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MATA PELAJARAN : IPS (SOSIOLOGI)
BAB 2: GLOBALISASI DAN MASYARAKAT DIGITAL



A.	IDENTITAS MODUL
Nama Sekolah	:	.....................................................................................
Nama Penyusun	:	.....................................................................................
Mata Pelajaran	:	IPS (Sosiologi)
Kelas / Fase /Semester	: 	XII/ F / Ganjil
Alokasi Waktu 	:	Perkiraan 12-16 JP (3-4 Pertemuan @ 4 JP)
Tahun Pelajaran	:	2025 / 2026


B.	IDENTIFIKASI KESIAPAN PESERTA DIDIK
Peserta didik pada umumnya telah memiliki pemahaman dasar tentang konsep masyarakat, interaksi sosial, perubahan sosial, dan lembaga sosial dari jenjang sebelumnya (Kelas X/XI). Mereka juga sangat familiar dengan penggunaan teknologi digital dalam kehidupan sehari-hari (media sosial, e-commerce, game online, dsb.). Beberapa peserta didik mungkin sudah memiliki pandangan awal tentang globalisasi dari berita atau diskusi umum, namun belum menganalisis dampaknya secara sosiologis dan kritis. Keterampilan yang mungkin sudah dimiliki adalah kemampuan mencari informasi dari internet, berinteraksi secara daring, dan berbagi konten digital.

C.	KARAKTERISTIK MATERI PELAJARAN
Materi Globalisasi dan Masyarakat Digital mencakup jenis pengetahuan konseptual (definisi globalisasi, masyarakat digital, teori-teori sosiologi tentang globalisasi), faktual (contoh-contoh fenomena globalisasi dan digitalisasi di Indonesia dan dunia), dan prosedural (menganalisis dampak sosial, mengidentifikasi tantangan, merumuskan solusi). Relevansi dengan kehidupan nyata peserta didik sangat tinggi, karena mereka adalah "generasi digital native" yang hidup di tengah arus globalisasi. Materi ini memungkinkan mereka untuk memahami bagaimana dunia di sekitar mereka terbentuk dan bagaimana mereka berinteraksi di dalamnya. Tingkat kesulitan materi bervariasi; konsep dasar mungkin mudah, tetapi analisis mendalam tentang dampak (positif dan negatif), dilema etika, serta perumusan strategi adaptasi memerlukan penalaran kritis dan pemahaman konteks sosial yang kompleks. Struktur materi dimulai dari konsep globalisasi, kemudian masuk ke karakteristik masyarakat digital, analisis dampaknya di berbagai sektor (ekonomi, budaya, politik), serta membahas tantangan dan peluang di era ini. Integrasi nilai dan karakter dapat dilakukan melalui pengembangan sikap berpikir kritis, tanggung jawab digital, peduli sosial, toleransi terhadap keberagaman, kolaborasi, kreatif dalam memanfaatkan teknologi, serta memiliki kesadaran kewargaan global.

D.	DIMENSI PROFIL LULUSAN PEMBELAJARAN
Berdasarkan tujuan pembelajaran, dimensi profil lulusan yang akan dikembangkan adalah:
· Kewargaan: Peserta didik memiliki kesadaran akan hak dan tanggung jawabnya sebagai warga negara dan warga dunia di era globalisasi dan masyarakat digital, serta mampu berkontribusi dalam mengatasi masalah sosial.
· Penalaran Kritis: Peserta didik mampu menganalisis secara mendalam dampak globalisasi dan perkembangan teknologi digital terhadap struktur dan dinamika masyarakat, serta mengevaluasi informasi digital secara cerdas.
· Kreativitas: Peserta didik mampu merumuskan ide-ide inovatif untuk memanfaatkan peluang di era digital, mengatasi masalah sosial yang timbul, dan menciptakan konten digital yang positif.
· Kolaborasi: Peserta didik bekerja sama dalam kelompok untuk menganalisis isu-isu global dan digital, berdiskusi, serta merancang solusi kolektif.
· Kemandirian: Peserta didik memiliki inisiatif dalam mencari informasi, mengembangkan literasi digital, dan membentuk pandangan pribadi yang bertanggung jawab tentang isu-isu globalisasi.
· Komunikasi: Peserta didik mampu menyampaikan hasil analisis, argumen, dan solusi permasalahan sosial di era digital secara lisan maupun tulisan, serta melalui media digital secara efektif.



DESAIN PEMBELAJARAN


A.	CAPAIAN PEMBELAJARAN (CP) NOMOR : 32 TAHUN 2024
Pada akhir fase F, peserta didik mampu menganalisis dan mengevaluasi gejala sosial, perubahan sosial, serta berbagai dinamika masyarakat kontemporer dengan menggunakan konsep dan teori sosiologi untuk mengembangkan pemahaman kritis, empati, dan kepedulian sosial, serta merumuskan alternatif solusi terhadap permasalahan sosial di lingkungan lokal, nasional, dan global.

B. 	LINTAS DISIPLIN ILMU YANG RELEVAN
· Ekonomi: Memahami globalisasi ekonomi, perdagangan internasional, pasar digital, e-commerce, dan dampak disruptif teknologi terhadap lapangan kerja.
· Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn): Memahami konsep kewargaan digital, etika berinternet, keamanan siber, dan partisipasi politik di era digital.
· Bahasa Indonesia: Keterampilan literasi digital, kemampuan menulis esai atau artikel yang informatif dan persuasif tentang isu-isu globalisasi.
· Informatika/TIK: Memahami dasar-dasar teknologi digital, internet, media sosial, dan dampaknya pada masyarakat.
· Antropologi: Memahami perubahan budaya, akulturasi, dan difusi budaya akibat globalisasi.

C. 	TUJUAN PEMBELAJARAN
Pertemuan 1: Memahami Konsep Globalisasi dan Dinamikanya
· Peserta didik dapat mengidentifikasi berbagai manifestasi globalisasi dalam kehidupan sehari-hari dan mengaitkannya dengan konsep globalisasi. (Mindful Learning)
· Peserta didik mampu menjelaskan definisi globalisasi dari berbagai sudut pandang sosiologis (misalnya, globalisasi sebagai proses, kondisi, atau ideologi). (Meaningful Learning)
· Peserta didik mampu mengidentifikasi karakteristik dan dimensi-dimensi globalisasi (ekonomi, politik, sosial-budaya, teknologi, lingkungan) dengan tepat. (Penalaran Kritis)
· Peserta didik dapat menganalisis faktor-faktor pendorong terjadinya globalisasi. (Penalaran Kritis)
Pertemuan 2: Masyarakat Digital: Karakteristik dan Dampaknya pada Interaksi Sosial
· Peserta didik dapat mengidentifikasi ciri-ciri utama masyarakat digital dan fenomena digitalisasi yang terjadi di sekitar mereka. (Meaningful Learning)
· Peserta didik mampu menganalisis dampak positif dan negatif perkembangan teknologi digital terhadap pola interaksi sosial, komunikasi, dan pembentukan komunitas. (Penalaran Kritis)
· Peserta didik mampu mengevaluasi perubahan nilai dan norma sosial yang diakibatkan oleh perkembangan masyarakat digital (misalnya, privasi, etika berinternet). (Penalaran Kritis)
· Peserta didik dapat mengidentifikasi peluang dan tantangan yang muncul dalam masyarakat digital. (Kreativitas)
Pertemuan 3: Dampak Globalisasi dan Masyarakat Digital di Berbagai Sektor Sosial
· Peserta didik mampu menganalisis dampak globalisasi dan masyarakat digital terhadap aspek ekonomi (misalnya, e-commerce, gig economy, ketimpangan). (Penalaran Kritis)
· Peserta didik dapat mengidentifikasi dampak globalisasi dan masyarakat digital terhadap aspek budaya (misalnya, homogenisasi budaya, hibridisasi budaya, cultural lag). (Penalaran Kritis)
· Peserta didik mampu mengevaluasi dampak globalisasi dan masyarakat digital terhadap aspek politik (misalnya, partisipasi politik, hoax, cyber security). (Penalaran Kritis, Kewargaan)
· Peserta didik dapat merumuskan strategi adaptasi dan solusi sosiologis untuk menghadapi tantangan dan memanfaatkan peluang di era globalisasi dan masyarakat digital secara bertanggung jawab. (Kreativitas, Kolaborasi)

D.	TOPIK PEMBELAJARAN KONTEKSTUAL
· Globalisasi: Pengaruh K-Pop di Indonesia, tren makanan global, e-commerce lintas batas (Shopee, TikTok Shop), migrasi pekerja, influencer global, isu perubahan iklim global.
· Masyarakat Digital: Fenomena FOMO (Fear of Missing Out), cancel culture, filter bubble, digital footprint, cyberbullying, online learning, platform streaming (Netflix, Spotify), game online dan dampaknya, e-sport, e-wallet.
· Dampak Gabungan: Perubahan pola konsumsi, masalah privasi data, polarisasi opini di media sosial, penyebaran hoax, peluang ekonomi digital bagi UMKM, ancaman terhadap nilai-nilai lokal.
· Solusi: Literasi digital, pentingnya digital detox, etika berinternet, memfilter informasi, menjaga kearifan lokal di tengah arus global.

E.	KERANGKA PEMBELAJARAN
PRAKTIK PEDAGOGIK:
· Metode Pembelajaran Berbasis Proyek: Peserta didik dapat merancang sebuah "Kampanye Literasi Digital" (misalnya, membuat video edukasi pendek, infografis, atau podcast tentang bahaya hoax atau pentingnya privasi data), atau "Analisis Fenomena Globalisasi/Digitalisasi Lokal" (misalnya, meneliti dampak warung kopi modern terhadap warung tradisional, atau perubahan pola komunikasi antar remaja). Proyek ini akan melibatkan penelitian, analisis data sosial, perumusan solusi, dan presentasi.
· Diskusi Kelompok: Mendorong analisis kritis terhadap fenomena sosial, debat tentang isu-isu kontroversial, dan berbagi pandangan.
· Eksplorasi Lapangan (Opsional/Modifikasi): Jika memungkinkan, observasi ke area publik (pusat perbelanjaan, kafe) untuk mengamati pola interaksi digital, atau observasi terhadap penggunaan teknologi di UMKM lokal. Alternatifnya, eksplorasi virtual melalui analisis data media sosial (tanpa mengidentifikasi individu), survei daring, atau analisis konten YouTube/TikTok.
· Wawancara (Opsional/Modifikasi): Jika memungkinkan, wawancara dengan pengusaha daring, aktivis literasi digital, remaja, atau orang tua tentang pengalaman mereka menghadapi globalisasi dan masyarakat digital. Alternatifnya, mencari informasi dari rekaman wawancara ahli secara daring.
· Presentasi: Peserta didik mempresentasikan hasil proyek, diskusi, atau temuan eksplorasi mereka.
MITRA PEMBELAJARAN:
· Lingkungan Sekolah: Guru mata pelajaran lain (Ekonomi, PPKn, Bahasa Indonesia, TIK) untuk integrasi materi dan pengembangan keterampilan lintas disiplin.
· Lingkungan Luar Sekolah: Komunitas literasi digital, startup teknologi lokal, Dinas Komunikasi dan Informatika (Diskominfo), praktisi media sosial, UMKM yang menggunakan platform digital.
· Masyarakat: Orang tua, tokoh masyarakat, remaja dan pemuda yang aktif di dunia digital, komunitas budaya.
LINGKUNGAN BELAJAR:
· Ruang Fisik: Ruang kelas yang nyaman dan fleksibel untuk diskusi kelompok, presentasi, dan penggunaan media. Laboratorium komputer/ruang multimedia untuk eksplorasi digital.
· Ruang Virtual: Platform Google Classroom sebagai pusat informasi, penugasan, pengumpulan tugas, dan e-portfolio proyek. Grup diskusi online (misalnya WhatsApp Group, Google Meet, Zoom) untuk komunikasi dan diskusi di luar jam pelajaran.
PEMANFAATAN DIGITAL:
· Perpustakaan Digital: Pemanfaatan e-book sosiologi, artikel ilmiah, jurnal, data survei online, berita digital, dan sumber belajar online lainnya untuk eksplorasi materi yang lebih mendalam.
· Forum Diskusi Daring: Google Classroom, WhatsApp Group, atau platform lain untuk diskusi, tanya jawab, dan berbagi sumber belajar.
· Penilaian Daring: Penggunaan Google Forms untuk kuesioner asesmen awal dan tes formatif, Kahoot/Mentimeter untuk kuis interaktif dan umpan balik cepat.
· Analisis Konten Digital: Menggunakan platform media sosial sebagai objek analisis (misalnya, tren di TikTok, pola diskusi di X/Facebook) untuk mengidentifikasi fenomena sosial.
· Video Pembelajaran: Pemanfaatan video dokumenter tentang globalisasi, netizen, dampak media sosial, atau cyber security.

F.	LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN BERDIFERENSIASIV
PERTEMUAN 1: 
MEMAHAMI KONSEP GLOBALISASI DAN DINAMIKANYA
KEGIATAN PENDAHULUAN (15 MENIT)
· Prinsip Pembelajaran Berkesadaran (Mindful Learning): Guru menyapa peserta didik dan mengajak mereka untuk mengamati benda-benda di sekitar mereka (misalnya, pakaian yang dikenakan, merek ponsel, makanan ringan). Guru bertanya: "Dari mana asal produk-produk ini? Apakah ini murni produk Indonesia atau ada pengaruh dari luar?" Ini akan membangun kesadaran tentang fenomena globalisasi yang ada di sekitar mereka. Guru dapat mengajak peserta didik untuk melakukan peregangan dan mindful breathing sejenak.
· Prinsip Pembelajaran Bermakna (Meaningful Learning): Guru menampilkan berita atau video singkat tentang isu global (misalnya, tren makanan global, festival budaya dari negara lain di Indonesia). Guru bertanya: "Bagaimana peristiwa atau tren ini bisa terjadi di tempat kita? Apa kaitannya dengan istilah 'globalisasi'?" Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan mengaitkan globalisasi dengan kehidupan mereka sehari-hari.
· Prinsip Pembelajaran Menggembirakan (Joyful Learning): Guru dapat mengadakan kuis singkat interaktif menggunakan Kahoot/Mentimeter tentang negara asal berbagai merek terkenal di dunia.

KEGIATAN INTI (105 MENIT)
Memahami (Understanding) - Berkesadaran & Bermakna:
· Diferensiasi Konten: Guru menyediakan berbagai sumber belajar:
· Visual/Audiovisual: Video animasi penjelasan globalisasi, infografis dimensi globalisasi, foto-foto contoh globalisasi di berbagai negara.
· Bacaan: Buku teks Sosiologi SMA/MA Kelas XII Bab 2 bagian A (Globalisasi), artikel berita daring tentang globalisasi, kutipan teori sosiologi tentang globalisasi (misalnya, Giddens, Robertson).
Diferensiasi Proses:
· Eksplorasi Mandiri: Peserta didik secara individu atau berpasangan mengeksplorasi sumber belajar sesuai preferensi mereka.
· Analisis Manifestasi Globalisasi: Peserta didik dalam kelompok kecil mengidentifikasi minimal 5 contoh nyata manifestasi globalisasi di lingkungan sekolah atau tempat tinggal mereka dan mengaitkannya dengan dimensi globalisasi.
· Diskusi Kelompok: Peserta didik berdiskusi untuk membedakan definisi globalisasi dari berbagai sudut pandang dan mengidentifikasi faktor pendorongnya. Guru memfasilitasi diskusi dengan pertanyaan pemantik yang mengarah pada pemahaman inti.
· "Ayo Cermati!" dan "Ayo Berpikir Kritis!" (Buku Siswa): Peserta didik mengerjakan aktivitas ini secara kolaboratif dalam kelompok.
· Refleksi (Mindful Learning): Setelah analisis dan diskusi, guru meminta peserta didik untuk merenungkan, "Bagaimana globalisasi telah mengubah cara hidup orang tua atau kakek-nenek saya dibandingkan dengan saya?" Mereka dapat menuliskan satu hal baru yang mereka pahami atau satu pertanyaan yang masih mereka miliki tentang globalisasi.
Mengaplikasi (Applying) - Bermakna & Menggembirakan:
Diferensiasi Produk/Proses:
· Peta Konsep: Peserta didik membuat peta konsep tentang globalisasi yang mencakup definisi, karakteristik, dimensi, dan faktor pendorong.
· Sketsa/Komik Mini: Peserta didik membuat sketsa atau komik mini yang menggambarkan satu aspek globalisasi yang paling menarik bagi mereka.
· Presentasi Mini: Setiap kelompok mempresentasikan hasil identifikasi manifestasi globalisasi dan analisis faktor pendorongnya.
· Latihan Soal Aplikasi Konsep: Menyediakan latihan soal yang mengaplikasikan konsep globalisasi pada studi kasus sederhana.
· Pembelajaran Berbasis Proyek (Tahap Awal): Guru memperkenalkan ide proyek akhir untuk bab ini (misalnya, merancang "Kampanye Literasi Digital" atau "Analisis Fenomena Globalisasi/Digitalisasi Lokal"). Peserta didik mulai berpikir tentang ide proyek.
Merefleksi (Reflecting) - Berkesadaran & Bermakna:
· Guru meminta peserta didik untuk menuliskan satu kalimat yang merangkum pemahaman mereka tentang globalisasi.
· Jurnal singkat tentang bagaimana pemahaman ini bisa membantu mereka menjadi warga dunia yang lebih cerdas.

KEGIATAN PENUTUP (15 MENIT)
· Umpan Balik Konstruktif: Guru memberikan apresiasi atas partisipasi dan usaha peserta didik. Guru secara umum mengulas kembali poin-poin penting materi globalisasi dan mengidentifikasi area yang mungkin masih perlu diperkuat.
· Menyimpulkan Pembelajaran: Guru bersama peserta didik menyimpulkan konsep utama globalisasi, karakteristik, dan faktor pendorongnya.
· Perencanaan Pembelajaran Selanjutnya: Guru menyampaikan materi yang akan dibahas pada pertemuan berikutnya (Masyarakat Digital) dan memberikan tugas untuk membaca atau menonton video pendahuluan tentang fenomena digitalisasi.

PERTEMUAN 2: 
MASYARAKAT DIGITAL: KARAKTERISTIK DAN DAMPAKNYA PADA INTERAKSI SOSIAL
KEGIATAN PENDAHULUAN (15 MENIT)
· Prinsip Pembelajaran Berkesadaran (Mindful Learning): Guru menampilkan data statistik penggunaan media sosial atau internet di Indonesia. Guru bertanya: "Seberapa sering Anda menggunakan media digital dalam sehari? Bagaimana rasanya jika Anda tidak bisa mengakses internet selama 24 jam?" Ini akan memicu kesadaran tentang ketergantungan pada teknologi digital. Guru dapat memulai dengan sesi mindful observation (mengamati penggunaan gadget teman sebaya di luar kelas, jika memungkinkan).
· Prinsip Pembelajaran Bermakna (Meaningful Learning): Guru mengaitkan konsep masyarakat digital dengan perubahan cara bersosialisasi, belajar, dan bekerja. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran mengenai masyarakat digital dan dampaknya pada interaksi sosial.
· Prinsip Pembelajaran Menggembirakan (Joyful Learning): Guru dapat mengadakan survei kilat menggunakan Mentimeter tentang platform media sosial favorit peserta didik dan alasannya.

KEGIATAN INTI (105 MENIT)
Memahami (Understanding) - Berkesadaran & Bermakna:
· Diferensiasi Konten: Sumber belajar tentang ciri masyarakat digital, dampak media sosial, fenomena cyberbullying, privasi data (buku teks Bab 2 bagian B, video dari YouTube tentang dampak media sosial, artikel berita tentang kasus siber).
Diferensiasi Proses:
· Analisis Studi Kasus: Peserta didik dalam kelompok menganalisis studi kasus tentang bagaimana teknologi digital mengubah interaksi sosial (misalnya, fenomena online dating, flash mob via media sosial, komunitas online).
· Diskusi Kelompok: Membahas dampak positif (konektivitas, akses informasi) dan negatif (cyberbullying, hoax, kecanduan) dari teknologi digital terhadap interaksi sosial.
· Identifikasi Dilema Etika: Peserta didik mengidentifikasi dilema etika yang sering muncul di masyarakat digital (misalnya, berbagi informasi pribadi, privasi data, konten SARA).
· "Ayo Cermati!" dan "Ayo Berpikir Kritis!" (Buku Siswa): Mengerjakan secara mandiri atau berpasangan.
· Refleksi (Mindful Learning): Peserta didik diminta menuliskan dalam jurnal mereka, "Bagaimana saya dapat menggunakan teknologi digital secara lebih bijak dan bertanggung jawab?"
Mengaplikasi (Applying) - Bermakna & Menggembirakan:
Diferensiasi Produk/Proses:
· Poster Kampanye Digital: Peserta didik merancang poster atau infografis sederhana tentang "Etika Berinternet" atau "Waspada Hoax".
· Debat Mini: Kelompok dapat berdebat tentang "Apakah media sosial lebih banyak merusak atau memperkuat hubungan sosial?".
· Analisis Penggunaan Pribadi: Peserta didik secara mandiri menganalisis pola penggunaan media digital mereka sendiri dan membuat rencana untuk penggunaan yang lebih sehat.
· Presentasi Hasil Analisis: Setiap kelompok mempresentasikan hasil analisis dampak masyarakat digital pada interaksi sosial.
· Pembelajaran Berbasis Proyek (Pengembangan): Peserta didik melanjutkan pengembangan ide proyek mereka, fokus pada isu-isu masyarakat digital.
· Merefleksi (Reflecting) - Berkesadaran & Bermakna:
· Guru meminta peserta didik untuk mengidentifikasi satu keterampilan baru yang mereka butuhkan untuk menjadi warga digital yang baik.
· Jurnal reflektif tentang kekhawatiran dan harapan mereka terhadap masa depan interaksi sosial di era digital.

KEGIATAN PENUTUP (15 MENIT)
· Umpan Balik Konstruktif: Guru memberikan umpan balik umum tentang pemahaman konsep masyarakat digital dan dampaknya, menyoroti kesalahan umum dan memberikan klarifikasi.
· Menyimpulkan Pembelajaran: Guru bersama peserta didik merangkum definisi, karakteristik, dan dampak masyarakat digital terhadap interaksi sosial.
· Perencanaan Pembelajaran Selanjutnya: Guru memperkenalkan materi tentang dampak globalisasi dan masyarakat digital di berbagai sektor sosial, serta mengingatkan untuk mempersiapkan proyek akhir.

PERTEMUAN 3: 
DAMPAK GLOBALISASI DAN MASYARAKAT DIGITAL DI BERBAGAI SEKTOR SOSIAL
KEGIATAN PENDAHULUAN (15 MENIT)
· Prinsip Pembelajaran Berkesadaran (Mindful Learning): Guru menampilkan berita atau studi kasus tentang perubahan ekonomi (misalnya, gig economy, UMKM go digital) atau perubahan budaya (misalnya, munculnya influencer baru, pergeseran tren) akibat globalisasi dan digitalisasi. Guru bertanya: "Bagaimana perubahan ini memengaruhi pilihan karier Anda atau cara Anda mengkonsumsi berita?" Ini akan memicu kesadaran tentang dampak yang lebih luas. Guru dapat memulai dengan sesi mindful listening (mendengarkan suara di sekitar) untuk meningkatkan fokus.
· Prinsip Pembelajaran Bermakna (Meaningful Learning): Guru mengaitkan dampak globalisasi dan masyarakat digital dengan isu-isu kontemporer seperti ketimpangan ekonomi, pelestarian budaya, atau polarisasi politik. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.
· Prinsip Pembelajaran Menggembirakan (Joyful Learning): Guru dapat memutar cuplikan video singkat tentang berbagai budaya dunia atau fenomena e-commerce yang menarik.

KEGIATAN INTI (105 MENIT)
Memahami (Understanding) - Berkesadaran & Bermakna:
· Diferensiasi Konten: Sumber belajar tentang dampak globalisasi dan masyarakat digital pada ekonomi (Bab 2 bagian C), budaya, dan politik (laporan penelitian, artikel jurnal, video dokumenter, case studies dari buku teks).
Diferensiasi Proses:
· Analisis Data/Infografis: Peserta didik dalam kelompok menganalisis data statistik atau infografis tentang pertumbuhan e-commerce, penyebaran hoax, atau perubahan pola konsumsi budaya.
· Diskusi Kelompok: Membahas dampak globalisasi dan masyarakat digital pada masing-masing sektor (ekonomi, budaya, politik) secara mendalam, termasuk tantangan (misalnya, disrupsi, alienasi budaya, polarisasi) dan peluang (misalnya, ekonomi kreatif, promosi budaya lokal, partisipasi politik).
· Studi Kasus Solusi: Peserta didik mencari contoh inisiatif atau kebijakan yang diterapkan untuk mengatasi dampak negatif globalisasi dan digitalisasi (misalnya, program literasi digital, regulasi data pribadi, promosi produk lokal).
· "Ayo Cermati!" dan "Ayo Berpikir Kritis!" (Buku Siswa): Mengerjakan secara mandiri atau berpasangan.
· Refleksi (Mindful Learning): Peserta didik diminta untuk memikirkan, "Bagaimana saya dapat menjadi agen perubahan positif di era globalisasi dan masyarakat digital?"
Mengaplikasi (Applying) - Bermakna & Menggembirakan:
Diferensiasi Produk/Proses:
· Desain Proyek Literasi Digital: Peserta didik merancang sebuah program atau materi untuk kampanye literasi digital di lingkungan sekolah atau komunitas mereka.
· Analisis Kebijakan: Peserta didik menganalisis efektivitas kebijakan pemerintah atau inisiatif komunitas dalam menghadapi dampak globalisasi.
· Presentasi Proyek Akhir: Peserta didik mempresentasikan hasil proyek "Kampanye Literasi Digital" atau "Analisis Fenomena Globalisasi/Digitalisasi Lokal" yang mereka rancang. Penilaian meliputi kreativitas, kolaborasi, kedalaman analisis, dan kualitas komunikasi.
· Simulasi Diskusi Panel: Peserta didik dapat mensimulasikan diskusi panel tentang "Masa Depan Indonesia di Era Globalisasi dan Masyarakat Digital".
· Umpan Balik Rekan Sebaya: Peserta didik saling memberikan umpan balik konstruktif terhadap presentasi proyek teman.
Merefleksi (Reflecting) - Berkesadaran & Bermakna:
· Guru meminta peserta didik untuk mengidentifikasi satu komitmen pribadi mereka untuk berkontribusi pada masyarakat digital yang lebih positif.
· Jurnal reflektif tentang bagaimana pembelajaran ini mengubah pandangan mereka tentang peran sosiologi dalam memahami dan membentuk dunia modern.

KEGIATAN PENUTUP (15 MENIT)
· Umpan Balik Konstruktif: Guru memberikan umpan balik terperinci tentang proyek, presentasi, dan pemahaman konsep globalisasi dan masyarakat digital di berbagai sektor. Guru memberikan apresiasi atas kerja keras, kreativitas, dan kolaborasi peserta didik.
· Menyimpulkan Pembelajaran: Guru bersama peserta didik membuat rangkuman menyeluruh tentang semua konsep yang telah dipelajari dalam bab ini.
· Perencanaan Pembelajaran Selanjutnya: Guru menyampaikan materi selanjutnya dan memberikan motivasi untuk terus mengembangkan rasa ingin tahu dan kepedulian terhadap isu-isu sosial. Peserta didik diminta untuk menuliskan satu hal yang paling mereka syukuri dari pembelajaran bab ini.

G.	ASESMEN PEMBELAJARAN
ASESMEN AWAL PEMBELAJARAN (DIAGNOSTIK)
· Tujuan: Mengidentifikasi pengetahuan awal, miskonsepsi, dan pengalaman peserta didik terkait globalisasi dan penggunaan teknologi digital.
Metode:
· Kuesioner: Kuesioner singkat berisi pertanyaan terbuka dan tertutup tentang pandangan mereka tentang globalisasi, penggunaan media sosial sehari-hari, dan kekhawatiran/keuntungan dari teknologi digital.
· Observasi: Mengamati partisipasi dan respons peserta didik selama diskusi kelas awal atau demonstrasi video/gambar.
· Wawancara (opsional): Beberapa peserta didik diwawancarai secara singkat untuk mendalami pemahaman mereka.
Contoh 5 Soal Asesmen Awal:
1. Menurut Anda, apa yang dimaksud dengan "globalisasi"? Berikan 2 contoh fenomena globalisasi yang Anda alami sehari-hari.
2. Apa yang Anda pahami tentang "masyarakat digital"? Sebutkan 3 aplikasi digital yang paling sering Anda gunakan.
3. Apakah globalisasi selalu membawa dampak positif? Sebutkan satu dampak negatif yang mungkin timbul dari globalisasi.
4. Menurut Anda, apa tantangan terbesar yang dihadapi remaja di era digital saat ini?
5. Jika Anda diminta untuk mempromosikan budaya lokal Anda kepada dunia, bagaimana Anda akan memanfaatkan teknologi digital?
2. ASESMEN PROSES PEMBELAJARAN (FORMATIF)
· Tujuan: Memantau pemahaman peserta didik selama proses pembelajaran, memberikan umpan balik, dan menyesuaikan strategi pengajaran.
Metode:
· Tugas Harian: Soal-soal latihan setelah setiap sub-bab (Globalisasi, Masyarakat Digital, Dampak & Solusi).
· Diskusi Kelompok: Penilaian partisipasi, kualitas argumen, dan kemampuan kolaborasi dalam diskusi (menggunakan rubrik).
· Laporan Analisis Studi Kasus/Konten: Penilaian keterampilan observasi, analisis sosial, dan pelaporan hasil.
· Presentasi Singkat/Mini Project: Penilaian kejelasan presentasi, penguasaan materi, dan kemampuan menjawab pertanyaan.
· Rubrik Penilaian "Ayo Cermati!" dan "Ayo Berpikir Kritis!" (dari Buku Guru): Menggunakan rubrik yang disediakan di Buku Guru untuk menilai penalaran kritis peserta didik pada kegiatan-kegiatan ini.
Contoh 5 Soal/Tugas Asesmen Proses (Contoh untuk Masyarakat Digital & Dampak):
1. Tugas Harian (Globalisasi): Identifikasi tiga dimensi globalisasi dan berikan satu contoh konkret untuk setiap dimensi yang Anda amati di Indonesia.
2. Diskusi Kelompok (Globalisasi): Analisislah peran teknologi informasi dan komunikasi sebagai salah satu faktor pendorong utama globalisasi. Bagaimana teknologi ini mempercepat proses globalisasi di bidang budaya?
3. Tugas Harian (Masyarakat Digital): Jelaskan mengapa privasi data menjadi isu penting di era masyarakat digital. Berikan dua contoh kasus pelanggaran privasi data yang pernah Anda dengar.
4. Diskusi Kelompok (Masyarakat Digital & Dampak): Bagaimana media sosial telah mengubah pola interaksi antara individu dan kelompok di masyarakat? Berikan contoh positif dan negatifnya.
5. Tugas Harian (Dampak & Solusi): Jelaskan konsep "homogenisasi budaya" dan "hibridisasi budaya" sebagai dampak globalisasi. Berikan contoh dari masing-masing konsep.
3. ASESMEN AKHIR PEMBELAJARAN (SUMATIF)
· Tujuan: Mengukur pencapaian tujuan pembelajaran secara keseluruhan setelah bab Globalisasi dan Masyarakat Digital selesai.
Metode:
· Jurnal Reflektif: Peserta didik menuliskan refleksi tentang seluruh proses pembelajaran bab ini, termasuk pemahaman konsep, kesulitan yang dihadapi, cara mengatasinya, dan bagaimana mereka melihat peran sosiologi dalam memahami dan memecahkan masalah di era globalisasi dan digital.
· Tes Tertulis: Soal esai dan/atau pilihan ganda yang mencakup seluruh konsep bab ini.
· Tugas Akhir/Proyek: Proyek yang telah dirancang dan dikerjakan oleh peserta didik dipresentasikan dan dinilai (menggunakan rubrik).
Contoh 5 Soal Tes Tertulis (Untuk menguji pemahaman pencapaian tujuan pembelajaran):
1. Definisikan globalisasi dari perspektif sosiologi dan jelaskan bagaimana globalisasi memengaruhi identitas lokal dan nasional di Indonesia. (Mencakup Tujuan Pembelajaran Pertemuan 1 & 3)
2. Analisis secara kritis dampak positif dan negatif dari masyarakat digital terhadap perubahan sosial di Indonesia. Berikan masing-masing dua contoh nyata untuk setiap dampak. (Mencakup Tujuan Pembelajaran Pertemuan 2)
3. Bagaimana globalisasi dan masyarakat digital telah mengubah pola konsumsi dan gaya hidup masyarakat Indonesia? Berikan contoh fenomena sosial yang mendukung argumen Anda. (Mencakup Tujuan Pembelajaran Pertemuan 3, Penalaran Kritis)
4. Fenomena penyebaran hoax dan cyberbullying merupakan tantangan serius di era masyarakat digital. Jelaskan mengapa hal ini dapat terjadi dari sudut pandang sosiologi, dan rumuskan dua strategi efektif untuk mengatasi masalah tersebut di kalangan remaja. (Mencakup Tujuan Pembelajaran Pertemuan 2 & 3, Kreativitas, Kewargaan)
5. Sebagai seorang sosiolog, Anda diminta untuk merancang sebuah program literasi digital untuk komunitas pemuda di daerah Anda yang kurang memahami dampak globalisasi dan masyarakat digital. Jelaskan langkah-langkah utama program tersebut, target sasarannya, dan mengapa program ini penting. (Mencakup Tujuan Pembelajaran Pertemuan 3, Kolaborasi, Komunikasi)
