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DOSEN 
(Permenristekdikti

No.44 2015)

ÅPENDIDIK PROFESIONAL dan ILMUWAN dengan
tugas utama

ÅMENTRANSFORMASIKAN, MENGEMBANGKAN 
DAN MENYEBARLUASKAN ilmu pengetahuan dan
teknologi melalui PENDIDIKAN, PENELITIAN DAN 
PENGABDIAN MASYARAKAT
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Teacher Centered 

Learning

SISWA PASIF 

RESEPTIF

Belajar =     

menerima 

pengetahuan ?

SERING 
DINAMAKAN
PENGAJARAN

FILOSOFI YANG SALAH DALAM PEMBELAJARAN



LOGO MODEL CERAMH 

KONVENSIONAL MODERN
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P EMBELAJARAN

×A KTIF

×I NTERAKTIF

×K REATIF

×E FEKTIF

×M ENYENANGKAN

×P ARTISIPATIF

×A TRAKTIF

×I NSPIRATIF

×M OTIVATIF

×O TOMATIF (ICT)

PAIMOPAIKEM

KONSEP PEMBELAJARAN MASA KINI
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Yang perlu
direncanakan
awal kuliah

Kontrak
Perkuliahan
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Tugas
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Rencana 
Pembelajaran 

Mahasiswa

Merupakan dokumen yang menjelaskan 
bagaimana bahan kajian disampaikan (dipelajari) 

ke mahasiswa dengan cara yang tepat dan 
efesien, mahasiswa juga mengetahui indikator 
untuk mengukur kelulusan sekaligus bobot nilai 

yang akan diperoleh jika lulus pada kajian tersebut
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Disusun untuk setiap mata 
kuliah dan disajikan dalam 

rencana pembelajaran semester 
(RPS) atau istilah lain.

Ditetapkan dan dikembangkan 
oleh dosen secara mandiri atau 

bersama dalam kelompok 
keahlian suatu bidang ilmu 

pengetahuan dan/atau teknologi 
dalam program studi.

RENCANA PROSES 

PEMBELAJARAN
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Yang 
Penting 

pada RPS

ÅApa yang akan dibelajarkan?

ÅBagaimana cara membelajarkannya?

ÅDengan apa dibelajarkan (media dan
materi)? 

ÅBagaimana cara memenuhi target 
pencapaian hasil belajarnya?
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MODEL DISAIN KEGIATAN BELAJAR MENGAJAR

Prinsip Komunikasi

ÅSource (pengajar),Message (isi/topik), Channel 
(saluran), Receiver (penerima) + Feedback

Sederhana

ÅMengacu RPS (classroom)

Pengelolaan kelas

ÅBagaiman menyajikan, pengaturan, lokasi, 
media, tempat duduk,dll



LOGO Hierarkis Jenis Prilaku ïKognitif (fakta, konsep, prinsip, 

prosedur)

12

Mengetahui/mengingat istilah, fakta, aturan, urutan, metode dsb

Menerjemahkan, menafsirkan, memperkirakan, memahami isi 

pokok, mengartikan tabel dsb

1.Pengetahuan

Memecahkan masalah, membuat bagan,menggunakan 

konsep,kaidah, prinsip, metode dsb

2.Pemahaman 

Memisahkan, membedakan sep. merinci 

bagian bagian, hub. antara dsb

3. penerapan

4. analisis

Menyusun misal: karangan, rencana, 

prog.kerja dsb
5. sintesis

Menilai berdasar norma misal: 

menilai mutu karangan

tinggi

rendah

0. pra-belajar

6. menilai
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PRINSIP 
PENYUSUNAN RPS

RPS adalah dokumen program pembelajaran yang 
dirancang untuk menghasilkan lulusan yang memiliki
kemampuan sesuai dengan CP lulusan yang ditetapkan, 
sehingga harus dapat ditelusuri keterkaitannya dan
kesesuainnya dengan konsep kurikulumnya

Rancangan dititikberatkan pada bagaimana memandu
mahasiswa belajar agar memiliki kemampuan sesuai
dengan CP lulusan yang ditetapkan dalam kurikulum bukan
pada kepentingan kegiatan dosen mengajar
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LANJUTAN

Pembelajaran yang dirancang adalah
pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa
Student Center Learning (SCL)

RPS wajib ditinjau dan disesuaikan secara
berkala dengan perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi
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Kemampuan  menjadi  peka tentang sesuatu hal dan 

menerima sebagaimana adanya

Kerelaan memperhatikan &  berpartisipasi dlm suatu 

kegiatan 

1. Penerimaan

Kemampuan memberikan nilai dan 

menentukan sikap

2. Partisipasi

Kemampuan membentuk sistem dan 

nilai sebagai pedoman hidup

3. Penilaian & 

penentuan sikap

4. Organisasi 

Kemampuan menghayati nilai 

shg menjadi pegangan hidup
5. Pembentukan 

pola hidup

tinggi

rendah

0. pra-belajar

Hierarkis Jenis Prilaku - Afektif
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Kemampuan memilah milah & kepekaan thd berbagai hal

Kemampuan bersiap diri secara fisik 

1. Persepsi

Kemampuan meniru contoh 

2. Kesiapan 

Keterampilan yang berpegang pada pola 

3. Gerakkan terbimbing 

4. Gerakkan terbiasa

Berketerampilan luwes, lancar, 

gesit, lincah

7. Kreativitas 

tinggi

rendah

0. pra-belajar

Hierarkis Jenis Prilaku - Psikomotor

Kemampuan mengubah  dan 

mengatur kembali

5. Gerakkan kompleks

Kemampuan 

menciptakan pola baru

6. Penyesuaian
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Model pembelajaran dengan pendekatan SCL

Small Group Discussion

Role-Play & Simulation 

Case Study

Discovery Learning (DL)

Self-Directed Learning (SDL)

Cooperative Learning (CL)

Collaborative Learning (CbL)

Contextual Instruction (CI)

Project Based Learning (PjBL)

Problem Based Learning and Inquiry (PBL)


