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UU No. 28 Tahun 2014 tentang Hak Cipta 

Fungsi dan Sifat Hak Cipta Pasal 4  
Hak Cipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 3 huruf a merupakan hak 

eksklusif yang terdiri atas hak moral dan hak ekonomi.  

Pembatasan Pelindungan Pasal 26  
Ketentuan sebagaimana dimaksud dalam Pasal 23, Pasal 24, dan Pasal 25 tidak 

berlaku terhadap: 

i. penggunaan kutipan singkat Ciptaan dan/atau produk Hak Terkait 
untuk pelaporan peristiwa aktual yang ditujukan hanya untuk 
keperluan penyediaan informasi aktual;  

ii. penggandaan Ciptaan dan/atau produk Hak Terkait hanya untuk 
kepentingan penelitian ilmu pengetahuan;  

iii. penggandaan Ciptaan dan/atau produk Hak Terkait hanya untuk 
keperluan pengajaran, kecuali pertunjukan dan fonogram yang 
telah dilakukan pengumuman sebagai bahan ajar; dan  

iv. penggunaan untuk kepentingan pendidikan dan pengembangan 
ilmu pengetahuan yang memungkinkan suatu Ciptaan dan/atau 
produk Hak Terkait dapat digunakan tanpa izin Pelaku 
Pertunjukan, Produser Fonogram, atau Lembaga Penyiaran.  

Sanksi Pelanggaran Pasal 113  
1. Setiap orang yang dengan tanpa hak melakukan pelanggaran hak 

ekonomi sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf i 
untuk Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan pidana 
penjara paling lama 1 (satu) tahun dan/atau pidana denda paling 
banyak Rp100.000.000,00 (seratus juta rupiah).  

2. Setiap orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin Pencipta 
atau pemegang Hak Cipta melakukan pelanggaran hak ekonomi 
Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf c, 
huruf d, huruf f, dan/atau huruf h untuk Penggunaan Secara 
Komersial dipidana dengan pidana penjara paling lama 3 (tiga) 
tahun dan/atau pidana denda paling banyak Rp500.000.000,00 
(lima ratus juta rupiah). 
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KATA PENGANTAR 
Buku model debat, analisis, dan temuan (DAT) berbasis 

digital life skill ini disusun sebagai pedoman dalam 

pembelajaran di sekolah dasar. Tujuan utama dari buku ini 

adalah bagaimana model debat, analisis, dan temuan (DAT) 

berbasis digital life skill dapat menghasilkan lintasan belajar 

yang maksimal sekaligus memberi kesempatan kepada siswa 

untuk membangun pengetahuan mereka secara mandiri serta 

membantu peserta didik memahami dan menemukan ilmu yang 

tersirat melalui ilmu yang tersurat untuk meningkatkan 

keimanan, pengabdian dan ketakwaan kepada Allah swt.  

Model debat, analisis, dan temuan (DAT) berbasis digital 

life skill memberikan pengalaman yang kongkrit pada 3 (tiga) 

tahapan, tahapan tersebut adalah: 1) bimbingan mandiri 2) 

kegiatan di rumah 3) aktivitas di kelas yang memiliki 

karakteristik yang berbeda, sehingga memperoleh pengalaman 

lebih banyak. Juga memberi peluang untuk merefleksikan 

pengalaman itu dalam proses generalisasi dan abstraksi berkait 

aktivitas pengalaman berikutnya, dengan demikian model debat, 

analisis, dan temuan (DAT) berbasis digital life skill sebagai 

alternatif pembelajaran yang konstruktif di sekolah dasar. 

Rasionalnya, bahwa kemampuan berdebat, menganalisis secara 

mendalam untuk menemukan ilmu baru merupakan 

keterampilan utama yang harus dimiliki siswa ketika mereka 
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meninggalkan kelas untuk memasuki dan melakukan aktivitas di 

dunia nyata. 

Buku ini sangat terbuka dan terus dilakukan perbaikan dan 

penyempurnaan dimasa mendatang. Untuk itu, penulis 

mengundang para pembaca memberikan kritik, saran dan 

masukan untuk perbaikan dan penyempurnaan berikutnya. 

Semoga buku ini dapat memberi maanfaat bagi siswa di sekolah 

dasar khususnya dan bagi semua pihak yang membutuhkan. 

Amin. 

Jambi, Juni 2024 
Penulis, 
 
 
Dr. Apdoludin, S.Pd.I., M.Pd.I 
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