NASKAH INOVASI PEMBELAJARAN

Menumbuhkan Etika, Empati, dan Berpikir Kritis Siswa di Era Digital melalui Projek Kelompok Tematik
Informatika

[. JUDUL INOVASI

Pembelajaran Berbasis Projek Kelompok Tematik untuk Mengasah Berpikir Kritis, Etika, dan Empati
Digital pada Mata Pelajaran Informatika.

[I. LATAR BELAKANG

Di era digital saat ini, peserta didik SMA memiliki tingkat literasi teknologi yang sangat tinggi. Mereka
mahir mengoperasikan perangkat digital, menggunakan berbagai platform media sosial, hingga
memanfaatkan teknologi kecerdasan buatan (Artificial Intelligence / Al) untuk menyelesaikan tugas
sehari-hari.

Namun, tingginya kecanggihan teknis ini belum diimbangi dengan daya kritis dan etika berinternet yang
memadai. Berdasarkan pengamatan di kelas, murid-murid masih sering:

* Menelan berita hoaks secara mentah-mentah tanpa menguji kebenaran informasi.
* Terpancing ujaran kebencian (hate speech) dan emosi di kolom komentar media sosial.

* Belum menyadari besarnya jejak digital serta dampak sosial dari setiap tombol share atau unggahan
yang mereka lakukan.

Oleh karena itu, diperlukan sebuah pendekatan inovatif agar pembelajaran Informatika tidak hanya
berfokus pada penguasaan teknis atau hafalan teori semata, melainkan membentuk karakter dan
empati peserta didik di dunia digital.

[Il. TANTANGAN

Tantangan utama yang dihadapi guru adalah mengubah materi "Berpikir Kritis dan Dampak Sosial
Informatika" dari topik yang terkesan teoretis dan penceramahan menjadi pengalaman belajar yang
nyata, kontekstual, dan berdampak.

Guru dituntut untuk:
* Mengendalikan proses belajar agar tidak berhenti pada hafalan definisi.
* Membimbing siswa agar mengalami langsung proses validasi informasi dan identifikasi bias.

* Mendorong siswa merumuskan solusi nyata atas isu sosial-digital yang ada di lingkungan sekitar
sekolah maupun masyarakat.

IV. AKSI / STRATEGI INOVASI

Untuk menjawab tantangan tersebut, guru merancang "Gerakan 25/11" menggunakan strategi Projek
Kelompok Tematik.

Langkah-Langkah Pelaksanaan:



* Pembentukan Kelompok & Pemilihan Isu Kontekstual

Siswa dibagi ke dalam kelompok kecil dan diminta memilih salah satu topik hangat terkait dampak
sosial teknologi, seperti:

* Etika penggunaan Al dalam menyelesaikan tugas sekolah.
* Kampanye pencegahan dan penanganan cyberbullying.
* Analisis jejak digital dan privasi data.
* Strategi menangkal berita hoaks di komunitas lokal.
* Investigasi Data & Wawancara Lapangan

Siswa tidak hanya membaca literatur, tetapi juga melakukan pendampingan investigasi data dan
mewawancarai teman sejawat mengenai pemahaman serta pengalaman digital mereka.

* Diskusi Kritis & Pembuatan Produk Aksi Nyata

Siswa berdiskusi secara mendalam untuk membedakan fakta dan opini serta merancang produk
edukatif sebagai aksi nyata, seperti:

* Poster digital edukatif.

* Infografis anti-hoaks.

* Video kampanye etika dan empati digital.
* Presentasi & Aksi Kampanye

Hasil karya dipresentasikan di depan kelas dan disebarluaskan sebagai bentuk aksi nyata mengedukasi
lingkungan sekolah.

V. HASIL DAN DAMPAK

Inovasi Gerakan 25/11 memberikan dampak positif yang signifikan terhadap proses dan hasil belajar
siswa:

* Peningkatan Daya Kritis: Siswa mampu membedakan secara tajam antara fakta dan opini serta tidak
mudah terprovokasi hoaks.

* Keterampilan Komunikasi & Etika: Siswa lebih bijak dalam menyusun narasi kampanye dan
berkomunikasi di dunia digital.

* Pembentukan Karakter Digital: Tumbuhnya rasa empati, kepedulian sosial, serta tanggung jawab atas
jejak digital yang ditinggalkan.

* Pembelajaran Bermakna: Materi Dampak Sosial Informatika berubah menjadi pengalaman belajar
kontekstual yang membanggakan dan relevan dengan kehidupan siswa.

VI. REFLEKSI & KESIMPULAN



Melalui praktik baik ini, disadari bahwa mengajar Informatika bukan sekadar melatih kemampuan teknis
atau coding semata. Lebih dari itu, peran pendidik adalah membentuk karakter, empati, dan
kemampuan berpikir jernih peserta didik di tengah derasnya arus informasi.

Semoga inovasi ini dapat menginspirasi rekan-rekan guru untuk terus berjuang menanamkan nilai-nilai
etika, kebaikan, dan kebijaksanaan, sehingga murid-murid tidak hanya tumbuh menjadi pribadi yang
canggih secara teknologi, tetapi juga insan yang bijak, kritis, dan berempati bagi sesama.



