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P E N G E R T I A N  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:

1. Menitik beratkan pada pembelajaran aktif dari pada pasif;

2. Penekanan pada pembelajaran dan pemahaman yang mendalam;

3. Peningkatan tanggung jawab dan akuntabilitas pebelajar;

4. Peningkatan rasa mandiri/otonomi pada pebelajara;

5. Sebuah interdependensi antara guru dan pelajar;

6. Saling menghormati dalam hubungan dosen dan pebelajar; dan

7. 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)



Generation Era: trends and characteristics

1945   1950   1955   1960   1965   1970   1975   1980   1985   1990   1995   2000   2005   2010   2015   2020   2025 ……..

Baby Boomers

Era pembangunan

• Lahir pasca-Perang Dunia II di 

dunia yang semakin optimis dan

stabil secara finansial;

• Disaksikan beberapa perubahan

sosial yang penting - Gerakan

Perempuan, Gerakan Hak Sipil, 

Gerakan Perdamaian,dll;

• Peningkatan kemakmuran

menyebabkan konsumerisme

tumbuh;

• Ditandai dg idealism dan

kompetitif;

Generation X

“Latchkey Kids”

• Lahir ke dunia menyaksikan

tren yang kuat terhadap

“broken homes” dan

ketidakpastian ekonomi;

• Menyukai popularitas dg 

budaya disko dan hip-hop, dan

era teknologi seperti Radio, TV, 

TV kabel dan video game;

• Ditandai sebagai individualis

dan skeptis terhadap otoritas;

Generation Y

Millennial Generation

• Lahir ke dunia ditandai dengan

meningkatnya dan konflik antar-

masyarakat inter-regional;

• Lahir di era teknologi digital, 

budaya komunikasi instan

melalui email dan pesan teks

(SMS);

• Ditandai dg optimisme, 

techcomfortable, 

styleconscious, dan brand loyal;

Generation Z

Digital Natives

• Lahir ke dunia menghadapi

tantangan seperti “terorisme” 

dan masalah lingkungan;

• Era meluasnya penggunaan

gadget elektronik dan

teknologi digital seperti situs

internet dan jejaring social;

• Ditandai sebagai Tech-Savvy, 

terhubung secara global (di 

dunia maya), fleksibel dan

lebih cerdas, dan toleran

terhadap beragam budaya;

Generation α

Google Kids

• Lahir ke dunia dalam era 

perlambatan pertumbuhan

ekonomi yang meluas;

• Lebih Tech-Savvy, lebih cepat

mengadopsi teknologi, 

berpendidikan, dan

materialistis daripada generasi

sebelumnya;

• Lebih focus pada teknologi;

Sumber: Consumers of Tomorrow, Insights and Observations 

About Generation Z, November 2011, Grail Research, a division of 

Integreon; Education 3.0 (2013),James G. Lengel,Teachers

College Press,2013.

e-Learning: 

Learning 

with 

Computer 

u-Learning: 

Learning in 

the internet 

network

m-Learning: 

Learning with 

Mobile 

Devices

Item Invention Full 

Adoption by 

industry

Lag time Full 

adoption 

by schools

Lag time

Book 1450 1700 250 1850 400

Pencil 1825 1875 50 1925 100

Radio 1910 1940 30 Not yet 100+

TV 1945 1965 20 Not yet 60+

Computer 1985 2000 15 Not yet 25+

M-Phone 1990 2000 10 Not yet 20+
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Jika mahasiswa sulit belajar dengan
cara dosen mengajar, mengapa tidak
dosen mengajar dengan cara
mahasiswa belajar



Paradigm Shift Of Learning

CBE OBE

Target Penguasaan
Materi

Target Pencapaian
Learning Outcomes

TCL
(Perilaku belajar pasif)

SCL
(Perilaku Belajar Aktif)

C

PA

C

PA



Paradigm Shift Of Learning

Transfer of 
Knowledge 

Reconstruction 
of Knowledge

Hard Skill
Hard Skill &          

Soft Skill

Otak Kiri
Otak Kanan & 

Otak Kiri

Makanis Humanis



Paradigm Shift Of Learning

Teacher
Motivator & 
Facilitator

Dosen Sibuk Mengajar
(Persoalan bagaimana
cara dosen mengajar)

Mahasiswa Sibuk Belajar
(Persoalan bagaimana cara

Mhs. Belajar)

Pengajar : Dosen, 
Pembelajar : MHS.

Dosen & MHS. = 
Pembelajar

TRADITIONAL 
Assessment 

(Titik ukur)

ALTERNATIVE 
Assessment 

(Proses)



Pembelajaran

Model  Roger Walcott Sperry (Nobel 1981)

Kiri atas
(Rasional-
Akademis)

Logical

Analytical

Fact based

Quantitative

Kanan atas
(Kreatif-
Imajinatif)
Holistic

Intuitive

Integrating

Synthesizing

Kanan bawah

Interpersonal

Feeling Basic

Kinesthetic

Emotional

Paralel-Abstrak-
Ideal

Kiri bawah

Organized

Sequential

Planned

Detailed

Serial-Kongkrit-
Realistik Limbic Mode Thinking Process



Kemampuan Kreativitas

Kemampuan kreativitas seseorang 2/3 

diperoleh melalui pendidikan, 1/3 sisanya 

berasal dari genetik.

Kemampuan intelijensia seseorang 1/3 dari

pendidikan, 2/3 sisanya dari genetik.

Kemampuan kreativitas diperoleh 

melalui:
❖ Observing [mengamati]

❖ Questioning [menanya]

❖ Associating [menalar]

❖ Experimenting [mencoba] 

❖ Networking [Membentuk jejaring]

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



21st Century Skills

Ways of Thinking

• Creativity and 
innovation;

• Critical thinking, 
Problem 
solving, 
Decision 
making;

• Learning to 
learn, 
metacognition 
(knowledge 
about cognitive 
processes)

Ways of working

• Communication

• Collaboration 
(teamwork)

Tools for working

• Information 
literacy;

• Information and 
communication 
technology (ICT) 
literacy;

Living in the 
world

• Citizenship –
local & global

• Life and career

• Personal and 
social 
responsibility –
including 
cultural 
awareness and 
competence



Education 1.0

3Rs –

✓Receiving by listening to the 
teacher; 

✓Responding by taking notes, 
studying text, and doing 
worksheets; and 

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



Education 2.0
4Cs –

✓Communicating, includes more interaction 
between the teacher and student; student 
to student; and student to content and 
expert; 

✓Contributing, contributing to the learning 
community;

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

✓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 



Education 3.0

4Cs –

✓Connectors, 
✓Creators, 
✓Constructivists,
✓Creativity, 



Education 4.0

Smart 
Campus

Digitized 
Classrooms

Gamification

Smart 
Technology

Virtual 
Classrooms

Augmented 
/ Virtual 
Reality

Artificial 
Intelligence



Education – Partnership – Solutions  

Information Security
Office of Budget and FinanceThe Smart Campus



Moving to a growth 

mindset 



9 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));.

7. Memberikan umpan balik (provide feedback);

8. Menilai hasil belajar (assess performance);

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

Robert M. Gagne



Cone of 

Edger Dale

Reading

Hearing words

Looking at picture

Looking at an exhibition

Participating in a discussion

Watching video

Watching a demonstration

Seeing it done on location

Giving a talk

Doing a Dramatic Presentation

Simullating the Real Experience

Doing the Real Thing90%

70%

50%

30%  

20%

10%

P
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S
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IV
E

A
C

T
IV

E

TINGKAT 

MEMORISASI

Verbal 

reciving

Visual 

reciving

Partici-

pating

Doing

TINGKAT 

KETERLIBATAN
PENGALAMAN BELAJAR



Model Proses Informasi dalam Ingatan

[ Sumber : M.E. Dubois, G.F. Alverson & R.K. Staley (1979), 

Educational Psychology and instructional decisions. Homewood,III.: 

The Dorsey Press, hal. 107 ]



Learning Theory
(Joyce & Weil,1996)

Instructional 
Models

Instructional 
Strategies

Instructional 
Methods

Instructional 
Skills

Planning

Presenting

Direction-

Giving
Demonstrating

Evaluating

Quetsioning

Lucture

Case 

Studies

Simulations

Inquiry

Cooperative 

Learning

Learning 

Contracts

Focused 

Imaging

Debate

Direct

Indirect
Interactive

Experimental

Independent 

Study

Information 

Processing
Behavioural

Social 

Interaction

Personal

S
P

E
C
IF

IC



P E N G E R T I A N

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 & Weil, 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,1985). (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.



Learning

PQ4R:Preview,Question,Read,Reflect,Recite,Review



Pilar Pembelajaran

BR=Buku Referensi,  BA=Buku Ajar

M
A

H
A

S
IS

W
A

Mudah diakses

(Accessible)
Mhs

Dosen Sarana

SB

PBM

Metode Interaksi

(efektif)

Dirancang

(compatibility) 

Modul Ajar

Media Interaktif

Media Audio Visual

e-Learning

Virtual reality , etc.

Direncanakan

Dirancang

Dilaksanakan

Disimpulkan

Dieksplorasi  BR & BA

Memotivasi

Diskusi

Simulasi

Discovery learning 

PBL,CTL

Ceramah/seminar

etc.

Research (tingkat

kebutuhan belajar)

Dikuasai (efisien)
Papan Tulis

OHP / OHTf

LCD Projector 

e-Learning

Simulator , etc.

MOTIVASI

KOMPETEN

BERKECU

KUPAN

PRIMA



PROSES PEMBELAJARAN

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

Konten

Kegiatan

belajar

Kompetensi

Habituasi

Pengalaman

Kegiatan

belajar

Pengetahuan

Kegiatan

belajar

Karakter

Pembentukan

Mentranformasi



Perspektif terhadap pembelajaran

CPL CPMK
Aktivitas

Pengajaran
dosen

Penilaian

Penilaian
Aktivitas
Belajar

Mahasiswa
CPMK CPL

Perspektif Dosen

Perspektif Mahasiswa

selaras



TUGAS & 

PRESENTASI

(20%)

MEMBUAT MODEL

(35%)

UJIAN

KOMPREHENSIF
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UJI KINERJA
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Learning & Teaching Style 

Visual

Auditory

Verbal (read/write)

Kinesthetic

Logical

Social

Solitary

Expert

Formal Authority

Demonstrator or Personal 
Model

Facilitator

Delegator

Basic Learning Style Basic Teaching Style



DOSEN

Formal Authority

Demonstrator or 
Personal Model

Facilitator

Delegator

MHS
Visual

Auditory

Verbal

Kinesthetic

Logical

Social

Solitary

SCL
Cognitivism

Connectivism

Contructivism

TCL

Behaviorism

Cognitivism

Metode Pembelajaran

Small Group Discussion

Role-Play & Simulation

Discovery Learning

Self-Directed Learning

Cooperative Learning

Collaborative Learning

Contextual Learning

Project Based Learning

Problem Based Learning & Inquiry

Gaya 
Mengajar Gaya Belajar

Metode 
Pembelajaran

Motode 
Pembelajaran

Pendekatan
Pembelajaran



Pengalaman belajar:

(Sumber: PermenRistekDikti no.44, tahun 2015)

No Bentuk Pembelajaran

1 Kuliah, Responsi, Tutorial

2 Seminar atau yang setara

3 Praktikum, Praktik Studio, Praktik Bengkel, 

Praktik Lapangan, Penelitian, Pengabdian 

Kepada Masyarakat dan/atau bentuk 

pembelajaran lain yang setara

No Metode Pembelajaran

1 Small Group Discussion SGD

2 Role-Play & Simulation RPS

3 Discovery Learning DL

4 Self-Directed Learning SDL

5 Cooperative Learning CoL

6 Collaborative Learning CbL

7 Contextual Learning CtL

8 Project Based Learning PjBL

9 Problem Based Learning & Inquiry PBL

Penugasan

mahasiswa



Metode

Pembelajaran
HARD 

SKILLS

SOFT 

SKILLS
• Intrapersonal

• Interpersonal

• Emotional

• Spiritual

• Knowledge

• Skill

No Metoda Pembelajaran Orientasi

1 Small Group Discussion Berbagi pengetahuan dan pengalaman & 

kemampuan komunikasi.

2 Role-Play & Simulation Belajar dg bermain peran dan menirukan

gerak / model / pola / prosedur.

3 Discovery Learning Belajar melalui penelusuran, penelitian

dan pembuktian/penemuan

4 Self-Directed Learning Belajar berdasarkan pengalamannya

sendiri.

5 Cooperative Learning Belajar dalam tim dengan tugas yang 

sama untuk mencapai tujuan bersama.

6 Collaborative Learning Belajar dalam tim dengan tugas yang 

berbeda untuk mencapai tujuan

bersama.

7 Contextual Learning ”Doing the real thing”

8 Project Based Learning Belajar berdasarkan target dan

perencanaan

9 Problem Based Learning & 

Inquiry
Belajar berdasarkan pada masalah

dengan solusi “open ended”, melalui

penelusuran dan penyelidikan/penelitian



Instructional Effects & Nurturant Effects 

❖ Penguasaan

pengetahuan & 

ketrampilan

❖ Motivasi

mahasiswa

❖ Kemapuan

melakukan

langkah cepat

Harga diri

Percaya diri

Efek Pembelajaran

Efek Pengiring

?

?

Efek Pembelajaran

Efek Pengiring

Model 

Praktikum

Direct 

Instruction 

Model

(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)

Aktivitas Belajar MHS Kemampuan Yang
Diperoleh MHS

Aktivitas Dosen

•Membentuk kelompok (3-5) 
mahasiswa,

•Memilih bahan diskusi,
•Mempresentasikan paper 

dan mendiskusikan di kelas,
•Berdiskusi,
•Memberi & menerima

umpan balik,
•Berpendapat disertai fakta

dan argumentasi yang baik,
•Mengemukakan ide-ide,
•Menyimpulkan poin-poin

penting dalam diskusi,
•Menelaah latihan, quis, tugas

menulis,
•Membandingkan tiori, 

konsep, isu dan interpretasi,
•Menyelesaikan masalah.

• Kerjasama,
• Komunikasi,
• Skill Presentasi,
• Mengemukakan

Pendapat,
• Leadership,
• Kemampuan analisis,
• Saling menghargai,
• Berfikir kritis,
• Percaya diri,
• Inisiatif ,
• Tanggung jawab,
• Mengambil keputusan,
• Pemahaman materi

lebih cepat.

•Membuat rancangan
bahan diskusi dan
aturan diskusi,

•Menjadi moderator 
dan sekaligus
mengulas pada setiap
akhir sesi diskusi
mahasiswa,

•Memberikan umpan
balik bagi
mahasiswa,

•Melakukan evaluasi.



2. Role-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

sebagai 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 Kemampuan Yang
Diperoleh MHS

Aktivitas Dosen

•Mempelajari dan menjalankan
suatu peran yang ditugaskan.

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

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

•Mempraktekan kemampuan
khusus (praktikim,dll),

•Mempraktekan kemampuan
dalam tim,

•Mengembangkan kemampuan
menyelesaikan masalah
(problem-solving),

•Mengembangkan kemampuan
sintesis,

•Mengembangkan kemampuan
empati.

• Pengalaman & Trampil,
• Imaginative,
• Kreative,
• Empaty ,
• Apreasitif & Peka thd

situasi,
• Percaya diri,
• Jujur,
• Leadership,
• Ketepan analisis,
• Menirukan peran,
• Mandiri,
• Tanggung jawab,

•Merancang situasi / 
kegiatan yang mirip
sesungguhnya, bisa
berupa; bermain
peran, model, 
komputer,dll.

•Mendemontrasikan
suatu peran atau
pekerjaan tertentu,

•Membahas kinerja
mahasiswa,

•Melakukan 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)

Aktivitas Belajar MHS Kemampuan Yang
Diperoleh MHS

Aktivitas Dosen

•Mencari, mengumpulkan, 
dan menyusun informasi
yang ada untuk
mendeskripsikan suatu
pengetahuan yang sedang
dipelajari,

•Mendiskusikan dalam
kelompoknya,

•Membuat kesimpulan-
kesimpulan penting dengan
sintesis dan analisis,

•Membuat tulisan dan slide 
untuk dipresentasikan,

•Mempresentasikan secara
verbal & non-verbal,

•Membuat resume dari hasil
presentasi dan diskusi,

• Kemampuan
penelusuran & 
identifikasi masalah,

• Kreatif,
• Inovatif,
• Inisiatif,
• Kemandirian,
• Kemampuan sintesis & 

analisis,
• Berani & Ulet,
• Berfikir kritis,
• Pengamatan,
• Problem solving,

•Menyediakan data/ 
metode untuk
menelusuri
pengetahuan yang 
akan dipelajari
mahasiswa,

•Memberikan
bimbingan,

•Memeriksa dan
memberi ulasan
terhadap hasil
belajar mahasiswa,

•Melakukan evaluasi
terhadap hasil
belajar.



4. Self-Directed Learning (SDL)

Self-Directed Learning (SDL) adalah belajar atas

inisiatif dan kebutuhan nya sendiri dengan objek

belajar, perencanaan dan metode belajar yang dipilih

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 sebagai pendamping, motivator dan

fasilitator bagi mahasiswa.



4. Self-Directed Learning (SDL)

Aktivitas Belajar MHS Kemampuan Yang
Diperoleh MHS

Aktivitas Dosen

•Inisiatif belajar dari
mahasiswa sendiri,

•Belajar dalam bentuk
kelompok atau individual,

•Merencanakan kegiatan
belajar, melaksanakan, dan
menilai pengalaman
belajarnya sendiri,

•Membangun
pengetahuannya sendiri
berdasarkan pengelaman
belajar,

•Mempresentasikan hasil
belajar di kelas atau
dihadapan dosen.

• Mandiri & Percaya diri,
• Menumbuhkan rasa 

tanjung jawab,
• Time management,
• Evaluasi diri,
• Kreative,
• Inovative,
• Pengembangan diri,
• Menyusun strategy 

plan,
• Ketekunan,
• Disiplin.

•Memotivasi & 
Memfasilitasi MHS.,

•Memberikan arahan, 
bimbingan & 
umpanbalik
kemajuan belajar
mahasiswa,

•Memberikan
pengakuan, 
penghargaan, atau
penguatan terhadap
hasil belajar
mahasiswa,

•Melakukan evaluasi
terhadap hasil
belajar mahasiswa. 



5. Cooperative Learning (CoL)

Cooperative Learning (CoL) adalah metode

pembelajaran dimana mahasiswa belajar

dalam interkasi sosial dan saling

ketergantungan positif dalam kelompok kecil

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.



5. Cooperative Learning (CoL)

Aktivitas Belajar MHS Kemampuan Yang
Diperoleh MHS

Aktivitas Dosen

•Kelompok Terdiri dari 3-7 
Mhs. dari kemampuan yang 
beragam,

•Melakukan koordinasi dlm
kelompok,

•Membahas & menyimpulkan
masalah / tugas yang 
diberikan dosen secara
berkelompok.

•Menjalankan tugas
pembelajaran yang telah
diberikan oleh dosen,

•Mempresentasikan hasil
belajar di kelas atau
dihadapan dosen.

• Kemampuan kerjasama
dalam tim,

• Rasa tanggung jawab
dalam tim,

• Komunikasi,
• Leadership,
• Kebersamaan,
• Toleransi,
• Saling menghargai,
• Penyelesaian masalah

bersama,
• Ketrampilan sosial.

•Merancang dan
memonitor proses
belajar mahasiswa.

•Menyiapkan kasus / 
masalah untuk
diselesaikan
mahasiswa secara
berkelompok.

•Menentukan tujuan
akhir pembelajaran,

•Memberikan arahan
dan bimbingan,

•Melakukan evaluasi
terhadap kinerja
masing-masing Mhs. 
dalam tim.



6. Collaborative Learning (CbL)

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.



6. Collaborative Learning (CbL)

Aktivitas Belajar MHS Kemampuan Yang
Diperoleh MHS

Aktivitas Dosen

•Kelompok Terdiri dari 3-7 
Mhs. dari kemampuan yang 
beragam,

•Membagi peran dalam
mengorganisasi pekerjaan
tertentu,

•Melakukan koordinasi dlm
kelompok,

•Membuat rancangan kerja
kelompok, penjadwalan,
prosedur kerja dan bentuk
penilaian berdasarkan
konsensus kelompok
sendiri.

•Bekerja sama dengan
anggota kelompoknya dalam
mengerjakan tugas.

•Mempresentasikan hasil
belajar di kelas.

• Apresiasi & Penghargaan
terhadap pendapat yg
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.

•Merancang tugas
yang bersifat open 
ended.

•Sebagai fasilitator, 
motivator dan
fasilitator,

•Melakukan evaluasi
terhadap kinerja
masing-masing Mhs. 
dalam tim.



7. Contextual Learning (CtL)

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 sebagai pendamping, 

motivator dan fasilitator bagi mahasiswa.



7. Contextual Learning (CtL)

Aktivitas Belajar MHS Kemampuan Yang
Diperoleh MHS

Aktivitas Dosen

•Mhs. belajar dalam kelompok
kecil atau secara individual,

•Melakukan studi lapangan / 
terjun di dunia nyata untuk
mempelajari kesesuaian teori
dan kenyataan.

•Membahas konsep / teori yang 
berkaitan dengan situasi nyata.

•Memcari korelasi antara tiori
dan kenyatan,

•Membuat kesimpulan-
kesimpulan tentang
kesesuaian antara tiori dan
kenyataan,

•Membuat tulisan dan
mempresentasikan dikelas
atau dihadapan dosen.

• Adptif terhadap
dunia nyata, 

• Kepekaan pada
kebutuhan
lingkungan,

• berfikir kritis & 
aktual, 

• Memperoleh
pengalaman,

• Kemampuan aplikasi,
• Sintesis,
• responsif,
• Apresiasi, 
• ber-empaty, 
• Kemampuan analisis,
• Komunikasi.

•Menyusun tugas
untuk studi
mahasiswa terjun di
lapangan.

•Menjalaskan bahan
kajian yang bersifat
teori & 
mengkaitkannya dg 
situasi nyata atau
kerja profesional.

•Menghargai setiap
pengalaman/pengeta
huan yang dimiliki
Mhs.,

•Mengevaluasi hasil
belajar Mhs.



Contextual Learning (CtL)
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8. Project Based Learning (PjBL)

Project Based Learning (PjBL) adalah metode

pembelajaran yang menggunakan proyek/kegiatan

sebagai 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.



8. Project Based Learning (PjBL)

Evaluate 
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experience
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8. Project Based Learning (PjBL)

Aktivitas Belajar MHS Kemampuan Yang
Diperoleh MHS

Aktivitas Dosen

•Belajar dalam kelompok
kecil (3-5) atau belajar
secara individual,

•Mengerjakan tugas (berupa
proyek) yang telah
dirancang secara sistimatis.

•Belajar pengetahuan dan
ketrampilan melalui proses
pencarian dan penggalian
(inquiry),

•Menunjukan kinerja dan
mempertanggung jawabkan
hasil kerjanya di forum.

•Membuat proposal projek
yang akan dikerjakan, serta
mempresentasikannya di
kelas.

• 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.

•Merumuskan tugas
dan melakukan
proses
pembimbingan,

•Sebagai fasilitator, 
motivator dan
fasilitator,

•Melakukan evaluasi
terhadap kinerja
Mhs. 



9. Problem Based Learning & Inquiry (PBL)

Problem Based Learning (PBL) adalah

metode pembelajaran yang menggunakan

masalah sebagai 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)

Aktivitas Belajar MHS Kemampuan Yang
Diperoleh MHS

Aktivitas Dosen

•Belajar dalam kelompok
kecil (3-5) atau belajar
secara individual,

•Menerima masalah sesuai
dengan kompetensi tujuan
pembelajaran,

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

•Menganalisis strategi
pemecahan masalah.

•Berdiskusi dalam kelompok,
•Mempresentasikan di kelas.

• 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.

•Merancang tugas
belajar dengan
berbagai alternatif
metode penyelesaian
masalah.

•Memberikan arahan
dan bimbingan dalam
proses belajar,

•Sebagai fasilitator, 
motivator dan
fasilitator,

•Melakukan evaluasi
terhadap kinerja
Mhs. 



Paradigm Shift in b-Learning

Controlled Learning by Teacher LowHigh

Level of Instructional Design LowHigh

Technology in Educational HighLow

Information Access  HighLow

F2F…………………………..………LMS………………..………....SOSMED

Self Regulated Learning HighLow
F2F

In Class

eLearning:

(LMS Moodle)

Social Network

(FB)

Syamsul Arifin, 2013
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Blended Learning

F2F Learning
(synchronous):
❖Knowledge 

Domain:
-Factual
-Conceptual 
-Procedural
-Metacognitive
❖Learning 

Method:
lecture,
Discussions,
Role-model
❖Authentic 

Assessment
❖Static  

Lab Base
(synchronous)
❖Knowledge 

Domain:
-Factual
-Conceptual 
-Procedural
-Metacognitive
❖Learning 

Method:
Collaboration,
Discussions,
Project base,
Problem base,
Discovery, 
❖Authentic 

Assessment
❖Static

E-Learning M-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 

Synchronous

❖Knowledge 
Domain:

-Factual
-Conceptual 
-Metacognitive
❖Learning 

Method:
Reading,
Discussions,
Chatting, Skype, 
Facetime,
❖Online 

Assessment
❖Dynamic   

Asynchronous

❖Knowledge 
Domain:

-Factual
-Conceptual 
-Metacognitive
❖Learning 

Method:
Reading,
Discussions,
SMS,email,
❖Online 

Assessment
❖Dynamic   

Syamsul Arifin



Blended Learning



What is the 'Flipped 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).



What is the 'Flipped 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).

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.



Flipped classroom



PENDEKATAN PENDIDIKAN KARAKTER

Life long learning

AMANAH

Learning to know Leaning to do Learning to live togetherLearning to be

•Dosen,

•Staf Karyawan,

•Mahasiswa,

•Alumni

•Institusi

KETELADANAN

KETELADANAN

•Sikap positif,

•Perilaku yg baik,

•Tutur yg konstruktif,

•Berfikir kreatif & 

inovatif,

•Bekerja multi 

disiplin,

•Bekerja dalam

timwork,

•Bekerja dalam

cross cultur.

PEMBIASAAN

PEMBIASAAN

•Pengetahuan yg baik,

•Pengetahuan yg

bermanfaat,

•Ketrampilan yg

kompten,

PENGETAHUAN

PENGETAHUAN

•Nation history,

•World History,

•Kesejarahan

dalam bidangnya,

•Kesejarahan para

nabi,

•Kesejarahan

orang sukses.

•Reword / 

penghargaan

MOTIVASI

MOTIVASI

Environmental Influences

Social Influences

Political Influences
Governmental Influences

Economic Influences

Content Process People Spirit

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

Ethics & Integrity, Creativity & Innovation, 

Excellence, Strong  Leadership, Synergy, Socio-
cohesiveness  & Social Responsibility .

Ideology Influences Globalization Influences

Intrakurikuler – Kokurikuler - Ekstrakurikuler

Syamsul Arifin

PEMBENTUKAN KARAKTER BANGSA
(membentuk Akhlakul Karimah)



Syamsul Arifin

“Pada awalnya belajar adalah berubah

dari yang tidak tahu menjadi tahu, dari

yang tidak bisa menjadi bisa,……. 

dan,…………

Pada saatnya nanti, belajar adalah

berubah dari apa yang kita tahu dan

alami, menjadi wisdom dan love”

Terima kasih


