










KajianTeori

Bahan Ajar

BAB II TINJAUANPUSTAKA


PengertianBahan Ajar

Menurut (N. Lestari & Santika, 2024) bahan ajar adalah segala bentuk materiyangdisusunsecaraterstruktur,menggambarkansecaralengkapkompetensi yang harus dikuasai oleh peserta didik, dan dimanfaatkan dalam proses pembelajaran untuk mendukung perencanaan serta evaluasi pelaksanaan pembelajaran. Menurut Daryanto dan Dwicahyono, (2014) dalam (Sukmawarti & Alvariani, 2022) bahan ajar merupakan kumpulan materi yang dirancang secara terstruktur, baik dalam bentuk tertulis maupun non-tertulis, untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang mendukung proses belajar siswa. Sedangkan (Magdalena, Sundari, et al., 2020) menyatakan bahan ajar dapat diartikan sebagai seperangkat alat atau sumber pembelajaran yang dirancang untuk mendukung tercapainya tujuan pendidikan secara efektif dan efisien. Bahan ajar mencakup berbagaielemenpenting,sepertimateripembelajaran,metodepengajaran,batasan- batasan dalam proses belajar, serta alat evaluasi untuk mengukur pencapaian peserta didik. Semua komponen ini disusun secara sistematis agar dapat memberikanpengalamanbelajaryangterstrukturdanterarah.Selainitu,bahanajar dirancangdenganpendekatanyangmenarikuntukmeningkatkanminatbelajardan partisipasi aktif peserta didik.
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Berdasarkan pendapat para ahli diatas peneliti dapat menyimpulkan bahan ajaradalahmateriatausumberpembelajaranyangdisusunsecaraterstrukturuntuk mendukungprosespembelajaran,perencanaan,danevaluasigunamencapaitujuan pendidikansecaraefektifdanefisien.Bahanajarmencakupelemenpentingseperti materi pembelajaran, metode pengajaran, batasan, dan alat evaluasi. Dengan penyusunan yang sistematis dan pendekatan yang menarik, bahan ajar bertujuan menciptakan lingkungan belajar yang terarah, meningkatkan pemahaman, serta mendorong minat dan partisipasi aktif peserta didik.
Jenis-jenisBahan Ajar
Bahan ajar dapat dikelompokkan ke dalam berbagai jenis dengan beragam metode yang digunakan oleh para ahli. Setiap ahli memiliki alasan dan pertimbangannyamasing-masingdalammenentukancarapengelompokantersebut. (Marhadi, 2023) menyatakan bahwa terdapat 5 jenis bahan ajar yang dapat dikelompokkan, antara lain:
1. Bahanajaryang tidakdiproyeksikanseperti foto,diagram,display, model

2. Bahan	ajar	yang	diproyeksikan	seperti	slide,	filmstrips,	overhead transparencies, proyek computer
3. Bahanajaraudio,sepertikasetdankompas

4. Bahanajarvideo, sepertivideodan film

5. Bahanajarmediakomputer,misalnyacomputermediatedinstruction
(CMI),computerbasedmultimediaatauhypermedia


 (
53
)


Menurut Elliangton dan Race (1997), bahan ajar diklasifikasikan berdasarkan bentuknya. Mereka membagi bahan ajar ini menjadi 7 kategori.
1. Bahan ajar cetak dan publikatnya misalnya handouts, lembar kerja siswa, bahan belajar mandiri, bahan untuk belajar kelompok.
2. Bahan ajar display tidak diproyeksikan, misalnya flipchart, poster, model dan foto.
3. Bahanajardisplaydiamyangdiproyeksikan,misalnyaslide,filmstrips,dan lain-lain.
4. Bahanajaraudio,misalnyaaudiodics,audiotipesdansiaranradio.
5. Bahan ajar radio yang dihubungkan dengan bahan visual diam, misalnyaprogramslidesuara,programfilmstripbersuara,tapemodel,dantaperealia.
6. Bahanajarvideo,misalnyatelevisi,danrekamanvideotape.

7. Bahanajarkomputer,misalnyacomputerassistedinstruction(CAI)dan

computerbasedtutorial(CBT)

MenurutPrastowo,(2013)dalampenelitiaan(Magdalena,Sundari,etal.,2020) bahan ajar dibagi berdasarkan bentuk, cara kerja, sifat, dan substansi (isi materi).
a. MenurutBentukBahanAjar

Dilihatdaribentuknya,bahanajardapatdikategorikankedalam4jenisantaralain:

1. Bahan ajar cetak (printed) adalah materi pembelajaran yang disajikan dalam bentuk kertas dan digunakan untuk mendukung proses belajar atau menyampaikan informasi. Contohnya meliputi handout, buku, modul, lembar kerja siswa, brosur, leaflet, poster, foto/gambar, serta model atau maket.


2. Bahan ajar audio atau program audio mencakup segala jenis sistem yang memanfaatkan sinyal radio secara langsung dan dapat didengarkan oleh individu maupun kelompok. Contohnya meliputi kaset, radio, piringan hitam, dan compact discaudio.
3. Bahan ajar audio-visual adalah materi yang menggabungkan sinyal suara dengangambarbergeraksecaraberurutan.Contohnyatermasukvideo,compact disk, dan film.
4. Bahanajarinteraktifadalahgabungandaridua ataulebihmedia,sepertiaudio, teks,grafik,gambar,animasi,danvideo,yangmemungkinkanpenggunauntuk berinteraksi atau mengontrol tampilan dan alur presentasi. Contohnya adalah compact disk interaktif.
b. MenurutCaraKerjaBahan Ajar

Dilihat dari cara kerjanya, bahan ajar dapat dikategorikan ke dalam 5 jenis, yaitu:
1. Bahan ajar yang tidak diproyeksikan adalah materi pembelajaran yang dapat digunakantanpamemerlukanalatproyektoruntukmenampilkanisinya.Peserta didik dapat langsung membaca, melihat, atau mengamati bahan ajar tersebut. Contohnya meliputi foto, diagram, display, model, dan lainnya.
2. Bahan ajar yang diproyeksikan adalah materi pembelajaran yang memerlukan perangkat proyektor untuk dapat digunakan atau dipelajari oleh peserta didik. Contohnyameliputislide,filmstrip,transparansiOHP,danproyeksikomputer.
3. Bahanajaraudioadalahmateripembelajaranberupasinyalsuarayangdirekam padamediatertentu.Penggunaannyamemerlukanperangkatpemutarseperti


tape compo, CD player, VCD, atau multimedia player. Contohnya termasuk kaset, CD, flash disk, dan lainnya.
4. Bahan ajar video adalah materi pembelajaran yang membutuhkan perangkat pemutar seperti video tape player, VCD, atau DVD. Seperti bahan ajar audio, bahan ini juga menggunakan media rekam, tetapi dilengkapi dengan gambar. Dengan demikian, materi ini menyajikan tampilan gambar dan suara secara bersamaan. Contohnya meliputi video, film, dan lainnya.
5. Bahan ajarberbasis komputeradalah jenis materi pembelajaran noncetak yang memerlukan perangkat komputer untuk menampilkan isi pembelajaran. Contohnyatermasukcomputermediatedinstruction(CMI)danmultimediaatau hypermedia berbasis komputer.
c. MenurutSifatBahanAjar

Dilihatdarisifatnya,bahanajardapatdikategorikankedalam4jenis yaitu:

1. Bahan ajar berbasis cetak mencakup berbagai materi seperti buku, pamflet, panduanbelajarsiswa,bahantutorial,bukukerjasiswa,peta,grafik,foto,serta bahan yang berasal dari majalah atau koran, dan lainnya.
2. Bahanajarberbasisteknologimencakupmaterisepertiaudioasset,siaranradio, slide, filmstrip, film, video, siaran televisi, video interaktif, tutorial berbasis komputer, dan multimedia.
3. Bahanajaryangdigunakanuntukpraktikatauproyekmeliputiberbagaimateri seperti kit sains, lembar observasi, lembar wawancara, dan lain-lain.


4. Bahan ajar yang diperlukan untuk interaksi manusia, terutama dalam pendidikan jarak jauh, meliputi perangkat seperti telepon, handphone, video konferensi, dan lainnya.
d. MenurutSubstansiMateriBahanAjar

MenurutPrastowo,(2013)dalampenelitian((Magdalena,Sundari,etal.,2020) Secara umum, bahan ajar (instructional materials) adalah pengetahuan, keterampilan,dansikapyangperludipelajaripesertadidikuntukmencapaistandar kompetensi dan kompetensi dasar yang telah ditetapkan. Dengan kata lain, materi pembelajaran dapat dibagi menjadi tiga jenis, yaitu materi yang berkaitan dengan aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik.
Dalam penelitian ini menggunakan teori berdasarkan pendapat dari Prastowo (2013) peneliti akan mengembangkan bahan ajar non-cetak berupa bahan ajar digital. Bahan ajar digital adalah jenis bahan ajar yang termasuk dalam kategori media pembelajaran berbasis non-cetak. Ini adalah jenis buku yang istimewa, di mana pembaca bisa "membalik" atau "memutar" halaman dengan cepat untuk menyaksikan animasi atau perubahan pada ilustrasi maupun teks. Jenis bahan ajar ini termasuk dalam kategori media pembelajaran interaktif karena memungkinkan peserta didik untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran. Bahan ajar digital sering digunakan dalam berbagai konteks pendidikan, termasuk kelas- kelas sekolah dasar, menengah, dan di tingkat perguruan tinggi.
FungsiBahanAjar

Beberapafungsiutama bahanajardari penelitian(Aisyahet al.,2020),yaitu :


1. Bahan ajar berfungsi sebagai panduan bagi pendidik dalam mengelola seluruh aktivitas dalam proses belajar mengajar serta menjadi materi inti dari kompetensi yang disampaikan kepada peserta didik.
2. Bahan ajar berperan sebagai panduan bagi peserta didik untuk mengarahkan kegiatandalamprosesbelajarmengajar serta menjadimateriutamayangperlu mereka pelajari.
3. Bahan ajar berfungsi sebagai alat untuk mengevaluasi pencapaian hasil pembelajaran, sehingga harus disesuaikan dengan indikator dan kompetensi dasar yang ingin dicapai oleh peserta didik. Indikator dan kompetensi dasar tersebut telah dirancang dalam silabus mata pelajaran.
Secaraumum,bahanajarmemilikiperanyangberbedabagigurudansiswa.

Adapunfungsibahan ajartersebutantaralain:

1. Sebagai panduan aktivitas pembelajaran: Bahan ajar membantu mengarahkan seluruh kegiatan guru selama proses pembelajaran. Selain itu, bahan ajar mencakup substansi kompetensi yang harus diajarkan kepada siswa, sehingga memastikan materi yang disampaikan sesuai dengan tujuan pembelajaran.
2. Sebagai alat evaluasi: Bahan ajar digunakan untuk mengevaluasi sejauh mana siswa telah mencapai hasil pembelajaran. Dengan adanya bahan ajar yang terstruktur, guru dapat menilai pemahaman siswa berdasarkan indikator yang telah ditetapkan.
Selainfungsitersebut,bahanajarjugaberperandalammemastikankonsistensi pembelajaran.Gurudapatmenggunakanbahanajarsebagaiacuanuntuk


menyampaikan materi secara sistematis dan terencana. Hal ini tidak hanya membantu gurumemfokuskanprosespembelajaranpadatujuanutama,tetapi juga mempermudah dalam memberikan umpan balik yang relevan kepada siswa (Magdalena,Sundari,etal.,2020).Denganbahanajaryangdirancangdenganbaik, guru dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran, menciptakan pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa, serta mendukung pencapaian kompetensi secara menyeluruh.
Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa bahan ajar memiliki peran strategis dalam proses pembelajaran, baik bagi pendidik maupun peserta didik. Bagi pendidik, bahan ajar berfungsi sebagai panduan dalam mengelola aktivitas pembelajaran, memastikan konsistensi materi yang disampaikan, dan mengevaluasi pencapaian kompetensi siswa. Sementara itu, bagi peserta didik, bahan ajar berperan sebagai acuan utama dalam memahami materi pembelajaran dan mendukung pencapaian kompetensi yang telah dirancang. Dengan bahan ajar yang terstruktur dan disesuaikan dengan indikator serta kompetensi dasar, proses pembelajaran dapat berlangsung secara efektif, efisien, dan bermakna, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal.
Prinsip-prinsipBahan Ajar

Beberapa prinsip yang perlu diperhatikan dalam penyusunan bahan ajar (Magdalena, Sundari, et al., 2020) yaitu:
1. Prinsiprelevansi.Prinsiprelevansimengacupadaketerkaitanantaramateri pembelajarandenganpencapaianstandarkompetensidankompetensidasar.


Artinya, materi yang diajarkan harus sesuai dengan kompetensi yang ingin dicapai. Sebagai contoh, jika siswa diharapkan menguasai kemampuan menghafal fakta,makamateripembelajaranyangdiberikanharusberupafakta atau bahan yang dapat dihafalkan.
2. Prinsip konsistensi. Prinsip konsistensi berarti keajegan atau keselarasan. Jika terdapat empat kompetensi dasar yang harus dikuasai oleh siswa, maka bahan ajar yang disediakan juga harus mencakup keempat kompetensi tersebut.
3. Prinsip kecukupan. Prinsip kecukupan mengacu pada penyediaan materi pembelajaran yang memadai untuk membantu siswa menguasai kompetensi dasar yang diajarkan. Materi harus disesuaikan, tidak terlalu sedikit sehingga kurang efektif dalam mencapai standar kompetensi, dan tidak terlalu banyak agar tidak memboroskan waktu dan tenaga secara berlebihan.
Berdasarkanpenjabarandiatas,penerapanprinsip-prinsipdalampenyusunanbahan ajardiharapkandapatmeningkatkanefektivitasprosespembelajarandanmembantu peserta didik mencapai kompetensi yang diharapkan.
BahanAjar Digital

Bahan ajar digital merupakan materi pembelajaran yang disusun secara sistematisdenganmengintegrasikanberbagaimedia,sepertivideo,audio,teks,dan grafik,untukmendukungprosespembelajaranyanginteraktifdenganpesertadidik. Pada penelitian yang dilakukan (Nisa et al., 2024) mengatakan bahan ajar digital adalah materi pembelajaran dalam format elektronik yang berisi penyajian materi untuk membantu peserta didik mengukur kemampuannya. Bahan ajar ini dipublikasikandalamformatdigitaldandapatdiaksesmelaluiperangkatseperti


smartphone, laptop, atau komputer. Sejalan dengan yang diungkapkan oleh (Santi et al., 2023) Bahan ajar digital merupakan sumber informasi yang dapat diakses menggunakanberbagaiperangkatdigitaldanditampilkanmelaluijaringaninternet dengan dukungan teknologi seperti smartphone, laptop, dan perangkat digital lainnya.
Berdasarkan pendapat para ahli diatas maka peneliti dapat menyimpulkan bahanajardigitaladalahmateripembelajaranyangdisusunsecarasistematisdalam formatelektronik,mengintegrasikanberbagaimediasepertivideo,audio,teks,dan grafik untuk mendukung pembelajaran interaktif. Bahan ajar ini dirancang untuk membantu peserta didik memahami materi dan mengukur kemampuan mereka. Selainitu,bahanajardigitaldapatdiaksesmelaluiberbagaiperangkatdigitalseperti smartphone, laptop, atau komputer, baik secara offline maupun melalui jaringan internet,menjadikannyasumberinformasiyangfleksibeldanmudahdiaksesdalam proses pembelajaran.
Penggunaan bahan ajar digital semakin dibutuhkan untuk meningkatkan efektivitas dalam proses pembelajaran. Bahan ajar digital interaktif merupakan salah satu inovasi dalam dunia pendidikan yang dirancang untuk meningkatkan kualitaspembelajaran.Denganmemanfaatkanberbagaifitursepertivideo,animasi, kuis interaktif, dan multimedia lainnya, bahan ajar digital mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih dinamis dan menyenangkan (Mella et al., 2022). Bahan ajar digital dibuat secara khusus untuk mendukung proses pembelajaran berbasis digital, baik melalui perangkat seperti komputer, tablet, smartphone, maupunmelaluiplatformpembelajaranonline.Bahanajardigitalmemiliki


beberapa keunggulan jika dibandingkan dengan bahan ajar konvensional (Wulan Fajrideani et al., 2024) antara lain:
a. Aksesibilitas:Bahanajardigitaldapatdiaksesdenganmudahdanfleksibel,baik untuk diunduh maupun diakses melalui perangkat komunikasi selama terhubung dengan internet.
b. Interaktivitas:Bahanajardigitalseringkalimenawarkanpengalamaninteraktif dengan konten pembelajaran, yang mencakup elemen-elemen seperti latihan interaktif, kuis, simulasi, dan permainan edukatif yang dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta didik.
c. Multimedialitas:Bahanajardigitalmemungkinkanpenggunaanberbagaimedia sepertianimasi,teks,gambar,audio,danvideo.Penggabunganmediainidapat memberikan pengalaman belajar yang lebih kaya dan variatif.
d. Adaptabilitas: Dalam bahan ajar digital, konten dapat disesuaikan dengan kebutuhandantingkatpemahamanpesertadidik.Materidapatdisajikandalam bentuk modul atau unit pembelajaran yang fleksibel, serta dapat disesuaikan dengan kemampuan, minat, atau gaya belajar masing-masing peserta didik.
e. Kolaborasi dan Keterlibatan: Bahan ajar digital sering kali mendukung kolaborasi antar peserta didik melalui platform daring seperti forum diskusi, proyekbersama,ataukerjakelompok.Ini dapat meningkatkaninteraksi sosial, pembelajaran berbasis tim, serta kemampuan dalam memecahkan masalah secara bersama-sama.
f. Pemantauan dan Evaluasi: Bahan ajar digital menyediakan fitur untuk memantaudanmengevaluasikemajuanpesertadidiksecaralangsung.Guru


dapat mengetahuiperkembanganpesertadidik,memberikanumpanbaliksecara tepat waktu, dan menyesuaikan pengajaran sesuai dengan kebutuhan masing- masing peserta didik.
Selain itu, bahan ajar yang berkualitas harus memenuhi sejumlah kriteria tertentu. Menurut (H. Y. A. Lestari et al., 2021) kriteria suatu bahan ajar digital yang baik antara lain:
a) Rasionaldanberdasarkanilmupengetahuan,

b) Kelengkapandanketerkaitanmateri,

c) Relevansibaik secarapsikologismaupun sosial,

d) Terkinidanmengikutiperkembanganzaman,

e) Fungsional,dan

f) Adanyakeseimbanganantarakepentingankurikulumdankebutuhan sekolah.
ModelPembelajaranDiscoveryLearning(DL)

PengertianDiscoveryLearning(DL)
ModelDiscoveryLearningmerupakanpendekatanpembelajaranaktifyang diperkenalkan oleh Jerome Bruner pada tahun 1960-an (Khasinah, 2021). Bruner menekankan pentingnya proses pembelajaran yang melibatkan aktivitas langsung atau learning by doing. Kata discovery secara bahasa berasal dari kata dalam Bahasa Inggris yang memiliki arti penemuan. Dalam buku (Dr. Syamsidah et al., 2022)Bruner menyatakan bahwa dalam proses pemecahan masalah, peserta didik mengandalkanpengalaman-pengalamansebelumnya.Halinisesuaidengan


pendekatankonstruktivisyangmenekankanbahwapengetahuanbarudibangunatas dasar pengalaman yang telah dimiliki.
Model discovery learning merupakan salah satu pendekatan pembelajaran yang mendukung berkembangnya inovasi dan kreativitas peserta didik. Model ini memberikankesempatanluasbagipesertadidikuntukberperanaktifsebagaisubjek dalam proses pembelajaran, sehingga mendorong keterlibatan peserta didik lebih mendalam(Dr.Syamsidahetal.,2022).Menurut(Safitri&Hasanah,2024)model pembelajaran Discovery Learning merupakan pendekatan yang bertujuan untuk memperoleh pengetahuan melalui proses yang mendorong pengembangan kemampuan intelektual peserta didik.
Dalam model discovery learning, peserta didik tidak lagi diposisikan sebagai objek pembelajaran sebagaimana terjadi pada model-model sebelumnya yang didominasi oleh peran guru. Sebaliknya, dalam pendekatan ini, guru tidak sepenuhnya menyampaikan materi secara lengkap, melainkan memberikan ruang kepada peserta didik untuk aktif terlibat melalui berbagai aktivitas, seperti menghimpun informasi, membandingkan, mengategorikan, menganalisis, mengintegrasikan materi, hingga menarik kesimpulan (Hikmawati et al., 2021). Melalui proses ini, diharapkan tumbuh peserta didik yang kreatif, inovatif, serta mampu mengintegrasikan nilai-nilai kearifan lokal yang dapat memperkuat karakter mereka.
Dari penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran dengan modelDiscoveryLearningmerupakanprosespembelajaranyangdiperolehmelalui


pengamatan atau percobaan dan menciptakan suasana pembelajaran baru yang dapat membuat peserta didik belajar aktif untuk menemukan pengetahuan sendiri sehingga hasil belajar peserta didik meningkat.
KarakteristikDiscoveryLearning(DL)

ModelpembelajaranDiscoveryLearningmenurut(Wati&Efendi,2022) memiliki karakteristik antara lain:
1. PembelajaranBerpusatpadaPeserta Didik

Proses pembelajaran dirancang dengan menempatkan siswa sebagai pusat dari seluruh kegiatan belajar. Fokus utama adalah memberikan kesempatan kepada siswa untuk berperan aktif, mengeksplorasi, dan membangun pemahaman mereka secara mandiri. Hal ini bertujuan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan relevan dengan kebutuhan mereka.
2. GurusebagaiFasilitator

Dalamperanini,gurutidakhanyamenyampaikanmateri,tetapijugamemandu, memberikandukungan,danmemfasilitasiprosesbelajarsiswa.Gurumembantu menciptakan lingkungan yang kondusif bagi pembelajaran dengan menyediakansumberdaya,arahan,danbimbinganyangdiperlukanagarsiswa dapat mencapai tujuan pembelajaran secara optimal.
3. HubunganErat antaraPendidikdanPesertaDidik

Interaksi yang positif antara guru dan siswa menjadi elemen penting dalam pembelajaran.Hubunganinididasarkanpadarasasalingpercaya,komunikasi


yang efektif, dan perhatian terhadap kebutuhan serta potensi siswa. Dengan hubungan yang baik, suasana belajar menjadi lebih nyaman dan mendukung perkembangan siswa secara akademik maupun emosional.
4. MengarahkanPesertaDidikuntukMenemukanPengetahuanSecara Mandiri

Pembelajaran dirancang untuk mendorong siswa agar mampu memecahkan masalah dan menemukan pengetahuan mereka sendiri. Melalui kegiatan yang menantang, siswa diajak berpikir kritis, melakukan investigasi, dan menarik kesimpulan berdasarkan pengalaman belajar mereka, sehingga pengetahuan yang diperoleh menjadi lebih mendalam dan tahan lama.
5. MengintegrasikanPengetahuanBarudenganPengetahuan Sebelumnya

Kegiatanpembelajarandirancanguntukmenghubungkaninformasiataukonsep baru dengan pemahaman yang telah dimiliki oleh siswa. Hal ini membantu siswa untuk lebih mudah memahami materi baru karena mereka dapat mengaitkannyadenganpengalamanataupengetahuanyangsudahada,sehingga tercipta pembelajaran yang lebih kontekstual dan relevan.
6. MeningkatkanKemampuanKomunikasiSiswa

Pembelajaran memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan keterampilan berkomunikasi, baik secara lisan maupun tulisan. Siswa diajak untuk menyampaikan ide, pendapat, dan hasil pembelajaran mereka dengan jelas dan terstruktur, sehingga mereka lebih percaya diri dalam berkomunikasi di berbagai situasi.


7. KegiatanPembelajaranBerbasisSaintifik

Proses pembelajaran melibatkan berbagai aktivitas berbasis ilmiah, seperti mengamati, mengajukan pertanyaan, melakukan percobaan, menganalisis, dan menyampaikan hasil temuan. Pendekatan ini bertujuan untuk melatih siswa berpikir logis, sistematis, dan berbasis data, serta meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep-konsep yang dipelajari.
SintakModelDiscoveryLearning(DL)

SintaksuntukmodelDiscoveryLearning(DL)menurut(Kemendikbud 2013) dapat dilihat pada tabel berikut ini:
Tabel2.1
SintakModelDiscoveryLearning
	No.
	Sintak
	Kegiatan Pembelajaran

	1.
	Stimulation(Pemberian Rangsangan)
	Pada tahap ini peserta didik diberikan permasalahan yang belum ada solusinya sehingga memotivasi mereka untuk menyelidiki dan menyelesaikan masalah tersebut. Pada tahap ini, guru memfasilitasi mereka dengan memberikan pertanyaan, arahan untuk membaca buku atau teks, dan kegiatanbelajaryangmengarahpadakegiatan discovery sebagai persiapan identifikasi masalah.

	2.
	Problemstatement
(IdentifikasiMasalah)
	Peserta didik diberikan kesempatan untuk mengidentifikasi sebanyak mungkin masalah yang berkaitan dengan bahan ajar, kemudia salah satunya dipilih dan dirumuskan dalam bentukhipotesisataujawaban sementarauntuk
masalahyang ditetapkan.

	3.
	Data collection
(PengumpulanData)
	Peserta didik melakukan eksplorasi untuk mengumpulkan data atau informasi yang relevan dengan cara membaca literatur, mengamatiobjek,mewawancarainarasumber, melakukan uji coba sendiri dan lainnya. Pesertadidikjugaberusahamenjawab




	
	
	pertanyaan	atau	membuktikan	kebenaran hipotesis.

	4.
	Verification
(Pembuktian)
	Peserta didik melakukan verifikasi secara cermat untuk menguji hipotesis yang ditetapkan dengan temuan alternatif, dihubungkan dengan hasil data processing. Tahapan ini bertujuan agar proses belajar berjalandenganbaikdanpesertadidikmenjadi aktif dan kreatif dalam memecahkan masalah.

	5.
	Generalization
(MenarikKesimpulan)
	Tahap terakhir adalah proses menarik kesempulan yang dapat dijadikan prinsip umumdanberlakuuntuksemuaperistiwaatau masalahyangsama,denganmemperhatikan
hasil verifikasi. Berdasarkan prinsip-prinsip yang mendasari generalisasi.


Sumber:Kemendikbud2013

KelebihandanKekuranganModelDiscoveryLearning(DL)

KelebihandankekuranganModelDiscoveryLearningmenurut(Khasinah, 2021) yaitu sebagai berikut:
1. KelebihanModelDiscoveryLearning(DL)

a) Peserta didik aktif terlibat dalam pembelajaran,dan topik yang dipelajari biasanya dapat meningkatkan motivasi intrinsik peserta didik.
b) Kegitan belajar dalam pembelajaran Discovery Learning cenderung lebih bermaknadibandingkansekedarmelakukanlatihankelasataumembacabuku teks.
c) Peserta didik mengembangkan keterampilan investigasi dan refleksi yang bisa diterapkan pada berbagai situasi lain.
d) Peserta didik juga mempelajari keterampilan dan strategi baru dalam proses belajar.


e) Pendekatanmodelini didasarkanpadapengentahuansertapengalaman awal yang dimiliki oleh peserta didik.
f) Modelinimendorongpesertadidikuntukbelajarsecaramandiri.

g) Pesertadidikcenderunglebihmudahmengingatkonsep,data,atauinformasi jika peserta didik menemukannya sendiri. Model ini juga memperkuat kemampuan kerja kelompok.
2. KelemahanModelDiscoveryLearning(DL)

a. Modelini memerlukanwaktu yangcukup lamauntuk diterapkan.

b. Pelaksanaannya membutuhkan lingkungan belajar yang dilengkapi dengan berbagai sumber daya.
c. Hasildanefektivitasmodelinisangatbergantungpadakualitasdan keterampilan peserta didik.
d. Pemahamandanpengenalankonseptidakbisahanyadiukurmelalui keaktifan siswa dikelas.
e. Pesertadidikseringmengalamikesulitandalammenyusunopini,membuat prediksi, atau menarik kesimpulan.
f. Tidak semua guru memiliki keterampilan yang memadai untuk mengelola pembelajaran Discovery secara efektif.
g. Beberapagurujugamengalamikesulitandalammemantaukegiatanbelajar dengan optimal.


AplikasiCanva

PengertianAplikasiCanva

Menurut(Yarshal,2022)Canvamerupakanplatformdesaingrafisberbasis web yang memiliki kemudahan dalam penggunaannya, serta memberikan peluang besar dalam mendukung pengembangan media pembelajaran yang inovatif, menarik, dan memiliki daya tarik visual yang kuat. Aplikasi ini dirancang untuk memudahkan pengguna dalam merancang beragam jenis desain secara efisien, dengan hasil yang tetap menarik dan profesional.
Menurut (Landong et al., 2023) Canva adalah platform desain grafis yang berfungsiuntukmembuatberbagaijeniskontenvisual,sepertigrafikmediasosial, presentasi, poster, dokumen, dan lainnya. Aplikasi ini mampu menghadirkan pembelajaran yang interaktif, sehingga dapat meningkatkan motivasi siswa dalam proses belajar. Dengan fitur-fitur pendukung seperti audio, video, dan beragam tema menarik, Canva menjadi pilihan yang sangat tepat, khususnya untuk digunakan dalam pembelajaran di sekolah dasar.
Menurut (Napitupulu & Dalizah, 2024) Canva adalah sebuah platform desain berbasis daring yang menyediakan beragam fitur dan alat bantu untuk memudahkan pengguna dalam menciptakan berbagai bentuk karya visual, seperti presentasi, poster, animasi, video, serta konten grafis lainnya. Dengan fitur-fitur yang dirancang secara intuitif, aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk menciptakan materi pembelajaran yang menarik dan sesuai kebutuhan.


Menurut (Darwis & Dalimunthe, 2024) Canva merupakan aplikasi desain grafis berbasis daring yang dirancang untuk memudahkan pengguna dalam merancang berbagai jenis materi kreatif secara efisien. Platform ini berperan sebagai alat yang menjembatani kebutuhan pengguna untuk menghasilkan desain berkualitastanpamemerlukankeahlianteknisyangmendalam.SedangkanMenurut (Silalahi & Lubis, 2023) Canva merupakan platform desain daring yang menawarkanberbagaijenisalatbantuuntukmenghasilkanberagamprodukvisual, seperti presentasi, resume, pamflet, brosur, grafik, infografis, spanduk, penanda buku,buletin,danbentukdesainlainnyayangdapatdiakseslangsungmelaluisitus web resminya.
Platform ini menawarkan fitur lengkap yang mencakup pembuatan presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, grafik, infografis, spanduk, penanda buku,buletin,danbanyaklagi.Denganantarmukayanguser-friendlydanberagam pilihan template yang siap pakai, Canva memudahkan pengguna untuk menghasilkandesainyangkreatifdanprofesionaltanpamemerlukanketerampilan teknis yang mendalam. Hal ini menjadikan Canva sebagai solusi yang efektifbagi berbagai kebutuhan desain, baik untuk keperluan akademik, profesional, maupun personal (Pelangi, 2020).
Berdasarkanberbagaipandangan,Canvamerupakanplatformdesaingrafis berbasis daring yang dirancang untuk memudahkan pengguna dalam menciptakan berbagaijenismaterivisual,sepertipresentasi,poster,infografis,dankontenkreatif lainnya. Aplikasi ini menawarkan fitur yang intuitif, antarmuka yang ramah pengguna,sertaberagamtemplatesiappakaiyangmendukungefisiensidan


kreativitas. Keberadaan fitur pendukung, seperti audio, video, dan tema yang beragam, menjadikan Canva sangat relevan untuk menunjang pembelajaran, khususnya di sekolah dasar, dengan meningkatkan interaktivitas dan motivasi siswa. Selain itu, Canva juga menjadi alat yang fleksibel bagi pendidik untuk mengembangkan materi pembelajaran yang menarik dan profesional tanpa memerlukan keahlian teknis mendalam. Secara keseluruhan, Canva adalah solusi desain grafis yang efektif dan multifungsi untuk berbagai kebutuhan edukatif, profesional, dan personal.
KelebihandanKekuranganAplikasiCanva
Beberapa kelebihan dan kekurangan aplikasi Canva menurut (Astuti, 2021) sebagai berikut:
1. KelebihanAplikasiCanva
a. Menyediakanberagamdesaingrafis,animasi,template,dannomorhalaman dengan tampilan menarik.
b. Mendorongkreativitasgurudalammerancangmediapembelajaranmelalui berbagai fitur yang tersedia termasuk fitur drag and drop.
c. Memungkinkanpembuatanmediapembelajaranyangpraktissehingga menghemat waktu.
d. Memberikankesempatanbagipesertadidikuntukmengulangmateri melalui media pembelajaran berbasis Canva yang disedikan oleh guru.
e. Menawarkanresolusigambarberkualitastinggidenganpengaturancetakan otomatis sesuai ukuran slide media Canva.


f. Mendukung kolaborasi antar guru dalam merancang media pembelajaran melalui fitur tim desain Canva untuk berbagi ide dan media.
g. Memungkinkandesainmediapembelajarandilakukankapansaja,baik melalui laptop maupun ponsel.
2. KekuranganAplikasiCanva

a. Aplikasi Canva memerlukan koneksi internet yang stabil dan cukup untuk dapatdigunakan.Tanpaaksesinternetataukuotadatadiperangkat,aplikasi ini tidak dapat diakses atau digunakan untuk proses desain.
b. Canva menyediakan berbagai template, stiker, ilustrasi, font, dan lainnya yang tersedia dengan opsi berbayar. Meskipun ada beberapa elemen yang harus dibayar, pengguna masih dapat menikmati banyak template menarik dan gratis. Kunci utama adalah bagaimana pengguna memanfaatkan kreativitas dalam mendesain sesuatu yang menarik.
c. Desainyangdipilihmungkinmemilikikesamaandengandesainyangdibuat oleh orang lain, baik itu dari segi template, gambar, warna, dan lainnya. Namun, hal ini bukanlah masalah besar, karena pengguna tetap dapat memilihdanmenciptakandesainyangberbedasesuaidenganpreferensidan kreativitas pengguna.
HeyzineFlipbook

PengertianHeyzineFlipbookDigital
HeyzineFlipbookDigitalmerupakansebuahplatformyangmemungkinkan pengguna mengonversi dokumen statis, seperti PDF, ke dalam format flipbook interaktifyangmenyerupaibukufisikdenganefekmembalikhalamansecara


digital. Teknologi ini menghadirkan pengalaman membaca yang lebih dinamis, memungkinkanpembacauntukmenelusurikontendengancarayanglebihmenarik dibandingkandengandokumenkonvensional.Selainitu,HeyzineFlipbookDigital banyak dimanfaatkan dalam berbagai bidang, seperti pendidikan, bisnis, dan pemasaran, karena kemampuannya dalam menyajikan informasi dengan tampilan yang lebih estetis dan mudah diakses.
Dalam dunia pendidikan, Heyzine Flipbook Digital hadir sebagai solusi inovatif dalam penyampaian bahan ajar digital. Dengan fitur interaktif seperti hyperlink, elemen multimedia, dan navigasi yang intuitif, platform ini memungkinkan pendidik untuk mengembangkan materi pembelajaran yang lebih menarik serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Selain itu, pemanfaatanflipbookdigitalmendukungmodelpembelajaranyanglebihfleksibel, di mana siswa dapat mengakses materi kapan saja dan di mana saja tanpa terbatas oleh jenis perangkat. Hal ini sejalan dengan perkembangan pendidikan berbasis teknologi yang semakin menekankan pada keterlibatan aktif peserta didik dalam memahami konsep-konsep yang diajarkan.
Pemanfaatan Heyzine Flipbook Digital juga dapat meningkatkan interaksi antara pembaca dan konten, karena fitur-fitur interaktif yang disediakan memungkinkan pembaca untuk berinteraksi langsung dengan materi, seperti memperbesar gambar atau mengakses tautan yang relevan. Secara keseluruhan, HeyzineFlipbook Digitalmerupakan solusiinovatifdanefektifdalammendukung pembuatansertadistribusipublikasidigitalyangmenarikdaninteraktif.Selainitu,


platforminijugamemperluasjangkauanpembacasecaraglobalmelaluiakses internet, sehingga informasi dapat tersampaikan lebih luas dan efisien.
KelebihandanKekuranganHeyzineFlipbook

Adapunbeberapa kelebihanHeyzine Flipbookdigitalantara lain:

1. Interaktif: Heyzine Flipbook memungkinkan pengguna untuk menciptakan publikasiinteraktifdenganberbagaifitur,sepertiperbesarantampilan,navigasi halaman,penandahalaman,danpencarianteks.Fitur-fiturtersebutmenjadikan pengalaman membaca lebih menarik, dinamis, dan mendukung keterlibatan pembaca dalam menjelajahi konten secara lebih efektif.
2. Mudah digunakan: Platform Heyzine Flipbook dirancang dengan antarmuka yangramahpengguna,sehinggadapatdioperasikandenganmudahbahkanoleh individu yang tidak memiliki pengalaman teknis dalam pembuatan publikasi digital. Proses konversi dokumen PDF menjadi flipbook interaktif dilakukan secara intuitif dan sederhana, memungkinkan pengguna untuk menghasilkan materi digital dengan lebih efisien.
3. Dapat diakses secara online: Flipbook yang dikembangkan melalui Heyzine Flipbook dapat diakses secara daring melalui berbagai perangkat, seperti komputer, tablet, dan ponsel cerdas. Kemudahan akses ini memungkinkan pembaca untuk menjelajahi konten kapan saja dan di mana saja sesuai dengan kebutuhan mereka.
4. Penambahan Multimedia: Pengguna dapat mengintegrasikan elemen multimedia, seperti gambar, video, dan tautan web, ke dalam flipbook yang merekabuat.Penambahanelemeninimemungkinkanpeningkatanpengalaman


membacadenganmemperkayakontensertamenjadikannyalebihinteraktifdan menarik.
5. Analitik: Heyzine menawarkan fitur analitik yang memungkinkan pengguna memantau kinerja flipbook mereka, termasuk jumlah tampilan, durasi rata-rata yang dihabiskan pembaca, serta halaman yang paling sering diakses. Fitur ini memberikan wawasan yang berguna bagi pengguna dalam mengevaluasi efektivitas konten yang disajikan.
SedangkankekuranganHeyzineFlipbookantaralain:

1. Keterbatasan Fungsionalitas: Meskipun Heyzine Flipbook menyediakan fitur- fitur dasar yang memadai untuk pembuatan flipbook yang menarik, beberapa penggunamungkinmerasabahwaplatforminimemilikiketerbatasandalamhal fungsionalitas lanjutan, seperti opsi pengaturan desain yang lebih kustom dan kemampuan integrasi dengan platform lain.
2. Dibutuhkan Koneksi Internet: Karena flipbook yang dibuat dengan Heyzine diaksessecaradaring,pembacamemerlukankoneksiinternetyangstabiluntuk mengakses konten tersebut. Hal ini dapat menjadi hambatan, terutama bagi pembacayangberadadidaerahdengankoneksiinternetyanglambatatautidak stabil.
3. Keterbatasan pada versi gratis: Heyzine mungkin menyediakan versi gratis dengan fitur terbatas, sementara untuk mengakses fitur premium, pengguna diharuskan berlangganan atau membayar biaya tertentu. Hal ini dapat menjadi kendala bagi pengguna yang memiliki anggaran terbatas.


4. Ketergantungan pada Format PDF: Heyzine Flipbook secara khusus mengonversi dokumen PDF menjadi flipbook. Meskipun PDF merupakan format yang umum digunakan dalam publikasi digital, ketergantungan pada formatinidapatmenjadihambatanbagipenggunayangmemilikikontendalam format lain.
5. Keamanan Konten: Karena flipbook di-host secara daring, keamanan konten dapat menjadi perhatian bagi pengguna yang memiliki materi sensitif atau rahasia. Meskipun Heyzine mungkin menyediakan opsi keamanan tertentu, pengguna perlu memastikan bahwa flipbook mereka hanya diakses oleh pihak yang berwenang.
Langkah-langkah Pembuatan Flipbook Digital dengan Heyzine Flipbook
HeyzineFlipbookmerupakansebuahsoftwareyangdapatdigunakandalam mendesainsuatuproduk. Adapunlangkah-langkahpembuatannyasebagaiberikut:
1. Masukpadahalamangoogle,kemudianklikpencarianpadaakungoogle

“HeyzineFlipbook”

Gambar 2.1
WebHeyzine Flipbook
2. Daftarkanakunyangakandigunakandenganklik“signup”




Gambar 2.2
MasukakunHeyzineFlipbook
3. [image: ]Setelah masuk ke akun yang digunakan, upload file PDF bahan ajar yang akan di edit pada laman Heyzine Flipbook.





Gambar 2.3
UploadfilePDFBahanAjar
4. [image: ]MulaimengeditbahanajarmenggunakanlamanHeyzineFlipbookdengan berbagai fitur seperti navigasi, video, audio, page effect dan gambar




Materi

Gambar 2.4
MengeditbahanajardenganHeyzineFlipbook


MataPelajaranPendidikanKewarganegaraan(PKn)
PendidikanKewarganegaraan (PKn)adalahsalah satumatapelajaranyang termasuk dalam kurikulum sekolah. Sesuai dengan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan bertujuan untuk mengembangkanpotensipesertadidikagarmenjadiindividuyangberimandantaat kepada Tuhan Yang Maha Esa, sekaligus menumbuhkan semangat patriotisme dalam diri peserta didik.


Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) merupakan aspek pentingyangsebaiknyadiperkenalkansejakanakmemasukijenjangSekolahDasar (Wulandari&Barus,2023).Padatahapini,anak-anaksangatmemerlukanberbagai pengetahuan baru. Peningkatan fokus dan pemahaman peserta didik dapat dicapai melalui penguatan kemampuan berpikir. Ketika peserta didik mampu berpikir secara kreatif dan kritis, mereka akan lebih terampil dalam menganalisis, mengevaluasi, serta menyelesaikan berbagai permasalahan yang dihadapi dalam proses pembelajaran (Nurmairina et al., 2024).
Menurut Depdiknas, (2006) dalam penelitian (Pertiwi et al., 2021) mengemukakan Mata Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) bertujuan untukmembentukpesertadidikyangdiharapkanmampumemilikijiwaintelektual, berpikir kritis, rasional, dan kreatif dalam menyikapi berbagai isu kewarganegaraan.Selainitu,pesertadidikjugadidoronguntukberpartisipasiaktif dengan rasa tanggung jawab yang tinggi, serta bertindak secara cerdas dan tepat dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara. Pembelajaran ini juga bertujuan menanamkan jiwa antikorupsi sejak dini, yang kemudian dapat berkembang secara positif dan demokratis. Dengan demikian, peserta didik diharapkan menjadi pribadi berkarakter dan berjiwa kepemimpinan, mampu membangunIndonesia,menghadapitantangandimasadepan,danhidupharmonis dengan negara-negara lain.
Dari beberapa pernyataan diatas dapat disimpulkan bahwa Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) merupakan mata pelajaran yang sangat penting dalam kurikulumsekolah,sebagaimanadiaturdalamUndang-UndangNomor20Tahun


2003. PKn berperan dalam mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi individu yang beriman, taat kepada Tuhan Yang Maha Esa, serta memiliki semangat patriotisme. Pembelajaran ini sangat relevan untuk diperkenalkan sejak dini, terutama di jenjang Sekolah Dasar, guna memberikan pemahaman dasar tentang wawasan kebangsaan dan perilaku demokratis. Selain itu, PKn bertujuan membentuk peserta didik menjadi individu yang kritis, rasional, kreatif, serta berkarakter antikorupsi. Dengan demikian, peserta didik diharapkan mampu berkontribusi aktif dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara, sekaligus siap menghadapi tantangan di masa depan dengan jiwa kepemimpinan yang kuat.
Dalamkurikulummerdekadijelaskan PendidikanKewarganegaraan(PKn) merupakan mata pelajaran yang dirancang untuk membekali generasi muda agar kelak ketika dewasa dapat menjadi warga negara yang memahami serta mampu menjalankan hak dan kewajibannya secara bertanggung jawab. Dalam Kurikulum Merdeka, mata pelajaran PKn memiliki tujuan yang lebih luas, yaitu membentuk peserta didik menjadi individu yang berkarakter mulia, kompeten dalam berbagai aspekkehidupan,sertamampuberkontribusisecaraaktifsesuaidenganbidangnya masing-masing (Abdul Halim & Bahril, 2023). Dengan pendekatan ini, PKn tidak hanya berperan dalam membangun kesadaran bernegara, tetapi juga dalam menciptakan generasi yang berintegritas, berpikir kritis, dan siap menghadapi tantangan di era globalisasi.


TujuanPembelajaranPendidikanKewarganegaraan(PKn)

Tujuan utama pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) adalah membentuk peserta didik menjadi warga negara yang memiliki kesadaran penuh terhadaphakdan kewajibannya,sekaligusmemahamisertamengimplementasikan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari (Ajeriah & Dwi, 2022). Melalui proses pembelajaran ini, peserta didik diharapkan mampu menginternalisasi prinsip-prinsip moral dan etika yang terkandung dalam Pancasila, sehingga dapat menjadiindividuyangbertanggungjawab,berkontribusipositifdalammasyarakat, serta berperan aktif dalam menjaga keutuhan dan kemajuan bangsa.
Selainuntukmembentukpesertadidikmenjadiwarganegarayangmemiliki kesadaranpenuhterhadaphakdankewajibannya,PKnjugamenjadisalahsatucara agarpesertadidikmendapatkanpengalamanbelajaryangbermaknamelaluiproses konstruksi pengetahuan. Dalam hal ini, teori konstruktivisme menekankan bahwa pembelajaran bukan sekadar proses transfer informasi dari guru ke peserta didik, tetapilebihpadabagaimanapesertadidikmembangunpemahamanmerekasendiri melalui interaksi dengan lingkungan dan pengalaman langsung. Jean Piaget, sebagai salah satu tokoh utama dalam teori kognitif, menjelaskan bahwa perkembangankognitifanakterjadimelalui tahapan-tahapanyangmemungkinkan mereka menyusun dan menyesuaikan skema pengetahuan baru dengan yang telah dimiliki. Oleh karena itu, dalam pembelajaran PKn peserta didik perlu diberikan kesempatan untuk mengalami, mengeksplorasi, dan merefleksikan nilai-nilai kebangsaan secara aktif agar pemahaman peserta didik menjadi lebih mendalam dan bermakna.


Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) yang berlandaskan pendekatan konstruktivisme dan teori kognitif Piaget dapat diimplementasikan melalui strategi yang mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Pendekatan ini mencakup kegiatan seperti diskusi kelompok, simulasi peran, serta pemecahan masalah kontekstual yang relevan dengan kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara. Melalui strategi ini, peserta didik tidak hanya menghafal konsep- konsepkewarganegaraan,tetapi jugamengembangkankemampuanberpikirkritis, bernalar, serta menghubungkan konsep-konsep tersebut dengan situasi konkret dalamkehidupanpesertadidik.Dengandemikian,pesertadidikakanlebihmemapu memahami hak dan kewajibannya sebagai warga negarasecaralebih otentik, serta memiliki keterampilan untuk menerapkan nilai-nilai Pancasila dalam berbagai situasi sosial yang mereka hadapi.
Menurut (Djuwita, 2020) tujuan pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan yangtelahdiaturolehPermendiknasNo.20Tahun2006adalahmembekalipeserta didik dengan berbagai kompetensi, di antaranya:
a) Kemampuan berpikir kritis, rasional, dan kreatif dalam menyikapi isu-isu kewarganegaraan.
b) Kemampuan untuk berpartisipasi aktif dengan rasa tanggung jawab serta bertindak cerdas dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara, termasuk menanamkan sikap antikorupsi.
c) Perkembanganpribadi yangpositifdandemokratisuntuk membentuk karakter sesuai nilai-nilai masyarakat Indonesia, sehingga mampu hidup harmonis dengan bangsa lain.


d) Kemampuan berinteraksi dengan masyarakat internasional, baik secara langsung maupun melalui pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi, sesuai aturan global.
Materi“KerjasamadiLingkunganku”Bab3

BukuPendidikanPancasilainimerupakanbukuteksutamayangdigunakan dalam pembelajaran di seluruh satuan pendidikan jenjang SD/MI, SMP/MTs, dan SMA/MA/SMK/MAK dan bentuk pendidikan sederajat lainnya. Buku ini hadir dalam rangka memperkaya pemahaman ideologi Pancasila. Penyusunan bukuteksutamaPendidikanPancasilainimengacupadaCapaianPembelajaran dalam Kurikulum Merdeka yang telah diselaraskan dengan Capaian Kompetensi BPIP. Adapun komponen inti yang terdiri dari capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan indikator pencapaian tujuan pembelajaran antara lain:
Tabel2.2
PemetaanCapaianPembelajaran,TujuanPembelajarandan Indikator Pencapaian Tujuan Pembelajaran PKN
	
Bab
	
PokokMateri
	
Elemen
	Capaian Pembelajaran
	Tujuan Pembelajaran
	Indikator Pencapaian Tujuan Pembelajaran

	III
	A.Keberagaman
	
	Mengidentifikasi
	Melakukan kerja	sama dalamberbagai bentuk keberagaman sosial		dan
budaya		di Indonesiayang	terkait
	1.1.

	
	sosial	dan
	
	lingkungantempat
	
	Menyebutkan

	
	budaya
	
	tinggal(RT,RW,
	
	dan

	
	
	
	desa	atau
	
	menjelaskan

	
	
	NKRI
	kelurahan,
dan	kecamatan)
	
	perbedaan
sikapmencintai

	
	
	
	sebagaibagiandari
	
	tanahair

	
	
	
	wilayah	Negara
	
	danyangtidak

	
	
	
	KesatuanRepublik
	
	1.2.

	
	
	
	Indonesia.
	
	Menampilkan

	
	
	
	
	
	pertunjukan




	
Bab
	
PokokMateri
	
Elemen
	Capaian Pembelajaran
	Tujuan Pembelajaran
	Indikator Pencapaian Tujuan Pembelajaran

	
	
	
	
	persatuandan kesatuan.
	terkait keberagaman budaya	pada suatu daerah secara berkelompok

	
	b.Gotong Royong
	
	









Menunjukkansikap kerja sama dalam berbagai bentuk keberagaman suku bangsa, sosial, dan budaya diIndonesia yang terikat
persatuan dan kesatuan di lingkungantempattinggaldan sekolah
	
	2.1.
Menunjukkan tugas dan
peran		yang mencerminkan sikap	gotong royong.
2.2.
Mempraktikkan sikap
gotongroyong di
lingkungan masyarakat

	
	c.Kompak	danbersatu
	
	
	Menunjukkan sikap kompak dan	bersatu dalamberbagai bentuk keberagaman sosial		dan budaya di Indonesiayang terkait persatuandan kesatuan.
	3.1.
Menunjukkan sikap
kompak	dan saling membantusatu sama lain
3.2.
Mempraktikkan sikap
kompak dan bersatu melalui diskusi dan permainan

	
	d.Bahasa Indonesia sebagaibahasa persatuan
	
	
	Menunjukkan sikap
bangga menjadi anak Indonesia yangmemiliki
	4.1
Menggunakan bahasa Indonesia sebagaibahasa sehari-hari.




	
Bab
	
PokokMateri
	
Elemen
	Capaian Pembelajaran
	Tujuan Pembelajaran
	Indikator Pencapaian Tujuan Pembelajaran

	
	
	
	
	bahasa Indonesia sebagai bahasa persatuandi lingkungan
masyaraka
	4.2.
Menunjukkan sikap
bangga	dalam berbahasa Indonesia.



MotivasiBelajar Siswa

Motivasi merupakan suatu kondisi dalam diri yang mendorongnya untuk melakukan upaya yang ingin dicapai. Menurut Walgito dalam (Rusmono et al., 2021) motivasi mencakup tiga aspek utama. Pertama, adanya keadaan yang mendorong serta menciptakan kesiapan dalam diri individu untuk bertindak yang dapat timbul dari kebutuhan fisik, kondisi lingkungan, maupun keadaan mental. Kedua, motivasi dipengaruhi oleh perlakuan atau rangsangan yang dialami individu. Ketiga, motivasi diarahkan pada tujuan atau sasaran tertentu yang ingin dicapai melalui perilaku yang ditunjukkan.
MenurutMcDonalddalam(Rahman,2021)motivasimerupakanperubahan energi dalam diri seseorang yang ditandai dengan munculnya aspek afektif serta dorongan untuk bertindak dalam mencapai suatu tujuan. Sedangkan motivasi belajardapatdiartikansebagaidoronganyangmembantuindividuuntukmelakukan aktivitas belajar, baik yang bersumber dari faktor internal maupun eksternal sehingga menumbuhkan semangat dalam proses pembelajaran (Diandaru, 2023). Motivasi belajar memiliki peran yang signifikan dalam menentukan keberhasilan pesertadidik(Febrisah&Sujarwo,2021).Hasil belajarakanlebihoptimalapabila


didukungolehmotivasiyangkuat.Semakintepatmotivasiyangdiberikan,semakin baik pencapaian hasil belajar yang diperoleh peserta didik. Oleh karena itu, motivasi berperan penting dalam menentukan intensitas usaha belajar yang dilakukan oleh peserta didik.
Adapun teori motivasi belajar yang digunakan dalam penelitian ini adalah teorikonstruktivismeyangdikembangolehduatokohutamayaituJean Piagetdan Lev Vygotsky. Teori konstruktivisme menyatakan bahwa individu membangun pengetahuan melalui interaksi aktif dengan lingkungannya serta refleksi terhadap pengalamanyangdiperoleh.Dalamkonteksmotivasibelajar,teorikonstruktivisme memfokuskan pentingnya partisipasi aktif peserta didik dalam proses pembelajaran. Pada saat peserta didik terlibat secara aktif, peserta didik akan merasa memiliki kendali atas proses belajar yang dilakukan sehingga dapat meningkatkan motivasi intrinsik. Selain itu, dengan menghubungkan materi pembelajaran dengan pengalaman serta minat peserta didik proses belajar menjadi lebih bermakna yang akan mendorong keinginan peserta didik untuk terus belajar.
Langkah-langkahPembuatanBahanAjarDigitaldengan Canva

Canva merupakan sebuah software yang mudah digunakan untuk membuat desain menarik pada suatu produk. Adapun langkah-langkah pembeuatannya sebagai berikut:
1. Masukpadahalamangoogle,kemudianklikalatpencarianketik “Canva”





Gambar 2.5
WebCanva.com

2. KemudianmemulaimendesainbahanajardigitalmelaluiaplikasiCanva
[image: ]
Gambar 2.6 MembuatDesainCanva
3. Setelahselesaimendesainsimpandanunduhbahanajaryangtelahdibuat,pada saat mengunduh desain, canva memberikan pilihan unduhan yang diinginkan. Pilih icon heyzine flipbook.





Gambar 2.7
Unduhdesainkeheyzineflipbook

4. MembuatakungoogleHeyzineFlipbookdenganklik“signinwithgoogle”isi

sesuaidengan akunyang akandigunakan.

Gambar 2.8
Loginakunheyzine flipbook


5. Tambahkandesainyangtelahdibuatagarlebihinteraktifsepertimenambahkan video, lagu, backgorund flipbook dan lain-lain.
[image: ]

Gambar 2.9 Editbahanajar
6. Langkahterakhirbahanajaryangtelahdidesainbisadiunduhataupundi bagikan melalui link, email/web, sosial media, dan QR code.
[image: ]
Gambar 2.10
Pilihanpenyimpananbahanajar

SpesifikasiProduk

Penelitian ini menghasilkan bahan ajar digital berbantuan Canva untuk siswa sekolah dasar kelas IV yang dibuat khusus Materi Kerjasama di Lingkunganku Subbab A Keberagaman Sosial dan Budaya.
Spesifikasiprodukyang dikembangkanantaralain:

1. ProdukBahanAjarDigitalberbentukaplikasiheyzineflipbook

2. ProdukBahanAjarDigitalberbentuksoftware/programcomputer

3. ProdukBahanAjarDigitalyangbisadiubahmenjadi PDF/Dokumen.


4. Bahanajardidesainfullcolouragarterlihatmenarik

5. Menggunakanbahasayangmudahdipahamipesertadidik

Kajianrelevan

Penelitian ini mengacu pada sejumlah penelitian sebelumnya yang membahas topik serupa, yakni pengembangan dan penggunaan bahan ajar digital, yang dijadikan sebagai bahan kajian dan referensi. Rujukan dari penelitian- penelitian terdahulu tersebut akan dijelaskan secara rinci dalam bagian berikut:
Tabel 2.3 KajianRelevan
	No.
	Nama
	Tahun
	Judul
	Persamaan
	Perbedaan
	Keterangan

	1.
	Dede
	2024
	Pengemban
	Persamaanya
	Perbedaann
	Penelitianini

	
	Bungsu,
	
	ganBahan
	terdapatpada
	yaterdapat
	termasuk jenis

	
	Nenden
	
	AjarDigital
	pengembanga
	pada
	penelitian

	
	Suciyati
	
	Menggunak
	nbahanajar
	berbantuan
	pengembangan.

	
	Sartika,
	
	anFlipPDF
	digital
	flip pdf
	Pengembangan

	
	Deni
	
	Professional
	menggunaka
	professional
	pada penelitian

	
	Pratidian
	
	Berbasis
	n aplikasi
	
	ini

	
	a
	
	Diferensiasi
	Canva
	
	menggunakan

	
	
	
	Prosespada
	
	
	model 4D

	
	
	
	Materi
	
	
	(Define,Design,

	
	
	
	Lingkaran
	
	
	Develop,

	
	
	
	
	
	
	Disseminate)

	2.
	Ayuti
	2024
	Pengemban
	Persamaanya
	Perbedaann
	Penelitianini

	
	Yuningsi
	
	ganBahan
	terdapatpada
	yaterdapat
	merupakanjenis

	
	, Dessy
	
	Ajar
	pengembanga
	padamata
	penelitian

	
	Wardiah,
	
	Flipbook
	nbahanajar
	pelajaran
	pengembangan

	
	Endang
	
	Berbasis
	digital
	yang
	dengan

	
	Surtiyoni
	
	Canvapada
	menggunaka
	digunakan
	menggunakan

	
	
	
	Mata
	n Flipbook
	
	model ADDIE

	
	
	
	Pelajaran
	berbasis
	
	(Analyze,

	
	
	
	IPA di
	Canva
	
	Design,

	
	
	
	KelasV
	
	
	Development,

	
	
	
	Sekolah
	
	
	Implementation,

	
	
	
	Dasar
	
	
	Evaluation).

	3.
	Adhe
	2024
	Pengemban
	Persamaanya
	Perbedaann
	Penelitianini

	
	Risky
	
	ganBahan
	terdapatpada
	yaterdapat
	merupakanjenis

	
	N.T,
	
	Ajar
	pengembanga
	pada materi
	penelitiandan

	
	Ahmad
	
	Berbasis
	nbahanajar
	pembelajara
	pengembangan

	
	Landong
	
	Model
	digital
	
	dengan




	No.
	Nama
	Tahun
	Judul
	Persamaan
	Perbedaan
	Keterangan

	
	
	
	Pembelajara
	berbasis
	n yang
	menggunakan

	
	
	
	n Discovery
	model
	digunakan
	model penelitian

	
	
	
	Learning
	Discovery
	
	Researchand

	
	
	
	pada Tema
	Learning
	
	Development

	
	
	
	Energidan
	
	
	(R&D).

	
	
	
	Perubahann
	
	
	

	
	
	
	ya
	
	
	

	
	
	
	Berbantuan
	
	
	

	
	
	
	Media
	
	
	

	
	
	
	Canva
	
	
	

	
	
	
	SiswaKelas
	
	
	

	
	
	
	IIISD
	
	
	


KerangkaBerpikir

Berdasarkan hasil observasi di lapangan guru belum menggunakan media pembelajaran yang bervariasi pada pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn), sumber belajar yang digunakan guru hanya buku yang diterbitkan oleh Kemendikbud sehingga dalam penyampaian materi dianggap kurang menarik. Selain itu proses pembelajaran PKn di kelas IV belum menggunakan bahan ajar berbasis teknologi untuk memadai proses pembelajaran PKn. Aktivitas pembelajaranmasihmenggunakanmetodepembelajarankontekstualyaitumetode ceramah dan diskusi. Pada saat pembelajaran berlangsung masih ditemukan rendahnya respon dan partisipasi oleh beberapa peserta didik. Aktivitas pembelajaran masih berpusat pada guru, sedangkan peserta didik cenderung pasif dalam mengikuti proses pembelajaran. Pada bahan ajar dilengkapi petunjuk untuk membantupesertadidikdalampembelajaransecaraaktifdanmandiri,terlebihlagi penggunaan pendekatan Discovery Learning yang akan digunakan juga dapat memberi kesempatan peserta didik untuk terlibat langsung dalam pembelajaran, peserta didik dapat berpikir aktif, berkomunikasi, mencari solusi masalah dan memecahkanmasalah.Untukmenciptakanprosesbelajarmengajaryangefektif,


maka dalam pembelajaran dibutuhkan bahan ajar yang didalamnya di lengkapi petunjuk untuk belajar mandiri.
Untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan dan keefektifannya bahan ajar media Canva menggunakan model Discovery Learning, maka harus dilakukan melalui tahap dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Tahap pendahuluan (observasi mengenai bahan ajar, deskripsi dan analisis bahan ajar), pengembangan (menentukan desain bahan ajar untuk menulis teks deskripsi, menyusun perangkat bahanajar,melakukanujicobaparaahli,evaluasi,perbaikandanproduk).Banyak prosespembelajaran yangwajibdiinovasikan agarterciptanyapembelajaranyang menarik. Saat ini peserta didik SDN 064034 Medan sudah banyak yang bisa menggunakan teknologi dalam kehidupan sehari-hari. Penggunaan teknologi telah menjadi bagian yang tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari, termasuk dalam mendukungprosespembelajaranyanglebihmenarikdankontekstualsesuaidengan realitas kehidupan. Namun, masih terdapat sejumlah guru yang belum secara optimal memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi dalam kegiatan pembelajaran, sehingga potensi penerapan teknologi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran belum sepenuhnya tercapai.
Media pembelajaran merupakan salah satu sarana penting dalam menyampaikan informasi secara efektif dari guru kepada peserta didik, terutama melaluipemanfaatanmediayangrelevandantepatguna.Canvamerupakansebuah aplikasi yang memberikan banyak inovasi yang dapat digunakan untuk membuat bahanajaryangmenarik.PenggunaanCanvamemilikikekurangansepertiharus


 (
Permasalahan
Awal
Gurubelummenggunakanmediapembelajaranyang
bervariasi
Bahanajarhanyamenggunakanbuku 
Kemendikbud
Pembelajaranpknkurangmenarik,sehinggasiswakurangaktif dalam belajar, respon dan partisipasi rendah
Guru masih menggunakan model pembelajaran seperti 
cermah dan penugasan
)menggunakan jaringan internet dan ada juga kelebihan Canva yang dapat memberikaninovasikreatifdalampembuatanbahanajaryangdigunakanpadasaat pembelajaran. Berdasarkan asumsi diatas maka peneliti dapat membuat kerangka berpikir sebagai berikut:
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Gambar 2.11 KerangkaBerpikir
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