber-sumber valid 
(termasuk artikel literasi AI yang dilampirkan). 

Melalui buku ajar ini, diharapkan mahasiswa calon guru dapat 
menguasai prinsip dan teori inovasi pendidikan, terampil 
menerapkannya dengan dukungan teknologi, mampu mengkaji dan 
memanfaatkan hasil penelitian, serta memiliki wawasan literasi AI 
untuk mempersiapkan siswa SD dalam menghadapi tantangan era 
digital. 
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Bagian 1:  
Konsep Dasar Inovasi Pembelajaran 
 

 

Tujuan: Mahasiswa memahami definisi inovasi dalam 
pembelajaran, urgensi inovasi di pendidikan dasar, dan tantangan 
pembelajaran abad ke-21. 

 

1.1 Definisi Inovasi Pembelajaran 

Inovasi pembelajaran merujuk pada upaya pembaruan atau 
perubahan yang disengaja dalam praktik pendidikan untuk 
mencapai hasil belajar yang lebih baik. Hal ini dapat berupa 
penerapan metode baru, penggunaan teknologi terkini, 
pengembangan kurikulum kreatif, atau pendekatan pedagogis 
berbeda dari cara konvensional. Inovasi bukan sekadar mengikuti 
tren, namun harus berlandaskan prinsip dan teori pendidikan yang 
kuat. Inovasi terjadi ketika guru secara proaktif mengubah desain 
pembelajarannya agar lebih efektif, berpusat pada siswa, 
kontekstual, dan menantang kemampuan berpikir tingkat tinggi. 

Dalam konteks pendidikan dasar (SD), inovasi pembelajaran dapat 
diwujudkan misalnya melalui pembelajaran tematik integratif, 
penggunaan media interaktif, atau proyek sederhana yang 
melibatkan eksplorasi lingkungan sekitar siswa. Kuncinya adalah 
menciptakan pengalaman belajar yang bermakna dan relevan bagi 
anak. Menurut Sawyer (2022), sekolah-sekolah awalnya didesain 
berdasarkan asumsi kuno bahwa pendidikan adalah transfer 
pengetahuan faktual dari guru ke murid. Pendekatan tradisional 
seperti itu tidak lagi memadai untuk masyarakat modern – di era 
informasi, fakta mudah diakses, sehingga yang lebih penting 
adalah melatih siswa memahami konsep mendalam, berpikir kritis, 
dan kreatif. Inovasi pembelajaran berupaya menggeser paradigma 
“guru menyampaikan, siswa mendengar” menjadi “siswa terlibat 
aktif dalam membangun pengetahuan”. Paulo Freire (1968) 
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menyebut pendekatan lama sebagai pendidikan gaya bank karena 
murid diperlakukan seperti celengan yang diisi pengetahuan; 
sedangkan inovasi mengarah ke pedagogi yang dialogis dan 
humanis, di mana siswa dipandang sebagai subjek pembelajar. 

Diskusi: Diskusikan dalam kelompok: Apa perbedaan pengalaman 
belajar “tradisional” yang pernah Anda alami dengan pengalaman 
belajar yang inovatif? Identifikasilah ciri-ciri dari kedua pengalaman 
tersebut. Apakah pengalaman inovatif tersebut membuat Anda 
belajar lebih mendalam? Mengapa? (Tuliskan hasil diskusi 
kelompok untuk dibagikan). 

 

1.2 Urgensi Inovasi dalam Pendidikan Dasar 

Inovasi pembelajaran menjadi urgensi karena tantangan abad ke-
21 menuntut kompetensi baru. Lulusan pendidikan dasar kini perlu 
dibekali 4C – critical thinking (berpikir kritis), creativity (kreativitas), 
communication (komunikasi), collaboration (kolaborasi) – serta 
literasi digital, data, dan teknologi. Dunia kerja dan kehidupan 
sehari-hari semakin membutuhkan kemampuan memecahkan 
masalah kompleks, berkreasi, dan beradaptasi. Penelitian 
menyebut kita hidup di era kreatif berbasis pengetahuan, di mana 
pekerjaan rutin telah banyak digantikan otomasi. Karena itu, 
pendidikan harus menghasilkan pembelajar sepanjang hayat yang 
mampu berpikir mendalam dan fleksibel. 

Sayangnya, data mutu pendidikan Indonesia menunjukkan 
perlunya perbaikan signifikan. Selain hasil PISA tentang 
kemampuan HOTS yang sangat rendah tadi, survei terhadap guru 
juga mengindikasikan mayoritas pembelajaran masih berorientasi 
konten dan hafalan (content-driven, teacher-centered). Banyak 
guru belum memanfaatkan teknologi secara optimal dan 
cenderung menggunakan pendekatan behavioristik tradisional. Hal 
ini menjadi penghambat lahirnya insight atau pemahaman 
konseptual yang mendalam pada diri siswa. Inovasi pembelajaran 
diperlukan agar proses belajar di kelas dapat “melompat” dari 
sekadar mengingat fakta ke penguasaan konsep dan penerapan 
keterampilan. 
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Kebijakan nasional terkini, seperti Kurikulum Merdeka, 
memberikan ruang lebih luas bagi guru untuk berinovasi. Misalnya, 
adanya projek penguatan profil Pelajar Pancasila pada kurikulum 
2013 revisi dan Kurikulum Merdeka, mendorong model 
pembelajaran proyek yang konteksual dan lintas disiplin (Badan 
Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan [BSKAP], 2024). 
Bahkan, Kementerian Pendidikan melalui Pusat Kurikulum dan 
Pembelajaran (Puskurjar) telah mencanangkan inisiatif 
Pembelajaran Mendalam tahun 2025, yang menekankan 
pengembangan kompetensi holistik dan pembelajaran bermakna 
untuk semua. Ini menandakan bahwa inovasi bukan lagi opsi 
melainkan keharusan, terutama untuk meningkatkan pemerataan 
kualitas pendidikan dasar. 

Refleksi: Renungkan dan tuliskan: Mengapa perubahan kecil 
(misalnya menggunakan media gambar di kelas) bisa dianggap 
inovasi? Seberapa pentingkah inovasi menurut Anda dalam 
konteks sekolah tempat Anda mengajar atau pernah praktek? 
Apakah inovasi selalu berarti teknologi tinggi? Bagikan refleksi Anda 
di forum kelas. 

 

1.3 Pembelajaran Abad 21 dan Literasi Baru 

Pembelajaran abad 21 sering dikaitkan dengan literasi baru, yaitu 
literasi informasi, literasi teknologi/digital, dan literasi humanis. 
Literasi informasi berarti kemampuan memahami dan 
menggunakan data/fakta secara kritis. Literasi digital berarti 
kemampuan memanfaatkan teknologi informasi-komunikasi, 
termasuk kecerdasan artifisial (AI), secara efektif dan etis. Adapun 
literasi humanis mencakup pemahaman nilai-nilai kemanusiaan, 
budaya, dan karakter. Inovasi pembelajaran harus 
mengintegrasikan literasi-literasi tersebut ke dalam kurikulum. 
Misalnya, guru dapat menggabungkan proyek literasi digital dalam 
mata pelajaran dengan cara siswa mencari informasi daring yang 
valid (information literacy) dan mempresentasikan temuan 
menggunakan alat digital. 
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Khusus mengenai literasi AI, ini menjadi bagian penting dari literasi 
teknologi di era sekarang. Generative AI (seperti ChatGPT, aplikasi 
gambar AI, dsb.) makin mudah diakses siswa, sehingga 
pemahaman tentang apa itu AI, bagaimana cara kerjanya, dan 
dampaknya perlu diperkenalkan sejak dini. Literasi AI mencakup 
pengetahuan dasar AI, kemampuan menggunakan aplikasi 
berbasis AI secara bijak, serta kesadaran etis akan isu AI (misal bias 
algoritma, keamanan data). Bab khusus tentang literasi AI akan 
dibahas di Bagian 9 dan 10. Secara umum, guru inovatif abad 21 
perlu menyiapkan siswa yang melek AI, agar mereka tidak hanya 
menjadi pengguna pasif, tetapi juga kritis dan mampu beradaptasi 
dengan perkembangan teknologi ke depan. 

 

Proyek Nyata: Secara berkelompok, buatlah proposal singkat 
untuk mengintegrasikan satu elemen literasi abad 21 ke dalam 
pembelajaran kelas 5 SD. Contoh: literasi digital melalui proyek 
membuat blog kelas, atau literasi data melalui kegiatan survei 
sederhana. Jelaskan tujuan, langkah, dan hasil yang diharapkan. 
Setiap kelompok akan mempresentasikan idenya pada pertemuan 
berikutnya. 

  



7 
 

Bagian 2:  
Pendekatan Pembelajaran Mendalam 
(Deep Learning Approach) 
 

 

Tujuan: Mahasiswa memahami konsep deep learning vs surface 
learning, karakteristik pembelajaran mendalam, dan faktor-faktor 
yang memengaruhinya. 

 

2.1 Konsep Deep vs. Surface Learning 

Istilah deep learning dalam konteks pendidikan mengacu pada 
pendekatan belajar yang berorientasi pada pemahaman 
mendalam dan tahan lama. Sebaliknya, surface learning merujuk 
pada belajar dangkal yang berfokus pada hafalan jangka pendek 
semata. Menurut Biggs (1987) dan Sawyer (2022), mahasiswa 
dengan pendekatan deep learning cenderung secara aktif 
mengaitkan ide baru dengan pengetahuan sebelumnya, mencari 
makna, dan berusaha memahami konsep secara utuh, sehingga 
pengetahuan yang diperoleh lebih bertahan lama. Sementara itu, 
pendekatan surface ditandai dengan belajar sekadarnya untuk 
lulus ujian; informasi yang dipelajari secara dangkal biasanya cepat 
terlupakan dan tidak tertata dalam struktur pengetahuan jangka 
panjang.  

Pendekatan mendalam juga berarti siswa mampu mengaplikasikan 
pengetahuan dalam konteks baru dan memecahkan masalah 
secara kreatif. Ciri lainnya adalah keterlibatan higher-order thinking 
(analisis, evaluasi, kreasi) dibandingkan lower-order thinking 
(mengingat, memahami dasar). 

Bagi calon guru, memahami perbedaan ini penting agar dapat 
merancang pengalaman belajar yang mendorong pendekatan 
mendalam pada siswa. Misalnya, jika siswa hanya menghafal 
rumus matematika tanpa memahami maknanya, mereka 
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menerapkan surface learning. Guru dapat mengubahnya menjadi 
deep learning dengan mengajak siswa mengeksplorasi konsep di 
balik rumus tersebut, memecahkan soal kontekstual, atau 
menemukan pola dari beberapa kasus sehingga siswa benar-benar 
paham “mengapa” dan “bagaimana” suatu konsep bekerja. 

Diskusi: Identifikasilah salah satu mata pelajaran SD yang Anda 
kuasai, kemudian beri contoh perilaku belajar siswa yang 
menunjukkan surface learning dan deep learning. Diskusikan 
dengan rekan: faktor apa yang membuat siswa cenderung belajar 
secara dangkal atau mendalam pada mata pelajaran tersebut? 

 

2.2 Karakteristik Pembelajaran Mendalam 

Pendekatan pembelajaran mendalam (Pembelajaran Mendalam) 
memiliki sejumlah karakteristik kunci. Merujuk pada kerangka yang 
dikembangkan oleh Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah 
(2025), pembelajaran mendalam ditandai oleh: keterlibatan aktif 
siswa, kesadaran belajar intrinsik, pembelajaran bermakna, 
suasana belajar yang menyenangkan, saling menghargai, 
pemanfaatan teknologi digital, dan pendekatan multidisiplin. 

● Keterlibatan Aktif: Guru berperan membangun keterlibatan 
peserta didik sebagai subjek belajar. Artinya siswa 
dilibatkan dalam aktivitas yang menantang dan interaktif, 
bukan hanya duduk pasif. Misalnya melalui diskusi 
kelompok, eksperimen, atau proyek, siswa menjadi agen 
aktif dalam konstruksi pengetahuan. Keterlibatan juga 
berarti siswa memiliki voice and choice dalam 
pembelajaran. Tingkat partisipasi aktif ini berkolerasi positif 
dengan pencapaian deep learning. 

● Kesadaran dan Motivasi Intrinsik: Pembelajaran mendalam 
bersifat berkesadaran, di mana siswa memahami tujuan 
belajarnya dan termotivasi secara intrinsik untuk mencapai 
tujuan tersebut. Guru membantu siswa menyadari manfaat 
dari materi yang dipelajari bagi kehidupan mereka, 
sehingga belajar bukan sekadar kewajiban tetapi 
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kebutuhan. Siswa yang memiliki kesadaran sebagai 
pembelajar akan terlatih self-regulated learning-nya: 
mampu mengatur strategi belajar, memantau pemahaman 
diri, dan mengatasi kesulitan dengan mentalitas growth 
mindset. Growth mindset – keyakinan bahwa kemampuan 
dapat dikembangkan melalui usaha – sangat mendukung 
terjadinya deep learning, karena siswa tidak takut pada 
tantangan dan melihat kesalahan sebagai peluang belajar 
(Dweck, 2006). Contoh penerapan: guru memberi umpan 
balik yang konstruktif dan menekankan perkembangan 
(progress) sehingga siswa terdorong untuk terus mencoba. 

● Bermakna dan Kontekstual: Bermakna artinya materi dan 
aktivitas pembelajaran relevan dengan pengalaman atau 
minat siswa, serta berguna untuk kehidupan nyata. 
Pembelajaran yang bermakna memungkinkan siswa 
mengaitkan pengetahuan baru dengan skema pengetahuan 
lama mereka. Ausubel (1968) pernah berkata: “If I had to 
reduce all of educational psychology to just one principle, I 
would say this: The most important single factor influencing 
learning is what the learner already knows.” Oleh karena itu, 
guru harus merancang pembelajaran yang membangun 
dari pengalaman siswa dan menerapkan konsep ke situasi 
dunia nyata. Misalnya, pelajaran IPA tentang energi dibuat 
bermakna dengan proyek siswa membuat kompor tenaga 
surya sederhana untuk memahami prinsip energi 
terbarukan. 

● Menyenangkan dan Menantang: Menggembirakan berarti 
suasana belajar positif, aman, namun tetap menantang. 
Dalam pembelajaran mendalam, siswa merasa dihargai 
kontribusinya, merasa nyaman berpendapat, sekaligus 
terdorong keluar dari zona nyaman intelektualnya. Suasana 
yang menyenangkan secara emosional membuat siswa 
lebih mudah memahami, mengingat, dan menerapkan 
pengetahuan. Guru dapat menciptakan ini dengan 
permainan edukatif, humor, variasi media, atau reward 
yang mendidik, asalkan esensi tugas tetap menantang 
kemampuan berpikir. 
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● Saling Menghargai (Memuliakan): Komponen memuliakan 
menekankan hubungan guru-siswa yang saling 
menghormati potensi, martabat, dan nilai kemanusiaan. 
Setiap siswa dipandang unik dan berharga; guru 
mendengarkan suara siswa, membangun growth mindset 
kolektif bahwa semua bisa tumbuh. Kelas menjadi 
komunitas belajar di mana kesalahan tidak dicemooh 
melainkan dijadikan pelajaran, dan setiap ide dihargai. 
Lingkungan yang aman secara psikologis ini merupakan 
prasyarat lahirnya kreativitas dan kedalaman berpikir. 

● Pemanfaatan Teknologi: Pembelajaran mendalam 
mendorong pemanfaatan teknologi digital secara optimal 
untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. Teknologi 
dapat membantu personalisasi belajar (misal penggunaan 
adaptive learning software), memperkaya sumber belajar 
(video, simulasi), hingga kolaborasi daring. Contohnya, 
learning management system (LMS) bisa digunakan untuk 
diskusi online yang melanjutkan diskusi kelas, sehingga 
siswa punya waktu berpikir lebih mendalam sebelum 
merespon. Namun, pemanfaatan teknologi harus 
terintegrasi dengan desain pedagogis yang tepat; teknologi 
adalah alat, bukan tujuan akhir. Studi menunjukkan 
teknologi mendukung kolaborasi dapat memperluas 
interaksi belajar melampaui ruang kelas dan meningkatkan 
keterlibatan kognitif siswa. Bahkan intelligent tutoring 
systems seperti AutoTutor telah dikembangkan untuk 
memfasilitasi percakapan dengan siswa dan membimbing 
mereka mengonstruksi solusi, yang terbukti membantu 
proses deep learning. 

● Pendekatan Multi/ Interdisiplin: Pembelajaran mendalam 
menganjurkan pendekatan lintas disiplin ilmu ketika 
relevan. Masalah nyata di dunia tidak terbatas pada satu 
disiplin, sehingga melatih siswa memandang persoalan 
secara holistik akan memperdalam pemahaman. Di SD, 
guru dapat mengaitkan pelajaran-pelajaran (tema terpadu). 
Misal tema lingkungan bisa mencakup IPA (ekosistem), 
Matematika (data cuaca), Bahasa Indonesia (membaca 
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teks tentang lingkungan), dan SBdP (membuat poster 
pelestarian alam). Pendekatan interdisipliner juga 
mencegah siswa belajar terkotak-kotak; mereka melihat 
hubungan antar konsep, yang merupakan ciri deep 
understanding. 

Dengan karakteristik di atas, diharapkan pembelajaran mendalam 
dapat menghasilkan lulusan SD yang utuh – tidak hanya cerdas 
secara kognitif, tapi juga memiliki kesadaran belajar, kemampuan 
sosial-emosional, dan keterampilan hidup. 

 

2.3 Faktor-Faktor Pendukung Deep Learning 

Apa yang membuat suatu kelas menerapkan deep learning dengan 
sukses? Riset menunjukkan beberapa faktor kunci: 

● Desain Lingkungan dan Tugas Belajar: Lingkungan belajar 
harus kondusif untuk eksplorasi ide, tanya-jawab 
mendalam, dan negosiasi makna. Tugas yang diberikan 
perlu menantang siswa menggunakan keterampilan 
kognitif tingkat tinggi, bukan sekadar mengulang informasi. 
Misalnya, tugas proyek, studi kasus, atau investigasi lebih 
mendorong deep learning dibanding tugas isian singkat. 
Lingkungan fisik (pengaturan tempat duduk berkelompok, 
display hasil karya siswa) maupun lingkungan psikologis 
(kelas yang menghargai pertanyaan) sama-sama penting. 
Hal ini sejalan dengan penelitian Relmasira (2023) yang 
menjelaskan lingkungan yang aman dan kondusif adalah 
salah satu faktor yang menentukan efektifitas belajar 
peserta didik.  

● Metode dan Gaya Mengajar Guru: Guru yang mengajar 
untuk perubahan konseptual – bukan sekadar 
menyampaikan materi – cenderung berhasil 
menumbuhkan pembelajaran mendalam. Pelatihan guru 
dalam menerapkan pedagogi yang berpusat pada siswa 
sangat diperlukan. Jika guru sendiri masih berorientasi 
pada capaian hafalan (misal “kejar target kurikulum” 
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secara kaku), siswa pun akan belajar secara dangkal. 
Sebaliknya, guru yang memfasilitasi diskusi terbuka, 
memberi pertanyaan pemicu berpikir, dan mengaitkan 
materi dengan konteks siswa akan melihat siswa lebih 
mendalami pelajaran. Trigwell dan Prosser (1996) 
menemukan bahwa pendekatan mengajar dosen/guru 
berkorelasi dengan pendekatan belajar siswa: guru yang 
menggunakan strategi konstruktivis mendorong deep 
learning pada siswa, sementara guru yang hanya ceramah 
mendorong surface learning. Ini menegaskan pentingnya 
guru merefleksi praktik mengajarnya. 

● Motivasi dan Self-Concept Siswa: Motivasi intrinsik dan 
academic self-concept (konsep diri akademik) siswa juga 
berpengaruh. Studi Zhang et al. (2022) pada pembelajaran 
online menemukan keterlibatan dan konsep diri akademik 
yang positif berkolerasi signifikan dengan tingkat deep 
learning yang lebih tinggi. Artinya, ketika siswa merasa 
mampu dan percaya diri dalam belajar, mereka lebih 
mungkin menantang diri memahami hal-hal sulit alih-alih 
menghafal saja. Oleh karena itu, guru perlu membangun 
kepercayaan diri siswa melalui scaffolding (bantuan 
bertahap), pujian atas usaha, dan lingkungan yang 
mendukung growth mindset. 

● Pemanfaatan Teknologi Tepat Guna: Seperti dibahas, 
teknologi bisa memperkaya pengalaman belajar jika 
digunakan dengan tepat. Teknologi memungkinkan 
personalized learning di mana siswa dapat melaju sesuai 
kemampuannya, sehingga tidak ada yang merasa bosan 
atau tertinggal – keduanya bisa memicu surface learning. 
Selain itu, analitik pembelajaran (learning analytics) 
berbasis AI sekarang dapat membantu guru 
mengidentifikasi siswa yang kurang terlibat. Misalnya, 
model machine learning sudah digunakan untuk 
memprediksi kinerja siswa di kursus online dan mendeteksi 
tingkat keterlibatan mereka. Meskipun itu di pendidikan 
tinggi, ke depan, guru SD pun bisa memanfaatkan data 
sederhana (frekuensi partisipasi, hasil kuis formatif) untuk 
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menyesuaikan strategi mengajar sehingga mendorong 
deep learning. 

● Konteks dan Budaya Sekolah: Budaya sekolah yang 
mendukung inovasi, kolaborasi antar guru, dan otonomi 
kelas juga akan mempermudah penerapan pembelajaran 
mendalam. Jika sekolah terlalu menekankan ujian dan nilai 
angka, guru dan siswa akan sulit berfokus pada 
pemahaman. Sebaliknya, budaya learning community yang 
saling berbagi praktik baik, reflektif, dan berorientasi 
peningkatan kualitas akan menjadi tanah subur bagi deep 
learning pedagogies. 

 

Refleksi: Evaluasilah diri Anda: Apakah selama ini Anda lebih 
cenderung belajar secara “mendalam” atau “dangkal”? Faktor apa 
yang memengaruhinya (contoh: jenis tugas dari dosen, manajemen 
waktu Anda, minat pada mata kuliah)? Bagaimana pengalaman ini 
akan memengaruhi cara Anda mengajar murid Anda kelak? 

 

Proyek Nyata: Dalam kelompok kecil, rancang sebuah skenario 
pembelajaran singkat (1 x pertemuan) untuk topik pilihan Anda di 
SD yang menerapkan deep learning approach. Tuliskan tujuan 
pembelajaran, rencana kegiatan (metode, media), dan jelaskan 
bagaimana rencana Anda mendorong siswa belajar secara 
mendalam (misal: mengaitkan konsep dengan kehidupan sehari-
hari, tugas reflektif, dsb). Presentasikan rencana ini di depan kelas 
minggu depan untuk mendapatkan masukan. 
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Bagian 3:  
Landasan Teoretis Inovasi 
Pembelajaran 
 

 

Tujuan: Mahasiswa memahami teori-teori belajar yang mendasari 
inovasi pembelajaran dan pembelajaran mendalam, termasuk 
konstruktivisme, konstruksionisme, dan teori transformasional. 

 

3.1 Konstruktivisme dan Konstruksionisme 

Inovasi pembelajaran modern banyak berakar pada teori 
konstruktivisme (Piaget 1977;  Vygotsky, 1978) dan 
konstruksionisme (Papert, 1991). Konstruktivisme berpendapat 
bahwa pengetahuan dibangun (dikonstruksi) oleh siswa sendiri 
melalui interaksi aktif dengan lingkungan dan refleksi terhadap 
pengalaman. Dalam pandangan ini, belajar bukanlah proses 
menghafal informasi yang diberikan guru, tetapi proses internal di 
mana siswa mengaitkan informasi baru dengan pengetahuan 
sebelumnya hingga terbentuk pemahaman baru. Vygotsky 
menekankan peran interaksi sosial dan bahasa dalam konstruksi 
pengetahuan (social constructivism), terutama melalui zone of 
proximal development (ZPD) – jarak antara apa yang bisa dilakukan 
siswa sendiri dan dengan bimbingan. Ini relevan untuk inovasi 
pembelajaran: guru berperan sebagai fasilitator yang memberikan 
scaffolding agar siswa mampu mencapai tingkat pemahaman 
berikutnya. 

Konstruksionisme (constructionism), yang dipelopori Seymour 
Papert (1991), merupakan turunan dari konstruktivisme yang 
menekankan pembuatan karya nyata sebagai cara belajar. Papert 
menganggap bahwa siswa belajar paling baik saat mereka 
menciptakan sesuatu yang bermakna bagi diri mereka – entah itu 
cerita, program komputer, proyek sains, atau karya seni. Prinsip 
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“learning by making” ini sangat inspiratif bagi model pembelajaran 
proyek dan penggunaan teknologi kreatif di kelas. Misalnya, Papert 
menciptakan bahasa pemrograman Logo bagi anak-anak untuk 
belajar matematika melalui menggambar grafik dengan 
memerintah “turtle robot”. Dalam inovasi pembelajaran, semangat 
konstruksionisme terlihat ketika guru memberi tugas proyek di 
mana siswa menghasilkan produk (poster, model, vlog, dll.), sebab 
proses pembuatan produk itu memaksa siswa memahami konsep 
untuk diterapkan. 

Kedua teori di atas mendorong student-centered learning: siswa 
sebagai protagonis, guru sebagai pembimbing. Inovasi 
pembelajaran seperti kelas terbalik (flipped classroom), inquiry 
learning, hingga maker education lahir dari pemahaman bahwa 
murid harus membangun pengetahuannya sendiri alih-alih hanya 
menerima pasif. 

Diskusi: Bagaimana Anda melihat konstruktivisme dalam 
kehidupan sehari-hari seorang anak? Coba ceritakan pengalaman 
di mana Anda atau anak yang Anda amati belajar sesuatu dengan 
caranya sendiri tanpa “diajari” langsung. Apa implikasi cerita itu 
bagi peran guru? 

 

3.2 Teori Pembelajaran Transformasional dan Humanis 

Teori lain yang relevan adalah pembelajaran transformasional 
(Mezirow, 2018) yang menekankan bahwa belajar sejati kerap 
melibatkan perubahan kerangka berpikir (meaning perspective). 
Dalam pembelajaran transformasional, peserta didik diajak 
merefleksikan asumsi-asumsi mereka, menghadapi disorienting 
dilemma (situasi yang membingungkan), dan melalui dialog kritis 
sehingga terjadi perubahan paradigma. Contohnya, siswa mungkin 
memiliki stereotip “Matematika itu menakutkan”. Guru dapat 
merancang pengalaman belajar yang menantang stereotip itu – 
misal, mengaitkan matematika dengan permainan atau kehidupan 
nyata – lalu meminta siswa merefleksikan perubahan 
pandangannya. Inovasi pembelajaran yang mendalam sering 
menyentuh ranah transformasional: tidak hanya menambah 
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pengetahuan, tetapi mengubah cara siswa memandang diri dan 
dunia. 

Pendekatan humanistik (Rogers, Maslow) juga memengaruhi 
inovasi pembelajaran dengan menekankan pemenuhan kebutuhan 
afektif siswa. Menurut teori humanistik, belajar akan optimal jika 
kebutuhan dasar (rasa aman, diterima) terpenuhi dan siswa 
terdorong aktualisasi dirinya. Kelas inovatif biasanya lebih 
fleksibel, memberi ruang ekspresi diri, dan memperhatikan well-
being siswa – misalnya guru mengawali pelajaran dengan check-in 
emosi atau membuat kesepakatan kelas bersama. Hal-hal ini 
mungkin dianggap sepele, tapi mendukung pembelajaran 
mendalam dengan menciptakan lingkungan kondusif. 

 

3.3 Integrasi Multi-Teori: Model Asosiatif Literasi AI 

Sebagai ilustrasi penerapan berbagai teori di atas, perhatikan 
Associative Model of AI Literacy (AMAIL) yang dikembangkan oleh 
Relmasira & Donaldson (2025) untuk mengajarkan literasi AI di SD. 
Model ini secara eksplisit mengintegrasikan empat landasan teori: 
cognitive constructivism (konstruksi pengetahuan individu), social 
constructivism (belajar melalui interaksi sosial), constructionism 
(belajar dengan membuat proyek), dan transformative learning 
(refleksi kritis mengubah perspektif). Dalam penelitian mereka, 
pendekatan pembelajaran yang memadukan teori-teori tersebut 
terbukti efektif meningkatkan literasi AI siswa kelas 5 SD. Siswa 
tidak hanya mengenali konsep AI secara teknis, tapi juga mampu 
menjelaskan logika di baliknya dan mempertimbangkan implikasi 
etisnya. 

Ini memberi pelajaran bahwa inovasi pembelajaran sebaiknya 
holistik, menyentuh aspek kognitif, sosial, emosional, dan etika 
sekaligus. Tidak ada satu teori pun yang cukup; guru perlu meramu 
berbagai pendekatan sesuai kebutuhan. Teori memberi kita 
kacamata, tetapi prakteklah yang menentukan. Oleh karena itu, 
guru inovatif sebaiknya terus belajar teori baru (misal teori 
connectivism di era digital) dan sekaligus bereksperimen di kelas, 
lalu merefleksikan hasilnya. 
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Refleksi: Dari teori-teori yang dibahas (konstruktivisme, 
konstruksionisme, transformasional, humanistik), mana yang 
paling “klik” dengan pandangan Anda tentang belajar? Mengapa? 
Tuliskan contoh bagaimana teori pilihan Anda itu akan 
memengaruhi cara Anda mendesain pembelajaran. 

 

Proyek Nyata: Buatlah mind-map terstruktur yang menunjukkan 
hubungan antara teori belajar (misal: konstruktivisme, 
konstruksionisme, behaviorisme, dll.) dengan metode atau inovasi 
pembelajaran yang nyata. Contoh: dari konstruktivisme lahir 
metode diskusi Socrates, inkuiri, dll. Jelaskan mind-map Anda 
dalam presentasi 5 menit minggu depan, seolah-olah menjelaskan 
kepada rekan guru yang belum paham. 
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Bagian 4:  
Pola Pikir Bertumbuh dan Peran Guru 
sebagai Inovator 
 

 

Tujuan: Mahasiswa memahami pentingnya growth mindset dan 
sikap reflektif bagi guru dan siswa dalam melakukan inovasi 
pembelajaran. 

 

4.1 Pola Pikir Bertumbuh (Growth Mindset) dalam Pembelajaran 

Seperti disinggung sebelumnya, growth mindset adalah keyakinan 
bahwa kecerdasan dan kemampuan dapat berkembang melalui 
kerja keras, strategi yang tepat, dan masukan dari orang lain 
(Dweck, 2006). Lawannya adalah fixed mindset – keyakinan bahwa 
kemampuan itu bawaan lahir dan stagnan. Mengapa konsep 
psikologis ini penting dalam inovasi pembelajaran? Karena upaya 
inovasi selalu mengandung risiko kegagalan dan ketidakpastian. 
Baik guru maupun siswa perlu memiliki growth mindset agar tidak 
takut mencoba hal baru dan belajar dari kegagalan. 

Untuk siswa, memiliki pola pikir bertumbuh berarti mereka tidak 
menyerah saat menghadapi tugas sulit, melainkan mencoba 
strategi berbeda atau meminta bantuan. Mereka memahami 
bahwa otak dapat berkembang layaknya otot yang dilatih. 
Penelitian PISA 2018 menemukan negara dengan persentase siswa 
ber-growth mindset tinggi cenderung memiliki capaian akademik 
lebih baik. Jadi, menumbuhkan growth mindset di kalangan siswa 
SD bisa berdampak jangka panjang positif. Guru dapat melakukan 
intervensi sederhana seperti mengajarkan tentang plastikitas otak, 
memberikan pujian atas usaha dan proses (bukan hanya hasil), 
serta menceritakan kisah tokoh yang berhasil karena kerja keras. 
Modul “Pola Pikir Bertumbuh” dari Kemdikdasmen (2025) 
menyarankan langkah: mengenali suara hati negatif (fixed mindset 
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voice), menyadari bahwa selalu ada pilihan reaksi, lalu “berbicara 
kembali” dengan suara growth mindset, dan mengambil tindakan 
berdasarkan itu. Contohnya, jika dalam hati siswa terbersit “Aku 
gagal, aku memang bodoh,” guru harus melatih siswa 
menggantinya dengan “Aku gagal kali ini, artinya aku perlu belajar 
dan mencoba lagi”. Perubahan dialog internal ini jika dibudayakan 
akan membuat siswa berani mencoba hal-hal baru dalam belajar. 

Dalam konteks deep learning, growth mindset mendorong siswa 
menyelami materi lebih dalam karena mereka percaya 
kemampuan mereka bisa ditingkatkan. Mereka tak segan bertanya 
ketika belum paham (tidak malu dianggap bodoh), mereka mau 
mengulang latihan sulit karena yakin practice makes progress. 
Studi Nasir et al. (2021) menyimpulkan bahwa motivasi intrinsik 
yang tumbuh dari growth mindset berperan besar dalam mencapai 
pembelajaran mendalam. 

 

4.2 Guru sebagai Innovator: Sikap Reflektif dan Kolaboratif 

Untuk menghadirkan inovasi pembelajaran, guru sendiri harus 
berperan sebagai innovator – pendidik yang terus mencoba hal 
baru, bereksperimen, dan tidak takut gagal. Ini memerlukan 
kombinasi growth mindset pada guru dan sikap reflektif dalam 
praktik. Guru dengan fixed mindset mungkin berpikir, “Saya sudah 
mengajar 10 tahun dengan metode ceramah, hasilnya baik-baik 
saja, kenapa harus berubah?” Padahal, kondisi siswa dan tuntutan 
zaman berubah. Growth mindset bagi guru berarti selalu ada ruang 
untuk peningkatan profesional. 

Sikap reflektif adalah kunci pengembangan diri guru. Guru reflektif 
secara rutin mengevaluasi pembelajarannya: apa yang berjalan 
baik, apa yang tidak, mengapa demikian, dan bagaimana 
memperbaikinya. Model refleksi Gibbs atau konsep lesson study 
dapat digunakan. Misalnya, setelah mencoba strategi diskusi 
kelompok, guru merefleksikan bahwa beberapa siswa pasif; 
mungkin perlu ditambahkan panduan peran atau pertanyaan 
pemantik. Siklus plan-act-observe-reflect semacam ini merupakan 
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jantung dari inovasi berbasis kelas (termasuk classroom action 
research). 

Selain refleksi individu, inovasi lebih cepat terjadi jika guru 
berkolaborasi. Komunitas belajar guru, baik formal (KKG/MGMP) 
maupun informal (grup daring), menyediakan wadah berbagi ide 
dan saling memberi umpan balik. Menurut sebuah studi, kolaborasi 
guru membentuk communities of practice yang mempercepat 
adopsi pendekatan pembelajaran mendalam dan saling 
menguatkan praktik baik. Misalnya, guru A mencoba metode 
pembelajaran berbasis permainan, lalu berbagi hasil dengan guru 
B dan C. Guru lain terinspirasi dan mencoba juga, mungkin 
memodifikasi sesuai konteks kelasnya, dan kemudian 
mendiskusikan hasilnya bersama. Dalam kultur seperti ini, inovasi 
menyebar secara organik dan berkelanjutan. 

Diskusi: Apa hambatan yang mungkin dihadapi guru dalam 
menerapkan growth mindset dan sikap reflektif? Diskusikan 
skenario: seorang guru senior enggan menggunakan teknologi di 
kelas karena takut tidak mampu. Bagaimana cara meyakinkan guru 
tersebut (dari sudut pandang pimpinan sekolah atau rekan sejawat) 
dengan pendekatan growth mindset? 

Proyek Nyata: Lakukan micro-teaching (simulasi mengajar) 10 
menit di depan kelompok kecil Anda dengan mencoba satu 
teknik/strategi yang belum pernah Anda pakai sebelumnya (misal: 
mencoba alat peraga baru, atau teknik bertanya Socrates). Setelah 
itu, minta rekan memberikan masukan. Buat catatan refleksi: 
bagaimana perasaan Anda mencoba hal baru? Apa yang akan Anda 
pertahankan atau ubah jika dilakukan lagi? Kumpulkan catatan 
refleksi ini pada dosen. 
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Bagian 5:  
Kurikulum Inovatif dan Desain 
Pembelajaran 
 

 

Tujuan: Mahasiswa memahami bagaimana kurikulum dapat 
mendukung inovasi pembelajaran, termasuk konsep Kurikulum 
Merdeka dan desain kurikulum yang berpusat pada kompetensi 
serta projek. 

 

5.1 Kurikulum Berbasis Kompetensi dan Merdeka Belajar 

Kurikulum adalah kerangka besar yang menentukan “apa” yang 
harus dipelajari siswa. Untuk mendorong inovasi pembelajaran, 
kurikulum perlu bersifat fleksibel dan berbasis kompetensi. 
Kurikulum berbasis kompetensi (KBK) fokus pada capaian 
kompetensi (pengetahuan, keterampilan, sikap) yang harus dimiliki 
siswa, bukan sekadar menghabiskan materi. Hal ini memberi ruang 
guru untuk memilih materi kontekstual dan metode kreatif asalkan 
kompetensi tercapai. Sejak Kurikulum 2013, Indonesia sudah 
mengarah ke kompetensi dengan adanya kompetensi inti (KI) dan 
kompetensi dasar (KD). Kurikulum Merdeka (Kemdikbudristek 
2022) melangkah lebih jauh dengan memberikan otonomi lebih 
besar pada guru dalam memilih konten serta mengedepankan 
profil Pelajar Pancasila. 

Dalam Kurikulum Merdeka, salah satu inovasi adalah adanya 
struktur perangkat lunak kurikulum seperti projek penguatan 
profil yang sifatnya tematik-proyek di luar mata pelajaran. Ini 
mendorong pendekatan project-based learning lintas mata 
pelajaran beberapa kali setahun, yang sejalan dengan 
pembelajaran mendalam. Selain itu, kurikulum ini mengurangi 
konten materi sehingga guru lebih leluasa mendalami topik penting 
(tidak sekadar kejar tayang). Guru dapat mengatur urutan materi 
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sesuai konteks sekolah (diferensiasi kurikulum). Dengan demikian, 
kurikulum nasional memberikan kerangka kompetensi, namun 
guru berinovasi dalam implementasi. 

Standar kurikulum inovatif biasanya memiliki ciri: integrated 
curriculum (lintas disiplin), student-centered outcomes, 21st 
century skills embedded, dan penilaian autentik. Di beberapa 
negara maju, kurikulum dirancang berbasis tema atau 
phenomenon-based learning (misal di Finlandia) di mana siswa 
belajar dari fenomena nyata dengan berbagai disiplin terkait. Ini 
bisa menjadi inspirasi bahwa kurikulum tidak harus disusun sangat 
tersilo per mata pelajaran. Bagi guru SD, memahami dokumen 
kurikulum nasional penting, tetapi lebih penting lagi mampu 
melakukan curriculum making di tingkat kelas, yakni menjabarkan 
KI/KD atau capaian pembelajaran menjadi pengalaman belajar 
konkret yang bermakna. 

 

5.2 Desain Backward (Backward Design) 

Salah satu model perancangan kurikulum tingkat satuan pelajaran 
(Silabus/RPP) yang mendukung inovasi adalah Backward Design 
(Wiggins & McTighe). Prinsipnya: mulai dari outcomes yang 
diinginkan, lalu tentukan evidens/asesmen, baru rancang kegiatan 
pembelajaran. Ini membantu guru fokus pada tujuan kompetensi 
akhir daripada terjebak menghabiskan buku teks bab per bab. 
Dengan backward design, guru bertanya: “Pemahaman mendalam 
apa yang harus dimiliki siswa di akhir pelajaran?” dan “Bagaimana 
siswa dapat menunjukkan pemahaman itu?” Jika misalnya tujuan 
akhir bab IPA “siswa memahami siklus air dan dampaknya 
terhadap kehidupan”, maka asesmen bisa berupa proyek 
membuat poster siklus air terkait masalah banjir. Kemudian 
kegiatan pembelajaran dirancang mengarah ke proyek tersebut, 
misal: observasi cuaca, percobaan sederhana evaporasi, diskusi 
kasus banjir di lingkungan. 

Backward design mendorong inovasi karena guru tidak semata 
mengandalkan urutan buku teks. Guru juga terdorong memikirkan 
asesmen autentik di awal (bukan belakangan), sehingga 
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pembelajaran lebih terarah dan kaya. Pembelajaran mendalam 
terbantu dengan pendekatan ini karena memastikan bahwa 
aktivitas dan materi benar-benar aligned dengan big ideas dan 
keterampilan yang hendak dicapai, bukan aktifitas “kosmetik”. 

 

5.3 Integrasi Konten Abad-21 dan Literasi AI dalam Kurikulum SD 

Integrasi keterampilan abad 21 (4C) dan literasi (termasuk literasi 
AI) perlu direncanakan di tingkat kurikulum sekolah. Ada beberapa 
strategi: 

● Map Kompetensi vs 4C/Literasi: Guru dapat membuat 
matriks yang memetakan kompetensi dasar/CP dengan 
elemen 4C atau literasi digital. Hal ini membantu melihat di 
kompetensi mana misalnya critical thinking bisa diasah, di 
mana collaboration bisa difokuskan, atau di mana topik AI 
dapat disisipkan. Contoh: KD Matematika tentang statistik 
dapat diintegrasikan dengan literasi data (siswa 
mengumpulkan dan menganalisis data sederhana). KD 
Bahasa tentang menulis instruksi bisa dikaitkan dengan 
membuat petunjuk penggunaan teknologi sederhana 
(literasi digital). 

● Tema Khusus atau Muatan Lokal: Sekolah dapat 
memasukkan muatan lokal atau tema khusus terkait 
teknologi dan AI. Misalnya, jam pelajaran TIK diubah 
menjadi literasi digital yang materi salah satunya 
pengenalan AI. Beberapa sekolah telah mulai mengajarkan 
pengenalan coding atau logika AI dalam klub 
ekstrakurikuler. Integrasi literasi AI juga dapat melalui 
pelajaran reguler: misal pada pelajaran IPA membahas 
bagaimana Alexa atau Siri bekerja saat topik panca 
indera/manusia vs mesin. 

● Project-Based Learning untuk Literasi AI: Salah satu cara 
efektif memasukkan literasi AI adalah melalui proyek. 
Contoh proyek akan dibahas di pertemuan 10, seperti 
membuat smart garden (kebun cerdas) yang 
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memperkenalkan konsep sensor dan AI sederhana kepada 
siswa. Dengan proyek, literasi AI tidak diajarkan teoretis 
melainkan kontekstual. 

Intinya, kurikulum inovatif memberi ruang untuk konten baru 
seperti AI tanpa harus menambah beban. Pendekatannya dengan 
integrasi ke tema, pembelajaran berbasis proyek, dan fokus 
kompetensi. Guru perlu kreatif menerjemahkan kurikulum ke 
pengalaman belajar yang up-to-date. 

 

Diskusi: Pelajari dokumen capaian pembelajaran atau KI/KD untuk 
satu mata pelajaran. Identifikasi di bagian mana Anda bisa 
menyisipkan penguatan keterampilan 4C atau literasi digital/AI. 
Misal: “Pada kompetensi X, bisa ditambahkan kegiatan Y untuk 
melatih kreativitas atau mengenalkan teknologi Z.” Share hasil 
analisis Anda. 

 

Proyek Nyata: (Berlanjut hingga Pertemuan 7) Dalam kelompok 3-
4 orang, kembangkan rancangan unit pembelajaran inovatif untuk 
2-3 minggu (misal 6-9 JP) pada satu tema tertentu di SD. Gunakan 
prinsip backward design: tentukan kompetensi & tujuan akhir, 
rancang asesmen autentik, lalu susun kegiatan. Rancangan harus 
mengintegrasikan minimal dua elemen: pembelajaran mendalam 
(misal PBL/inquiry), keterampilan 4C, dan/atau literasi AI. Contoh 
tema: “Lingkungan Sehat” (IPA, Bahasa, PPKn, dll, dengan proyek 
pembuatan poster digital kampanye kebersihan yang melibatkan 
penggunaan aplikasi desain atau AI untuk ilustrasi). Minggu ini buat 
outline unit (kompetensi, tujuan besar, konsep kunci, produk akhir 
yang diharapkan). Minggu-minggu selanjutnya dilanjutkan 
pengembangan. 
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Bagian 6:  
Strategi dan Model Pembelajaran 
Inovatif 
 

 

Tujuan: Mahasiswa mengenal berbagai strategi/model 
pembelajaran inovatif yang sejalan dengan pendekatan mendalam, 
seperti project-based learning (PBL), inquiry learning, problem-
based learning, collaborative learning, dan lain-lain, serta mampu 
memilih strategi sesuai kebutuhan. 

 

6.1 Project-Based Learning (PBL) dan Problem-Based Learning 

Project-Based Learning (Pembelajaran Berbasis Proyek) adalah 
model di mana siswa belajar melalui pengerjaan proyek autentik 
dalam periode waktu tertentu. PBL sangat efektif untuk 
pembelajaran mendalam karena: siswa terlibat aktif, kolaborasi 
terjadi, integrasi lintas mata pelajaran dimungkinkan, dan hasil 
akhirnya nyata. Sebuah proyek biasanya dimulai dengan 
pertanyaan pemandu (driving question) yang menantang, lalu 
melalui tahap perencanaan, pelaksanaan, hingga presentasi 
produk akhir. Contoh: Proyek “Kebun Cerdas Ramah Lingkungan” 
untuk siswa SD kelas 5. Dalam proyek ini, siswa diminta merancang 
kebun mini di sekolah yang hemat air dan ramah bagi serangga 
penyerbuk. Mereka melalui langkah design thinking mulai dari 
empati (observasi lahan, wawancara petugas sekolah), ideasi 
solusi (termasuk menggunakan AI assistant untuk brainstorming 
tanaman tahan kering), membuat prototipe (sensor kelembapan 
sederhana dengan micro:bit), hingga menguji dan 
mempresentasikan kebun ciptaannya. Proyek semacam ini 
melibatkan sains, matematika (menghitung kebutuhan air), serta 
keterampilan abad 21. Peran AI (misal ChatGPT) di sini membantu 
siswa mendapatkan ide tanaman lokal yang sesuai atau 
menyederhanakan instruksi pembuatan sensor. Hasilnya, siswa 
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belajar konsep IPA secara mendalam dan mendapatkan literasi 
teknologi baru. Rubrik penilaian pun dibuat autentik menilai kerja 
tim, fungsi sensor, dan refleksi siswa, bukan sekadar tes tertulis. 

Problem-Based Learning (Pembelajaran Berbasis Masalah) 
mirip PBL namun fokusnya pada pemecahan masalah nyata tanpa 
selalu menghasilkan produk fisik. Siswa diberikan masalah 
kompleks (seringnya studi kasus) dan secara berkelompok mencari 
solusi. Misal, guru IPS memberikan masalah: “Bagaimana 
mengurangi sampah plastik di sekolah?” Siswa berdiskusi, mencari 
data, kemudian mengusulkan dan mempresentasikan rencana 
solusi. PBL (baik Project maupun Problem) menumbuhkan deep 
learning karena siswa harus memahami konteks masalah, 
menerapkan konsep untuk menyelesaikan, dan merefleksikan 
prosesnya. 

Penelitian menunjukkan PBL meningkatkan kemampuan problem-
solving dan pemahaman konseptual siswa jika dibanding 
pembelajaran konvensional, meski membutuhkan waktu lebih 
panjang. Tantangannya, guru harus pandai memfasilitasi agar 
semua anggota kelompok terlibat dan memastikan keterkaitan 
dengan kurikulum tetap terjaga (harus ada scaffolding agar tujuan 
belajar tercapai). 

 

6.2 Inquiry-Based Learning dan Discovery Learning 

Inquiry-Based Learning (Pembelajaran Inkuiri) menekankan 
proses investigasi ilmiah. Siswa didorong mengajukan pertanyaan, 
melakukan eksplorasi, mengumpulkan dan menganalisis data, 
hingga menyimpulkan jawaban. Model inkuiri cocok untuk mata 
pelajaran sains dan sosial. Contoh: Dalam pelajaran IPA tentang 
tumbuhan, alih-alih menjelaskan teori, guru memberikan 
pertanyaan “Mengapa tanaman A tumbuh lebih cepat di tempat 
terang dibanding di tempat gelap?” Siswa merancang percobaan 
sederhana menanam dua tanaman di kondisi berbeda, mengamati 
pertumbuhan, lalu menyimpulkan peran cahaya dalam 
fotosintesis. Ini proses inkuiri sederhana: merumuskan masalah, 
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menyusun hipotesis, eksperimen, observasi, menarik 
kesimpulan. 

Pendekatan inkuiri mendorong deep learning karena siswa secara 
langsung mengalami proses menemukan pengetahuan – mereka 
cenderung lebih memahami dan mengingat konsep karena 
“merasa menemukan sendiri”. Juga melatih scientific thinking. 
Discovery learning (Bruner) mirip inkuiri namun lebih luas: siswa 
belajar melalui penemuan dengan bimbingan minimal dari guru 
(guru sebagai fasilitator menyediakan lingkungan kaya 
benda/masalah untuk dieksplorasi). Discovery learning 
menumbuhkan kemandirian belajar dan kreativitas, meskipun 
perlu hati-hati agar siswa tidak misconception tanpa arahan sama 
sekali. Kombinasi discovery dengan sedikit scaffolding biasanya 
optimal. 

 

6.3 Collaborative Learning dan Cooperative Learning 

Collaborative learning merupakan strategi di mana siswa belajar 
bersama dalam kelompok kecil secara peer-to-peer, saling 
bertukar ide untuk memahami materi. Collaborative learning bukan 
sekadar duduk berkelompok, tetapi ada shared goal yang hanya 
bisa dicapai melalui kontribusi tiap anggota. Contoh teknik: jigsaw, 
think-pair-share, diskusi kelompok, proyek tim, debat tim, dll. 
Keuntungan kolaborasi adalah memunculkan communities of 
practice di kelas: siswa mempraktikkan komunikasi, negosiasi 
makna, dan saling mengajari. 

Cooperative learning adalah bentuk khusus kolaborasi yang lebih 
terstruktur, biasanya dengan peran tertentu (misal: ketua, penulis, 
pelapor) dan sering menggunakan penilaian kelompok. Contoh 
model cooperative: STAD, TGT, Numbered Heads Together, dll. Ini 
memudahkan guru mengelola kerja kelompok dan memastikan 
partisipasi merata. 

Kolaborasi mendukung deep learning karena siswa harus 
menjelaskan ide ke teman (membantu pemahaman lebih 
mendalam), melihat perspektif berbeda, dan memecahkan 
masalah bersama. Juga, diskusi kelompok memungkinkan 
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terjadinya elaborasi – faktor penting dalam deep processing. 
Bahkan kolaborasi daring melalui forum atau alat digital telah 
diteliti dapat meningkatkan knowledge convergence dan cognitive 
engagement ketika dipadukan learning analytics berbasis AI. Ini 
menunjukkan teknologi + kolaborasi = potensi besar untuk 
pembelajaran mendalam jarak jauh. 

 

6.4 Strategi Lain dan Prinsip Desain Pengalaman Belajar 

Selain model di atas, banyak strategi inovatif lain: Blended 
Learning (menggabungkan tatap muka dan online, contohnya 
flipped classroom di mana siswa belajar konten mudah lewat video 
di rumah dan melakukan diskusi/latihan mendalam di kelas), 
Game-Based Learning (belajar melalui permainan, baik 
permainan tradisional atau digital, untuk meningkatkan motivasi 
dan engagement), Socratic Seminar (diskusi mendalam melalui 
pertanyaan terbuka, cocok untuk literasi dan IPS untuk melatih 
argumentasi), STEAM approach (menggabungkan sains, teknologi, 
teknik, seni, matematika dalam proyek integratif), dan sebagainya. 
Inti inovasi bukan terletak pada nama modelnya, tetapi prinsip 
desain pembelajaran yang digunakan: 

● Berpusat pada siswa (learner-centered): suara dan pilihan 
siswa diakomodasi. 

● Aktif dan konstruktif: siswa melakukan kegiatan bermakna 
(bukan pasif mendengar). 

● Kontekstual: pembelajaran dihubungkan dengan dunia 
nyata atau situasi autentik. 

● Sosial: ada interaksi, kolaborasi, umpan balik. 
● Reflektif: siswa diajak berpikir tentang apa dan bagaimana 

mereka belajar (metakognisi). 
● Terintegrasi teknologi: menggunakan alat sesuai kebutuhan 

untuk memperkaya belajar. 
● Menantang secara kognitif: tugas mendorong analisis, 

sintesis, evaluasi, atau kreasi. 
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Jika prinsip-prinsip ini terpenuhi, model apapun yang dipilih 
kemungkinan besar mendukung pembelajaran mendalam. Guru 
dapat memodifikasi atau mengkombinasi strategi sesuai dengan 
materi dan karakteristik siswa. Misalnya, sebuah pembelajaran 
bisa dimulai dengan inkuiri (eksperimen), diikuti diskusi kolaboratif, 
lalu ditutup dengan proyek kreatif. Fleksibilitas dan kreativitas guru 
sangat berperan di sini. 

 

Refleksi: Dari berbagai model di atas, mana yang paling ingin Anda 
coba di kelas SD? Apa kekhawatiran atau tantangan yang Anda 
bayangkan saat menerapkannya? Bagaimana Anda bisa 
mempersiapkan diri menghadapinya? 

 

Latihan (Diskusi): Setiap kelompok pilih satu model (PBL, inkuiri, 
kolaboratif, dsb). Buat skenario singkat penerapannya pada topik 
tertentu kelas SD. Lalu, bergiliran jelaskan ke kelompok lain seolah-
olah sedang melatih guru lain tentang model tersebut. Kelompok 
lain berperan tanya jawab layaknya pelatihan. Tujuannya agar Anda 
lebih paham konsep model dan praktik penerapannya. 
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Bagian 7:  
Pemanfaatan Teknologi dan Media 
dalam Inovasi Pembelajaran 
 

 

Tujuan: Mahasiswa memahami peran teknologi pendidikan dan 
media pembelajaran dalam inovasi, mengenal kerangka TPACK, 
serta mampu merancang penggunaan media/alat bantu yang 
mendorong pembelajaran mendalam. 

 

7.1 Teknologi dalam Pembelajaran: Dari Alat Bantu ke Enabler 

Teknologi pendidikan mencakup segala alat (digital maupun 
nondigital) yang mendukung proses belajar. Inovasi pembelajaran 
seringkali lahir dari pemanfaatan teknologi baru, misalnya 
penggunaan komputer, internet, smartphone, hingga kecerdasan 
artifisial. Penting dipahami bahwa teknologi hanyalah alat bantu; 
esensi inovasi tetap pada pedagogi. Namun, teknologi bisa menjadi 
enabler yang memperluas jangkauan pembelajaran melampaui 
keterbatasan ruang, waktu, dan sumber. 

Contoh evolusi: Dulu guru mengandalkan papan tulis dan buku teks 
(teknologi sederhana). Sekarang, dengan satu laptop dan 
proyektor, guru bisa menghadirkan video sains dari NASA, tur 
virtual museum, atau simulasi interaktif. Platform e-learning 
memungkinkan blended learning. Bahkan pasca pandemi COVID-
19, guru lebih akrab dengan Google Classroom, Zoom, dan 
sejenisnya. Inovasi lahir ketika guru memikirkan bagaimana 
teknologi dapat memecahkan masalah belajar tertentu. Misal, 
siswa pasif membaca teks? Guru pakai video interaktif. Siswa 
kesulitan memahami konsep abstrak? Guru gunakan simulasi atau 
AR (augmented reality). Siswa kurang motivasi? Guru terapkan 
elemen gamification melalui quiz online berkompetisi (Kahoot, 
Quizziz). 
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7.2 Kerangka TPACK dan SAMR 

Untuk membantu guru mengintegrasikan teknologi secara efektif, 
dikenallah TPACK framework – Technological, Pedagogical, and 
Content Knowledge (Koehler & Mishra). Seorang guru ber-TPACK 
berarti punya pengetahuan tentang konten materi, pedagogi yang 
tepat, serta teknologi pendukung, dan mampu memadukan 
ketiganya. Contoh: Guru matematika (content) paham metode 
penemuan terbimbing (pedagogy) dan menguasai penggunaan 
software Geogebra (technology). Dengan TPACK, ia bisa 
merancang pembelajaran geometri yang inovatif, misal siswa 
mengeksplor sifat bangun datar pakai Geogebra secara inkuiri. 
Tanpa TPACK, risiko teknologi hanya jadi tempelan yang tidak 
selaras dengan tujuan belajar. 

Kerangka lain, SAMR model (Substitution, Augmentation, 
Modification, Redefinition), membantu guru menilai tingkat 
integrasi teknologi: - Substitution: teknologi hanya menggantikan 
peran lama (misal e-book PDF ganti buku cetak). - Augmentation: 
ada peningkatan fungsi (misal kuis online otomatis memeriksa). - 
Modification: tugas didesain ulang dengan teknologi (misal 
kolaborasi menulis cerita di wiki). - Redefinition: teknologi 
memungkinkan hal yang sebelumnya mustahil (misal kolaborasi 
global siswa beda negara dalam satu proyek). 

Inovasi cenderung muncul di level modifikasi dan redefinisi. Guru 
didorong mencapai level tersebut untuk mendapatkan manfaat 
maksimal teknologi. Contoh redefinisi: siswa SD melakukan 
penjelajahan virtual ke Candi Borobudur dengan VR, kemudian 
berdiskusi via video conference dengan siswa sekolah lain tentang 
temuan mereka. Tanpa teknologi itu tak mungkin. 

 

7.3 Media Pembelajaran dan Sumber Belajar Terbuka 

Selain teknologi digital, media pembelajaran tradisional (gambar, 
kartu, papan flanel, model konkret) tetap sangat relevan di SD. 
Inovasi bisa berarti membuat media baru atau memanfaatkan 
benda sekitar secara kreatif. Yang penting, media harus 
mendukung tujuan pembelajaran dan melibatkan siswa secara 
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aktif. Misal: alih-alih menjelaskan siklus hidup kupu-kupu lewat 
gambar di buku, guru dapat berinovasi membuat media puzzle 
siklus hidup; siswa menyusun potongan gambar menjadi urutan 
siklus, lalu menceritakan. Ini sederhana tapi efektif dan membuat 
siswa berpikir. 

Saat ini juga tersedia banyak Open Educational Resources (OER) 
di internet – bahan ajar gratis terbuka yang bisa dimanfaatkan atau 
dimodifikasi guru. Contohnya, video eksperimen sains di YouTube 
Edu, simulasi PhET, modul digital Kemdikbud, hingga permainan 
edukatif daring. Guru inovatif rajin berburu dan menyesuaikan 
sumber-sumber ini. Tentu perlu memeriksa kesesuaian 
budaya/latar, tapi ide-ide dari luar dapat menginspirasi lokal. 

Media pembelajaran inovatif di era digital misalnya: e-book 
interaktif (dengan video dan kuis ter-embed), interactive 
presentation (misal pakai Nearpod atau Mentimeter untuk 
mengajak siswa berpartisipasi lewat gadget), atau penggunaan 
aplikasi AR sederhana (siswa men-scan gambar untuk melihat 
model 3D). Ada pula platform kodary (tanpa teks coding) yang 
dapat digunakan untuk literasi AI atau pemikiran komputasional di 
SD, misal Scratch dengan ekstensi AI. 

Contoh Penerapan Teknologi & Media: - Guru kelas 4 
mengajarkan pecahan dengan kue asli (media konkret) sekaligus 
aplikasi game pecahan di tablet. Siswa membandingkan 
pengalaman nyata vs virtual. - Di kelas 6 tema “Kenampakan Bumi 
dan Langit”, guru menggunakan Google Earth (teknologi digital) 
untuk tur virtual geografis, dilanjutkan siswa membuat model 
gunung berapi dari plastisin (media kreasi tangan). - Guru 
memanfaatkan ChatGPT sebagai alat bantu pribadi: misalnya 
untuk mendapatkan ide soal cerita matematika kontekstual, atau 
meminta ringkasan bahan bacaan sebagai referensi. (Catatan: 
Guru harus bijak menggunakan AI, mengecek kebenaran output, 
dan menjaga aspek etik seperti tidak mendorong plagiarisme 
siswa). 

Kolaborasi teknologi dan pedagogi akan menghasilkan 
pembelajaran yang variatif dan kaya. Tentu, tidak semua inovasi 
harus high-tech; yang penting efektivitas dan kesesuaian. 
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Terkadang, papan tulis dan spidol dengan strategi diskusi Socrates 
yang bagus bisa lebih mendalam daripada presentasi PowerPoint 
monoton. Jadi, guru perlu menyeimbangkan. 

 

Refleksi: Pikirkan teknologi atau media apa yang paling nyaman 
dan yang paling menantang bagi Anda. Misal: nyaman pakai 
PowerPoint, tapi belum pernah coba video interaktif. Rencana 
konkrit apa yang bisa Anda buat untuk mencoba media/teknologi 
baru dalam mengajar? 

 

Proyek Nyata (lanjutan Pertemuan 5): Lanjutkan pengembangan 
unit pembelajaran inovatif kelompok Anda. Fokus minggu ini: 
tentukan media dan teknologi apa yang akan digunakan dalam 
unit tersebut dan buat rancangan detail penggunaannya di tiap 
kegiatan. Pastikan pilihan media/teknologi mendukung terjadinya 
pembelajaran mendalam (bukan sekadar keren). Jika 
memungkinkan, ciptakan atau siapkan contoh media tersebut 
(misal: poster, slide presentasi, link video, dsb). Konsultasikan 
dengan dosen atau presentasikan draft penggunaan media untuk 
mendapat saran. 
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Bagian 8:  
Bahan Ajar dan Sumber Belajar 
Inovatif 
 

 

Tujuan: Mahasiswa mampu mengembangkan bahan ajar cetak 
maupun digital yang mendukung inovasi pembelajaran, memahami 
prinsip penyusunan modul, lembar kegiatan (LKPD), dan 
memanfaatkan sumber belajar di lingkungan sekitar. 

 

8.1 Penyusunan Modul dan Bahan Ajar Cetak 

Buku teks bukan satu-satunya sumber belajar. Guru inovatif sering 
menyusun modul atau handout sendiri yang disesuaikan dengan 
kebutuhan siswa. Modul pembelajaran adalah bahan ajar 
terstruktur untuk membantu siswa belajar mandiri, biasanya berisi: 
informasi materi, contoh, latihan, dan evaluasi. Modul dapat 
memungkinkan pembelajaran mendalam jika didesain interaktif 
dan mendorang siswa berpikir. Misalnya, modul tidak hanya berisi 
penjelasan, tapi juga pertanyaan-pertanyaan reflektif, ilustrasi 
menarik, dan tugas eksplorasi. 

Standar penyusunan modul menurut DIKTI (dan BSNP) meliputi: 
ada learning outcomes yang jelas, prasyarat, petunjuk penggunaan 
modul, materi disajikan bertahap dengan bahasa yang komunikatif, 
dilengkapi rangkuman, soal latihan, kunci jawaban, dan daftar 
pustaka. Dalam modul untuk siswa SD, bahasa harus sederhana 
dan banyak visual. 

Contoh inovasi bahan ajar cetak: LKPD (Lembar Kerja Peserta 
Didik) dengan pendekatan inkuiri. Alih-alih tugas mengisi definisi, 
LKPD bisa berisi panduan percobaan atau proyek mini yang harus 
dilakukan siswa lalu pertanyaan terbuka untuk dijawab. Ini 
memaksa siswa aktif dan berpikir. Atau buku cerita bergambar 
yang sekaligus bahan ajar (misal cerita fiksi yang di dalamnya 
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memuat konsep sains, sehingga siswa belajar konseptual lewat 
narasi). Guru dapat berkolaborasi dengan teman sejawat yang 
pandai ilustrasi untuk membuat big book atau komik edukatif. 

Dalam inovasi bahan ajar, penting memperhatikan diferensiasi: 
menyediakan materi yang bisa diakses berbagai level kemampuan. 
Misal modul dengan tambahan “tantangan” bagi siswa cepat, atau 
scaffolding tambahan bagi yang lambat. Juga inklusivitas: bahan 
ajar ramah gender, ramah budaya lokal, ramah anak berkebutuhan 
khusus (font yang mudah dibaca, dll). 

 

8.2 Bahan Ajar Digital dan Interaktif 

Di era digital, guru sebaiknya mampu membuat atau setidaknya 
mengedit bahan ajar digital. Presentasi interaktif (misal dengan 
PowerPoint disisipi video, kuis), video pembelajaran (bisa dibuat 
dengan animasi sederhana atau merekam penjelasan guru disertai 
visual), dan e-modul (bahan ajar digital terstruktur, misal format 
PDF interaktif atau web). Ada banyak aplikasi gratis seperti Canva, 
Mentimeter, Google Slides, Live Worksheets, dll., untuk membuat 
bahan ajar menarik. 

Satu inovasi yang kini marak adalah platform pembelajaran 
online di mana guru mengkurasi bahan-bahan (teks, video, tautan) 
dan tugas dalam satu alur. Contoh: menggunakan Google 
Classroom atau Moodle, guru menyusun unit belajar yang di 
dalamnya ada bahan bacaan (bisa modul PDF), video YouTube, 
forum diskusi, dan quiz online. Siswa belajar sebagian secara 
mandiri, lalu mendiskusikan di kelas (model blended). Hal ini 
melatih kemandirian dan tanggung jawab siswa – elemen penting 
deep learning. 

Selain itu, sumber belajar tak hanya buku dan internet – lingkungan 
sekitar sangat kaya. Inovasi bisa berarti memanfaatkan lingkungan 
sebagai living textbook. Contoh: untuk materi IPS “kehidupan 
masyarakat pedesaan”, guru bisa mengajak siswa field trip ke desa, 
atau minimal menghadirkan narasumber petani ke kelas. Untuk 
sains, kebun sekolah bisa jadi laboratorium mini. Bahkan orang tua 
dan komunitas bisa dijadikan narasumber atau tempat belajar 



36 
 

(program community-based learning). Hal ini sesuai konsep 
Merdeka Belajar yang menggalakkan belajar dari mana saja, tidak 
terbatas ruang kelas. 

 

8.3 Literasi Informasi dan Validasi Sumber 

Dalam era banjir informasi, penting pula mengajarkan literasi 
informasi pada siswa: kemampuan mencari, mengevaluasi, dan 
menggunakan informasi dari sumber belajar. Guru harus menjadi 
teladan dalam hal ini. Artinya, ketika memanfaatkan sumber dari 
internet untuk bahan ajar, guru perlu memastikan sumber tersebut 
valid, faktual, dan sesuai umur. Contoh penerapan: guru mengajak 
siswa SD kelas 6 melakukan webquest sederhana – siswa diberi 
tugas menjelajah beberapa situs untuk menjawab pertanyaan, 
dengan panduan situs-situs yang relatif aman (misal situs 
museum, ensiklopedia anak). Lalu diskusikan bagaimana 
membedakan sumber tepercaya (contoh: situs berakhiran 
.edu/.ac, .gov) vs opini tak berdasar. Ini langkah awal melatih siswa 
menjadi pembelajar mandiri yang kritis. 

Bagi guru, selalu cantumkan referensi pada bahan ajar yang dibuat, 
apalagi jika mengambil materi (teks/gambar) dari sumber lain. 
Selain etika, ini melatih budaya ilmiah dan bisa jadi contoh bagi 
siswa. Misalnya modul berisi kutipan definisi dari seorang ahli, 
diberi catatan sumber (APA style). Pada tingkat SD, mungkin siswa 
belum diminta membuat sitasi formal, tapi guru dapat 
mengenalkan konsep menghargai sumber. 

 

Diskusi: Bagikan rancangan salah satu bahan ajar inovatif (cetak 
atau digital) yang pernah/akan Anda buat. Jelaskan apa yang 
membuatnya inovatif dan bagaimana bahan ajar itu akan 
digunakan di kelas. Minta pendapat rekan: apakah sudah sesuai 
untuk mendorong deep learning? 
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Proyek Nyata: (Akhir Pertemuan 5-8) Tiap kelompok 
mengumpulkan draf Unit Pembelajaran Inovatif yang telah dibuat: 
termasuk kompetensi & tujuan, desain kegiatan (dengan strategi 
inovatif), media/teknologi yang digunakan, bahan ajar/modul/LKPD 
yang disiapkan, serta rencana asesmen (nantinya dibahas lanjut di 
pertemuan 11). Unggah atau presentasikan draf unit ini untuk 
mendapat umpan balik dari dosen dan kelompok lain sebelum 
implementasi (jika ada). 
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Bagian 9:  
Literasi AI dalam Pendidikan Dasar: 
Konsep dan Urgensi 
 

 

Tujuan: Mahasiswa memahami konsep literasi AI (kecerdasan 
artifisial) dan pentingnya diperkenalkan di pendidikan dasar 
sebagai bagian dari literasi digital abad 21. 

 

9.1 Apa itu Literasi AI? 

Literasi AI dapat diartikan sebagai kemampuan untuk memahami, 
menggunakan, mengevaluasi, dan berinteraksi dengan sistem 
kecerdasan artifisial secara cerdas dan etis (Long & Magerko, 
2020). Ini mirip dengan literasi komputer, namun menekankan 
pemahaman konsep AI (seperti machine learning, algoritma, data) 
dan dampaknya pada masyarakat. Bagi siswa SD, literasi AI bukan 
berarti mereka harus bisa coding AI yang rumit, tetapi setidaknya: - 
Mengenal contoh aplikasi AI di sekitar mereka (misal: asisten suara 
Siri/Alexa, rekomendasi video YouTube, filter foto, dll). - Memahami 
secara sederhana cara kerja AI: AI belajar dari data/latihan 
(diibaratkan seperti “mesin yang belajar dari pengalaman, mirip 
anak kecil belajar”). - Mengetahui potensi manfaat AI (membantu 
pekerjaan manusia, personalisasi belajar, dll) sekaligus risiko/isu 
etikanya (privasi data, bias pada AI, kecanduan gadget, dsb). - 
Memiliki keterampilan dasar berinteraksi dengan AI: misal mampu 
memberikan perintah yang jelas ke asisten virtual, atau melakukan 
pencarian cerdas di internet, serta critical thinking saat menerima 
keluaran dari AI (tidak menelan mentah, mengecek kebenaran). 

Literasi AI semakin penting karena generasi ini tumbuh dikelilingi AI. 
Studi Relmasira et al. (2023) menekankan bahwa meski anak-anak 
menggunakan aplikasi ber-AI, pengalaman saja tidak cukup 
membuat mereka paham dan bijak. Perlu ada edukasi formal 
tentang AI agar anak memiliki pengetahuan dan keterampilan yang 
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diperlukan untuk era AI. Tanpa literasi AI, anak hanya menjadi 
pengguna pasif dan rentan terpengaruh hal negatif (misal percaya 
hoaks karena tidak paham konsep deepfake). 

UNESCO pun telah mengeluarkan pedoman integrasi AI dalam 
pendidikan yang menyebutkan literasi AI sebagai salah satu 
kompetensi masa depan yang harus mulai ditanamkan sejak 
pendidikan dasar (UNESCO, 2021). Di Indonesia, gagasan ini 
sejalan dengan literasi digital dalam Profil Pelajar Pancasila di 
mana siswa diharapkan bijak menggunakan teknologi. 

 

9.2 Komponen-Komponen Literasi AI 

Menurut berbagai model (seperti AI4K12 Initiative oleh Touretzky et 
al., 2019), literasi AI meliputi beberapa pengetahuan utama: 1. 
Konsep Perception (Persepsi): AI dapat melihat, mendengar, 
membaca data (contoh: vision recognition, speech recognition). 
Siswa bisa dikenalkan bahwa kamera HP bisa mengenali wajah 
karena dilatih dengan banyak foto wajah. 2. Konsep 
Representation & Reasoning: AI merepresentasikan informasi 
(misal angka, kata) dan mengambil keputusan berdasarkan itu. 
Contoh: filter spam email mengklasifikasi mana email sampah 
mana bukan. 3. Konsep Learning (Machine Learning): Inti AI 
modern adalah mesin belajar dari data. Anak bisa paham 
analoginya: AI belajar seperti mereka belajar – perlu contoh dan 
latihan. Bisa dibuat permainan: komputer di-train dengan 
mengenali gambar hewan; semakin banyak latihannya, semakin 
tepat. 4. Natural Interaction: AI dapat berinteraksi dengan 
manusia (chatbot, asisten suara). Ini literasi bahwa tak semua 
“lawannya” di internet adalah manusia; kadang bot. 5. Societal 
Impact: Dampak sosial AI – penting untuk literasi etis. Anak perlu 
diskusi sederhana: apakah adil jika robot AI nanti mengambil 
banyak pekerjaan manusia? Bagaimana dengan privasi kalau 
semua bicaraan direkam asisten cerdas? Tentu bahasan 
disederhanakan, tapi poin utamanya: menanamkan kesadaran etis 
dan kritis. 
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Model AMAIL  yang dikembangkan oleh Relmasira & Donaldson 
(2025) yang diterapkan di SD mengelompokkan literasi AI ke aspek 
teknis (mengenali AI, menjelaskan logikanya) dan aspek etis 
(refleksi dampak). Pendekatan ini berhasil meningkatkan 
kemampuan siswa di kedua aspek tersebut secara signifikan. Ini 
menunjukkan literasi AI harus mencakup knowledge dan values. 

 

9.3 Mengapa Literasi AI di SD? 

Barangkali muncul pertanyaan: apakah anak SD tidak terlalu dini 
belajar AI? Penelitian menunjukkan justru pemahaman dasar bisa 
dimulai sejak dini agar konsep kelak tidak terlalu abstrak. Anak SD 
usia 9-12 tahun sudah bisa diajak memahami logika dasar (if-then, 
pola, dsb) yang merupakan fondasi AI. Menurut Yim dan Su (2025), 
memperkenalkan AI sejak SD membantu membangun fondasi 
literasi digital yang lebih kuat untuk jenjang lanjut. Anak SD punya 
rasa ingin tahu tinggi terhadap teknologi sehingga ini momentum 
bagus, tentu dengan metode yang tepat (bermain sambil belajar). 

Dari sisi urgensi: - Perkembangan AI sangat cepat: Dalam 5-10 
tahun ke depan saat siswa SD ini masuk dunia kerja, AI akan 
semakin lazim. Kompetensi adaptif terhadap AI akan jadi nilai 
penting. - Mencegah ketimpangan literasi teknologi: Jika sekolah 
tidak memperkenalkan, hanya anak yang secara pribadi tertarik 
atau yang orang tuanya di bidang IT yang paham. Literasi AI di 
sekolah dasar bisa meratakan akses pengetahuan ini secara 
inklusif. - Menumbuhkan minat STEM: Belajar AI bisa 
membangkitkan minat pada sains komputer, matematika, logika 
sejak kecil, terutama bila dikemas menarik (misal program robotik 
pemula). Ini mendukung target jangka panjang mencetak inovator 
teknologi dari generasi muda kita. 

Pemerintah Indonesia sudah mulai menyinggung pentingnya 
literasi AI. Dalam Merdeka Belajar, salah satu fokusnya literasi 
digital lanjutan. Regulasi terbaru (Permen No. 12/2024) juga 
membuka peluang memasukkan materi literasi teknologi di 
kurikulum. Selain itu, inisiatif seperti Gerakan Nasional Literasi 
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Digital menyiapkan modul untuk berbagai jenjang termasuk 
bahasan AI sederhana. 

 

Diskusi: Apa contoh AI yang Anda ketahui dan sering digunakan 
anak-anak? (Contoh: YouTube recommendation, game AI, voice 
typing di gawai). Bagaimana pengalaman Anda dengan teknologi 
tersebut? Diskusikan bagaimana Anda akan menjelaskan kepada 
anak SD tentang cara kerja salah satu AI tersebut dengan bahasa 
sederhana. 

 

Refleksi: Tuliskan pendapat: Apakah Anda setuju literasi AI 
diajarkan di SD? Mengapa iya/tidak? Jika setuju, topik apa yang 
menurut Anda paling penting dikenalkan dan bagaimana caranya? 
Jika tidak setuju, alternatif apa agar anak memahami teknologi AI di 
kemudian hari? 
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Bagian 10:  
Implementasi Literasi AI dalam 
Pembelajaran SD 

 

 

Tujuan: Mahasiswa dapat merancang dan mengimplementasikan 
kegiatan pembelajaran yang mengintegrasikan literasi AI untuk 
siswa SD, misalnya melalui proyek, permainan, atau diskusi etika 
yang sesuai usia. 

 

10.1 Contoh Kegiatan Literasi AI di SD 

Menerapkan literasi AI di SD harus dengan pendekatan yang hands-
on dan menyenangkan. Berikut beberapa contoh kegiatan inovatif: 

● Proyek Mini “Mengenal AI”: Guru bisa mengadakan pekan 
tematik “Minggu AI”. Setiap hari ada aktivitas kecil terkait 
AI. Hari 1: nonton video kartun tentang robot pintar, lalu 
diskusi. Hari 2: bermain permainan “tebak itu AI atau 
bukan” – guru menyiapkan gambar/layanan, siswa 
menebak mana yang pakai AI (contoh: kalkulator vs Google 
Translate). Hari 3: mencoba teachable machine – ada tool 
daring Google Teachable Machine di mana siswa bisa 
melatih model AI sederhana (misal mengenali gambar 
senyum vs sedih lewat webcam). Siswa kelas 6 bisa 
mencoba dengan bimbingan. Hari 4: diskusi etika – guru 
beri contoh situasi: “Ada mobil tanpa sopir (self-driving) 
harus memilih tabrak tembok atau menabrak hewan di 
jalan, apa yang harus diprogram?” Siswa diskusi untuk 
mengenalkan konsep keputusan etis. Hari 5: refleksi, siswa 
menulis satu hal baru tentang AI yang mereka pelajari dan 
satu pertanyaan yang masih mereka ingin tahu. 
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● Proyek Terpadu PBL + AI: Proyek “Kebun Cerdas Ramah 
Lingkungan” yang dibahas di Bagian 6 dapat menjadi 
template. Di sana siswa belajar sains sekaligus 
menerapkan AI (ChatGPT) sebagai alat bantu. Guru 
berperan memastikan siswa memahami bahwa ChatGPT 
bukan manusia tapi model AI yang dilatih dari teks (jelaskan 
secara sederhana). Siswa diajak merefleksikan 
pengalaman: apakah semua jawaban ChatGPT benar? 
Bagaimana cara kita mengecek? Ini melatih sikap kritis. 
Evidensi dari proyek tersebut menunjukkan siswa mampu 
menghubungkan berbagai disiplin (STEAM) dan melakukan 
refleksi perilaku (merawat lingkungan) – indikator 
pembelajaran mendalam. Artinya, integrasi AI di proyek 
student-driven dapat berjalan baik asal didesain dengan 
bimbingan. 

● Media Pembelajaran Berbasis AI: Contoh lain, 
menggunakan chatbot edukatif. Kini ada chatbot bahasa 
Indonesia yang bisa menjawab pertanyaan ilmu 
pengetahuan (misal berbasis GPT). Guru dapat melatih 
siswa kelas 5-6 membuat pertanyaan yang efektif untuk 
chatbot itu. Ini melatih literasi informasi dan komunikasi 
tertulis. Misal, siswa diminta mencari tahu “Mengapa langit 
berwarna biru?” – mereka bisa bertanya ke chatbot, lalu 
memverifikasi jawabannya dengan sumber buku. Guru 
bimbing diskusi: apakah jawaban AI sudah tepat? 
bagaimana kalau berbeda dengan buku? Melalui ini, siswa 
belajar bahwa AI berguna tapi tetap perlu pengecekan (AI is 
helpful but not always right). Kegiatan ini juga menyentuh 
digital literacy (memanfaatkan internet secara bijak). 

● Permainan Interaktif: Ada aplikasi atau permainan yang 
didesain untuk mengenalkan konsep AI. Misal aplikasi 
mobile “Minecraft Hour of Code: AI” di mana siswa belajar 
logika AI dengan bermain. Atau kartu permainan “AI for 
Oceans” (dari Code.org) yang memperkenalkan konsep 
training data lewat game membersihkan laut. Guru bisa 
mengadaptasi ke kelas sebagai kegiatan tambahan. 
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● Kegiatan Unplugged: Literasi AI tak selalu butuh komputer. 
Bisa dengan permainan unplugged (tanpa perangkat) untuk 
menjelaskan konsep. Contoh: permainan “Guru sebagai AI, 
Siswa sebagai Data”. Guru berpura-pura jadi robot AI 
tukang pilih mangga layak vs busuk. Siswa beri “data” 
(gambar mangga) satu per satu, guru (AI) tentukan layak 
atau tidak berdasarkan aturan rahasia (misal warna). 
Setelah beberapa saat, siswa harus menebak aturan AI (ini 
melatih konsep machine learning rule inference). Atau main 
“telepon berbisik” untuk menggambarkan bagaimana data 
bias muncul: pesan berubah setelah melalui banyak orang 
– analogi dataset AI yang bias jika sumbernya bias. 

Kreativitas guru sangat diperlukan untuk menerjemahkan konsep 
AI abstrak menjadi konkrit. Untungnya, komunitas pendidik AI 
global terus berbagi sumber (banyak dapat diakses di ai4k12.org 
dan teachingai.dev). 

 

10.2 Studi Kasus Implementasi: Hasil dan Pembelajaran 

Kita lihat hasil nyata dari penelitian deep learning pedagogies untuk 
literasi AI (Relmasira & Donaldson, 2025). Mereka menerapkan 5 
siklus pembelajaran literasi AI di kelas V SD. Tiap siklus 
menerapkan teori konstruktivis, sosial, konstruk-sionis, dan 
transformasional seperti dibahas. Hasil: kemampuan siswa dalam 
mengenali contoh AI, menjelaskan cara kerja logika AI sederhana, 
dan kesadaran etis meningkat signifikan (ada perbedaan berarti 
pre-post test, p < 0,001). Bahkan aspek refleksi etis – misal siswa 
bisa mengungkapkan kekhawatiran tentang dampak AI – ikut naik. 
Ini menunjukkan bahwa anak SD mampu menyerap materi AI yang 
diintegrasikan dengan baik. 

Beberapa best practice dari studi tersebut dan pengalaman guru: - 
Mulai dari konsep yang dekat dengan keseharian. Contoh: ajari AI 
dari hal sederhana seperti siri di HP orang tua, rekomendasi video, 
filter Instagram – hal yang mereka lihat sehari-hari. - Gunakan 
analogi dan cerita. Contoh analogi “AI seperti anak kecil yang 
belajar: perlu dilatih, bisa salah jika datanya salah”. Cerita fabel 
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tentang robot juga bisa. - Libatkan siswa secara hands-on. Belajar 
AI jangan hanya ceramah, tapi ada eksplorasi (main game, proyek 
mini). Pembelajaran konstruksionis seperti buat proyek robot 
sederhana (misal line follower sederhana jika fasilitas ada) akan 
sangat berkesan. - Jangan lupakan aspek etika. Tanyakan pendapat 
mereka: “Kalau ada robot pintar di rumah, enak tidak harus beres-
beres? Tapi apa ada ruginya?” Anak bisa berpikir kritis. Bimbing 
mereka menyadari nilai-nilai: bahwa teknologi perlu digunakan 
untuk kebaikan dan kita tetap perlu empati. - Kolaborasi dengan 
guru TIK atau orang tua. Mungkin tidak semua guru SD paham AI, 
maka bisa undang narasumber (misal mahasiswa informatika) 
untuk demonstrasi kecil. Ini pun inovasi kolaboratif yang bagus. 

 

10.3 Tantangan dan Solusi 

Tantangan mengajarkan literasi AI di SD antara lain: - Keterbatasan 
Guru & Sumber: Tidak semua guru PD atau paham soal AI. Solusi: 
pelatihan guru, penggunaan modul siap pakai (seperti yang 
dikembangkan komunitas AI literacy). Buku ajar ini juga 
memberikan referensi dan ide. - Infrastruktur: Keterbatasan 
komputer/internet di sekolah. Solusi: fokus pada aktivitas 
unplugged atau gunakan satu komputer di kelas untuk demo (misal 
guru demo di layar proyektor, siswa bergantian). - Kompleksitas 
Materi: Konsep AI canggih, takutnya malah membingungkan anak. 
Solusi: pilah mana esensi yang sederhana. Tidak perlu bicara 
algoritma matematis, cukup konsep umum dan contoh aplikatif. 
Tekankan konsep logika dan berpikir komputasional secara umum. 
- Kurangnya waktu: Kurikulum padat, susah sisipkan materi baru. 
Solusi: integrasikan literasi AI ke pelajaran yang relevan, tidak 
sebagai topik terpisah. Misal di pelajaran IPA teknologi, di IPS bahas 
pekerjaan di masa depan, di matematika bahas pola dan data. 
Dengan integrasi, tidak terasa menambah beban. 

 

Diskusi (Studi Kasus): Anda akan mengajar materi “Pengenalan 
Sumber Daya Alam” di kelas 4. Bagaimana cara Anda menyisipkan 
sedikit konsep AI dalam materi tersebut? (Contoh: kenalkan 
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aplikasi AI di pertanian atau tambang). Diskusikan ide di kelompok 
lalu share. Tujuannya melatih berpikir integratif. 

 

Proyek Nyata: Rancang satu Lembar Kegiatan Siswa (LKS) atau 
panduan aktivitas yang mengajarkan konsep AI tertentu untuk 
siswa SD. Boleh topik misal: “Mesin Pintar Klasifikasi Sampah” (AI 
untuk memilah sampah), atau “Kenali Bot vs Manusia” (melatih 
deteksi chatbot). Pastikan ada langkah-langkah jelas dan 
pertanyaan pemantik. Kumpulkan dan presentasikan hasil 
rancangannya di kelas, lalu lakukan micro-teaching mencoba 
aktivitas tersebut dengan teman sekelas yang berpura-pura jadi 
siswa. 
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Bagian 11:  
Evaluasi dan Asesmen dalam Inovasi 
Pembelajaran 
 

 

Tujuan: Mahasiswa memahami prinsip evaluasi pembelajaran 
yang sesuai dengan pendekatan mendalam, mampu merancang 
asesmen autentik dan alat evaluasi untuk inovasi pembelajaran, 
termasuk mengukur keterampilan abad 21 dan literasi AI. 

 

11.1 Dari Evaluasi Tradisional ke Evaluasi Autentik 

Evaluasi tradisional biasanya berfokus pada tes tertulis pilihan 
ganda atau isian singkat yang mengukur pengetahuan faktual 
(surface learning). Untuk pembelajaran inovatif dan mendalam, 
dibutuhkan asesmen autentik – bentuk evaluasi yang menilai 
kemampuan siswa menerapkan pengetahuan dalam konteks 
nyata. Contoh asesmen autentik: penugasan proyek, presentasi, 
portofolio, laporan investigasi, percobaan, karya tulis, atau 
performansi (drama, debat, dll) tergantung kompetensi yang 
diukur. Asesmen autentik lebih sesuai karena: - Mendorong siswa 
berpikir tingkat tinggi selama pengerjaan (prosesnya bagian dari 
belajar). - Dapat mengukur keterampilan yang tidak tampak dalam 
tes tertulis, misalnya kemampuan kolaborasi, komunikasi lisan, 
kreativitas. - Memberi gambaran lebih utuh tentang penguasaan 
kompetensi. Misal, daripada tes tentang “langkah-langkah riset 
sederhana”, siswa langsung melakukan riset mini dan dilihat hasil 
serta prosesnya. 

Dalam konteks literasi AI misalnya, sulit mengukur “kesadaran 
etis” siswa hanya dengan pilihan ganda. Lebih baik dinilai lewat 
refleksi tertulis atau diskusi terarah. Begitu pula kreativitas atau 
keterampilan berpikir kritis, lebih tampak dari proyek dan diskusi. 
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Rubrik penilaian sangat penting dalam asesmen autentik. Rubrik 
berisi kriteria jelas dan tingkatan skor (misal 1-4) untuk aspek-
aspek yang dinilai. Contoh: rubrik presentasi proyek bisa 
mencakup kriteria pemahaman konsep, keterampilan presentasi, 
kerja tim, dan kreativitas solusi. Pada contoh proyek “Kebun 
Cerdas”, rubrik yang digunakan mencakup aspek kolaborasi tim, 
fungsi alat yang dibuat, dan kedalaman refleksi siswa tentang 
proyek. Rubrik membantu penilaian lebih objektif dan transparan 
bagi siswa. Disarankan rubrik dibagikan sejak awal tugas supaya 
siswa tahu ekspektasi. 

 

11.2 Mengukur HOTS dan Keterampilan 4C 

Asesmen untuk higher-order thinking skills (HOTS) dan 
keterampilan 4C (critical thinking, creativity, communication, 
collaboration) perlu dirancang khusus. Beberapa teknik: - Tes Esai 
Terbuka: Untuk critical thinking, berikan pertanyaan esai yang 
menuntut analisis, evaluasi, atau mencipta. Misal: “Evaluasilah 
rencana kebijakan X, apa kelebihan-kekurangannya?” Ini melatih 
berpikir kritis dan bisa diaplikasi di kelas 6 SD dengan konteks 
sederhana. - Produk Kreatif: Mintalah siswa membuat produk 
(puisi, gambar, model) sebagai jawaban asesmen. Kebebasan 
berkarya memunculkan kreativitas. Lalu minta mereka 
menjelaskan karyanya (aspek komunikatif dan pemahaman). - 
Portofolio: Kumpulkan hasil karya siswa selama satu tema. 
Portofolio menunjukkan perkembangan dan konsistensi, guru bisa 
menilai kreativitas dan ketelitian jangka panjang. Siswa juga bisa 
refleksi diri melalui portofolio. - Peer Assessment & Self-
Assessment: Untuk melatih komunikasi dan kolaborasi, libatkan 
siswa menilai diri sendiri dan teman sekelompok. Tentu dengan 
panduan rubrik sederhana. Ini juga mengajarkan tanggung jawab 
dan kejujuran akademik. - Observasi dan Ceklis: Keterampilan 
kolaborasi bisa dinilai via observasi guru saat diskusi kelompok. 
Buat ceklis atau catatan anekdot: siapa yang berkontribusi ide, 
siapa yang memfasilitasi tim, dsb. Hal-hal seperti ini hanya tampak 
jika guru aktif memantau proses. 
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Penting diingat, asesmen untuk HOTS tak harus setelah 
pembelajaran selesai saja. Lebih baik lagi jika dijadikan 
assessment as learning – bagian dari proses belajar. Misal, debat di 
kelas bisa jadi asesmen formatif untuk komunikasi dan argumen; 
guru nilai sambil jalan. 

 

11.3 Evaluasi Inovasi Pembelajaran: Refleksi dan Umpan Balik 

Ketika mencoba inovasi, guru juga perlu mengevaluasi proses 
pembelajaran itu sendiri, bukan hanya hasil belajar siswa. Ini 
bagian dari CPMK 4-5: mengkaji penelitian/inovasi dan 
mengimplementasikan hasilnya. Artinya, guru sebagai peneliti 
harus mengukur apakah inovasi pembelajarannya efektif. 
Beberapa cara: - Refleksi Siswa: Minta siswa menulis refleksi 
pengalaman belajar: apa yang mereka pelajari, bagian mana yang 
paling menarik atau paling membingungkan, saran untuk 
pembelajaran berikutnya. Refleksi ini tidak diberi nilai untuk raport, 
tapi sangat berguna bagi guru menilai keberhasilan metode. Misal 
dari refleksi, siswa tulis “saya lebih paham karena praktek 
langsung” – pertanda metode proyek efektif. - Jurnal Guru: Guru 
bisa mencatat di jurnal mengajar setiap habis mencoba strategi 
inovatif. Apa yang berjalan, apa yang tidak. Hal ini menjadi data 
kualitatif untuk memperbaiki desain. - Pre-Post Test untuk 
Penelitian Tindakan: Jika guru ingin bukti kuantitatif, bisa lakukan 
pretest sebelum inovasi dan post-test sesudahnya (meski inovasi 
jarang hanya 1-2 pertemuan, bisa pula bandingkan satu kelas pakai 
metode baru vs kelas lain pakai metode lama). Misal, penelitian 
Relmasira (2025) menggunakan pre-post test dan analisis statistik 
(McNemar) untuk melihat peningkatan literasi AI. Guru sekolah 
mungkin tak perlu serumit itu, cukup melihat ada kenaikan jumlah 
siswa yang nilainya memenuhi KKM atau sebagainya. - Umpan 
Balik Rekan (Peer Review): Ajak rekan guru mengamati kelas saat 
Anda menerapkan sesuatu yang baru. Lalu minta feedback jujur. Ini 
seperti lesson study. Pendapat orang lain kadang menangkap hal 
yang luput dari perhatian kita. 

Dengan kata lain, evaluasi inovasi pembelajaran bersifat meta: 
tidak hanya melihat “apakah siswa paham materi”, tapi juga 
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“apakah cara mengajarku efektif, menyenangkan, inklusif?” dan 
sebagainya. Ini sinkron dengan siklus refleksi yang sudah dibahas 
di pertemuan 4. 

 

Studi kasus: Sebuah SD menerapkan program “kelas berbasis 
proyek” selama 1 semester. Evaluasi formatif dilakukan di tengah 
jalan: guru-guru mengumpulkan portofolio proyek sementara dan 
melakukan student conference (wawancara siswa tentang 
kemajuan proyek). Ditemukan beberapa kelompok mandek karena 
kurang ide. Guru lalu menyesuaikan pembimbingan. Di akhir 
semester, sekolah mengadakan pameran proyek di mana ada 
dewan juri (guru lain, orang tua) menilai hasil. Siswa juga mengisi 
angket pengalaman. Hasilnya digunakan sekolah untuk 
memperbaiki rancangan program tahun depan. Inilah contoh 
lengkap evaluasi inovasi di level sekolah. 

 

Diskusi: Apa perbedaan antara asesmen formatif dan sumatif? 
Mengapa dalam inovasi pembelajaran formatif sangat ditekankan? 
Beri contoh pengalaman Anda di mana umpan balik formatif 
membantu meningkatkan hasil akhir Anda. 

 

Tugas: Buat rancangan rubrik untuk menilai proyek inovatif yang 
kelompok Anda buat (dari tugas pertemuan 5-8). Tentukan 3-5 
kriteria penting (misal: pemahaman konsep, kreativitas solusi, 
kerjasama tim, presentasi, dsb) dan berikan deskripsi singkat untuk 
level pencapaian (misal skor 1-4). Pastikan rubrik align dengan 
tujuan yang ingin dicapai. Kumpulkan rubrik ini minggu depan, dan 
akan di-peer review oleh kelompok lain. 
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Bagian 12:  
Mengkaji Penelitian Pendidikan 
untuk Inovasi Pembelajaran 
 

 

Tujuan: Mahasiswa dapat mencari, membaca, dan menganalisis 
penelitian-penelitian terbaru yang relevan dengan inovasi 
pembelajaran SD, serta memahami bagaimana penelitian tersebut 
dapat diaplikasikan. 

 

12.1 Menemukan Sumber Penelitian Terpercaya 

Inovasi pembelajaran sebaiknya evidence-based – didukung bukti 
penelitian. Maka guru/pendidik perlu mampu mengakses hasil-
hasil penelitian. Langkah awal adalah menemukan sumber 
terpercaya: - Jurnal Akademik: Sumber primer, namun biasanya 
berbahasa Inggris. Contoh jurnal internasional: Journal of 
Educational Research, Computers & Education, Journal of Learning 
Sciences. Jurnal nasional: Jurnal Teknologi Pendidikan, Jurnal 
Pendidikan Dasar, dsb. Gunakan portal seperti ERIC, Google 
Scholar, atau Garuda (untuk jurnal Indonesia). - Konferensi & 
Prosiding: Kadang ide terbaru muncul di prosiding seminar. - 
Repositori Perguruan Tinggi: Skripsi, tesis, disertasi sering 
memuat studi kasus lokal inovasi pembelajaran. Ini bisa diakses di 
perpustakaan atau online repository kampus (misal: 
repository.uny.ac.id). - Artikel Practitioner: Selain riset ilmiah, 
tulisan di blog atau majalah pendidikan (misal: Educational 
Leadership) oleh praktisi ahli bisa berguna dan biasanya bahasa 
lebih mudah. Hati-hati pilih yang penulisnya kredibel. 

Setelah menemukan, literacy skill berikutnya adalah membaca 
kritis: - Baca abstrak terlebih dahulu untuk cek relevansi. - 
Perhatikan metode: apakah konteksnya mirip dengan kelas SD 
Anda? Kalau penelitian di SMA, perlu adaptasi. - Lihat hasil utama 
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dan kesimpulan: apakah inovasi X terbukti efektif? Ada efek 
samping? - Cek tahun terbit: usahakan baca yang 5-10 tahun 
terakhir agar up-to-date, kecuali teori klasik yang fundamental 
(misal Piaget). - Manfaatkan fitur cited by di Google Scholar untuk 
melihat diskusi lanjutan atas penelitian tersebut. 

Dalam mata kuliah ini, contoh penelitian yang dikaji misalnya: - 
Relmasira & Donaldson (2025) tentang pedagogi pembelajaran 
mendalam untuk literasi AI. - Relmasira et al. (2023) tentang 
pengembangan literasi AI di SD melalui DBR. - Mungkin ada juga 
penelitian lokal, misal “Efektivitas model project-based learning di 
SD X” atau “Implementasi blended learning di SD pedesaan” – hal 
seperti ini bisa dicari di jurnal nasional. 

 

12.2 Menganalisis dan Menyimpulkan Penelitian 

Setelah membaca, mahasiswa perlu berlatih analisis kritis: - 
Identifikasi Masalah dan Tujuan: Apa masalah yang coba 
dipecahkan peneliti? Apakah relevan dengan kelas Anda? Contoh: 
penelitian Ottenbreit-Leftwich et al. (2023) menyebut pentingnya 
memperkenalkan AI sejak dini – ini masalah literasi teknologi, jelas 
relevan dengan topik kita. - Metodologi: Apakah peneliti 
menggunakan eksperimen, survei, studi kasus, atau DBR? Tiap 
metode ada keterbatasan. Misal studi kasus mungkin sulit 
digeneralisasi, tapi kaya insight konteks. - Hasil: Apa temuan 
utamanya? Apakah kuantitatif (misal ada peningkatan skor) atau 
kualitatif (deskripsi pengalaman)? Apakah hasil sejalan hipotesis? 
- Kesimpulan dan Rekomendasi: Apa yang disarankan? Penelitian 
biasanya memberi saran implementasi, misal “guru sebaiknya 
melakukan X”. - Kritisi: Apakah Anda melihat kekurangan? Mungkin 
sampel kecil, atau tidak ada kelompok kontrol. Atau kira-kira 
tantangan jika diterapkan di tempat Anda. 

Kemampuan menyimpulkan kemudian diperlukan untuk 
menyajikan penemuan penelitian kepada rekan atau atasan. Misal, 
jika Anda menemukan riset bahwa “model flipped classroom 
meningkatkan partisipasi siswa”, Anda bisa menyajikan 
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ringkasannya dalam rapat guru untuk meyakinkan sekolah 
mencoba itu. 

 

12.3 Menjembatani Penelitian dan Praktik 

Bagian terpenting: bagaimana menerapkan pengetahuan dari 
penelitian ke inovasi Anda sendiri. Beberapa strategi: - Adaptasi 
Bukan Adopsi Mentah: Setiap konteks kelas unik. Ambil prinsip-
prinsip yang terbukti efektif, lalu sesuaikan. Contoh: penelitian di 
Finlandia berhasil terapkan phenomenon-based learning dengan 
waktu panjang. Di sekolah Anda mungkin waktu terbatas, adaptasi 
dengan proyek skala kecil dalam satu mata pelajaran dulu. - 
Eksperimen Terbatas: Ujicobakan dalam skala kecil sebelum 
meluas. Misal baca penelitian tentang “augmented reality 
meningkatkan pemahaman geometri”. Cobalah AR di satu kelas 
dulu, evaluasi respon siswa, sebelum menerapkannya di semua 
kelas. - Kolaborasi dengan Peneliti: Jika memungkinkan, jalin 
kerjasama. Kadang kampus punya program pengabdian di sekolah, 
bisa undang mereka membantu implementasi inovasi berdasarkan 
riset mereka. - Ikuti Komunitas Praktisi Berbasis Bukti: 
Bergabunglah dengan komunitas guru inovatif (misal grup MGMP 
yang aktif, forum online) untuk berbagi pengalaman menerapkan 
ide dari penelitian. Ini memastikan praktik Anda terinformasi bukti 
sekaligus realistis di lapangan. 

Sebagai contoh penerapan: Katakan Anda membaca artikel Rickles 
et al. (2019) tentang Deeper Learning in High School yang 
menyimpulkan siswa di sekolah yang menerapkan pendekatan 
deeper learning menunjukkan hasil lebih baik dalam kolaborasi dan 
motivasi. Meski konteksnya SMA di Amerika, Anda mengambil ide 
untuk SD: fokus pada keterampilan kolaborasi sejak dini. Lalu Anda 
rancangkan di kelas Anda setiap minggu ada satu tugas kolaboratif 
tersktruktur. Anda pun mengukur dampaknya pada keterampilan 
sosial siswa. Ini sudah mempraktikkan evidence-based innovation. 

 

Tugas Kelas: Setiap mahasiswa (atau kelompok) mencari satu 
artikel jurnal yang berhubungan dengan inovasi pembelajaran di SD 
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(boleh tentang strategi, teknologi, literasi digital, dsb). Buat 
rangkuman 1 halaman berisi: Judul, penulis, tahun, metode, hasil 
utama, dan pemikiran Anda apakah bisa diterapkan di konteks kita. 
Presentasikan secara singkat (5 menit per kelompok) temuan Anda 
di kelas. 

 

Diskusi: Bagaimana kesan Anda membaca penelitian akademik? 
Apa kendalanya (misal bahasa Inggris, statistik sulit, dsb)? 
Bagaimana cara mengatasinya agar sebagai calon pendidik Anda 
tetap update ilmu? (Tips: menggunakan alat penerjemah, 
membaca bagian kesimpulan dulu, diskusi dengan dosen, dsb).  
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Bagian 13:  
Merancang Inovasi Berbasis 
Penelitian 
 

 

Tujuan: Mahasiswa memanfaatkan hasil kajian penelitian untuk 
merancang sebuah inovasi pembelajaran konkret (misal perangkat 
atau program) yang siap diimplementasikan di kelas SD. 

 

13.1 Dari Hasil Riset ke Ide Inovasi 

Setelah mengkaji berbagai penelitian, saatnya ideation – 
menghasilkan ide inovasi. Mulailah dengan pertanyaan: 
“Berdasarkan bukti yang ada, apa yang bisa saya ubah atau 
ciptakan untuk meningkatkan pembelajaran di kelas?”. Teknik 
brainstorming bisa dipakai. Juga konsep design thinking tahap 
ideate: buat sketsa atau daftar solusi, meski liar sekalipun, baru 
nanti disaring. 

Contoh: Hasil pembahasan di kelas, sejumlah temuan kunci misal: 
- PBL meningkatkan keterlibatan dan pemahaman. - Literasi AI 
penting diperkenalkan sedini mungkin. - Growth mindset guru dan 
siswa menentukan keberhasilan inovasi. - Teknologi AR/VR 
membantu visualisasi konsep sulit. - Pembelajaran kolaboratif 
melatih 4C. Kombinasikan ide-ide: “Bagaimana kalau saya rancang 
seri proyek sains untuk kelas 5 yang mengintegrasikan literasi AI?” 
– ini satu ide. Atau “Saya akan membuat modul pengayaan 
matematika dengan pendekatan growth mindset dan melibatkan 
permainan digital.” – ide lain. 

Pilih ide dengan mempertimbangkan: - Kesesuaian dengan konteks 
(siswa, kurikulum, fasilitas). - Skalabilitas: bisa diterapkan dalam 
waktu dan ruang tersedia. - Berdampak signifikan tapi masih 
realistis. 
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13.2 Merancang Perangkat Pembelajaran Inovatif 

Setelah ide dipilih, buat rancangan rinci. Perangkat yang perlu 
disiapkan misalnya: - Silabus/RPP Inovatif: Dokumen Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran yang memuat model inovatif. Pastikan 
memuat tujuan (CP), langkah kreatif, media, dan asesmen. - Bahan 
Ajar & Media: Jika inovasi termasuk modul, game, video, dsb, 
persiapkan atau buat prototipenya. - Instrumen Evaluasi: Siapkan 
rubrik, lembar observasi, dsb untuk menilai. - Plan B: Inovasi 
kadang tak mulus, siapkan antisipasi. Misal jika listrik padam 
padahal mau pakai proyektor, apa yang dilakukan? Atau jika proyek 
terlalu sulit, apakah ada versi sederhana? 

Misal, kelompok Anda memutuskan merancang program “Klub 
Sains & AI SD Harapan” yang berjalan 3 bulan, seminggu sekali 
sebagai kokurikuler. Maka perangkat meliputi: - Jadwal dan topik 
tiap pertemuan (contoh: Minggu 1: Pengenalan AI dengan 
permainan, Minggu 2: Eksperimen sains sensor sederhana, Minggu 
3: Kunjungan lab komputer, dst). - Modul ringkas untuk siswa tiap 
pertemuan. - Alat dan bahan (micro:bit, komputer, atau bahan-
bahan sains). - Surat izin dan komunikasi ke orang tua karena di luar 
jam pelajaran. - Evaluasi kesertaan: mungkin portofolio proyek 
kecil tiap anak. 

Atau contoh lain, rancangan “Inovasi Pembelajaran Matematika 
dengan AR”: - Membuat LKS di mana ada kode QR untuk 
menampilkan objek 3D (misal bangun ruang). - RPP detail 
menjelaskan kapan siswa scan kode, kapan diskusi. - Pastikan 
perangkat HP atau tablet tersedia (mungkin pinjam lab atau bawa 
gawai sendiri dengan kontrol). - Buat rubrik menilai pemahaman 
konsep volume dari presentasi siswa setelah pakai AR. 

 

13.3 Uji Coba dan Revisi Rancangan 

Jika waktu memungkinkan, rancangan sebaiknya diuji coba 
terbatas (misal di micro-teaching atau kelas kecil) sebelum 
implementasi penuh. Dapatkan feedback dan data awal: - Peer 
Review Rancangan: Minta rekan sejawat membaca RPP atau 
modul Anda, beri saran. Atau simulasikan sebagian di forum micro-
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teaching kampus. - Uji Coba pada Subset Siswa: Jika ada akses, 
coba terapkan di satu kelas atau kelompok siswa dalam skala kecil. 
Lihat reaksi mereka. Contoh: coba 1 aktivitas modul ke 5 siswa, 
observasi apakah instruksi jelas, mereka antusias atau bingung, dll. 
- Refine: Perbaiki rancangan berdasarkan masukan. Mungkin perlu 
penyederhanaan bahasa, alokasi waktu di RPP diubah, atau 
menambah contoh. Proses ini seperti iterative design yang 
dilakukan di penelitian DBR (Design-Based Research), di mana 
rancangan direfleksi dan direvisi siklis. 

Pada tugas proyek kuliah ini, tentunya uji coba sebenarnya mungkin 
terbatas. Tapi setidaknya, dalam presentasi akhir (Bagian 14), tiap 
kelompok akan memaparkan rancangan inovasinya dan dosen 
serta teman memberikan kritik/saran. Itu menjadi simulasi uji 
publik rancangan. 

 

Tugas Akhir (Proyek Kelompok): Finalisasi rancangan Inovasi 
Pembelajaran (mulai digarap sejak bagian 5). Hasil akhir minimal 
berupa: 1) RPP atau Desain Program lengkap, 2) contoh bahan 
ajar/media yang dibuat, 3) instrumen evaluasi (rubrik), 4) slide 
presentasi. Kelompok akan mempresentasikan inovasinya di 
pertemuan terakhir (14) seolah-olah pitching program ke kepala 
sekolah atau seminar guru, selama ~15 menit, diikuti tanya jawab. 

 

Refleksi Individu: Tulis refleksi 1 halaman tentang pengalaman 
Anda dalam merancang inovasi ini: apa hal baru yang Anda pelajari, 
tantangan apa yang dihadapi, dan bagaimana perasaan Anda 
sebagai calon guru yang akan membawa inovasi ke sekolah. 
Kumpulkan di Bagian 14. 
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Bagian 14:  
Presentasi Proyek Inovasi dan 
Tindak Lanjut 
 

 

Tujuan: Mahasiswa mempresentasikan rancangan inovasi 
pembelajaran yang telah dibuat, menerima masukan, dan 
merumuskan rencana tindak lanjut nyata untuk implementasi di 
lapangan. 

 

14.1 Presentasi dan Feedback 

Masing-masing kelompok mempresentasikan proyek inovasinya. 
Format presentasi mengikuti guideline standar (judul, latar 
belakang masalah, tujuan inovasi, deskripsi inovasi, keunikan, 
rencana pelaksanaan, serta rencana evaluasi keberhasilan). 
Penilaian presentasi memperhatikan kejelasan penyampaian, 
kedalaman konsep, dan inovasi rancangan. 

Setelah presentasi, dibuka sesi tanya jawab. Mahasiswa lain dan 
dosen dapat bertanya maupun memberi masukan. Ini adalah 
momen penting karena: - Rekan mungkin melihat hal yang terlewat 
(misal, “bagaimana keterlibatan orang tua dalam program literasi 
AI ini?” atau “apa rencana jika siswa tidak membawa gadget?”). - 
Dosen memastikan rancangan sudah align dengan teori (misal, 
mengingatkan untuk menambah kegiatan refleksi siswa di akhir 
setiap proyek). - Apresiasi terhadap ide kreatif juga memotivasi 
presenternya. 

Mahasiswa pencatat poin-poin feedback tersebut untuk perbaikan 
akhir (jika akan benar-benar diimplementasi nanti). 
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14.2 Rencana Implementasi Nyata 

Setelah semua presentasi, kelas berdiskusi tentang bagaimana 
mewujudkan inovasi ini di sekolah nyata. Ini bridging dari kuliah 
ke dunia kerja: - Bagi yang PPL/magang di sekolah: pilih satu ide 
inovasi sederhana untuk dicoba. Misal mengajar satu topik dengan 
model PBL atau mencoba modul yang disusun. Rencanakan 
diskusi dengan guru pamong. - Bagi yang akan lulus: persiapkan diri 
bawa ide ke sekolah tempat bekerja nanti. Mungkin mulai skala 
kecil, misal jadi pionir kelas digital di sekolah tersebut. - Jika inovasi 
butuh dukungan sekolah (contoh: butuh lab atau kebijakan cross-
curricular), pikirkan strategi advokasi. Misal membuat proposal ke 
kepala sekolah atau mengadakan workshop kecil berbagi ilmu 
dengan rekan guru agar mereka mendukung. - Networking: 
kelompok yang punya proyek mirip bisa kerjasama implementasi. 
Misal dua kelompok sama-sama minat literasi digital, bisa gabung 
buat program ekstrakurikuler barsama. 

Refleksi Kelompok: Bagaimana perasaan kalian setelah 
menyusun inovasi pembelajaran ini? Apakah menurut kalian ide ini 
siap diterapkan? Apa langkah pertama yang akan kalian lakukan 
untuk mulai (misal: “Saya akan coba bahas dengan kepala sekolah 
saat penempatan nanti” atau “Saya butuh uji coba ke adik sepupu 
saya di SD dahulu”)? 

 

14.3 Penutup: Guru Inovatif Sepanjang Hayat 

Sebagai penutup mata kuliah, ditekankan bahwa inovasi 
pembelajaran bukan sesuatu yang berhenti di bangku kuliah. 
Seorang guru profesional perlu terus berinovasi sepanjang 
kariernya menyesuaikan perkembangan ilmu dan kebutuhan 
siswa. Pembelajaran abad 21 akan terus berkembang – hari ini kita 
bicara literasi AI, beberapa tahun lagi mungkin teknologi baru 
muncul (misal Metaverse, quantum computing) yang akan masuk 
ke pendidikan. Prinsip pembelajaran mendalam yang berpusat 
pada siswa akan tetap relevan, tapi bentuk konkretnya bisa 
berubah sesuai konteks zaman. 
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Oleh sebab itu: - Terus Belajar: ikuti pelatihan, seminar, 
komunitas, membaca jurnal, agar update inovasi terbaru. - 
Kolaborasi & Berjejaring: Temukan rekan sesama guru inovatif, 
saling mendukung. Bahkan kolaborasi antar sekolah atau lintas 
daerah sekarang mudah via internet. - Refleksi & Riset Mandiri: 
Jadikan kelas sendiri sebagai laboratorium inovasi. Tidak harus 
formal, tapi setiap eksperimen mengajar anggaplah bagian dari 
penelitian tindakan kelas. Dokumentasikan dan tulis (siapa tahu 
bisa dipublikasikan, selain juga jadi bahan portofolio kenaikan 
karir). - Jaga Semangat dan Mindset Positif: Inovasi kadang 
melelahkan dan mungkin kurang diapresiasi di lingkungan 
konservatif. Di sinilah mental growth mindset dan passion sejati 
pendidik diperlukan. Ingatlah tujuan akhirnya: demi peserta didik 
yang belajar lebih baik, lebih siap menghadapi zamannya. 

Terakhir, kutipan inspiratif (Freire, Papert, atau Ki Hadjar) bisa 
disampaikan. Misal Ki Hadjar Dewantara: “Pendidikan itu 
menuntun segala kekuatan kodrat yang ada pada anak-anak, agar 
mereka sebagai manusia dan sebagai anggota masyarakat 
dapatlah mencapai keselamatan dan kebahagiaan setinggi-
tingginya.” Tugas guru inovatif adalah mencari cara menuntun itu 
dengan metode paling efektif dan humanis. 

 

Penugasan Akhir: Finalisasi laporan proyek inovasi (laporan 
tertulis lengkap beserta lampiran RPP, bahan ajar, dsb) 
dikumpulkan satu minggu setelah akhir pertemuan. Laporan harus 
ditulis dengan format karya ilmiah, sitasi APA, dan refleksi 
implementasi. 

 

Evaluasi: Ujian akhir semester (UAS) akan dilaksanakan dalam 
bentuk take-home reflektif essay tentang apa yang berhasil 
dilakukan semester ini, tantangan apa yang dihadapi, dan hal baru 
atau perubahan apa yang anda alami. Dengan demikian, 
mahasiswa diharapkan mampu menghubungkan seluruh materi 
yang telah dipelajari dan menghasilkan gagasan inovatif baru. 
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