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PARADIGMA SCL




Student-Centered learning (SCL) adalah sebuah pendekantan atau paradigma
pembelajaran yang meletakan pebelajara (mahasiswa) pada pusat proses
pembelajaran (the center of the learning process).

dg beberapa elemen SCL:
Menitik beratkan pada pembelajaran aktif dari pada pasif;

1.

2. Penekanan pada pembelajaran dan pemahaman yang mendalam; ﬂ

3. Peningkatan tanggung jaowab dan akuntabilitas pebelajar; ‘52 r

4. Peningkatan rasa mandiri/otonomi pada pebelajara; -

5. Sebuah inferdependensi antara guru dan pelajar;

6. Saling menghormati dalam hubungan dosen dan pebelajar; dan

/. Pendekatan refleksif terhadap proses belajar mengajar oleh dosen dan
pebelajar.

(Sumber: Hayward 1905; Dewey, 1956; Piaget, Malcolm, Carl Rogers, 1980; cf. Lea et al, 2003; Collins & O'Brien,2003)
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Paradigm Shift Of Learning

Target Penguasaan Target Pencapaian
Materi Learning Outcomes
(Perilaku belajar pasif) (Perilaku Belajar Aktif)
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Paradigm Shift Of Learning

Knowledge of Knowledge
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Paradigm Shift Of Learning

Teacher Motivator &
Facilitator

Dosen Sibuk Mengajar Mahasiswa Sibuk Belajar

(Persoalan bagaimana (Persoalan bagaimana cara
cara dosen mengajar) Mhs. Belajar)

Pengajar : Dosen, Dosen & MHS. =
Pembelajar : MHS. Pembelajar

TRADITIONAL ALTERNATIVE

Assessment Assessment
(Titik ukur) (Proses)
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Kemampuan Kreativitas

Kemampuan kreativitas seseorang 2/3
‘diperoleh melalui pendidikan, 1/3 sisanya
herasal dari genetik.

Kemampuan intelijensia seseorang 1/3 dari
- pendidikan, 2/3 sisanya dari genetik.

Kemampuan kreativitas diperoleh

melalui:

s Observing [ mengamatil]
** Questioning [ menanya]
s Associating [ menalar]

< Experimenting [ mencobal]
s Networking [Membentuk jejaring]

Sumber: Dyers, J.H. et al [2011], Innovators DNA, Harvard Business Review




215t Gentury Skills

| |
Ways of Thinking ' Ways of working ‘ Tools for working m

about cognitive
processes)

e Creativity and e Communication e |[nformation e Citizenship —
innovation; e Collaboration literacy; local & global
e Critical thinking, (teamwork) e |[nformation and e Life and career
Problem communication e Personal and
solving, technology (ICT) social
Decision literacy; responsibility —
making; including
Learning to cultural
learn, awareness and
metacognition competence
(knowledge



Education 1.0

Education 1.0:

3RS -

v'Receiving by listening to the
teacher;

v'Responding by taking notes,
studying text, and doing
worksheets; and

v'Regurgitating by taking the
same assessments as all other
students in the cohort;



Education 2.0
4Cs -

L _— v Communicating, includes more interaction
. Creativity 2.0 &,
Eduaa’am 020 Y between the teacher and student; student

to student; and student to content and
expert;

v'Contributing, contributing to the learning
community;

v'Collaborating, The teacher-to-student and
student-to-student relationships are
considered as part of the learning process;

v'Creativity, through using project-based
and inquiry learning, cooperative learning,
global learning projects, Skype in the
classroom, and shared wikis, blogs and
other social networking in the classroom

Jd_earners as convnunieaﬁn%. emneeb‘n@. aoﬂabomﬁn@




Education 3.0

Fdueation 30: Creativity 3.0 4Cs -
BER] e v'Connectors,
& =
. - v'Creators,
» v’ Constructivists,
- v Creativity,

Jeearners as emnestors, areators,

Teachers
o] ¥

We avre all co-creatovyof me e e
d,evdopm», aCh( eve [
and creativity
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Education 4.0
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/ Digitized

Classrooms

Artificial /Gamification

Intelligence

Augmented
/ Virtual
Reality

Smart
Technology

Virtual
Classrooms




The Smart Campus

. ) Digital classroom
Personalized learning white boards and  iBeacons

/A\ Complete coverage with high performance Wi-Fi
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J : \ . o "~y 5 -\ M X

Wearables for
athletics and
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tracking

Video recorders for
lecture capture

International
Collaboration
and social exchange
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tracking by sensor
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Online testing
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* Smartphones Internet of Things-based

HVAC

File and program storage, local
or cloud-based

d
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- Monitor and display of air

* Demographics, academics, Robotics for STEM and quality throughout school
behavior, interests remote presence
* LMS, CMS, SIS
¢ Educational programs and Snkiilance Sensors track buses and
applications security cameras Wi-Fi sensors and locks verify student passengers
¢ Video files: lectures and o Entincectndadte K‘I‘W"‘ﬁr.d“
recorded lab experiments +  Classroom doors d .
Network application analytics 1w A |
to monitor devices and : : N
Sensors in parking lot and
network behavior

driveways



Moving to a growth
mindset




? PERISTIWA PEMBELAJARAN

1. Menimbulkan dan mempertahankan perhatian mahasiswa (gain
attention);

2. Menyampaikan tujuan perkuliahan (inform learners of objectives);

3. Meransang mengingat pelajaran/pengetahuan sebelumnya
(stimulate recall of prior learning);

4. Menyampaikan materi perkuliahan (present the content);
5. Memberikan bimbingan belajar (provide “learning guidance”);

6. Memperoleh unjuk kerja mahasiswa (praktek) (elicit
performance(practice));.

/. Memberikan umpan balik (provide feedback);
8. Menilai hasil belajar (assess performance);

?. Meningkatkan penguatan (retensi) & alih pengetahuan (enhance
retention and transfer to the job).

Robert M. Gagne



Cone of
Edger Dale
-
=
10% Reading e | Verhal
= | reciving
20% Hearing words ™
30% Looking at picture
Watching video Visual
90% Looking at an exhibition reciving
Watching a demonstration
Seeing it done on location
70% Participating in a discussion = ""Im"
- - pating
Giving a talk —
Iving =
Doing a Dramatic Presentation
Simullating the Real Experience
90% Doing the Real Thing Doing
TINGKAT PENGALAMAN BELAJAR TINGKAT

MEMORISASI KETERLIBATAN



Model Proses Informasi dalam Ingatan

L Simpanan

i y|i 8| Perhatian § dikelom- disandi , T verbal

n n e| selekif |° pokkan .. - gambaran

g|—> |8 = , disimpan dalam

kK| stimuli (2 8| —2 " Il beniuk

u t 0 i dunga" arti

_.__._._} <_

n a 1 | Pengenalan !:;' _ I

gl —>[n i| Kkembal langan | kembali

a k lﬂlﬂ

n ingatan ingatan
ooy : _I
pendek pmjang

[ Sumber : M.E. Dubois, G.F. Alverson & R.K. Staley (1979),
Educational Psychology and instructional decisions. Homewood,lll.:
The Dorsey Press, hal. 107 ]
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(Joyce & Weil,1996) Instructional

— R

Insiry~Yonal
Str-~Jies

-

Insir-—<ional
Newnit's

Instructional
Skills




PENGERTIAN

A. Model Pembelajaran: adalah pola pembelajaran yang disusun berdasarkan
prinsip-prinsip pembelajaran, teori-teori psikologi, sosiologi, analisis sitem dan
teori-teori lain yg mendukung (Joyce & Well, 1980)

B. Strategi Pembelajaran: adalah sebuah perencanaan pembelajaran yang
berisi pengaturan perangkat materi dan prosedur pembelajaran agar tujuan
pembelajaran dapat dicapai secara efektif dan efisien (Kemp,1995;Dick and
Carey,19895). (startegi pembelajaran = a plan of operation achieving
something)

C. Metoda Pembelajaran: adalah cara-cara yang digunakan untuk
merealisasikan strategi pembelajaran dengan menggunakan seotimal
mungkin sumber-sumber daya pembelajaran termasuk media
pembelajaran.(Metoda Pembelajaran = a way in achieving something)

D. Teknik pembelajaran dapat diartikan sebagai cara yang dilakukan
seseorang dalam mengimplementasikan suatu metode pembelajaran
secara spesifik. Taktik pembelajaran merupakan gaya seseorang dalam
melaksanakan metode atau teknik pembelajaran tertentu yang sifatnya
individual.
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Learning

cDirect Instruction
Student Team Achievement Division (STAD)

Jigsaw [

Tim Ahli (Jigsa
™ ahl (g W}O'l' ligsaw II

Group Investigation

Humanism

-Cooperative Learning &
Behaviorism - Think Pair Share (TPS)

Constructivism O Theory [ Numbered Head Together (NHT)

. Connectivesm J@QQ&MM&M Team Games Tournament (TGT)
h"'-..,,‘__ '_*E?hernetici -Problem Base Learning
Know How
Inquiry
y i< bawahi Questioning
Membuat Catatan fOMengulang y LEARNING -Contextual Teaching & Learning = Learning Community
Modeling
Membuat Catatan .
_ Reflection
Analog .
) Elaborasi+ Authentic Assessment
PO4R
~Small Group Discussion
Qutlining 0y Strategy
Pemetaan Kansep
Mnemaonics ..
—— 12 0rganisasi/
Pemotongan
Akronim

Mata cognition - PO4R:Preview. Ouestion Read Reflect Recite Review



Pilar Pembelajaran

MOTIVASI

Mudah diakses

Metode Interaksi (Accessible)

(efektif)
Memotivasi Dikuasai (efisien)
Diskusi Papan Tulis
Simulasi QHP—I—QHIf-
Discovery learning LCD Projector
PBL,CTL e-Learning
Ceramah/seminar Simulator , etc.
etc.
PRIMA
KOMPETEN

Dirancang
(compatibility)
Modul Ajar

Media Interaktif
Media Audio Visual

BERKECU e-Learning
KUPAN Virtual reality , etc.

Research (tingkat
kebutuhan belajar)

Direncanakan

Dirancang

Dilaksanakan
Disimpulkan
Dieksplorasi - BR & BA

=
L
)]
<
ITH
<
=

BR=Buku Referensi, BA=Buku Ajar



PROSES PEMBELAJARAN

’Mentrq nformasi

\. Kegiatan
/ belajar

* Habituasi  Pembentukan

\ Kegiatan
/' / belajar

{ Pengetahuan

Kegiatan

( Pengalaman

Karakter

{ Konten

{ Kompetensi

Tylor,1949; Zais, 1976; Schubert,1986; Ornstein & Hunkins,2013)



Perspektif terhadap pembelajaran

Perspektif Mahasiswa



PROSES PEMBELAJARAN SEMESTER

BELAJAR di KELAS DAN BELAJARA di LAB, DISKUSI &
TUTORIAL & DARING DARING

Pas o
«, et
N

J\\\

C

o/

A|B|C

Materd Materi

v &

Sub-CPMK-1  Sub-CPMK-2 Sub-CPMK-3 Sub-CPMK-3 . . koweee lutus. . .

Capaian

Pembelajar:
Mahsis

CPL yg dibebankan pd MK
(Expected Learning Outcomes)

TUGAS & UJIAN
UJI KINERJA MEMBUAT MODEL
PRESENTASI (25%) (35%) KOMPREHENSIF

(20%) (20%)
?.—ﬁ—ﬁ-ar—ﬁ: E = = = = S
UTS,

/Evaluasi Formatif UAS/Evaluasi Sumatif




Learning & Teaching Style

Basnc Learmng Style  Basic Teaching Style

€. "’ Kinesthetic

«7 | Logical
= Ly Social

B Solitary




DOSEN Gaya SCL M HS
Mengajar Gaya Belajar

—_— — M ——

: ognitivism ,

Demonstrator or
Personal Model

Connectivism . -
Facilitator Motode Metode ~ Kinesthetic
Pembelajaran Pembelajaran = Ll

Social

' Solita ry I

Delegator |

Pendekatan
Pembelajaran

Metode Pembelajaran

Small Group Discussion

Role-Play & Simulation
Discovery Learning
Behaviorism Self-Directed Learning

Cooperative Learning

Collaborative Learning

Cognitivism Contextual Learning

Project Based Learning

\ ]

Problem Based Learning & Inquiry



Pengalaman belajar:
No_|Bentuk Pembelajaran

1 Kuliah, Responsi, Tutorial

RISTEKDIKTI

Seminar atau yang setara

Penugasan
PWELEL !

(Sumber: PermenRistekDikti no.44, tahun 2015)

3 Praktikum, Praktik Studio, Praktik Bengkel,
Praktik Lapangan, Penelitian, Pengabdian
Kepada Masyarakat dan/atau bentuk
pembelajaran lain yang setara

'No | Metode Pembelajaran e

© 0O N O G A WON =

Small Group Discussion SGD
Role-Play & Simulation RPS
Discovery Learning DL

Self-Directed Learning SDL
Cooperative Learning ColL
Collaborative Learning CbL
Contextual Learning CtL

Project Based Learning PjBL

Problem Based Learning & Inquiry PBL



Memem Metoda Pembelajaran ____Orientasi ______________

Small Group Discussion
Role-Play & Simulation
Discovery Learning
Self-Directed Learning
Cooperative Learning
Collaborative Learning
Contextual Learning
Project Based Learning

Problem Based Learning &
Inquiry

Berbagi pengetahuan dan pengalaman &
kemampuan komunikasi.

Belajar dg bermain peran dan menirukan
gerak / model / pola / prosedur.

Belajar melalui penelusuran, penelitian
dan pembuktian/penemuan

Belajar berdasarkan pengalamannya
sendiri.

Belajar dalam tim dengan tugas yang
sama untuk mencapai tujuan bersama.

Belajar dalam tim dengan tugas yang
berbeda untuk mencapai tujuan
bersama.

"Doing the real thing”

Belajar berdasarkan target dan
perencanaan

Belajar berdasarkan pada masalah
dengan solusi “open ended”, melalui
penelusuran dan penyelidikan/penelitian



Instructional Effects & Nurturant Effects

< Penguasaan
pengetahuan & n
ketrampilan o
Motivasi
mahasiswa

» Kemapuan
melakukan
langkah cepa

Harga diri :)
Percaya diri =

(Joyce & Weil, 2009)



1. Small Group Discussion (SGD)

Small Group Discussion (SGD) adalah
metode pembelajaran dimana mahasiswa
belajar berbagi ide dan pendapat dalam
kelompok kecil antara 4-6 orang, mahasiswa
memperoleh pengetahuan dan pengalaman
belajar yang sama.

Peran Dosen sebagai pendamping, motivator dan
fasilitator bagi kelompok belajar mahasiswa.



1. Small Group Discussion (SGD)

AKktivitas Belajar MHS

eMembentuk kelompok (3-5)
mahasiswa,

eMemilih bahan diskusi,

eMempresentasikan paper
dan mendiskusikan di kelas,

eBerdiskusi,

eMemberi & menerima
umpan balik,

eBerpendapat disertai fakta
dan argumentasi yang baik,

eMengemukakan ide-ide,

eMenyimpulkan poin-poin
penting dalam diskusi,

eMenelaah latihan, quis, tugas
menulis,

eMembandingkan tiori,
konsep, isu dan interpretasi,

eMenyelesaikan masalah.

Kemampuan Yang
Diperoleh MHS

* Kerjasama,

 Komunikasi,

* SKill Presentasi,

* Mengemukakan
Pendapat,

* Leadership,

 Kemampuan analisis,

Saling menghargai,

* Berfikir Kkritis,

* Percaya diri,

 Inisiatif,

* Tanggung jawab,

* Mengambil keputusan,

* Pemahaman materi
lebih cepat.

Aktivitas Dosen

eMembuat rancangan
bahan diskusi dan
aturan diskusi,
eMenjadi moderator
dan sekaligus
mengulas pada setiap
akhir sesi diskusi
mahasiswa,
eMemberikan umpan
balik bagi
mahasiswa,
eMelakukan evaluasi.




m 2. Ilole Play & Simulation Learning (RPL)

Role-Play & Simulation Learning (RPL)
adalah metode belajar dengan bermain peran
sebagai penyampaian materi pembelajaran
dengan menghadirkan peran-peran yang ada
dalam dunia nyata ke dalam suatu pertunjukan
peran di dalam kelas yang kemudian dijadikan
sebagal bahan refleksi bagi mahasiswa untuk
memberi penilaian terhadap hasil belajar nya.

Peran Dosen sebagai pendamping, memberikan
contoh terhadap peran tertentu, motivator dan
fasilitator bagi mahasiswa.



; 2. Role-Play & Simulation Learning [RPL)

Aktivitas Belajar MHS

e Mempelajari dan menjalankan
suatu peran yang ditugaskan.

e Mempraktekan / mencoba
berbagai model yang telah
disiapkan(pantum, komputer,
prototipe, games, dll),

e Mempraktekan kemampuan
generik (misal komunikasi
verbal & non-verbal),

e Mempraktekan kemampuan
Khusus (praktikim,dll),

e Mempraktekan kemampuan
dalam tim,

e Mengembangkan kemampuan
menyelesaikan masalah
(problem-solving),

e Mengembangkan kemampuan
sintesis,

e Mengembangkan kemampuan
empati.

GBI ELIRETTY
Diperoleh MHS

*Pengalaman & Trampil,

*Imaginative,

*Kreative,

*Empaty,

* Apreasitif & Peka thd
situasi,

* Percaya diri,

*Jujur,

* Leadership,

* Ketepan analisis,

* Menirukan peran,

* Mandiri,

* Tanggung jawab,

Aktivitas Dosen

eMerancang situasi /
kegiatan yang mirip
sesungguhnya, bisa
berupa; bermain
peran, model,
komputer,dll.
eMendemontrasikan
suatu peran atau
pekerjaan tertentu,
eMembahas Kinerja
mahasiswa,
eMelakukan evaluasi
terhadap Kinerja
belajar mahasiswa.




3. Discovery Learning (DL}

Discovery Learning (DL) adalah metode belajar
dimana mahasiswa tidak mempelajari sesuatu yg
tersaji secara final, namun mahasiwa mengorganisir
materi belajarnya sendiri, menemukan konsep dan
prinsip melaui observasi, klasifikasi, pengukuran,
prediksi, penentuan dan inferi. Perbedaan nya dengan
Inquiry adalah, jika pada discovery masalah
dipersiapkan dan direkayasa oleh dosen, sedangkan
pada Inqury masalah bukan dari hasil rekayasa-

masalah apa adanya.
(sumber: Bruner, Lefancois)

Peran Dosen sebagai pendamping, merancang dan
menginisiasi materi awal dapat berupa soal atau
kasus, motivator dan fasilitator bagi mahasiswa.



3. Discovery Learning (DL}

AKktivitas Belajar MHS

eMencari, mengumpulkan,
dan menyusun informasi
yang ada untuk
mendesKkripsikan suatu
pengetahuan yang sedang
dipelajari,

eMendiskusikan dalam
kelompoknya,

eMembuat kesimpulan-
Kkesimpulan penting dengan
sintesis dan analisis,

eMembuat tulisan dan slide
untuk dipresentasikan,

eMempresentasikan secara
verbal & non-verbal,

eMembuat resume dari hasil
presentasi dan diskusi,

GBI ELIRETTY
Diperoleh MHS

* Kemampuan
penelusuran &
identifikasi masalah,

* Kreatif,

* Inovatif,

* Inisiatif,

 Kemandirian,

* Kemampuan sintesis &
analisis,

*Berani & Ulet,

* Berfikir Kkritis,

* Pengamatan,

* Problem solving,

Aktivitas Dosen

eMenyediakan data/
metode untuk
menelusuri
pengetahuan yang
akan dipelajari
mahasiswa,

eMemberikan
bimbingan,

eMemeriksa dan
memberi ulasan
terhadap hasil
belajar mahasiswa,

eMelakukan evaluasi
terhadap hasil
belajar.




4. Seli-Directed Learning (SDL)

Self-Directed Learning (SDL) adalah belajar atas
Inisiatif dan kebutuhan nya sendiri dengan objek
belajar, perencanaan dan metode belajar yang dipilin
sendiri, dengan tujuan untuk peningkatan
pengetahuan, keahlian, prestasi, dan pengembangkan
diri sendiri. Mahasiswa menyadari kebutuhan belajar,
tujuan belajar, membuat strategi belajar, menilai
hasil belajar, serta memiliki tanggung jawab sendiri

menjadi agen perubahan dalam belajar.
(sumber: Jennings, 1975; Guglielmino,1977; Gibbons, 2002)

Peran Dosen sebagal pendamping, motivator dan
fasilitator bagi mahasiswa.



4. Seli-Directed Learning (SDL)

AKktivitas Belajar MHS

eInisiatif belajar dari
mahasiswa sendiri,
eBelajar dalam bentuk
kelompok atau individual,
eMerencanakan kegiatan
belajar, melaksanakan, dan
menilai pengalaman
belajarnya sendiri,
eMembangun
pengetahuannya sendiri
berdasarkan pengelaman
belajar,
eMempresentasikan hasil
belajar di kelas atau
dihadapan dosen.

GBI ELIRETTY
Diperoleh MHS

* Mandiri & Percaya diri,

* Menumbuhkan rasa
tanjung jawab,

* Time management,

* Evaluasi diri,

* Kreative,

*Inovative,

* Pengembangan diri,

* Menyusun strategy
plan,

* Ketekunan,

* Disiplin.

Aktivitas Dosen

eMemotivasi &
Memfasilitasi MHS,,
eMemberikan arahan,
bimbingan &
umpanbalik
kemajuan belajar
mahasiswa,
eMemberikan
pengakuan,
penghargaan, atau
penguatan terhadap
hasil belajar
mahasiswa,
eMelakukan evaluasi
terhadap hasil
belajar mahasiswa.




Cooperative Learning (CoL) adalah metode
pembelajaran dimana mahasiswa belajar
dalam interkasi sosial dan saling
ketergantungan positif dalam kelompok kecill
antara 4-6 orang dalam struktur kelompok yang
hiterogen, mahasiswa memperoleh

kemampuan yang sama.
(Sumber: Slavin, Johnson & Johnson, 2006)

Peran Dosen sebagai pendamping, motivator dan
fasilitator bagi kelompok belajar mahasiswa.



AKktivitas Belajar MHS

eKelompok Terdiri dari 3-7
Mhs. dari kemampuan yang
beragam,

eMelakukan koordinasi dim
kelompok,

eMembahas & menyimpulkan
masalah / tugas yang
diberikan dosen secara
berkelompok.

eMenjalankan tugas
pembelajaran yang telah
diberikan oleh dosen,

eMempresentasikan hasil
belajar di kelas atau
dihadapan dosen.

GBI ELIRETTY
Diperoleh MHS

 Kemampuan Kerjasama
dalam tim,

* Rasa tanggung jawab
dalam tim,

 Komunikasi,

* Leadership,

* Kebersamaan,

* Toleransi,

*Saling menghargai,

* Penyelesaian masalah
bersama,

* Ketrampilan sosial.

Aktivitas Dosen

eMerancang dan
memonitor proses
belajar mahasiswa.

eMenyiapkan kasus /
masalah untuk
diselesaikan
mahasiswa secara
berkelompok.

eMenentukan tujuan
akhir pembelajaran,

eMemberikan arahan
dan bimbingan,

eMelakukan evaluasi
terhadap Kinerja
masing-masing Mhs.
dalam tim.




Collaborative Learning (CbL) adalah metode pembelajaran
dimana mahasiswa belajar dalam interkasi sosial dalam kelompok
kecil dalam struktur kelompok yang hiterogen, mahasiswa saling
bertukar pikiran dan perasaan, bertanggung jawab atas tindakan
nya masing, saling menghargai dan memberikan dukungan pada
kelompoknya. CbL menekankan pd pembelajaran bermakna,

pemecahan masalah, dan pengembangan aspek sosial.
(Sumber: Gerlach,1994; Borich, 1996; Tinzmann,dkk.,1990)

Peran Dosen sebagai pendamping, motivator dan fasilitator
bagi kelompok belajar mahasiswa.



Aktivitas Belajar MHS

eKelompok Terdiri dari 3-7
Mhs. dari kemampuan yang
beragam,

eMembagi peran dalam
mengorganisasi pekerjaan
tertentu,

eMelakukan koordinasi dim
kelompok,

eMembuat rancangan kerja
kelompok, penjadwalan,
prosedur Kerja dan bentuk
penilaian berdasarkan
konsensus kelompok
sendiri.

*Bekerja sama dengan
anggota kelompoknya dalam
mengerjakan tugas.

eMempresentasikan hasil

Kemampuan Yang
Diperoleh MHS

» Apresiasi & Penghargaan
terhadap pendapatyg
berbeda,

* Share vision,

* Group decision making,

* Time management,

* Percaya diri,

* Kerelaan Berbagi
pengalaman/pengetahuan,

 Kemampuan komunikasi.

* Disiplin & bertanggung
jawab.

* Menyamakan persepsi

« Kemampuan berfikir
Kritis.

* Open mindedness

* Kemampuan bernegoisasi.

* strategy plan

* Teamwork,

* Kreatif & Inovatif,

* Inisiatif.

Aktivitas Dosen

eMerancang tugas
yang bersifat open
ended.

eSebagai fasilitator,
motivator dan
fasilitator,

eMelakukan evaluasi
terhadap Kinerja
masing-masing Mhs.
dalam tim.

belajar di kelas.




1. Contextual Learning (GtL)

Contextual Learning (CtL) adalah metode
pembelajaran yang berupaya mengaitkan konsep-
Konsep atau teori-teori dengan dunia nyata,
pembelajaran yang merangsang otak untuk
menyusun pola-pola yang mewujudkan makna
(Bruffee,1984; Elaine B. Johnson, 2002)

Peran Dosen sebagal pendamping,
motivator dan fasilitator bagi mahasiswa.

(il



1. Contextual Learning (GtL)

AKktivitas Belajar MHS

eMhs. belajar dalam kelompok
kecil atau secara individual,

eMelakukan studi lapangan /
terjun di dunia nyata untuk
mempelajari Kesesuaian teori
dan kenyataan.

eMembahas konsep / teori yang

berkaitan dengan situasi nyata.

eMemcari korelasi antara tiori
dan kenyatan,

eMembuat kesimpulan-
Kesimpulan tentang
Kesesuaian antara tiori dan
Kenyataan,

eMembuat tulisan dan
mempresentasikan dikelas
atau dihadapan dosen.

Kemampuan Yang
Diperoleh MHS

* Adptif terhadap
dunia nyata,

* Kepekaan pada
Kkebutuhan
lingkungan,

* berfikir Kritis &
aktual,

*Memperoleh
pengalaman,

 Kemampuan aplikasi,

 Sintesis,

*responsif,

* Apresiasi,

*ber-empaty,

 Kemampuan analisis,

* Komunikasi.

Aktivitas Dosen

eMenyusun tugas
untuk studi
mahasiswa terjun di
lapangan.

eMenjalaskan bahan
kajian yang bersifat
teori &
mengkaitkannya dg
situasi nyata atau
Kerja profesional.

eMenghargai setiap
pengalaman/pengeta
huan yang dimiliki
Mhs.,

eMengevaluasi hasil
belajar Mhs.




Contextual Learnmg (CtL)

Meaningful Constructive
Learning |},

Critical &
Creative
Thinking

Student Reflection
learning .
experience Learning

Community

Doing real S
things Behavior

Standard

Curriculum
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Project Based Learning (P)BL) adalah metode
pembelajaran yang menggunakan proyek/kegiatan
sebagal media. Peserta didik melakukan eksplorasi,
penilaian, interpretasi, sintesis, dan informasi untuk
menghasilkan berbagai bentuk hasil belajar.
Pembelajaran Berbasis Proyek merupakan metode
belajar yang menggunakan masalah sebagai langkah
awal dalam mengumpulkan dan mengintegrasikan
pengetahuan baru berdasarkan pengalamannya dalam
beraktifitas secara nyata

Peran Dosen sebagai pendamping, motivator dan
fasilitator bagi mahasiswa.
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eBelajar dalam kelompok
kecil (3-5) atau belajar
secara individual,

eMengerjakan tugas (berupa
proyek) yang telah
dirancang secara sistimatis.

eBelajar pengetahuan dan
Ketrampilan melalui proses
pencarian dan penggalian
(inquiry),

eMenunjukan Kinerja dan
mempertanggung jawabkan
hasil kerjanya di forum.

eMembuat proposal projek
yang akan dikerjakan, serta
mempresentasikannya di
kelas.

Kemampuan Yang
Diperoleh MHS

* Bertanggung jawab,

* Terlatih membuat
rancangan projek,

* Bekerja secara sistematik
menghasilkan projek yang
efisien,

* Percaya diri,

» Taat pada assas,

* Kreatif & Inovatif,

* Kemampuan
berkomunikasi,

» Aktualisasi,

 Kemampuan menjelaskan,

* Perencanaan &
Pengelolaan,

 Kemampuan untuk
memprediksi,

« Kemampuan menjalankan
metoda,

* Ketepatan.

Aktivitas Dosen

eMerumuskan tugas
dan melakukan
proses
pembimbingan,

*Sebagai fasilitator,
motivator dan
fasilitator,

eMelakukan evaluasi
terhadap Kinerja
Mhs.




9. Problem Based Learning & Inquiry (PBL)

Problem Based Learning (PBL) adalah
metode pembelajaran yang menggunakan
masalah sebagal fokus belajar untuk
mengembangkan ketrampilan memecahkan
masalah, penguasaan materi dan pengaturan
diri.

(Sumber: Hmelo-Silver, 2004; Serafino & Cicchelli, 2005)

Peran Dosen sebagai pendamping, motivator dan
fasilitator bagi mahasiswa dalam belajar
menyelasikan masalah-masalah.



9. Problem Based Learning & Inquiry (PBL)

AKktivitas Belajar MHS

eBelajar dalam kelompok
Kkecil (3-5) atau belajar
secara individual,

eMenerima masalah sesuai
dengan kompetensi tujuan
pembelajaran,

eBelajar dengan menggali /
mencari informasi (inquiry),
serta memanfaatkan
informasi tsb untuk
memecahkan masalah
faktual yang sedang
dihadapi.

eMenganalisis strategi
pemecahan masalah.

eBerdiskusi dalam kelompok,

eMempresentasikan di kelas.

Kemampuan Yang
Diperoleh MHS

* Terlatih menyelesaikan
masalah (problem-
solving),

* Kemampuan mencari
informasi baru (inquiry),

* Kepekaan melihat
masalah,

* Ketajaman analisis &
identifikasi varibel
masalah,

 Kemampuan interpretasi,

* Mengambil keputusan,

* Berfikir kritis,

* Prioritas & Selektif,

* Tanggung jawab,

* Kreatif,

* Menggunakan metoda,

* Kemampuan life long
learning,

* Kemandirian.

Aktivitas Dosen

eMerancang tugas
belajar dengan
berbagai alternatif
metode penyelesaian
masalah.

eMemberikan arahan
dan bimbingan dalam
proses belajar,

eSebagai fasilitator,
motivator dan
fasilitator,

eMelakukan evaluasi
terhadap Kinerja
Mhs.




SOSMED




Paradigm Shiftin h-Learning

N
(Gigr} Controlled Learning by Teacher JGO

.
(Df T e it L (9

@ Level of Instructional Design Low

Technology in Educational




F2F Learning

(synchronous):

**Knowledge
Domain:
-Factual
-Conceptual
-Procedural
-Metacognitive
s*Learning
Method:
lecture,
Discussions,
Role-model
+* Authentic
Assessment
+»*Static

Lab Base
(synchronous)
s*Knowledge
Domain:
-Factual
-Conceptual
-Procedural
-Metacognitive
s*Learning
Method:
Collaboration,
Discussions,
Project base,
Problem base,
Discovery,
s Authentic
Assessment
s Static

E-Learning

Synchronous

*Knowledge
Domain:
-Factual
-Conceptual
-Procedural
-Metacognitive
**Learning
Method:
Reading,
Discussions,
Chatting,
Vicon, Telecon,
+*Online
Assessment
+*Dynamic

Asynchronous

*Knowledge
Domain:
-Factual
-Conceptual
-Procedural
-Metacognitive
**Learning
Method:
Reading,
Discussions,
+*Online
Assessment
**Dynamic

Blended Learning

M-Learning

Synchronous

s*Knowledge
Domain:
-Factual
-Conceptual
-Metacognitive
s*Learning
Method:
Reading,
Discussions,
Chatting, Skype,
Facetime,
+*Online
Assessment
**Dynamic

Asynchronous

*Knowledge
Domain:
-Factual
-Conceptual
-Metacognitive
s*Learning
Method:
Reading,
Discussions,
SMS,email,
+*Online
Assessment
**Dynamic

‘ Syamaut srifin



F2F Student Collaboration

Traditional,
face-to-face

F2F Learning & Teaching learning and

teaching
experiences

TeacherStudent Communlcatlon

Blended Learning

Conilinse Liearning
and Teaching

ELENDED

LEARNING Off-campus,

virtual learning
and teaching
experiences

ELENDED
ENVIRONMENTS

Student Resources




What is the 'Hipped Classroom'?

The flipped classroom describes a reversal of traditional teaching where students
gain first exposure to new material outside of class, usually via reading or lecture
videos, and then class time is used to do the harder work of assimilating that
knowledge through strategies such as problem-solving, discussion or debates.
(Vanderbilt University, Center for Teaching).

Concept Exploration
Video/audio recordings,
Content rich websites,
Simulations, Readings etc

Demonstration/Application Meaning making

Personalised projects, Reflective podcast ( students),
Problem based learning, Quizzes, Blogging,

ExpennF;ir:;sélz;zs:tr;tatnons, Online discussions



What is the 'Hipped Classroom'?

Flipped classroom is an instructional strategy
and a type of blended learning that reverses
the traditional learning environment by
delivering instructional content, often online,
outside of the classroom. It moves activities,
including those that may have traditionally
been considered homework, into the
classroom.

The flipped classroom describes a reversal of traditional
teaching where students gain first exposure to new
material outside of class, usually via reading or lecture
videos, and then class time is used to do the harder work of
assimilating that knowledge through strategies such as
problem-solving, discussion or debates. (Vanderbilt
University, Center for Teaching).

Classical

lecture setting Flipped classroom

—

- Students complete interactive learning
Students read over materials module.

Students practice applying key concepts
Students listen to a lecture. £ with fegf,gac?(, 2 P

Students check understanding and extend

Students attempt the homework. leaming to more complex tasks.




Flipped classroom

Classical
lecture setting

Students read over materials

Students listen to a lecture.

Students attempt the homework.

Flipped classroom

BEFORE

CLASS

Students complete interactive learning
module.

DURING

CLASS

Students practice applying key concepts
with feedback.

Students check understanding and extend
leaming to more complex tasks.




PENDEKATAN PENDIDIKAN KARAKITER

Environmental Influences

RISTEKDIKTI

Political Influences Governmental Influences

Ideology Influences Globalization Influences

Social Influences Economic Influences

PEMBENTUKAN KARAKTER BANGSA
(MEMBENTUK AKHLAKUL KARIMAH)

Intrakurikuler — Kokurikuler - Ekstrakurikuler

Teaching and Education Deliverables — Research and Development — Public and Professional Services

Content Process People Spirit
PENGETAHUAN PEMBIASAAN KETELADANAN MOTIVASI
*Pengetahuan yg baik, Sikap positif, *Dosen, *Nation history,
*Pengetahuan yg *Perilaku yg baik, +Staf Karyawan, *World History,
bermanfaat, *Tutur yg konstruktif, *Mahasiswa, *Kesejarahan
«Ketrampilan yg «Berfikir kreatif & «Alumni dalam bidangnya,
kompten, inovatif, eInstitusi *Kesejarahan para
*Bekerja muli nabi,
disiplin, *Kesejarahan
*Bekerja dalam orang sukses.
timwork, *Reword /
*Bekerja dalam penghargaan

cross cultur.

PENGETAHUAN PEMBIASAAN KETELADANAN MOTIVASI

Syamedl fifin Life long learning ’

Learning to know Leaning to do Learning to be Learning to live together




“Pada awalnya belajar adalak bevubak
dar yang tidak take menjadi taku, dard
yang Vidak bisa menjadi bisa, .......

Syamsul Arifin



