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KATA PENGANTAR 
 

Halo teman-teman pembaca, 

 

Selamat datang di dunia merancang pembelajaran yang efektif 

dan menarik! Buku Model-Model Desain Sistem Pembelajaran ini 

hadir untuk menjadi panduan Anda dalam memahami berbagai 

kerangka kerja yang digunakan para ahli untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang terstruktur dan berdampak. 

Dalam era informasi yang terus berkembang, kemampuan untuk 

mendesain sistem pembelajaran yang relevan dan efisien menjadi 

semakin penting. Buku ini tidak hanya akan memperkenalkan Anda 

pada teori-teori dasar, tetapi juga mengajak Anda untuk melihat 

bagaimana model-model seperti ADDIE, Dick and Carey, hingga 

ASSURE dapat diterapkan dalam berbagai konteks mulai dari kelas 

tradisional, pelatihan korporat, hingga e-learning. 

Kami percaya bahwa dengan memahami esensi dari setiap model, 

Anda tidak hanya dapat menjadi perancang yang andal, tetapi juga 

dapat beradaptasi dengan tantangan dan kebutuhan belajar yang 

terus berubah. Semoga buku ini menjadi inspirasi dan sumber daya 

berharga bagi Anda untuk menciptakan pembelajaran yang lebih baik. 

 

Selamat membaca dan berkarya! 

 

 

 

Tim Penulis 
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2 Rahmi Hayati 

Urgensi Desain Sistem Pembelajaran 

Pendidikan abad ke-21 menghadapi dinamika yang sangat kompleks 

seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi, dan 

kebutuhan masyarakat global.  

Sistem pendidikan tidak lagi hanya berfungsi sebagai sarana 

transfer ilmu pengetahuan semata, tetapi juga sebagai wahana 

pengembangan keterampilan, karakter, dan kemampuan adaptasi 

peserta didik terhadap perubahan yang berlangsung begitu cepat. 

Tantangan tersebut menuntut pembaruan dalam paradigma, strategi, 

dan praktik pembelajaran.  

Ada tiga hal utama yang menjadi penanda tantangan pendidikan 

di era ini, yakni tuntutan kompetensi 4C (Critical thinking, Creativity, 

Collaboration, Communication), pergeseran paradigma dari teacher-

centered ke student-centered learning, serta integrasi teknologi digital 

dalam proses pembelajaran.  

Salah satu tantangan utama pendidikan abad 21 adalah 

bagaimana membekali peserta didik dengan keterampilan berpikir 

dan bertindak yang relevan dengan kebutuhan zaman. Kompetensi 

yang dikenal dengan istilah 4C menjadi acuan penting bagi sistem 

pendidikan modern. 

1. Critical Thinking (Berpikir Kritis) 

Berpikir kritis merupakan kemampuan menganalisis informasi 

secara mendalam, menilai keabsahan argumen, serta mengambil 

keputusan yang rasional berdasarkan bukti.  

Dalam konteks pendidikan, berpikir kritis tidak hanya sekadar 

mempertanyakan, tetapi juga mengevaluasi asumsi, 

mengidentifikasi kesalahan logika, dan mengaitkan pengetahuan 

dengan realitas kehidupan. Tantangan yang dihadapi guru adalah 

bagaimana merancang pembelajaran yang mendorong siswa untuk 

aktif berpikir kritis. Pembelajaran yang hanya menekankan hafalan 

dan pengulangan jelas tidak memadai.  

Guru perlu memberikan ruang bagi siswa untuk 

mengeksplorasi masalah nyata, menganalisis data, serta menyusun 

argumen berdasarkan bukti. Misalnya, dalam pembelajaran 

matematika, guru dapat mengajukan masalah kontekstual yang 

menuntut siswa berpikir reflektif, bukan hanya menghitung secara 

prosedural. 
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c. Mengoptimalkan Potensi Individual 

Desain sistem pembelajaran memungkinkan guru untuk 

memperhatikan perbedaan individu, baik dalam kemampuan 

kognitif, gaya belajar, maupun minat peserta didik. Dengan 

demikian, setiap siswa dapat belajar sesuai dengan potensinya. 

Misalnya, dalam pembelajaran matematika, siswa dengan 

kecenderungan visual dapat diberikan media visual atau 

manipulatif, sementara siswa dengan kecenderungan verbal 

dapat diberikan penjelasan lisan atau diskusi. Dengan 

pendekatan ini, potensi individual siswa dapat dioptimalkan, 

sehingga mereka mampu mengembangkan keterampilan dan 

pengetahuan sesuai kekuatan masing-masing. 

Dampak lainnya adalah siswa belajar menghargai 

perbedaan kemampuan teman, meningkatkan keterampilan 

sosial, dan membangun rasa percaya diri. Semua ini 

berkontribusi pada perkembangan holistik peserta didik, bukan 

hanya dari sisi akademik, tetapi juga afektif dan psikomotorik. 

 

3. Dampak Terhadap Lembaga Pendidikan 

Desain sistem pembelajaran juga memberikan implikasi yang 

signifikan terhadap lembaga pendidikan. Implikasi ini mencakup 

peningkatan kualitas pembelajaran, relevansi dengan kebutuhan 

masyarakat dan dunia kerja, serta dukungan terhadap akreditasi 

dan mutu pendidikan. 

a. Peningkatan Kualitas Pembelajaran 

Dengan adanya desain sistem pembelajaran yang baik, lembaga 

pendidikan dapat meningkatkan kualitas proses belajar-

mengajar secara keseluruhan. Guru yang merancang 

pengalaman belajar secara sistematis, menggunakan media 

yang tepat, dan mengevaluasi hasil belajar secara berkelanjutan 

akan menghasilkan pembelajaran yang lebih efektif. 

Kualitas pembelajaran yang meningkat akan berdampak 

pada hasil belajar siswa, seperti peningkatan prestasi akademik, 

keterampilan berpikir kritis, kemampuan berkolaborasi, dan 

penguasaan kompetensi abad 21. Selain itu, lembaga dapat 

menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, inovatif, dan 

adaptif terhadap perubahan. 
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b. Relevansi Dengan Kebutuhan Masyarakat dan Dunia Kerja 

Desain sistem pembelajaran yang mempertimbangkan konteks 

lokal dan global membuat lembaga pendidikan lebih relevan 

dengan kebutuhan masyarakat dan dunia kerja. Misalnya, 

sekolah yang mengintegrasikan literasi digital, keterampilan 

problem solving, dan kolaborasi dalam pembelajarannya akan 

menghasilkan lulusan yang siap menghadapi tuntutan 

pekerjaan modern. 

Selain itu, pembelajaran yang relevan dengan masyarakat 

lokal, seperti pengembangan budaya atau kearifan lokal, 

membuat lembaga pendidikan berperan dalam pelestarian 

nilai-nilai budaya sekaligus menyiapkan siswa yang peka sosial. 

Hal ini meningkatkan citra lembaga sebagai institusi yang 

responsif, kontekstual, dan inovatif. 

c. Dukungan Pada Akreditasi dan Mutu Pendidikan 

Implementasi desain sistem pembelajaran yang terstruktur dan 

berbasis prinsip-prinsip pendidikan modern juga mendukung 

akreditasi dan peningkatan mutu lembaga. Standar akreditasi 

biasanya menilai kurikulum, strategi pembelajaran, kompetensi 

guru, media pembelajaran, serta sistem evaluasi. Dengan desain 

sistem yang baik: 

1) Kurikulum dan tujuan pembelajaran selaras dengan standar 

nasional. 

2) Proses pembelajaran terdokumentasi dengan jelas. 

3) Evaluasi dilakukan secara sistematis dan berbasis bukti. 

Hal ini tidak hanya memudahkan lembaga dalam proses 

akreditasi, tetapi juga menegaskan komitmen terhadap mutu 

pendidikan yang berkelanjutan. 

 

Penutup 

Secara keseluruhan, desain sistem pembelajaran memberikan 

implikasi yang luas dan multidimensional: 

1. Terhadap Guru: mereka menjadi perancang pengalaman belajar, 

fasilitator, dan inovator yang mampu memadukan teori dan praktik 

secara sistematis. 
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2. Terhadap Peserta Didik: desain pembelajaran mendorong 

kemandirian belajar, menumbuhkan motivasi intrinsik, dan 

mengoptimalkan potensi individual sehingga siswa siap 

menghadapi tantangan abad 21. 

3. Terhadap Lembaga Pendidikan: desain sistem pembelajaran 

meningkatkan kualitas pembelajaran, menjadikan program 

relevan dengan masyarakat dan dunia kerja, serta mendukung 

akreditasi dan mutu pendidikan secara berkelanjutan. 

 

Dengan memahami implikasi ini, semua pihak guru, siswa, dan 

lembaga dapat memaksimalkan manfaat dari desain sistem 

pembelajaran. Guru lebih siap dan profesional, siswa lebih aktif dan 

mandiri, dan lembaga pendidikan lebih unggul serta relevan dalam 

konteks pendidikan modern.  

Desain sistem pembelajaran bukan sekadar perencanaan teknis, 

tetapi juga strategi transformasional yang mempengaruhi seluruh 

ekosistem pendidikan, memastikan bahwa pembelajaran menjadi 

proses yang efektif, bermakna, dan berdaya guna bagi semua pihak 

yang terlibat. 
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Teori Belajar Sebagai Pondasi Kognitif Desain Pembelajaran 

Dalam konteks pendidikan modern, teori belajar tidak dapat 

dipandang sekadar sebagai ide abstrak, melainkan merupakan 

landasan konseptual yang membentuk fondasi dari sistem 

pembelajaran yang terstruktur dan terukur.  

Teori ini tidak hanya berfungsi sebagai panduan berpikir bagi 

guru, tetapi juga menjadi rujukan penting bagi desainer instruksional 

dan pengambil kebijakan dalam memahami mekanisme belajar serta 

menyusun pengalaman belajar yang sistematis. Di tengah tuntutan 

pendidikan yang semakin berpusat pada peserta didik, pemahaman 

menyeluruh terhadap teori belajar menjadi kunci untuk merancang 

pembelajaran yang efektif dan responsif terhadap kebutuhan peserta 

didik. 
Seiring waktu, teori belajar mengalami perkembangan yang 

signifikan, dari teori behavioristik yang menekankan aspek 

pengamatan terhadap perilaku, hingga pendekatan kognitivistik dan 

konstruktivistik yang lebih menyoroti proses internal serta 

keterlibatan aktif peserta didik dalam membangun pengetahuan. 

Masing-masing teori menawarkan sudut pandang yang berbeda, 

namun bersifat komplementer dalam memperkaya praktik 

pendidikan. Oleh karena itu, pemanfaatan teori belajar dalam desain 

pembelajaran menjadi sangat penting dalam menghadapi 

kompleksitas pendidikan abad ke-21 yang ditandai oleh tantangan 

global, kemajuan teknologi, serta keberagaman karakter peserta didik 

(Slavin, 2020). 
1. Hakikat Teori Belajar: Pengertian dan Fungsi Dalam 

Pendidikan 

Teori belajar merujuk pada seperangkat gagasan dan prinsip yang 

menjelaskan bagaimana manusia memperoleh pengetahuan, 

menyimpannya dalam memori, dan mengaplikasikannya dalam 

konteks kehidupan nyata.  

Fungsi utama dari teori ini adalah memberikan penjelasan 

ilmiah tentang bagaimana proses belajar terjadi, serta 

menyediakan dasar bagi pengembangan strategi pembelajaran 

yang sistematis dan efisien. Santrock (2021) menekankan bahwa 
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Penutup 
1. Penegasan Kembali Posisi Teori Belajar sebagai Dasar 

Filosofis dan Strategis Desain Pembelajaran 

Teori belajar bukan hanya perangkat konseptual untuk memahami 

cara manusia belajar, tetapi juga memainkan peran sebagai fondasi 

filosofis dan strategis dalam merancang pembelajaran yang 

bermakna. Tanpa teori, proses desain pembelajaran akan 

kehilangan arah, bersifat spekulatif, dan sulit dievaluasi secara 

objektif.  

Teori memberikan kerangka berpikir sistematik yang 

memungkinkan guru dan desainer instruksional menyusun 

pembelajaran secara terstruktur dan terukur (Schunk, 2021). 

Dengan demikian, keberadaan teori belajar tidak dapat diposisikan 

sebagai pelengkap, tetapi justru sebagai jantung dari proses 

pengambilan keputusan instruksional. 

 

2. Pentingnya Integrasi Teori Untuk Menciptakan Desain yang 

Adaptif, Relevan, dan Transformatif 

Mengintegrasikan berbagai teori belajar dalam satu model desain 

memungkinkan terbentuknya pendekatan pembelajaran yang 

adaptif terhadap kebutuhan individu peserta didik dan relevan 

dengan tantangan kontekstual di lingkungan sekolah.  

Desain yang bersumber dari kombinasi teori behavioristik, 

kognitivistik, konstruktivistik, bahkan humanistik dan sibernetik, 

menjanjikan transformasi pendidikan karena mencakup dimensi 

pengetahuan, keterampilan, sikap, hingga nilai.  

Pendekatan eklektik yang berbasis integrasi ini menjadi 

semakin penting di era pendidikan yang menuntut personalisasi 

dan fleksibilitas tinggi (Eggen & Kauchak, 2022). Tanpa kolaborasi 

lintas teori, desain pembelajaran akan cenderung parsial dan tidak 

menjawab kompleksitas kebutuhan abad ke-21. 

 

3. Arah Masa Depan: Teori Belajar Sebagai Jantung Inovasi 

Pembelajaran di Era Digital 

Di era digital yang serba cepat dan disruptif, teori belajar perlu 

ditempatkan sebagai pusat dari semua inovasi pendidikan. 

Teknologi seperti AI, adaptive learning, dan e-learning tidak akan 
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memberi dampak optimal tanpa dipandu oleh prinsip-prinsip 

teoritik yang kuat.  

Pemanfaatan teori sibernetik, misalnya, sangat relevan dalam 

membangun sistem pembelajaran yang terbuka, berbasis umpan 

balik, dan mampu mengadaptasi perilaku belajar peserta didik 

secara real-time. Teori belajar menjadi alat validasi terhadap 

efektivitas inovasi teknologi sekaligus pemandu etika dalam 

penerapannya (Slavin, 2020).  

Oleh karena itu, masa depan pendidikan akan sangat 

ditentukan oleh kemampuan para pendidik dan perancang sistem 

untuk terus mengkontekstualisasikan teori belajar ke dalam 

inovasi pembelajaran digital yang etis dan bermakna. 

 

Tabel 2.6: Arah Implementasi Teori Belajar Dalam Konteks 

Pembelajaran Digital 

Jenis Teori Aplikasi Digital Tujuan Inovatif 
Behavioristik Gamifikasi, 

feedback otomatis, 
kuis adaptif 

Meningkatkan keterlibatan 
dan pembentukan kebiasaan 

Kognitivistik Infografis 
interaktif, 
multimedia belajar 

Memfasilitasi pemrosesan 
dan penyimpanan informasi 

Konstruktivistik Proyek daring 
kolaboratif, 
simulasi interaktif 

Mengembangkan makna 
belajar dan pengalaman 
otentik 

Humanistik Modul refleksi 
digital, pilihan 
mandiri 

Mendorong pembelajaran 
personal dan aktualisasi diri 

Sibernetik Adaptive learning 
system, AI-based 
tutoring 

Menyediakan pembelajaran 
fleksibel dan berbasis umpan 
balik 

Sumber: Disusun Berdasarkan Slavin (2020), Eggen & 

Kauchak (2022), dan Schunk (2021), 
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Pendahuluan 

Model ADDIE merupakan salah satu kerangka kerja fundamental 

untuk desain instruksional yang efektif di berbagai konteks 

pendidikan. Model ini terdiri dari lima tahapan sistematis yaitu 

Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), 

Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi).  

Setiap tahapan memiliki peran penting untuk menciptakan 

pengalaman pembelajaran yang terstruktur dan bermakna bagi 

peserta didik. Model ADDIE telah terbukti memiliki relevansi 

signifikan di lingkungan pendidikan kontemporer, dapat beradaptasi 

dengan berbagai kebutuhan pendidikan dan peningkatan teknologi 

(Yarnykh, 2025). 

Penelitian terbaru menggarisbawahi efektivitas model ADDIE di 

berbagai aplikasi, menegaskan kegunaannya untuk mengatasi 

kompleksitas pedagogi modern. Kelebihan utama model ini terletak 

pada pendekatan sistematis yang memungkinkan desainer 

instruksional menciptakan program pembelajaran yang responsif 

terhadap kebutuhan peserta didik yang beragam. Model ADDIE bukan 

sekadar prosedur yang kaku, melainkan kerangka kerja fleksibel yang 

mendorong prinsip-prinsip adaptabilitas dan desain yang berpusat 

pada peserta didik. 

Melalui siklus iteratif dan evaluasi berkelanjutan, pendidik dapat 

memanfaatkan potensi penuh model ADDIE untuk mencapai hasil 

pendidikan yang lebih baik dan meningkatkan pengalaman belajar di 

berbagai konteks pendidikan. Integrasi loop umpan balik di seluruh 

model ADDIE memastikan bahwa setiap fase berkontribusi pada 

penyesuaian yang terinformasi untuk iterasi masa depan program 

pembelajaran. 

 

Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap Analisis merupakan fondasi kritis model ADDIE yang 

menetapkan tujuan pembelajaran spesifik berdasarkan kebutuhan 

peserta didik yang telah diidentifikasi dan konteks sistem pendidikan. 

Fase awal ini sangat penting karena menjadi landasan untuk tahapan-

tahapan selanjutnya.  
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Tabel 3.1: Perbandingan Tahapan Model ADDIE Dengan Output 

Utama 
Tahapan Aktivitas 

Utama 
Output Durasi Sumber 

Daya 
Evaluasi 

Analysis Analisis 
kebutuhan, 
karakteristik 
peserta didik 

Laporan 
analisis 
kebutuhan 

2-4 
minggu 

Tim analisis, 
data survei 

Validasi 
stakeholder 

Design Perancangan 
strategi 
pembelajaran 

Dokumen 
desain 
instruksi
onal 

3-5 
minggu 

Desainer 
instruksional 

Review ahli 
materi 

Development Pembuatan 
materi 
pembelajaran 

Materi 
pembelaj
aran 
lengkap 

6-10 
minggu 

Developer, 
multimedia 

Uji coba 
terbatas 

Implementation Pelaksanaan 
pembelajaran 

Program 
pembelaj
aran aktif 

Sesuai 
durasi 
program 

Instruktur, 
infrastruktur 

Monitoring 
real-time 

Evaluation Penilaian 
efektivitas 
program 

Laporan 
evaluasi 
dan 
rekomen
dasi 

2-3 
minggu 

Evaluator, 
instrumen 

Analisis 
statistik 

Sumber: Adaptasi Dari Berbagai Literatur Model ADDIE. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1: Siklus Iteratif Model ADDIE Dengan Feedback Loop 

Sumber: Pengembangan Berdasarkan Kerangka Teoritis ADDIE. 
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pembelajaran di institusi pendidikan, termasuk kaitannya dengan 

kurikulum nasional yang berbasis capaian dan profil pelajar Pancasila 

(Kemendikbud Ristek, 2022). Melalui pembahasan ini, diharapkan 

pembaca memperoleh pemahaman mendalam mengenai bagaimana 

model ini dapat diadaptasi dalam berbagai konteks pendidikan 

kontemporer. 

 

Landasan Teoritis Model Dick and Carey   

Model Dick and Carey dibangun di atas dasar pemikiran bahwa proses 

pembelajaran adalah suatu sistem yang saling berkaitan, di mana 

setiap komponen memiliki peran integral dalam mencapai tujuan 

instruksional secara efektif.  

Model ini dikembangkan dengan merujuk pada dua pendekatan 

utama dalam psikologi pembelajaran, yaitu behavioristik dan kognitif. 

Pendekatan behavioristik tercermin dalam orientasi model terhadap 

pencapaian tujuan perilaku yang dapat diamati dan diukur secara 

objektif. Model ini mengandalkan analisis tugas (task analysis) dan 

perumusan tujuan perilaku (behavioral objectives) yang sangat sejalan 

dengan pandangan B.F. Skinner mengenai penguatan dan 

pembentukan perilaku melalui stimulus dan respons (Skinner, 1954). 

Namun demikian, dalam perkembangan terbarunya, model Dick 

and Carey juga mengadopsi pendekatan kognitif, terutama dalam 

aspek perencanaan strategi pembelajaran yang mempertimbangkan 

struktur pengetahuan, proses mental internal, dan kebutuhan belajar 

peserta didik. Hal ini menjadikan model Dick and Carey sebagai model 

desain yang bersifat integratif, di mana prinsip behavioristik 

digunakan untuk pengukuran hasil belajar, sementara prinsip kognitif 

digunakan untuk pengorganisasian materi dan strategi belajar (Gagne, 

Wager, Golas, & Keller, 2005). 

Secara lebih luas, model Dick and Carey memiliki relevansi yang 

kuat dengan teori desain instruksional modern. Sebagai salah satu 

model yang berorientasi sistem (systems-oriented model), Dick and 

Carey menempatkan proses analisis kebutuhan dan evaluasi sebagai 

inti dari desain pembelajaran. Model ini juga menekankan keterkaitan 

antara tujuan, strategi, evaluasi, dan revisi dalam satu siklus 

instruksional yang sistematis dan iteratif (Dick & Carey, 2015). 
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Sebagai contoh, guru dapat mengembangkan berbagai bentuk 

tugas atau asesmen formatif yang memberikan peluang bagi 

peserta didik menunjukkan pemahaman mereka melalui cara yang 

berbeda, sesuai dengan preferensi mereka. Dengan demikian, 

pendekatan sistematis yang ditawarkan oleh Model Dick and Carey 

mampu menjadi landasan kuat dalam mengimplementasikan 

pembelajaran diferensiasi secara efektif dan terstruktur dalam 

Kurikulum Merdeka. 

 

2. Peran dalam Perencanaan Proyek Berbasis Pembelajaran 

(Project-based Learning) 

Kurikulum Merdeka mendorong penerapan Project-based Learning 

(PjBL) sebagai pendekatan utama untuk membangun kompetensi, 

keterampilan berpikir kritis, kolaborasi, serta karakter peserta 

didik melalui proses belajar yang bermakna dan kontekstual 

(Kemendikbud Ristek, 2022).  

Dalam konteks ini, Model Dick and Carey dapat berperan 

penting dalam mendukung perencanaan dan pelaksanaan PjBL 

karena menyediakan kerangka sistematis dalam merancang tujuan 

kinerja, strategi pembelajaran, dan asesmen proyek (Dick & Carey, 

2015). Sebagai contoh, tujuan pembelajaran proyek dapat 

diformulasikan secara jelas dan terukur melalui tahap identifikasi 

tujuan pembelajaran dan perumusan tujuan kinerja (performance 

objectives) dalam model ini.  

Kemudian, instrumen asesmen autentik yang merupakan 

elemen penting dalam PjBL dapat dikembangkan secara terarah 

pada tahap pengembangan instrumen asesmen, yang bertujuan 

mengevaluasi ketercapaian kompetensi secara holistis. Selama 

proses proyek berlangsung, evaluasi formatif dalam model ini 

memungkinkan guru melakukan monitoring, umpan balik, dan 

perbaikan berkelanjutan terhadap kegiatan belajar peserta didik. 

Akhirnya, revisi instruksional memberi ruang untuk 

menyempurnakan rancangan pembelajaran berdasarkan hasil 

evaluasi dan refleksi, yang sejalan dengan siklus reflektif dalam 

PjBL (Bell, 2010). Integrasi model Dick and Carey ke dalam 

pendekatan PjBL tidak hanya memperkuat perencanaan teknis 
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pembelajaran proyek, tetapi juga memastikan bahwa seluruh 

proses dirancang secara logis, berbasis data, dan terarah pada hasil 

belajar yang diharapkan. 

 

Penutup 

Sebagai salah satu model klasik dalam dunia desain pembelajaran, 

model Dick and Carey masih sangat relevan untuk digunakan di era 

digital dan dalam kerangka Kurikulum Merdeka. Pendekatan 

sistematisnya sangat mendukung pengembangan pembelajaran yang 

berorientasi pada diferensiasi, proyek berbasis pembelajaran, serta 

penguatan karakter melalui Profil Pelajar Pancasila. 

Bagi para praktisi teknologi pembelajaran, model ini dapat 

menjadi pondasi dalam merancang program pembelajaran berbasis 

teknologi yang efektif, efisien, dan sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik. Sementara bagi peneliti, model ini tetap membuka ruang 

eksplorasi, terutama dalam konteks integrasi dengan kecerdasan 

buatan, pembelajaran adaptif, dan personalisasi pembelajaran. 

Dengan demikian, penting bagi institusi pendidikan, dosen, guru, 

dan pengembang teknologi pembelajaran untuk tidak hanya 

memahami model ini secara konseptual, tetapi juga mampu 

mengimplementasikannya secara kontekstual sesuai dengan 

kebutuhan zaman. 
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Pendahuluan 
Model pembelajaran Jerrold Kemp muncul sebagai respons inovatif 

terhadap keterbatasan pendekatan desain instruksional tradisional 

yang berkembang pada era 1970-an dan awal 1980-an.  

Dikembangkan oleh Jerrold E. Kemp, seorang pakar teknologi 

pendidikan dari San Jose State University, model ini lahir dari 

kebutuhan akan sistem perancangan pembelajaran yang lebih 

fleksibel dan responsif terhadap kompleksitas dunia pendidikan yang 

sesungguhnya. Morrison dan Ross (1998) mengatakan, pendekatan ini 

dirancang untuk mengatasi kekakuan model-model instruksional 

yang ada dengan menawarkan fleksibilitas yang lebih besar dalam 

implementasinya. 

Berbeda dengan model-model linear seperti ADDIE yang 

mengharuskan perancang mengikuti urutan langkah yang kaku dari 

analisis hingga evaluasi, Kemp memahami bahwa proses 

pembelajaran di lapangan seringkali tidak berjalan dalam garis lurus 

yang teratur. Realitas menunjukkan bahwa pendidik sering 

menghadapi situasi di mana mereka perlu memulai dari titik manapun 

dalam proses perancangan, mungkin dari strategi pembelajaran yang 

tersedia, atau dari kendala sumber daya yang ada.  

Dengan visi ini, Kemp menciptakan model siklis yang terdiri dari 

sembilan komponen saling terkait, di mana setiap elemen dapat 

menjadi titik awal perancangan pembelajaran tergantung pada 

konteks dan kebutuhan spesifik. Model ini tidak hanya menawarkan 

fleksibilitas struktural, tetapi juga mengintegrasikan pemahaman 

mendalam tentang bagaimana faktor-faktor internal dan eksternal 

secara bersamaan mempengaruhi keberhasilan proses pembelajaran, 

menjadikannya sebagai salah satu pendekatan yang paling 

komprehensif dan praktis dalam dunia desain instruksional modern. 

 

Definisi Model Pembelajaran Jerrold Kemp 
Model pembelajaran Jerrold Kemp merupakan salah satu pendekatan 

sistematis dalam merancang dan mengimplementasikan 

pembelajaran yang dikembangkan oleh Jerrold E. Kemp pada era 

1980-an.  

Kemp dalam Artawan, dkk. (2023) mendefinisikan model 

pembelajarannya sebagai suatu sistem yang terintegrasi dan bersifat 
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Pendahuluan 

Sejak dekade 1960-an, kebutuhan akan sistematika pembelajaran 

yang dapat direplikasi dan dievaluasi secara ilmiah menjadi semakin 

mendesak, sehingga muncullah kontribusi penting dari (Gagne, 1988)  

melalui karyanya The Conditions of Learning.  

Gagné menjelaskan bahwa hasil belajar muncul dari proses 

kognitif internal yang berinteraksi dengan stimulus eksternal, dan 

bahwa ada lima kategori hasil belajar informasi verbal, keterampilan 

intelektual, strategi kognitif, sikap, dan keterampilan motorik yang 

membutuhkan kondisi instruksional berbeda agar efektif (Li et al., 

2025).  

Menjawab hal ini, ia merumuskan sembilan tahapan instruksional 

yang dikenal sebagai Gagné’s Nine Events of Instruction, yang 

membentuk urutan linier mulai dari 'Gain Attention' hingga 'Enhance 

Retention and Transfer', menjadikan desain pembelajaran lebih 

eksplisit, terarah, dan teoritis (Li et al., 2025). 

Dalam landscape desain pembelajaran modern, model Gagné 

menempati posisi strategis karena ia tidak hanya trendi sebagai 

fondasi tradisional, tetapi juga sangat adaptif terhadap teknologi dan 

kebutuhan masa kini. Studi bibliometrik terbaru menunjukkan bahwa 

penggunaan model ini tetap relevan di pendidikan vokasi dan sangat 

berpotensi diperluas ke teknologi mutakhir seperti realitas virtual dan 

kecerdasan buatan menandakan fleksibilitas model untuk terus 

berkembang seiring zaman (Lilly, 2013). Peranannya sebagai 

kerangka menyeluruh turut dimanfaatkan dalam pelatihan korporat 

dan digital onboarding, dimana sembilan tahapan Gagné 

dipresentasikan sebagai checklist instruksional untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang sistematis, terstruktur, dan terukur. 

Keunggulan model Gagné dibandingkan pendekatan tradisional 

seperti Lecture-Based Learning (LBL) sangat signifikan. Meta-analisis 

komprehensif yang diterbitkan pada tahun 2025 oleh Li et al. 

menunjukkan bahwa metode sembilan tahapan ini secara statistik 

meningkatkan hasil belajar kognitif (KES; SMD = 1.55), keterampilan 

praktis (PS; SMD = 1.83), keterlibatan belajar (LC; OR = 4.92), dan 

transfer pengetahuan (TS; OR = 7.86) jika dibandingkan dengan LBL 

yang dogmatis dan satu arah (Li et al., 2025).  
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memberi ruang bagi diferensiasi dan pembelajaran berbasis 

kebutuhan siswa. 

Lebih jauh, integrasi digital Model Gagné juga mendukung 

pencapaian Profil Pelajar Pancasila, yang menekankan kompetensi, 

akar budaya, kolaborasi, dan kecakapan abad ke-21. Contohnya, saat 

siswa diarahkan melalui stimulate recall of prior learning dan elicit 

performance, mereka tidak hanya menggunakan teknologi, tetapi juga 

meresapi nilai-nilai kebangsaan dalam konteks lokal misalnya, 

menggali cerita budaya di sekitar mereka melalui media digital 

maupun kolaborasi dalam proyek virtual.  

Dengan demikian, penerapan model Gagné yang diperkaya 

teknologi digital memungkinkan pembelajaran IPS yang lebih 

bermakna, adaptif, dan relevan dengan identitas kebangsaan serta 

tuntutan pembelajaran modern di Indonesia. 

 

Penutup   

Model Gagné’s Nine Events of Instruction merupakan pendekatan 

pembelajaran yang memiliki kontribusi penting dalam meningkatkan 

efektivitas proses belajar-mengajar, khususnya di tingkat Sekolah 

Dasar dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Struktur 

langkah demi langkah yang ditawarkan oleh model ini mulai dari 

menarik perhatian, menyampaikan tujuan, mengaktifkan 

pengetahuan awal, menyajikan stimulus, memberikan bimbingan 

belajar, menimbulkan unjuk kerja, memberikan umpan balik, menilai 

kinerja, hingga meningkatkan retensi dan transfer menyediakan 

kerangka kerja yang sistematis dan menyeluruh dalam merancang 

pengalaman belajar yang bermakna dan berorientasi hasil.  

Dalam praktiknya, model ini tidak hanya memfasilitasi 

pencapaian tujuan kognitif, tetapi juga mendukung keterampilan 

afektif dan psikomotorik siswa jika dikembangkan secara kontekstual 

dan interaktif. Penerapannya dalam pembelajaran IPS SD sangat cocok 

dengan karakteristik peserta didik di fase B dan C Kurikulum Merdeka, 

yang membutuhkan pembelajaran yang konkrit, kontekstual, dan 

berorientasi pada penguatan Profil Pelajar Pancasila.  

Selain itu, model Gagné memiliki keunggulan dalam hal 

kemudahan adopsi oleh guru, kejelasan langkah-langkah 
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pembelajaran, serta kemampuan untuk meningkatkan daya ingat dan 

transfer pengetahuan siswa ke situasi nyata. Kelebihan inilah yang 

menjadikan model ini tetap relevan dan banyak diadopsi dalam 

berbagai skenario pembelajaran. 

Namun demikian, model ini juga memiliki keterbatasan. Jika 

diterapkan secara kaku dan terlalu prosedural, ia dapat menghambat 

kreativitas guru dan peserta didik, serta cenderung kurang sesuai 

dalam pembelajaran berbasis masalah atau eksplorasi bebas. Untuk 

mengatasi tantangan tersebut, diperlukan inovasi dalam 

pelaksanaannya misalnya dengan mengintegrasikan unsur-unsur dari 

pendekatan konstruktivis seperti pembelajaran berbasis proyek 

(Project-Based Learning), kolaboratif, atau berbasis inkuiri, yang 

mendorong siswa membangun pengetahuan secara aktif. 

Di era digital dan dalam konteks implementasi Kurikulum 

Merdeka, model ini juga dapat dikembangkan melalui pemanfaatan 

teknologi digital seperti video interaktif, aplikasi simulasi, platform 

asesmen formatif daring, dan Learning Management System (LMS). 

Kombinasi antara Gagné dan teknologi memungkinkan guru 

memfasilitasi pembelajaran yang lebih adaptif dan personal, sesuai 

dengan kemampuan dan kebutuhan siswa. Bahkan, tahapan dalam 

model ini dapat mendukung proses penguatan karakter, refleksi nilai-

nilai Pancasila, serta partisipasi aktif siswa dalam memahami realitas 

sosial di sekitar mereka. 

Dengan demikian, model Gagné tidak hanya dapat berfungsi 

sebagai panduan teknis dalam mendesain sistem pembelajaran, tetapi 

juga sebagai kerangka pedagogis yang fleksibel, integratif, dan 

kontekstual. Apabila diimplementasikan secara kreatif dan responsif 

terhadap perubahan zaman, model ini akan terus relevan dan menjadi 

fondasi yang kuat dalam menciptakan pembelajaran IPS yang 

bermakna, mendalam, dan transformatif di sekolah dasar. 
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Pendahuluan 
Proses pembelajaran yang efektif tidak dapat dilepaskan dari adanya 

perencanaan yang sistematis. Guru, dosen, maupun instruktur perlu 

menggunakan model desain pembelajaran agar kegiatan belajar 

mengajar berlangsung terarah, sesuai tujuan, dan mampu 

mengakomodasi karakteristik peserta didik.  

Tanpa adanya desain yang terstruktur, pembelajaran berpotensi 

menjadi tidak fokus, kurang memfasilitasi kebutuhan belajar siswa, 

dan sulit mencapai kompetensi yang ditetapkan (Branch, 2019). Oleh 

karena itu, model desain pembelajaran hadir sebagai pedoman bagi 

pendidik untuk merancang strategi, metode, media, serta evaluasi 

dalam kerangka yang terpadu. Perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi telah membawa perubahan signifikan dalam dunia 

pendidikan. Media pembelajaran kini tidak hanya berbentuk buku 

teks atau alat bantu visual sederhana, melainkan juga mencakup 

platform digital, aplikasi interaktif, hingga teknologi berbasis 

augmented reality dan virtual reality (Kirkwood and Price, 2014).  

Transformasi ini menuntut adanya model desain pembelajaran 

yang mampu memanfaatkan teknologi secara efektif, sehingga 

pembelajaran tidak sekadar menjadi transfer informasi, tetapi juga 

mendorong keterlibatan aktif, berpikir kritis, serta kreativitas siswa 

(Siemens,  2013). Dengan demikian, integrasi media dan teknologi 

menjadi salah satu faktor penting yang perlu diakomodasi dalam 

desain pembelajaran modern. Model ASSURE menjadi salah satu 

pendekatan yang relevan untuk menjawab tantangan pembelajaran 

abad ke-21 yang menekankan pentingnya analisis karakteristik siswa, 

perumusan tujuan pembelajaran, pemilihan metode dan media, 

pemanfaatan sumber belajar, pelibatan aktif peserta didik, serta 

evaluasi dan revisi (Smaldino, S. E., Lowther, D. L., & Russell,  2019) 

Pendekatan yang sistematis dan berorientasi pada pemanfaatan 

teknologi membuat Model ASSURE sesuai digunakan pada berbagai 

setting pendidikan, baik formal maupun non formal.  

 

Landasan Teoritis Model ASSURE 

Model desain pembelajaran ASSURE merupakan salah satu 

pendekatan sistematis yang dikembangkan untuk memandu guru, 
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No Nama Jurnal  Judul 
Hasil 

Penelitian 

Kontribusi/ 
Implikasi 
Penelitian 

(Kim & 
Downey, 2016) 

10 
Sustainability 
(Switzerland)  

Developmen
t of 
Blockchain 
Learning 
Game-
Themed 
Education 
Program 
Targeting 
Elementary 
Students 
Based on 
ASSURE 
Model 

Program 
berbasis game 
bertema 
blockchain 
efektif 
meningkatkan 
pemahaman 
siswa SD 
(Choi et al., 
2022) 
 

Memberikan 
pendekatan 
inovatif 
menggunakan 
Teknologi 
blockchain 
dalam 
pendidikan 
dasar 

11 
Integration of 
Education  

Integration 
of the 
ASSURE 
Model for 
Bachelor of 
Nursing 
Training: An 
Internation
al Project 

Model ASSURE 
berhasil 
diintegrasikan 
dalam 
pelatihan 
internasional 
keperawatan 
sarjana 
(Kasimovskaya 
et al., 2021) 

Menjadi 
rujukan untuk 
kolaborasi 
internasional 
dalam 
pendidikan 
keperawatan 
berbasis desain 
sistematis 

Sumber: Diolah Penulis.  

 

Kelebihan dan Keterbatasan Model ASSURE 

Model ASSURE memiliki sejumlah kelebihan yang menjadikannya 

relevan dalam pembelajaran modern. Pertama, model ini bersifat 

sistematis dan praktis karena memberikan langkah-langkah yang jelas 

mulai dari analisis karakteristik peserta didik hingga evaluasi dan 

revisi, sehingga memudahkan pendidik dalam merancang 

pembelajaran yang terarah (Smaldino, S. E., Lowther, D. L., & Russell, 

2019).  

Kedua, model ini berorientasi pada peserta didik karena tahap 

awalnya menekankan pentingnya memahami profil siswa, termasuk 
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kemampuan awal, kebutuhan, dan gaya belajar, sehingga 

pembelajaran menjadi lebih relevan (Heinich, R., Molenda, M., Russell, 

J. D., & Smaldino, 2002).  Selain itu, ASSURE menekankan integrasi 

media dan teknologi, yang menjadikannya sesuai dengan 

perkembangan pembelajaran abad ke-21, di mana digitalisasi telah 

menjadi bagian penting dalam proses pendidikan (Reiser, R. A., & 

Dempsey, 2018).  

Kelebihan lain adalah adanya dorongan partisipasi aktif siswa 

melalui diskusi, kolaborasi, dan pemecahan masalah, sejalan dengan 

keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, kreativitas, 

kolaborasi, dan komunikasi (Larson & Miller, 2011). Model ini juga 

fleksibel karena dapat diterapkan di berbagai setting pendidikan, baik 

formal maupun non formal, serta dalam pembelajaran kelas maupun 

pelatihan (Smaldino, S. E., Lowther, D. L., & Russell, 2019). 

Selain itu model ASURE memiliki kelebihan: dapat meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis dan kreativitas mahasiswa (Utama, 

2022); model yang efektif untuk merancang teknologi pendidikan 

(Lei, 2023), memperkuat motivasi belajar dan adaptabilitas budaya 

lintas negara (Wang & Saleh, 2022), memberikan pendekatan 

sistematis dalam integrasi teknologi di institusi pendidikan (Olayinka 

et al., 2018b). 

Namun demikian, model ASSURE juga memiliki sejumlah 

keterbatasan. Pertama, implementasinya sangat bergantung pada 

ketersediaan media dan teknologi, sehingga jika sarana prasarana 

tidak memadai atau guru kurang terampil dalam mengoperasikan 

teknologi, efektivitasnya menjadi terbatas (Kirkwood & Price, 2014). 

Kedua, penerapan setiap tahap membutuhkan waktu yang cukup lama 

sehingga kurang sesuai untuk situasi yang menuntut pembelajaran 

cepat (Branch, 2019).  

Selain itu, model ASSURE lebih cocok digunakan untuk desain 

pembelajaran skala mikro, seperti kelas atau modul, sehingga tidak 

sepenuhnya sesuai untuk perencanaan kurikulum yang lebih luas 

(Heinich, R., Molenda, M., Russell, J. D., & Smaldino, 2002).  Terakhir, 

efektivitas model ini sangat ditentukan oleh kompetensi guru dalam 

memilih media, mengelola kelas, serta mengadaptasi strategi 
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pembelajaran. Tanpa pelatihan yang memadai, penerapannya bisa 

menjadi kurang optimal (Mishra & Koehler, 2006).  

Dengan demikian, meskipun memiliki kekuatan dalam 

sistematisasi dan integrasi teknologi, model ASSURE tetap 

memerlukan kesiapan sumber daya, waktu, dan keterampilan 

pendidik agar dapat diimplementasikan secara efektif. 

 

Relevansi Model ASSURE di Era Digital 
Model ASSURE memiliki relevansi yang tinggi di era digital karena 

kemampuannya mengintegrasikan teknologi secara sistematis ke 

dalam praktik pembelajaran. Di tengah perkembangan pesat teknologi 

pendidikan seperti e-learning, Learning Management System (LMS), 

artificial intelligence, dan augmented reality, pendidik dituntut tidak 

hanya mampu memilih media, tetapi juga menyesuaikannya dengan 

kebutuhan, karakteristik, serta tujuan pembelajaran (Smaldino, S. E., 

Lowther, D. L., & Russell, 2019).  

Melalui tahapan analisis peserta didik dan penetapan tujuan yang 

jelas, Model ASSURE memastikan bahwa penggunaan teknologi tidak 

sekadar menjadi pelengkap, melainkan instrumen utama dalam 

meningkatkan efektivitas pembelajaran (Heinich, R., Molenda, M., 

Russell, J. D., & Smaldino, 2002). Selain itu, model ini mendukung 

prinsip student-centered learning yang sejalan dengan tuntutan abad 

ke-21, yaitu mendorong kolaborasi, pemikiran kritis, kreativitas, dan 

komunikasi (Partnership for 21st Century Skills, 2019).  

Penerapan ASSURE di era digital juga membantu pendidik 

mengatasi tantangan heterogenitas gaya belajar siswa melalui 

pemanfaatan media interaktif, personalisasi pembelajaran, dan 

integrasi konten berbasis teknologi (Reiser, R. A., & Dempsey, 2018). 

Dengan demikian, ASSURE tetap relevan sebagai kerangka kerja yang 

menjembatani teori pembelajaran dengan praktik digital, sehingga 

pembelajaran dapat berlangsung lebih efisien, inovatif, dan adaptif 

terhadap perkembangan teknologi. 
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Pengenalan Model Hannafin & Peck 

Model Hannafin dan Peck ini dikembangkan oleh Michael J. Hannafin 

dan Kyle Peck. Pada mulanya, pengembangan model ini digunakan 

berupa framework pengembangan pembelajaran berbantuan 

komputer hingga seiring waktu banyak riset kontemporer yang 

menggunakan kerangka ini sebagai landasan desain instruksional 

dalam Pendidikan terutama pengembangan media interaktif.  

Hal tersebut selaras dengan pendapat dari (Nugraha, Awwalina 

and Dedih, 2024) yang menyebutkan bahwa penerapan    

pembelajaran di    Era  Industri    4.0    membutuhkan  keselarasan  yang  

tepat  antara  ekosistem  digital,  keterampilan  teknis  guru  dan 

peserta   didik   serta   proses   penilaian  terkait.   

Model desain Hannafin & Peck lahir sekitar tahun 1988 yang 

diperkenalkan melalui buku The Design, Development, and Evaluation 

of Instructional Software. Periode ini bersamaan dengan masa transisi 

ketika komputer mulai digunakan secara luas sebagai media 

pembelajaran. Pada awal 1980-an, mayoritas model desain 

instruksional yang ada (seperti ADDIE atau Dick & Carey) masih 

dirancang untuk pembelajaran berbasis tatap muka. 

 

 

 

Gambar 8.1: Buku Hannafin & Peck 

Sumber: Diolah Penulis. 
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Relevansi Pengembangan Pembelajaran di Era Digital 
Era digital memberikan tantangan dan peluang bagi pengembangan 

pembelajaran. Teknologi yang dinamis dan terus berkembang 

memungkinkan pembelajaran berlangsung lebih fleksibel dan 

interaktif. Hal ini selaras dengan pendapat dari Bates (2015), 

keberhasilan pendidikan abad ke-21 sangat ditentukan oleh 

kemampuan institusi untuk mengintegrasikan teknologi dalam 

kurikulum dan media pembelajaran. Lebih jauh, kehadiran teknologi 

memungkinkan terciptanya pembelajaran yang bisa memenuhi 

kebutuhan peserta didik. Melalui dukungan artificial intelligence (AI), 

sistem pembelajaran dapat disesuaikan antara konten materi dengan 

gaya belajar individu. Lebih jauh, pengembangan pembelajaran digital 

relevan dalam mendukung personalisasi pembelajaran.  

Personalisasi pembelajaran adalah pendekatan pendidikan yang 

menyesuaikan proses, konten, kecepatan, dan metode belajar dengan 

kebutuhan, minat, serta kemampuan masing-masing peserta didik. 

Hal ini menandakan bahwa setiap peserta didik tidak diperlakukan 

dengan cara yang sama, tetapi diberikan pengalaman belajar yang 

lebih relevan sesuai dengan gaya belajar, dan tingkat kemampuan. 

Meskipun demikian, relevansi pengembangan pembelajaran di era 

digital tidak terlepas dari faktor pendukung utama berupa 

infrastruktur teknologi dan literasi digital.  

Tanpa adanya aspek tersebut maka pemanfaatan teknologi 

berpotensi tidak optimal.  Tantangan yang masih ada dalam 

pembelajaran di era digital satu diantaranya yaitu dari tenaga 

pendidik. Masih banyak pendidik yang belum sepenuhnya siap dalam 

mengintegrasikan teknologi ke dalam praktik pembelajaran di kelas. 

Selain itu, resistensi terhadap perubahan, keterbatasan fasilitas, dan 

kesenjangan digital antara wilayah perkotaan dan pedesaan juga 

menjadi hambatan yang harus diatasi dan diselesaikan secara 

sistematis. 

Secara keseluruhan, tantangan pengembangan pembelajaran di 

era digital mencakup kesenjangan akses, keterbatasan kompetensi 

digital pendidik, hingga isu etika dan privasi data. Oleh karena itu, 

pengembangan pembelajaran digital perlu diarahkan pada strategi 

yang inklusif, berorientasi pada keterampilan abad 21, serta 

berlandaskan pada prinsip pedagogi yang kuat.  



Model Hannafin and Peck 
 

 

158 Erry Ersani 

Daftar Pustaka  

Bates, T. (2015). Teaching in a Digital Age: Guidelines for Designing 

Teaching and Learning. Tony Bates Associates Ltd. 

Bruner, J. S. (1974). Toward a Theory of Instruction. Harvard University 

Press. 

Dewi, N. M. C. et al. (2022). Pengembangan Multimedia Interaktif Model 

Hannafin & Peck untuk Pembelajaran Bahasa Inggris di SMP Negeri 

3 Singaraja. Jurnal Edutech Undiksha. 

Farhan, M., Sumaryana, Y., & Hidayat, C. R. (2025). Pengembangan 

Media Pembelajaran Perangkat Keras Komputer dengan Model 

Hannafin dan Peck Berbasis Augmented Reality. JEIS: Jurnal Elektro 

dan Informatika Swadharma, 5(1), 66-74. 

Händel, M., Bedenlier, S., Marín, V. I., & Bond, M. (2020). Mapping The 

Emerging Field of Research On" Emergency Remote Teaching” In 

Higher Education Due to COVID-19: Implications For Education 

Research And Practice (Mapping ERT-HE). 

HS, A. K. Pengembangan Pembelajaran Berbasis Budaya: Memahami 

Sejarah dan Tradisi. Penerbit Adab. 

Pappas, C. (2016). Applying The Hannafin-Peck Model In e-Learning. 

EFront Blog, 3. 

Piaget, J. (1970). Science of Education And The Psychology of The 

Child. Trans. D. Coltman. 

Reigeluth, C. M. (2013). Instructional-Design Theories And Models: A 

New Paradigm of Instructional Theory, Volume II. Routledge. 

Septiani, M., Zain, M. I., Hasnawati. (2024). Pengembangan Media 

Permainan Ular Tangga Berbasis Kearifan Lokal Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar IPAS Siswa Kelas IV. Journal of 

Classroom Action Research, 6(1), 208-215. 

Skinner, B. F. (1954). The Science of Learning And The Art of Teaching. 

Cambridge, Mass, USA, 99, 113. 

Trilling, B., & Fadel, C. (2009). 21st Century Skills: Learning for Life in 

Our Times. John Wile. 



Model Hannafin and Peck 

 

159 Erry Ersani 

Udin, T., Sianturi, M. K., Nasution, S. I., Purnomo, A., Rifa'i, A., Nur, S., & 

Tenri Awaru, A. O. (2022). Sistem Model dan Desain Pembelajaran. 

University of Windsor. Hannafin & Peck Design Model Overview. 

Vygotsky, L. S. (1978). Mind in Society: The Development of Higher 

Psychological Processes. Harvard University Press. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Model Hannafin and Peck 
 

 

160 Erry Ersani 

PROFIL PENULIS  
Erry Ersani, M.Pd. 

Ketertarikan penulis terhadap Geografi dan 

pendidikan dimulai pada tahun 2013 silam. 

Hal tersebut membuat penulis pada jenjang 

berikutnya mengambil jurusan Pendidikan 

Geografi   di Universitas Negeri Yogyakarta 

dan berhasil menyelesaikan studi pada tahun 

2018. Satu tahun kemudian, penulis 

melanjutkan studi S2 di Prodi Magister 

Pendidikan Geografi, Universitas Negeri 

Yogyakarta. Penulis memiliki ketertarikan pada Geografi terutama 

pada konsentrasi Geografi Pendidikan dan pengembangan media 

pembelajaran Geografi. Beberapa pengembangan media 

pembelajaran telah didaftarkan dan memiliki sertifikat HKI. Penulis 

juga aktif menulis buku dengan harapan dapat memberikan 

kontribusi positif terhadap ilmu pengetahuan. Hal ini sebagai wujud 

turut serta dalam upaya mewujudkan salah satu tujuan negara 

Indonesia yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa. 

 

Email Penulis: errysani@gmail.com,  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

mailto:errysani@gmail.com


Kesehatan dan Keselamatan Kerja 
 

 

161 Muhammad Fajar Sidiq Widodo 

 

 

 

 

 

 

BAB 9 
MODEL 4C/IDE (FOUR-

COMPONENT INSTRUCTIONAL 
DESIGN) 

 

 

 

 

Dr. Wiwik Hidayati, S.Pd., M.Pd. 

Universitas Ngudi Waluyo 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 



Model 4C/IDE (Four-Component Instructional Design) 
 

 

163 Wiwik Hidayati 

lapangan, mulai dari kendala sumber daya, kesiapan peserta didik, 

hingga resistensi dari pihak institusi. Tidak hanya itu, akan diuraikan 

pula solusi dan strategi yang dapat membantu mengatasi hambatan 

tersebut agar penerapan model ini dapat berjalan dengan baik dan 

memberikan dampak positif yang nyata.  

Dengan memahami aspek-aspek ini secara komprehensif, 

diharapkan pembaca dapat memperoleh gambaran lengkap tentang 

potensi, manfaat, serta tantangan dari Model 4C/ID dalam dunia 

pendidikan saat ini dan masa depan. Bab ini bertujuan untuk 

memberikan wawasan yang mudah dipahami dan aplikatif, sehingga 

dapat menjadi referensi yang berguna bagi pendidik, pengembang 

kurikulum, maupun pihak-pihak lain yang tertarik dalam 

meningkatkan kualitas proses belajar mengajar. 

 

Evaluasi Efektivitas Model 4C/ID Dalam Proses 

Pembelajaran 

Evaluasi efektivitas dari model 4C/ID (Four-Component Instructional 

Design) merupakan langkah penting untuk memastikan bahwa 

pendekatan ini benar-benar mampu meningkatkan hasil belajar 

peserta didik secara optimal. Model 4C/ID dikembangkan oleh Jeroen 

J. G. van Merriënboer dan David H. de Croock sebagai kerangka desain 

instruksional yang berfokus pada pengembangan kompetensi 

kompleks melalui integrasi empat komponen utama: learning tasks, 

supportive information, procedural information, dan part-task practice. 

Untuk menilai keberhasilan model ini, diperlukan pendekatan yang 

komprehensif dan berbasis data yang mampu mengukur berbagai 

aspek dari proses dan hasil pembelajaran. 

1. Pendekatan Dalam Evaluasi Efektivitas Model 4C/ID 

Evaluasi efektivitas model 4C/ID tidak hanya berfokus pada hasil 

akhir berupa pencapaian kompetensi, tetapi juga mencakup proses 

pembelajaran, pengalaman peserta didik, serta efisiensi dari proses 

tersebut. Pendekatan yang umum digunakan meliputi: 

a. Pengukuran hasil belajar: melalui pre-test dan post-test yang 

dirancang secara spesifik untuk mengukur peningkatan 

kompetensi dan pemahaman peserta didik terhadap materi 

yang diajarkan. 
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membantu peserta memahami materi, scaffolding atau panduan 

bertahap, serta latihan otomatisasi yang memperkuat keterampilan. 

Dengan menggabungkan keempat komponen ini, proses belajar 

menjadi lebih bermakna dan relevan dengan kebutuhan dunia nyata. 

Penting yang kita bahas adalah bagaimana cara mengevaluasi 

efektivitas dari penerapan model ini. Evaluasi tidak hanya dilakukan 

dari hasil akhir, seperti peningkatan kompetensi peserta didik, tetapi 

juga dari proses belajar itu sendiri. Berbagai metode pengukuran 

digunakan, mulai dari pre-test dan post-test, observasi langsung 

selama proses belajar, hingga pengumpulan data melalui kuesioner 

dan wawancara.  

Pendekatan ini membantu kita memahami seberapa baik peserta 

didik mampu menerapkan pengetahuan dan keterampilan yang 

mereka pelajari dalam situasi nyata. Indikator keberhasilan yang 

umum digunakan meliputi peningkatan kemampuan transfer 

pengetahuan, motivasi dan keterlibatan peserta didik, pengurangan 

kesalahan, serta pencapaian standar kompetensi yang telah 

ditetapkan. 

Studi-studi empiris menunjukkan bahwa model 4C/ID secara 

umum efektif dalam berbagai bidang, mulai dari matematika, 

teknologi informasi, hingga bahasa asing. Misalnya, dalam 

pembelajaran matematika di sekolah menengah atas, peserta didik 

yang belajar dengan model ini mampu menyelesaikan tugas yang 

kompleks dan relevan dengan kehidupan nyata, serta menunjukkan 

peningkatan dalam kemampuan berpikir kritis dan pemecahan 

masalah. Di bidang teknologi informasi, mahasiswa mampu 

mengembangkan proyek perangkat lunak yang inovatif dan 

berkualitas tinggi. Bahkan di tingkat sekolah dasar, model ini 

membantu anak-anak menguasai kosakata dan kemampuan 

berkomunikasi dalam bahasa asing secara lebih percaya diri dan 

menyenangkan. 

Keberhasilan penerapan model ini tidak datang begitu saja. Ada 

berbagai tantangan yang harus dihadapi, seperti keterbatasan sumber 

daya, kurangnya pelatihan bagi pendidik, resistensi terhadap 

perubahan, serta kendala teknologi dan infrastruktur. Banyak guru 

dan dosen yang terbiasa dengan metode pengajaran konvensional 
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merasa ragu dan kurang percaya diri untuk mengadopsi pendekatan 

yang lebih kompleks dan menuntut ini.  

Selain itu, di beberapa daerah, fasilitas teknologi yang memadai 

belum tersedia, sehingga penggunaan media digital dan simulasi 

menjadi terbatas. Tantangan-tantangan ini harus diatasi agar model 

4C/ID dapat diimplementasikan secara efektif dan merata. Solusi yang 

telah diusulkan meliputi peningkatan kapasitas pendidik melalui 

pelatihan dan pengembangan profesional, pengembangan materi 

yang sesuai dengan tingkat kesiapan peserta didik, serta dukungan 

dari institusi pendidikan.  

Pelatihan ini penting agar pendidik memahami prinsip-prinsip 

dasar model 4C/ID dan mampu merancang tugas yang autentik dan 

menantang. Pengembangan materi harus dilakukan secara bertahap, 

mulai dari tugas sederhana hingga yang kompleks, agar peserta didik 

tidak merasa terbebani dan tetap termotivasi. Dukungan institusional, 

seperti kebijakan dan insentif, juga sangat penting untuk mendorong 

inovasi dan keberanian pendidik dalam menerapkan model ini.  

Teknologi harus dimanfaatkan secara optimal. Penggunaan 

platform digital, media interaktif, dan simulasi dapat membantu 

mengatasi kendala logistik dan infrastruktur, serta memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan fleksibel. Dengan 

teknologi, peserta didik dapat belajar secara mandiri dan sesuai 

kecepatan mereka sendiri, sementara pendidik dapat memantau dan 

memberikan umpan balik secara langsung. Evaluasi secara berkala 

juga diperlukan untuk memastikan bahwa proses implementasi 

berjalan sesuai rencana dan hasilnya sesuai harapan. Melalui evaluasi 

ini, kelemahan dan hambatan dapat diidentifikasi dan diperbaiki 

secara cepat, sehingga proses belajar menjadi lebih efektif dan efisien. 

Keberhasilan penerapan model 4C/ID sangat bergantung pada sinergi 

antara berbagai faktor tersebut. Peningkatan kapasitas pendidik, 

pengembangan materi yang relevan, dukungan dari institusi, serta 

pemanfaatan teknologi secara tepat adalah kunci utama. Jika semua 

aspek ini dilakukan secara berkesinambungan dan terencana, maka 

model 4C/ID dapat memberikan dampak positif yang besar terhadap 

kualitas pendidikan.  
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Peserta didik tidak hanya mampu menguasai kompetensi secara 

mendalam, tetapi juga mampu menerapkan pengetahuan dan 

keterampilan tersebut dalam kehidupan nyata, sehingga mereka siap 

menghadapi tantangan di masa depan. Dengan demikian, kita dapat 

menyimpulkan bahwa model 4C/ID adalah pendekatan yang sangat 

potensial untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran, terutama 

dalam mengembangkan kompetensi tingkat tinggi.  

Evaluasi yang tepat dan berkelanjutan, studi kasus yang 

menunjukkan keberhasilan nyata, serta solusi terhadap tantangan 

yang dihadapi, semuanya menunjukkan bahwa model ini layak untuk 

diadopsi dan dikembangkan lebih luas. Melalui komitmen dan kerja 

sama semua pihak, penerapan model 4C/ID dapat menjadi salah satu 

langkah strategis dalam meningkatkan mutu pendidikan di berbagai 

jenjang dan bidang studi. 
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Pendahuluan 

Banyak guru akan mempertimbangkan seberapa banyak rencana 

pelajaran mereka saat ini perlu diubah untuk memenuhi persyaratan 

kurikulum baru saat Indonesia mempersiapkan untuk menerapkan 

Kurikulum Merdeka.  

Beberapa di antara guru dapat memanfaatkan kesempatan ini 

untuk meninjau rencana mereka secara menyeluruh, menawarkan 

lebih dari sekadar penyesuaian yang diperlukan untuk memenuhi 

tuntutan konten yang semakin meningkat (Pollock & Tolone, 2020). 

Ketika Kurikulum Nasional pertama kali dibuat, diakui bahwa 

membuat rencana pembelajaran untuk mata pelajaran baru relatif 

sulit. Buku teks dibuat oleh penerbit saat itu, tetapi tidak ada kerangka 

kerja lengkap seperti yang dimiliki sekarang.  

Oleh karena itu, Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah 

memberikan pedoman yang mencakup bagian yang disebut capaian 

pembelajaran dan alur tujuan pembelajaran. Namun, panduan 

tersebut tidak menyebutkan penilaian nasional yang digunakan untuk 

menyelesaikan setiap tahap kunci yang didasarkan pada kurikulum 

ini. Bahan penilaian menunjukkan keterampilan yang harus dimiliki 

siswa setelah kelas selesai. Banyak guru memulai dengan meninjau 

bahan ini sebelum menyiapkan kelas untuk ujian (Swan Sein et al., 

2021). Padahal penilaian membantu menjelaskan apa yang 

sebenarnya dimaksud dengan hasil belajar. 

 

Model Backward Design 

Pertimbangan awal alat penilaian membantu dalam menentukan hasil 

yang diinginkan, yang membantu dalam memilih aktivitas 

pembelajaran terbaik. Metode ini dikenal sebagai pengembangan 

kurikulum melalui reverse engineering. Grant Wiggins dan Jay McTighe 

menggunakan istilah backward design untuk merujuk pada proses 

desain kurikulum dalam buku mereka Understanding by Design (G. P. 

Wiggins & McTighe, 2005).  

Seperti yang terlihat dari judulnya, tujuan para penulis adalah 

untuk membantu guru membuat kurikulum yang memprioritaskan 

pemahaman yang mendalam dan berkelanjutan. Wiggins dan McTighe 

menyebut dua kesalahan utama desain tradisional sebagai berikut:  



Model Backward Design 

 

187 Raden Giovanni Ariantara 

Namun, grid keyakinan yang ditampilkan di Tabel 10.1 dapat 

memberikan bukti lebih lanjut tentang proses berpikir siswa.  

Setiap siswa dapat menerima salinan cetak grid dan diminta 

untuk mencentang kotak-kotak di halaman, bekerja dalam kelompok 

untuk menentukan di mana menempatkan tanda centang, atau 

menempelkan sticky notes di grid pada papan tulis putih untuk 

menunjukkan bahwa mereka yakin dengan jawaban mereka untuk 

setiap pertanyaan.  

 

Tabel 10.1: Grid Keyakinan 

 
Saya yakin 
ini benar 

Saya pikir 
ini benar 

Saya 
pikir ini 

salah 

Saya yakin 
ini salah 

A. Anda pada akhirnya 
akan dapat melihat 
segalanya, tetapi 
dalam kegelapan 
yang pekat. 

    

B. Mata kucing akan 
menjadi satu-
satunya yang 
terlihat. 

    

C. Segala sesuatu akan 
gelap kecuali cermin 
yang berkilau 
lembut. 

    

D. Tidak peduli 
seberapa lama Anda 
menunggu, Anda 
tidak akan dapat 
melihat apa pun 
sama sekali. 

    

Sumber: Whitehouse, 2014. 

 

Contoh pertanyaan dan tugas lain dapat ditemukan di York 

Science (yorkscience.org.uk/usingdiagnostic-questions).  Anda dapat 

membaca tentang bagaimana seorang guru menggunakan pertanyaan 

ini dan bagaimana dia menerapkan konsep grid kepercayaan untuk 

subjek lain di sana.  Artikel yang diterbitkan dalam majalah School 

Science Review juga mencakup beberapa contoh pertanyaan dari 

program York Science. 
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Bekerja Sama Dengan Guru  

Di sejumlah sekolah mitra, kerja sama dilakukan dengan para guru. 

Para pendidik ini menguji materi di kelas dan hasilnya sangat positif. 

Seorang guru yang telah menggunakan bahan ajar ini mengatakan 

bahwa materi-materi ini membuatnya mempertimbangkan kembali 

pendekatan dalam merencanakan pelajaran, serta telah menjadi 

bantuan yang sangat baik (Trinter & Hughes, 2021). Guru tersebut 

kemudian menyatakan bahwa ia dan rekannya menyadari bahwa 

sebagai akibat dari sejumlah pertanyaan, terutama yang ditunjukkan 

pada Gambar 10.2, mereka telah menganggap remeh pemahaman 

tertentu tentang cahaya.  

Komentar serupa juga disampaikan oleh guru sains di sekolah 

lain yang menjelaskan bagaimana pertanyaan-pertanyaan tersebut 

menunjukkan bahwa beberapa siswa yang sangat cerdas memiliki 

pemahaman lemah tentang konsep dan ide dasar. Debat di sekolahnya 

tentang apakah kurikulum telah menjadi lebih berfokus pada konten 

dengan mengorbankan ide-ide dasar juga dipengaruhi oleh materi-

materi tersebut.  

Program pengembangan profesional tambahan yang berfokus 

pada nilai penilaian dalam proses pembelajaran sangat dibutuhkan. 

Salah satu koordinator jenjang dari sekolah mitra telah mengakui 

manfaat model backward design, peneliti sedang membantunya 

mengubah kurikulum sekolah dengan menggunakan materi York 

Science. Peneliti pun mengembangkan sejumlah materi 

pengembangan profesional interaktif untuk melengkapi bank soal dan 

tugas.  

Fokus proyek ini adalah untuk membuat bukti pembelajaran yang 

mencakup semua konsep penting dari ilmu pengetahuan. Tugas dan 

pertanyaan ini dapat digunakan secara formatif selama pelajaran dan 

diintegrasikan ke dalam pelajaran. Guru yang menggunakan model 

backward design untuk memasukkan penilaian formatif ke dalam 

pelajaran mereka memerlukan pertanyaan dan tugas yang 

menunjukkan hasil pembelajaran yang luar biasa.  
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Latar Belakang 

Pendidikan yang berbasis teknologi telah mengalami transformasi 

yang signifikan dalam beberapa dekade terakhir. Kemajuan teknologi 

telah membuka berbagai peluang bagi para pendidik untuk 

menyampaikan materi pembelajaran dengan cara yang lebih interaktif 

dan efektif. Salah satu model pembelajaran yang semakin populer 

dalam era digital adalah Flipped Classroom atau kelas terbalik.  

Model ini menawarkan pendekatan yang membalikkan proses 

pembelajaran tradisional, dimana siswa mempelajari materi terlebih 

dahulu di luar kelas melalui video atau sumber digital lainnya, dan 

waktu di kelas digunakan untuk aktivitas yang lebih aplikatif, seperti 

diskusi dan pemecahan masalah. Model Flipped Classroom 

menawarkan pendekatan yang radikal dan inovatif dalam 

pembelajaran.  

Berbeda dengan model pembelajaran tradisional yang berpusat 

pada pengajaran langsung oleh guru di kelas, Flipped Classroom 

membalikkan struktur tersebut. Dalam model ini, materi 

pembelajaran disampaikan kepada siswa terlebih dahulu di luar kelas, 

menggunakan berbagai sumber digital seperti video pembelajaran, 

artikel, dan materi interaktif lainnya. Siswa mempelajari konten 

secara mandiri sebelum memasuki kelas, sementara waktu di dalam 

kelas dialihkan untuk aktivitas yang lebih interaktif dan aplikatif, 

seperti diskusi kelompok, pemecahan masalah, studi kasus, atau 

eksperimen yang mengarah pada pemahaman yang lebih mendalam. 

 

Pengertian Flipped Classroom 

Flipped Classroom adalah suatu model pembelajaran inovatif yang 

secara fundamental mengubah cara tradisional dalam menyampaikan 

materi pembelajaran di kelas.  

Dalam model ini, peran utama pengajaran tidak lagi terpusat pada 

guru yang memberikan ceramah atau menyampaikan materi di dalam 

kelas, tetapi beralih kepada siswa yang mempelajari materi terlebih 

dahulu di luar kelas, melalui berbagai media seperti video 

pembelajaran, artikel, atau sumber daya digital lainnya. Konsep ini 

menggantikan metode pembelajaran konvensional yang seringkali 
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Keuntungan dari penerapan Flipped Classroom di Sekolah Dasar 

Tampere adalah bahwa siswa merasa lebih bebas untuk belajar di luar 

kelas dan dapat mengatur waktu mereka sendiri. Video pembelajaran 

yang disajikan dalam bentuk animasi dan visual memungkinkan siswa 

muda untuk lebih mudah memahami materi yang rumit, sementara 

waktu kelas dimanfaatkan untuk diskusi kelompok, eksperimen 

praktis, dan permainan edukatif yang memperkuat konsep-konsep 

yang telah dipelajari. 

Tantangan yang dihadapi dalam penerapan model ini di Sekolah 

Dasar Tampere adalah ketergantungan pada alat teknologi yang 

sesuai untuk anak-anak, serta dukungan orang tua dalam memastikan 

bahwa siswa dapat mengakses materi pembelajaran di rumah. Untuk 

mengatasi tantangan ini, sekolah menyediakan perangkat teknologi 

yang dapat dipinjamkan kepada siswa yang membutuhkan, dan orang 

tua diberikan pelatihan tentang bagaimana mendukung anak-anak 

mereka dalam proses pembelajaran di rumah. 

Dari berbagai studi kasus yang telah dibahas, dapat disimpulkan 

bahwa penerapan Flipped Classroom dapat memberikan dampak 

positif yang signifikan terhadap keterlibatan siswa, pemahaman 

materi, dan keterampilan kolaboratif siswa. Meskipun tantangan 

seperti ketergantungan pada teknologi, persiapan siswa untuk 

pembelajaran mandiri, dan pengelolaan waktu masih ada, model ini 

telah terbukti berhasil meningkatkan kualitas pembelajaran di 

berbagai tingkat pendidikan. 

Keberhasilan implementasi model ini sangat bergantung pada 

dukungan yang diberikan oleh guru, siswa, dan lembaga pendidikan 

dalam menghadapi tantangan-tantangan tersebut. Selain itu, model 

Flipped Classroom sangat relevan dengan kebutuhan pendidikan 

modern yang menuntut pembelajaran yang lebih fleksibel, berbasis 

teknologi, dan kolaboratif. Dengan penerapan yang tepat, Flipped 

Classroom memiliki potensi untuk mengubah paradigma pendidikan 

dan memperkaya pengalaman belajar siswa di seluruh dunia. 

 

Kesimpulan 
Model Flipped Classroom telah terbukti menjadi pendekatan 

pembelajaran yang sangat relevan dengan kebutuhan pendidikan 

masa depan, terutama di era digital yang terus berkembang pesat. 
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Dengan memanfaatkan kemajuan teknologi, model ini memberikan 

ruang yang lebih luas bagi siswa untuk belajar secara mandiri, 

memungkinkan mereka untuk mengeksplorasi materi pembelajaran 

sesuai dengan ritme dan kecepatan individu.  

Hal ini memberikan siswa kesempatan untuk tidak hanya 

memperoleh pengetahuan teoritis, tetapi juga mengaplikasikannya 

dalam konteks dunia nyata yang lebih relevan dan aplikatif. Salah satu 

aspek yang paling menonjol dari Flipped Classroom adalah 

peningkatan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Model ini 

menggeser paradigma pembelajaran tradisional yang cenderung pasif, 

dimana siswa hanya menerima informasi dari guru, menjadi model 

yang lebih interaktif dan kolaboratif. Siswa tidak hanya mempelajari 

materi melalui media digital di luar kelas, tetapi juga terlibat langsung 

dalam kegiatan yang melibatkan penerapan pengetahuan di dalam 

kelas, seperti diskusi, pemecahan masalah, dan eksperimen. Hal ini 

mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis, 

keterampilan komunikasi, serta kemampuan bekerja sama dalam tim 

keterampilan yang sangat dibutuhkan di dunia profesional. 

Dengan memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar 

secara mandiri terlebih dahulu, Flipped Classroom juga 

memungkinkan pembelajaran yang lebih disesuaikan dengan 

kebutuhan masing-masing siswa. Siswa dengan kecepatan belajar 

yang lebih cepat dapat melanjutkan ke topik berikutnya, sementara 

siswa yang membutuhkan waktu lebih lama dapat mengulang materi 

tanpa merasa terburu-buru atau tertinggal. Ini menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang lebih inklusif dan fleksibel, yang dapat 

mengakomodasi perbedaan gaya belajar dan kebutuhan individu 

siswa. 
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Proses belajar mengajar terutama berpusat pada bagaimana 

pendidik menciptakan kesempatan bagi siswanya untuk belajar dan 

mencapai tujuan mereka. Untuk mencapai tujuan ini, upaya yang 

terarah dan terorganisir diperlukan untuk membuka potensi penuh 

setiap individu. Oleh karena itu, guru, dalam perannya sebagai 

pendidik, harus menawarkan berbagai pengalaman belajar yang 

dirancang untuk mendorong perubahan perilaku siswa sebagai 

pembelajar.  

Mempelajari bahasa Indonesia berfungsi sebagai sarana untuk 

memperluas pengetahuan, membentuk sikap, dan terlibat dalam 

eksplorasi dan pemahaman ilmu-ilmu sosial yang terstruktur. Oleh 

karena itu, mempelajari bahasa Indonesia lebih dari sekadar berbagi 

serangkaian fakta, konsep, atau prinsip dalam bidang tersebut 

(Oktaviani, 2021). Desain pembelajaran berbasis inkuiri merupakan 

strategi yang sangat relevan bagi pendidikan kontemporer, terutama 

untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa.  

Melalui pendekatan ini, peserta didik tidak hanya memperoleh 

wawasan yang lebih kaya tentang materi pembelajaran, tetapi juga 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, 

dan kerja sama tim. Di dunia yang teknologi dan informasinya 

berkembang pesat, kemampuan ini krusial bagi siswa untuk menjadi 

individu yang adaptif dan kompetitif. Bagi guru, pemanfaatan metode 

berbasis inkuiri memberikan peluang untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran dengan cara yang lebih signifikan dan aplikatif, 

membekali siswa untuk mengatasi kendala di masa mendatang 

dengan pemahaman konsep dan keterampilan yang relevan. 

(Kustiarini et al., 2024) 

 

Konsep Desain Pembelajaran Inkuiri 

Desain Pembelajaran disebut sebagai Desain Instruksional dalam 

literatur internasional. Hal ini disebabkan oleh fakta bahwa kata 

"instruksi" atau "instruksional" dalam terminologi pendidikan Barat 

setara dengan "pembelajaran" (Suryadi, 2022).  

Istilah "desain" berasal dari kata bahasa Inggris "design", yang, 

sebagaimana dicatat oleh Hokanson dan Gibbons, (Handayani, n.d.) 

berasal dari istilah Latin "designare", yang berarti menciptakan, 
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Pengembangan Desain Pembelajaran Inkuiri 
Agar pembelajaran berbasis inkuiri dapat terlaksana secara efektif, 

pendidik harus menciptakan berbagai pendekatan: 

1. Menyusun Rencana Pembelajaran Berbasis Inkuiri 

Pengembangan rencana pembelajaran berfungsi sebagai landasan 

penting untuk menyusun pembelajaran berbasis inkuiri. Menurut 

(Hosnan, 2014) rencana pembelajaran berbasis inkuiri mencakup: 

a. Penetapan tujuan pembelajaran yang bertujuan untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, 

dan kemandirian dalam belajar. 

b. Indikator keberhasilan yang mengukur tidak hanya perolehan 

pengetahuan tetapi juga keterampilan yang berkaitan dengan 

proses ilmiah, sikap terhadap sains, dan kemampuan sosial. 

c. Tahapan pembelajaran yang meliputi orientasi, perumusan 

masalah, pengembangan hipotesis, pengumpulan data, evaluasi 

hipotesis, dan penarikan kesimpulan. 

d. Alat penilaian yang mengevaluasi proses dan hasil, termasuk 

daftar periksa observasi, lembar kerja, dan tes yang melibatkan 

interpretasi data. Contoh: Seorang instruktur sains menyusun 

rencana pembelajaran dengan tema "Pencemaran Air", di mana 

siswa mengeksplorasi kualitas air sungai menggunakan 

eksperimen sederhana dan merumuskan kesimpulan mengenai 

dampaknya. 

 

2. Memilih Isu Kontekstual 

Isu kontekstual memicu pembelajaran berbasis inkuiri. (Bruner, 

1996) menunjukkan bahwa masalah yang diperkenalkan guru 

harus terhubung dengan pengalaman sehari-hari siswa untuk 

meningkatkan signifikansi pembelajaran mereka. Ciri-ciri isu 

kontekstual dalam inkuiri meliputi: 

a. Relevan dengan pengalaman siswa: misalnya, "Apa yang 

membuat beberapa tanaman di kebun layu bahkan setelah 

disiram?".  

b. Meliputi aspek disonansi kognitif: pertanyaan yang mendorong 

siswa untuk berpikir kritis, seperti "Mengapa air laut asin 

sedangkan air sungai tidak?". 

c. Sesuai dengan tingkat kematangan kognitif siswa.  
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3. Penerapan Berbagai Pendekatan 

Pembelajaran inkuiri dapat ditingkatkan melalui berbagai 

pendekatan, tidak hanya terbatas pada kegiatan laboratorium. 

Sebagaimana dinyatakan oleh (Trianto et al., 2011), penerapan 

berbagai teknik sangat penting untuk mencegah siswa bosan dan 

mempertahankan keterlibatan mereka. Beberapa teknik yang 

dapat dikombinasikan dengan inkuiri meliputi: 

a. Diskusi kelompok: memupuk kerja sama tim dan kemampuan 

komunikasi interpersonal. 

b. Studi lapangan: menawarkan pengalaman praktis, seperti siswa 

memeriksa kualitas tanah di sekitar sekolah mereka. 

c. Simulasi atau bermain peran: misalnya, siswa berperan sebagai 

peneliti atau ilmuwan untuk mengevaluasi hipotesis. 

d. Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL): memperkenalkan 

tantangan yang rumit untuk analisis dan penyelesaian ilmiah. 

Contoh: Dalam kelas IPS, siswa ditugaskan untuk menyelidiki 

dampak pembangunan perkotaan dengan mewawancarai 

anggota masyarakat dan kemudian membagikan hasilnya. 

 

4. Penilaian Autentik 

Dalam pembelajaran berbasis inkuiri, evaluasi memperhatikan 

hasil akhir dan langkah-langkah yang diambil siswa. Menurut 

(Sanityastuti et al., 2015), penilaian sejati mencakup keterampilan 

kognitif, emosional, dan fisik, sehingga memberikan perspektif 

yang lebih luas tentang pembelajaran siswa. Jenis-jenis penilaian 

sejati meliputi: 

a. Portofolio: kompilasi hasil belajar siswa selama proses inkuiri. 

b. Proyek: tugas jangka panjang yang mengevaluasi kemampuan 

riset siswa. 

c. Presentasi temuan: membantu mengembangkan keterampilan 

komunikasi ilmiah. 

d. Rubrik observasi: mengevaluasi kerja sama tim, keterlibatan, 

dan metode ilmiah. Contoh: Peserta didik ditugaskan untuk 

membuat laporan penelitian berjudul "Dampak Cahaya 

terhadap Pertumbuhan Tanaman," dan temuan mereka 

dievaluasi berdasarkan keakuratan data, penyusunan laporan, 

dan kerja sama tim. 
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5. Pemanfaatan Teknologi 

Teknologi sangat penting untuk mendorong pembelajaran berbasis 

inkuiri di era digital saat ini. Menurut (Arends et al., 2012), 

teknologi meningkatkan akses siswa ke berbagai sumber 

informasi, meningkatkan upaya kooperatif, dan memungkinkan 

simulasi yang sulit dilakukan dalam kehidupan nyata. Pemanfaatan 

teknologi dalam inkuiri: 

a. Laboratorium Virtual: siswa dapat terlibat dalam simulasi 

eksperimen digital. 

b. Platform Daring (Google Classroom, Moodle, Edmodo): 

memungkinkan siswa berkolaborasi daring. 

c. Sumber daya pendidikan digital: dokumen, jurnal, atau video 

dokumenter yang melengkapi konten investigasi. 

d. Alat Interaktif: seperti simulasi PhET untuk eksperimen sains. 

Contoh: kelas fisika, pendidik memanfaatkan simulasi PhET 

untuk mengeksplorasi hukum Newton, memberikan siswa 

kesempatan untuk melakukan eksperimen virtual yang sangat 

mirip dengan skenario kehidupan nyata. 
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Pendahuluan  

1. Latar Belakang 

Abad ke-21 menghadirkan berbagai tantangan baru dalam bidang 

pendidikan, termasuk kebutuhan untuk mempersiapkan siswa 

dengan keterampilan yang relevan untuk dunia yang terus 

berubah. Salah satu tantangan utama adalah pengembangan 

keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah, yang 

dianggap penting di berbagai bidang profesi.  

Kurikulum tradisional, yang sering kali didominasi oleh 

ceramah didaktik dan metode pembelajaran pasif, memiliki 

keterbatasan dalam menumbuhkan keterampilan ini. Penelitian 

menunjukkan bahwa metode pembelajaran tradisional mungkin 

tidak lagi cukup untuk memenuhi kebutuhan siswa, sehingga 

pendekatan baru seperti Problem-Based Learning (PBL) muncul 

sebagai alternatif yang menjanjikan untuk meningkatkan 

efektivitas pendidikan (Schaller et al., 2023; Jaganathan et al., 

2024). 

 

2. Definisi Problem-Based Learning (PBL) 

Problem-Based Learning (PBL) adalah pendekatan pembelajaran 

yang berfokus pada siswa, yang dirancang untuk membangun 

keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah melalui 

penyelesaian masalah nyata. Berbeda dengan pendekatan 

pembelajaran konvensional, PBL melibatkan siswa dalam proses 

belajar yang lebih aktif dengan bekerja dalam kelompok untuk 

menganalisis masalah dan menemukan solusinya. Hal ini tidak 

hanya memperkuat pemahaman materi, tetapi juga 

mengembangkan keterampilan kolaboratif dan komunikasi 

(Jaganathan et al., 2024; Trullàs et al., 2022).  

Karakteristik utama PBL mencakup keterlibatan siswa yang 

tinggi, penggunaan masalah sebagai pusat pembelajaran, dan 

dukungan dari pengajar yang berfungsi sebagai fasilitator, bukan 

sebagai penyampai informasi utama (Svihla & Reeve, 2016; Trullàs 

et al., 2022).  
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Model Evaluasi Kirkpatrick, yang pertama kali dikembangkan 

oleh Donald Kirkpatrick pada tahun 1959, adalah model yang 

paling populer untuk mengevaluasi efektivitas suatu program 

pelatihan.. Model ini sangat relevan untuk mengevaluasi 

program PBL karena memungkinkan analisis mendalam pada 

berbagai level dampak pembelajaran. 

Level pertama (Reaction) mengevaluasi respons peserta 

didik terhadap program PBL, termasuk kepuasan, engagement, 

dan relevansi yang dirasakan. Level kedua (Learning) mengukur 

peningkatan pengetahuan, keterampilan, dan perubahan sikap. 

Model Kirkpatrick menekankan evaluasi pada tingkat reaksi, 

pembelajaran, perilaku, dan hasil. Level ketiga (Behavior) 

menilai aplikasi pembelajaran dalam praktik nyata, sementara 

level keempat (Results) mengukur dampak jangka panjang 

terhadap kinerja organisasi atau institusi pendidikan. 

Penerapan model Kirkpatrick dalam PBL memungkinkan 

evaluasi komprehensif yang mencakup aspek individual hingga 

institusional. 

b. Pre-test dan Post-test Assessment 

Pre-test dan post-test assessment merupakan metode evaluasi 

yang fundamental untuk mengukur efektivitas program PBL. 

Pre-test berfungsi sebagai baseline untuk memahami tingkat 

pengetahuan dan keterampilan awal peserta didik, sementara 

post-test mengukur pencapaian setelah implementasi PBL. 

Dalam konteks PBL, pre-test dan post-test tidak hanya 

mengukur penguasaan konten, tetapi juga kemampuan 

problem-solving, critical thinking, dan keterampilan kolaborasi. 

Perbandingan hasil pre-test dan post-test memberikan indikator 

objektif tentang efektivitas program PBL dalam mencapai 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

c. Long-term Learning Retention Studies 

Studi retensi pembelajaran jangka panjang sangat penting 

untuk mengevaluasi keberhasilan PBL dalam menciptakan 

pembelajaran yang bermakna dan bertahan lama. PBL juga 

bertujuan untuk mengembangkan pembelajaran mandiri dan 

pembelajaran mendalam, bukan pembelajaran hafalan, 
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sehingga evaluasi jangka panjang menjadi indikator kunci 

keberhasilan pendekatan ini. 

Penelitian longitudinal tentang retensi pembelajaran dapat 

dilakukan melalui follow-up assessment beberapa bulan atau 

tahun setelah implementasi PBL. Studi ini tidak hanya 

mengukur retensi pengetahuan faktual, tetapi juga kemampuan 

transfer pembelajaran ke situasi baru dan kemampuan 

continuous learning yang berkembang. 

Evaluasi jangka panjang juga mencakup analisis dampak 

PBL terhadap pengembangan karir, kemampuan adaptasi dalam 

lingkungan kerja, dan kemampuan lifelong learning. Data dari 

studi retensi jangka panjang memberikan validasi empiris 

tentang efektivitas PBL sebagai pendekatan pembelajaran yang 

sustainable dan transformatif. 
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proyek-proyek nyata yang menuntut kerja sama tim dan pemecahan 

masalah kompleks. Penelitian terkini menunjukkan bahwa penerapan 

PjBL dalam pendidikan vokasi efektif untuk menjembatani 

kesenjangan antara teori dan praktik serta mempersiapkan peserta 

didik agar siap menghadapi tuntutan industri yang terus berubah 

(Desramaza & Pasaribu, n.d.; Handoyono et al., 2020). 

 

Desain Pembelajaran Berbasis Proyek 

Project Based Learning (PjBL) adalah metode pembelajaran di mana 

siswa memperoleh pengetahuan dan keterampilan dengan aktif 

terlibat dalam proyek nyata yang kompleks dan bermakna secara 

jangka panjang, biasanya dari satu minggu hingga satu semester.  

PjBL menuntut peserta didik untuk menyelidiki dan merespon 

pertanyaan pemicu atau masalah otentik yang relevan dengan dunia 

nyata, kemudian menghasilkan produk akhir atau presentasi yang 

dapat dipertanggungjawabkan kepada audiens nyata.  

Berbeda dengan pembelajaran konvensional yang seringkali 

berfokus pada transmisi informasi dan hafalan materi, PjBL 

menempatkan proyek sebagai pusat kurikulum, mengintegrasikan 

berbagai disiplin ilmu sekaligus menuntut keterampilan berpikir 

kritis, kolaborasi, komunikasi, dan pemecahan masalah. 

Karakteristik kunci PjBL meliputi: 1) proyek nyata yang menjadi 

konteks belajar, bukan sekadar tugas tambahan; 2) pertanyaan 

pemicu sebagai dasar eksplorasi dan pengembangan gagasan; serta 3) 

produk akhir yang otentik dan bermakna, seperti prototipe, laporan, 

atau presentasi yang relevan bagi masyarakat atau industri.  

PjBL menghidupkan proses belajar dengan menuntut 

keterlibatan aktif siswa serta aplikasi pengetahuan dalam situasi 

nyata, sehingga meningkatkan motivasi dan pemahaman mendalam. 

Prinsip-prinsip PjBL yang sangat relevan untuk pendidikan vokasi 

antara lain keterkaitan langsung dengan dunia kerja dan relevansi 

konteks pembelajaran agar lulusan siap menghadapi tantangan 

industri.  

Prinsip otentisitas menjamin bahwa proyek dan tugas yang 

diberikan mencerminkan situasi dan persoalan nyata yang ada di 

lapangan, sehingga transfer pembelajaran ke dunia kerja menjadi 
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Tantangan Dan Solusi Implementasi PJBL 

Implementasi Pembelajaran Berbasis Proyek (PjBL) di pendidikan 

vokasi menghadapi sejumlah tantangan umum yang perlu mendapat 

perhatian serius agar proses pembelajaran dapat berjalan efektif. 

Salah satu kendala utama adalah keterbatasan sumber daya, baik dari 

segi fasilitas, alat, maupun bahan yang mendukung pelaksanaan 

proyek. Selain itu, resistensi terhadap perubahan metode 

pembelajaran dari pola tradisional menjadi PjBL juga sering terjadi, 

terutama di kalangan dosen yang kurang memiliki pengalaman 

dengan model pembelajaran baru ini. Waktu yang ketat dalam 

kurikulum dan ukuran kelas yang besar turut menjadi hambatan 

dalam mengelola dinamika kelompok dan memastikan setiap 

mahasiswa mendapatkan perhatian yang optimal. Kurangnya 

pengalaman dan keterampilan dosen dalam mengelola PjBL juga 

menjadi salah satu faktor yang memperlambat keberhasilan 

implementasi metode ini. 

Untuk mengatasi tantangan tersebut, berbagai solusi dan strategi 

dapat diterapkan. Optimalisasi sumber daya lokal menjadi langkah 

awal yang penting, seperti pemanfaatan lahan percobaan, peralatan 

yang ada, dan data lapangan yang mudah diakses agar proyek tetap 

aplikatif dan terjangkau. Pelatihan intensif bagi dosen dalam 

mengelola PjBL sangat dibutuhkan untuk meningkatkan kompetensi 

pedagogik serta manajerial pembelajaran berbasis proyek.  

Pendekatan integrasi secara bertahap ke dalam kurikulum 

memungkinkan adaptasi yang lebih mulus bagi dosen dan mahasiswa, 

mengurangi resistensi perubahan. Lebih lanjut, kolaborasi dengan 

industri dan praktisi pertanian dapat membuka akses terhadap 

fasilitas, teknologi, dan pengalaman nyata sehingga memperkaya 

kualitas pembelajaran dan hasil proyek yang dihasilkan. Model 

kolaborasi ini juga memperkuat relevansi pembelajaran dengan 

kebutuhan dunia kerja. 

Dengan penanganan tantangan yang tepat dan penerapan strategi 

yang terstruktur, PjBL dapat menjadi metode pembelajaran yang 

efektif dalam pendidikan vokasi untuk meningkatkan keterampilan 

praktis, kreativitas, dan kemampuan pemecahan masalah mahasiswa, 
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sekaligus mempersiapkan mereka menghadapi tuntutan industri yang 

semakin kompleks dan dinamis (Jatmika & Alviantoro, 2025; Ubihatun 

et al., 2024). 

 

Kesimpulan 

Sistem pembelajaran konvensional dalam program pendidikan vokasi 

saat ini dinilai kurang memadai karena terlalu berfokus pada teori, 

kurangnya pengalaman praktik, dan ketidakmampuan mengikuti 

perkembangan teknologi, yang pada akhirnya membuat lulusan 

kurang siap menghadapi tuntutan dunia kerja yang dinamis. Untuk 

mengatasi masalah ini, Project-Based Learning (PjBL) diusulkan 

sebagai model pembelajaran yang ideal.  

Dengan PjBL, peserta didik ditempatkan sebagai pusat 

pembelajaran (Student Center Learning) dan diajak untuk secara aktif 

terlibat dalam proyek-proyek nyata yang mengintegrasikan 

pengetahuan teknis dengan pengembangan soft skills seperti 

kolaborasi, komunikasi, dan berpikir kritis.  

Model ini mengubah peran dosen dari penyampai materi menjadi 

fasilitator, sekaligus menyediakan kerangka penilaian yang 

komprehensif untuk mengukur keterampilan praktis mahasiswa, 

menjembatani kesenjangan antara dunia akademik dan industri, serta 

membekali lulusan dengan kompetensi yang relevan. 
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Pendahuluan 

Pendidikan abad ke-21 menuntut perubahan paradigma dalam proses 

pembelajaran. Perubahan tersebut didorong oleh perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi, tuntutan pasar kerja, serta dinamika 

sosial-budaya yang semakin kompleks.  

Salah satu keterampilan yang menjadi fokus utama adalah 

kemampuan untuk bekerja sama atau berkolaborasi. Kemampuan ini 

tidak hanya menjadi tuntutan dunia kerja, tetapi juga menjadi modal 

penting dalam kehidupan bermasyarakat yang semakin terhubung 

secara global (Ataizi & Donmez, 2020). Pembelajaran kolaboratif 

(collaborative learning) merupakan pendekatan instruksional yang 

menempatkan kerja sama antar siswa sebagai inti proses 

pembelajaran.  

Pendekatan ini didasarkan pada asumsi bahwa pembelajaran 

akan lebih bermakna ketika siswa terlibat aktif dalam membangun 

pengetahuan melalui interaksi sosial (Laal & Ghodsi, 2012). Melalui 

pembelajaran kolaboratif, siswa tidak hanya memperoleh 

pengetahuan kognitif, tetapi juga mengembangkan keterampilan 

sosial, komunikasi, kepemimpinan, dan pemecahan masalah. Perlu 

dibedakan antara pembelajaran kolaboratif dengan pembelajaran 

kooperatif.  

Dalam pembelajaran kooperatif, guru biasanya merancang 

struktur kelompok, membagi peran, dan menentukan strategi yang 

harus diikuti oleh siswa. Sementara dalam pembelajaran kolaboratif, 

peran guru lebih sebagai fasilitator, dan siswa memiliki kebebasan 

yang lebih besar dalam mengatur proses kerja sama mereka (Barkley 

et al., 2014).  

Perbedaan ini memberikan ruang bagi siswa untuk 

mengembangkan kemandirian belajar sekaligus bertanggung jawab 

terhadap hasil kerja kelompok. Selain itu, perkembangan teknologi 

telah memberikan dimensi baru bagi pembelajaran kolaboratif. 

Kolaborasi kini dapat berlangsung secara sinkron (tatap muka 

langsung atau real-time online meeting) maupun asinkron (diskusi 

forum, berbagi dokumen daring).  

Kehadiran platform seperti Google Workspace, Microsoft Teams, 

dan Learning Management System (LMS) semakin mempermudah 
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kolaborasi, bahkan lintas wilayah dan lintas negara (Jacobson & 

Curran, 2010). Hal ini menjadikan desain pembelajaran kolaboratif 

semakin relevan di era digital. 

 

Konsep Dasar Pembelajaran Kolaboratif 

1. Definisi 

Pembelajaran kolaboratif adalah strategi pembelajaran yang 

mengutamakan kerja sama antar siswa untuk mencapai tujuan 

bersama melalui pertukaran ide, diskusi, dan tanggung jawab 

bersama (Barkley et al., 2014). Model ini menggeser peran guru 

dari sage on the stage menjadi guide on the side, di mana guru 

memfasilitasi proses belajar dan mendorong interaksi antarsiswa. 

Menurut Laal dan Ghodsi (2012), pembelajaran kolaboratif 

bukan hanya bekerja bersama secara fisik, tetapi juga menciptakan 

proses negosiasi makna, penyelesaian masalah bersama, dan 

membangun pemahaman yang lebih dalam melalui interaksi sosial. 

Dalam pendekatan ini, kolaborasi dipahami sebagai proses dinamis 

yang melibatkan negosiasi makna, pertukaran ide, dan 

pengintegrasian berbagai perspektif individu untuk mencapai 

pemahaman yang disepakati bersama.  

Dengan demikian, pembelajaran kolaboratif menekankan aspek 

kognitif, sosial, dan afektif secara terpadu, sehingga peserta didik 

tidak hanya berbagi tugas, tetapi juga berbagi tanggung jawab 

intelektual dalam merumuskan solusi dan membentuk 

pengetahuan yang lebih mendalam. 

 

2. Landasan Teoretis 

a. Konstruktivisme Sosial 

Vygotsky (1978) menegaskan bahwa proses pembelajaran tidak 

terjadi secara terisolasi, melainkan dibentuk melalui interaksi 

sosial antara individu dengan lingkungannya.  

Dalam pandangan konstruktivisme sosial yang ia 

kembangkan, pengetahuan dianggap sebagai hasil konstruksi 

bersama (co-construction of knowledge), di mana pengalaman 

belajar selalu dipengaruhi oleh hubungan sosial, bahasa, dan 

budaya. Salah satu konsep utama yang diperkenalkan Vygotsky 
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Kelebihan dan Tantangan Pembelajaran Kolaboratif 

1. Kelebihan Pembelajaran Kolaboratif 

a. Mengembangkan Keterampilan Abad ke-21 

Melalui diskusi dan kerja kelompok, siswa mengasah 

kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, komunikasi 

efektif, dan kerja sama tim. Paparan terhadap beragam 

perspektif membuat siswa terbiasa menganalisis informasi dari 

sudut pandang yang berbeda, sehingga solusi yang dihasilkan 

lebih kreatif dan relevan. 

b. Meningkatkan Motivasi dan Keterlibatan Belajar 

Keterlibatan aktif dalam kelompok membuat siswa merasa 

menjadi bagian penting dari proses belajar. Rasa memiliki 

terhadap hasil kerja mendorong keterlibatan emosional yang 

lebih tinggi, sehingga motivasi belajar meningkat (Slavin, 2015). 

c. Mendorong Pembelajaran Aktif 

Pembelajaran kolaboratif menempatkan siswa sebagai subjek 

pembelajaran yang berperan aktif. Mereka tidak hanya 

menerima informasi dari guru, tetapi turut membangun 

pemahaman bersama melalui diskusi, negosiasi, dan 

pemecahan masalah. 

d. Mengajarkan Tanggung Jawab Individual dan Kolektif 

Keberhasilan kelompok bergantung pada kontribusi setiap 

anggota. Hal ini menumbuhkan kesadaran akan pentingnya 

peran individu sekaligus melatih akuntabilitas dalam kerja tim. 

e. Meningkatkan Keterampilan Sosial 

Interaksi intensif antar anggota melatih kemampuan berempati, 

menghargai perbedaan, dan membangun hubungan kerja yang 

sehat, keterampilan yang sangat dibutuhkan di dunia kerja dan 

kehidupan sosial. 

 

2. Tantangan Pembelajaran Kolaboratif 

a. Kontribusi Anggota yang Tidak Merata 

Dalam praktiknya, sering terjadi perbedaan tingkat partisipasi. 

Beberapa siswa mungkin terlalu dominan, sementara yang lain 

cenderung pasif, sehingga beban kerja tidak terbagi secara 

seimbang. 
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b. Potensi Konflik Dalam Kelompok 

Perbedaan pendapat, cara kerja, atau gaya komunikasi bisa 

memicu ketegangan yang menghambat proses belajar. Tanpa 

keterampilan manajemen konflik, kolaborasi bisa berubah 

menjadi persaingan yang tidak sehat. 

c. Kesulitan Evaluasi Individu 

Guru sering menghadapi tantangan dalam menilai kontribusi 

masing-masing siswa. Penilaian yang hanya berbasis hasil akhir 

kelompok bisa menutupi ketidakaktifan sebagian anggota. 

d. Keterbatasan Fasilitas dan Sumber Daya 

Tidak semua sekolah memiliki sarana yang memadai, seperti 

ruang diskusi yang nyaman atau teknologi pendukung 

kolaborasi daring. Hal ini dapat mengurangi intensitas dan 

kualitas interaksi. 

e. Perbedaan Latar Belakang Akademik dan Sosial 

Variasi kemampuan akademik dan pengalaman belajar dapat 

memengaruhi kelancaran kerja sama. Siswa dengan latar 

belakang lebih kuat mungkin memimpin proses, sementara 

yang lain tertinggal jika tidak ada dukungan yang tepat. 
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Pengertian dan Karakteristik Pembelajaran Adaptif  

Pembelajaran   adaptif   adalah  pendekatan  pembelajaran yang  

memungkinkan  sistem  pendidikan  untuk menyesuaikan materi ajar, 

kecepatan pembelajaran, dan pendekatan pengajaran sesuai dengan 

kebutuhan individual  siswa. Pembelajaran adaptif merupakan salah 

satu model pembelajaran yang digunakan oleh guru dengan 

menyesuaikan kondisi siswa dan perkembangan teknologi (Rakha 

Aditya Putra et al, 2024).  

Pembelajaran adaptif adalah pendekatan instruksional yang 

secara dinamis menyesuaikan pengalaman belajar dengan kebutuhan, 

kemampuan, dan preferensi individual peserta didik. Sistem 

pembelajaran ini menggunakan data siswa secara real-time untuk 

mengatur konten, strategi penyampaian, serta umpan balik yang 

diberikan. Berbeda dengan sistem pembelajaran konvensional yang 

seragam, pembelajaran adaptif memberikan jalur belajar yang unik 

bagi setiap siswa.  

Tujuan utamanya adalah untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran dengan menyediakan materi yang sesuai dengan 

kesiapan dan gaya belajar masing-masing individu. Dengan demikian, 

pendekatan ini memfasilitasi pembelajaran yang lebih personal dan 

efisien. Karakteristik utama pembelajaran adaptif meliputi 

personalisasi, fleksibilitas, responsivitas, dan berbasis data. Sistem 

pembelajaran adaptif mampu mengubah materi dan aktivitas belajar 

berdasarkan analisis terhadap perilaku dan performa siswa. Hal ini 

menciptakan pengalaman belajar yang tidak kaku dan menyenangkan 

yang memungkinkan penyesuaian secara terus-menerus sesuai 

dengan perkembangan dan karakteristik masing-masing siswa.  

Oleh karena itu, seorang pendidik tidak boleh sembarangan 

memilih media pembelajaran, pendidik harus tunduk pada kriteria-

kriteria yang dijadikan pedoman dalam memilih media pembelajaran 

yang adaptif (Hamdan Husein dan Dessy Noor, 2019). Selain itu, 

adaptivitas juga mencakup kecepatan belajar, urutan materi, dan 

tingkat kesulitan yang disesuaikan dengan tingkat perkembangan 

siswa. Fitur-fitur ini menjadikan pembelajaran adaptif sangat relevan 

untuk diterapkan dalam konteks pendidikan digital saat ini.  
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Peran kolaborasi antara guru, pengembang, dan institusi 

pendidikan sangat penting agar sistem dapat berfungsi optimal. 

Teknologi utama seperti kecerdasan buatan, machine learning, dan 

learning analytics menjadi fondasi pengelolaan data dan personalisasi 

konten pembelajaran. Platform pembelajaran adaptif yang sudah ada 

menunjukkan keberhasilan dalam menyesuaikan materi dengan 

kebutuhan siswa secara real-time. Namun, dukungan infrastruktur, 

pelatihan, dan kebijakan juga menjadi faktor penentu kesuksesan 

implementasi.  

Oleh sebab itu, strategi implementasi harus mencakup aspek 

teknis, pedagogis, dan manajerial secara menyeluruh. Tantangan 

dalam pembelajaran adaptif tidak hanya teknis, tetapi juga berkaitan 

dengan isu privasi, keamanan data, dan potensi bias algoritma. 

Perlindungan data siswa menjadi prioritas utama dalam desain dan 

pengelolaan sistem. Evaluasi berkelanjutan terhadap efektivitas 

pembelajaran adaptif sangat penting untuk meningkatkan kualitas 

dan memastikan sistem memenuhi tujuan pembelajaran.  

Selain itu, evaluasi juga membantu memperbaiki sistem 

berdasarkan pengalaman pengguna dan hasil belajar siswa. Implikasi 

masa depan menunjukkan pembelajaran adaptif akan semakin maju 

dengan integrasi teknologi baru seperti IoT dan AI yang lebih canggih. 

Transformasi pendidikan ini akan mengubah peran guru menjadi 

fasilitator dan mentor dalam ekosistem belajar yang lebih personal 

dan otomatis. 

Masa depan pembelajaran adaptif membawa peluang sekaligus 

tanggung jawab besar bagi seluruh pemangku kepentingan. Kesiapan 

budaya, organisasi, serta pengembangan kompetensi pendidik harus 

menjadi fokus utama agar teknologi dapat dimanfaatkan secara 

optimal. Kurikulum yang fleksibel dan kebijakan yang mendukung 

diperlukan untuk menjawab dinamika perubahan teknologi dan 

kebutuhan belajar siswa. Selain itu, kolaborasi antar berbagai pihak 

termasuk pengembang teknologi, pendidik, dan institusi menjadi 

kunci keberhasilan.  

Pendidikan adaptif juga harus tetap menekankan aspek etika dan 

keadilan agar tidak menimbulkan kesenjangan baru. Dengan langkah-

langkah yang tepat, pembelajaran adaptif berpotensi menjadi solusi 
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revolusioner dalam meningkatkan mutu pendidikan global. Secara 

keseluruhan, pembelajaran adaptif merupakan inovasi penting dalam 

desain sistem pembelajaran yang memadukan teori, teknologi, dan 

praktik instruksional. Sistem ini mampu menyediakan pengalaman 

belajar yang disesuaikan dengan kebutuhan individu, meningkatkan 

motivasi dan hasil belajar.  

Pengembangan dan implementasinya harus melibatkan analisis 

secara mendalam, teknologi yang tepat, serta evaluasi berkelanjutan 

untuk menjamin efektivitas dan kontinuitas. Meskipun terdapat 

tantangan seperti privasi dan bias algoritma, solusi dan regulasi yang 

tepat dapat mengatasinya. Dengan dukungan semua pihak, 

pembelajaran adaptif dapat mentransformasi pendidikan menuju era 

yang lebih personal, inklusif, dan berkelanjutan. Oleh karena itu, 

pembelajaran adaptif tidak hanya menjadi tren teknologi, melainkan 

fondasi masa depan pendidikan yang lebih baik di era global. 
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learning (GBL), yaitu strategi pembelajaran yang memanfaatkan 

elemen permainan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menarik, interaktif, dan bermakna.  

GBL tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga 

mampu menanamkan nilai-nilai karakter seperti tanggung jawab, 

kerjasama, dan kejujuran melalui simulasi sosial yang menyenangkan 

(Legi et al., 2023). GBL sangat sejalan dengan kebutuhan pendidikan 

abad ke-21, yaitu pengembangan kompetensi seperti berpikir kritis, 

kolaborasi, kreativitas, dan karakter positif. Melalui mekanisme 

narasi, simulasi, dan pilihan yang mencerminkan konsekuensi nyata, 

GBL memungkinkan pembentukan karakter seperti tanggung jawab, 

kerja sama, dan etika dalam konteks yang aman.  

Selain itu, adopsi GBL juga sudah meningkat di kalangan siswa 

Generasi Alpha (lahir setelah 2010), yang berkembang dalam budaya 

digital dan terbiasa berinteraksi dengan media game (Fernando & 

Premadasa, 2024a). Berdasarkan latar belakang tersebut, bab ini akan 

membahas secara komprehensif tentang desain pembelajaran 

berbasis game sebagai model inovatif dalam sistem pembelajaran, 

khususnya pada mata pelajaran PPKn di Sekolah Dasar. Pembahasan 

meliputi konsep dasar GBL, teori belajar yang melandasi, model desain 

yang dapat diterapkan, contoh implementasi di kelas, serta 

keunggulan dan tantangan pelaksanaannya. Diharapkan, bab ini 

menjadi referensi praktis dan teoritis bagi pendidik dan perancang 

pembelajaran yang ingin mengembangkan sistem pembelajaran yang 

lebih menarik dan bermakna bagi siswa sekolah dasar. 

 

Konsep Dasar Game-Based Learning (GBL) 

Game-Based Learning (GBL) merupakan pendekatan pembelajaran 

yang mengintegrasikan elemen-elemen permainan secara sistematis 

ke dalam proses belajar untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu.  

(Prensky, 2003) memperkenalkan istilah digital game-based learning 

sebagai metode pembelajaran yang mengandalkan kekuatan 

permainan digital untuk meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar 

peserta didik.  

Ia menekankan bahwa game tidak hanya menjadi hiburan, tetapi 

dapat dirancang secara khusus untuk mentransfer pengetahuan dan 
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Elemen-elemen ini memungkinkan GBL untuk menjadi landasan 

pengembangan karakter yang kontekstual dan terinternalisasi secara 

alami, bukan melalui instruksi langsung. Namun, desain dan 

penerapan GBL juga memiliki keterbatasan yang perlu diperhatikan 

secara serius. Pertama, perancangan game edukatif membutuhkan 

investasi besar dalam hal waktu, tenaga, dan dana; hal ini menjadi 

kendala khususnya bagi sekolah dengan sumber daya terbatas (Lai & 

Hu, 2025). Selain itu, Alotaibi (2024) mencatat bahwa isu seperti 

desain yang sesuai usia dan keterbatasan waktu pemanfaatan game 

dalam jam pelajaran menjadi tantangan praktis dalam implementasi.  

Risiko lain yang sering muncul adalah distraksi dimana siswa bisa 

terlalu fokus pada unsur permainan (visual menarik, skor, 

leaderboard), sehingga kehilangan fokus pada materi inti 

pembelajaran atau pengalaman menjadi dangkal dan tidak reflektif 

(Mandran, 2024). Hal ini mencerminkan pentingnya desain pedagogis 

yang menyelaraskan aspek menyenangkan dengan tujuan 

pembelajaran yang autentik dan bermakna.  

Secara ringkas, meskipun GBL memiliki potensi besar dalam 

mendukung keterlibatan, motivasi, retensi, dan pengembangan 

karakter siswa SD, efektivitasnya sangat bergantung pada kualitas 

desain, kesiapan sumber daya, dan kemampuan untuk menjaga 

keseimbangan antara pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

tujuan edukatif yang mendasar. Implementasi yang cermat dengan 

dukungan infrastruktur dan pelatihan guru sangat penting untuk 

memaksimalkan manfaat sekaligus meminimalkan risiko. 

 

Rekomendasi Implementasi GBL di Sekolah Dasar 

Keberhasilan implementasi Game-Based Learning (GBL) di sekolah 

dasar sangat bergantung pada peran guru sebagai desainer dan 

fasilitator edukatif.  

Guru tidak sekadar menyampaikan materi, melainkan harus 

mampu merancang alur permainan yang mendidik, memilih konten 

relevan, dan memberikan scaffold serta umpan balik yang membantu 

siswa membangun pemahaman mereka (Sun et al., 2023). Dalam 

menjalankan peran ini, guru juga perlu mengembangkan pengetahuan 

teknologi-pedagogi-konten (TPACK), agar mampu mengintegrasikan 
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menjawab tantangan pendidikan dasar di era digital dan Society 5.0. 

Dengan memanfaatkan elemen-elemen permainan yang terstruktur, 

GBL mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, 

interaktif, dan bermakna.  

Pendekatan ini secara efektif menjawab krisis keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran konvensional dengan meningkatkan motivasi, 

konsentrasi, serta retensi materi secara signifikan. Tidak hanya itu, 

GBL juga terbukti mampu menjadi wahana pembentukan karakter 

melalui simulasi sosial, pengambilan keputusan moral, dan kolaborasi, 

yang sangat relevan bagi penguatan nilai-nilai dalam mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) di Sekolah Dasar. 

Melalui pembahasan dalam bab ini, telah dijelaskan secara 

komprehensif mengenai konsep dasar GBL, perbedaannya dengan 

gamifikasi, karakteristik utamanya, dan landasan teoritis yang kuat 

dari para ahli seperti Prensky, Gee, dan Banihashem. Relevansi GBL 

dalam konteks pendidikan dasar ditekankan pada kesesuaian dengan 

karakter kognitif, sosial, dan emosional siswa SD, serta integrasinya 

dengan nilai-nilai karakter yang esensial dalam pembelajaran PPKn.  

Langkah-langkah sistematis dalam desain GBL mulai dari 

identifikasi kompetensi, analisis kebutuhan siswa, perancangan 

elemen permainan, hingga evaluasi multidimensi dapat menjadi 

panduan aplikatif bagi guru dalam mengembangkan pembelajaran 

yang kontekstual dan adaptif. 

Meskipun demikian, bab ini juga menyoroti tantangan dan 

keterbatasan dalam penerapan GBL, seperti keterbatasan 

infrastruktur, kesiapan guru, serta risiko distraksi dan beban desain 

yang tinggi. Oleh karena itu, rekomendasi implementasi GBL 

menekankan pentingnya peran guru sebagai desainer-fasilitator, 

perlunya kolaborasi lintas disiplin dengan ahli teknologi dan desain, 

serta integrasi GBL dengan Kurikulum Merdeka dan asesmen berbasis 

proyek.  

Dukungan kebijakan dan pelatihan profesional guru menjadi 

prasyarat penting untuk menjamin keberhasilan transformasi ini. 

Sebagai kesimpulan, GBL tidak hanya menawarkan inovasi dalam 

strategi pembelajaran, tetapi juga memberikan kontribusi nyata 

dalam membentuk generasi pembelajar yang aktif, reflektif, kreatif, 
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dan berkarakter. Diharapkan, pemanfaatan GBL di sekolah dasar, 

khususnya dalam pembelajaran PPKn, menjadi langkah progresif 

dalam mewujudkan pendidikan yang relevan, transformatif, dan 

humanistik di era digital. 
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mencoba pada penerapan kebijakan kurikulum baru atau model, 

strategi dan teknik pembelajaran; dan 

3. Dengan pendekatan pembelajaran mikro dapat memberikan 

kesempatan kepada setiap calon guru untuk melatih setiap elemen 

pembelajaran dengan aman, terkendali sehingga memungkinkan 

setiap yang berlatih dapat mengembangkan keterampilan secara 

optimal.   

 

Melalui pembelajaran mikro dengan bantuan observer, maka 

seluruh rangkaian penampilan calon guru akan terekam dan 

kekurangannya akan dapat diketahui dan sekaligus dapat menjadi 

umpan balik. Playback rekaman CCTV yang ada di dalam ruang 

microteaching, calon guru dapat melihat kembali penampilannya yang 

kurang dan yang sudah baik. Dengan demikian, calon guru dapat 

meningkatkan penampilan secara maksimal pada pembelajaran 

selanjutnya.  

 

Pengertian Microteaching 

Secara etimologis microteaching berasal dari dua kata yaitu micro dan 

teaching. Micro berarti kecil, terbatas, sederhana, sempit dan teaching 

berarti pembelajaran. Secara terminologi microteaching didefinisikan 

dengan redaksi yang berbeda-beda, akan tetapi memiliki substansi 

makna yang sama. Berikut ini adalah beberapa pengertian 

pembelajaran mikro dari para ahli: 

1. (Ardi, 2014) mengemukakan pembelajaran mikro adalah cara 

latihan mengajar yang diisolasikan agar keterampilan dasar 

mengajar yang sederhana mudah dikuasai. Bentuk pembelajaran 

yang sederhana saat calon guru di lingkungan kelas kecil dan 

terkendali baik dikontrol secara langsung dari ruang lain maupun 

melalui media layar monitor yang direkam oleh operator; 

2. (Apriani, 2020) berpendapat pembelajaran mikro diartikan 

sebagai cara latihan keterampilan mengajar dalam lingkungan 

kecil. Pembelajaran mikro adalah latihan tahap awal dalam 

pembentukan kompetensi dan keterampilan mengajar melalui 

mengaktualisasikan kompetensi dasar mengajar. Namun melalui 

pembelajaran micro, calon guru atau calon guru mempersiapkan 
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6. Pengadaan Variasi  

Guru memiliki tanggung jawab besar dalam menciptakan suasana 

pembelajaran yang menyenangkan, apalagi ketika mengajar mata 

pelajaran seperti Matematika yang sering dianggap sulit, 

membingungkan, bahkan menakutkan oleh sebagian siswa.  

Di jenjang sekolah dasar, di mana siswa masih berada dalam 

tahap awal memahami konsep-konsep dasar Matematika, 

pendekatan yang tepat sangat dibutuhkan. Salah satu kemampuan 

penting yang harus dimiliki guru adalah keterampilan mengadakan 

variasi dalam mengajar. Keterampilan ini membantu menciptakan 

pembelajaran yang tidak monoton, sehingga siswa tidak cepat 

bosan dan bisa mengikuti pelajaran dengan lebih antusias. 

Variasi dalam pembelajaran bisa mencakup banyak hal. Guru 

dapat mengganti metode mengajar dari ceramah ke diskusi 

kelompok, menggunakan alat peraga atau media pembelajaran 

yang menarik seperti video, lagu, animasi, bahkan permainan 

sederhana yang berhubungan dengan materi Matematika. Tidak 

hanya itu, cara guru berbicara, intonasi suara, posisi berdiri, mimik 

wajah, hingga cara berinteraksi dengan siswa juga bisa dibuat lebih 

dinamis agar suasana kelas tetap hidup. Ketika variasi ini 

diterapkan dengan tepat, siswa tidak hanya duduk diam 

mendengarkan, tetapi juga ikut aktif, berpikir, bertanya, mencoba, 

dan bahkan bekerja sama dengan teman-temannya. 

Menurut para ahli, variasi sangat penting dalam proses belajar 

mengajar. Gagne berpendapat bahwa variasi mampu 

meningkatkan perhatian siswa dan membantu mereka fokus pada 

pelajaran. Sementara Sanjaya menjelaskan bahwa pembelajaran 

yang monoton akan cepat membuat siswa kehilangan minat, 

sedangkan pembelajaran yang bervariasi dapat menumbuhkan 

rasa ingin tahu dan semangat belajar. Dari pandangan tersebut 

dapat dipahami bahwa variasi bukan sekadar pergantian metode, 

tetapi juga berkaitan dengan bagaimana guru menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan, menantang, dan sesuai 

dengan kebutuhan siswa. 

Selain membuat pelajaran lebih menarik, variasi juga dapat 

membantu siswa memahami materi Matematika secara lebih 
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mudah. Misalnya, konsep pecahan yang sulit dijelaskan secara 

abstrak bisa dibuat lebih konkret dengan membagi kue atau kertas 

warna. Konsep perkalian bisa dijelaskan dengan permainan 

kelompok atau menggunakan benda konkret seperti kancing, stik 

es krim, atau balok warna. Dengan pendekatan seperti ini, siswa 

akan lebih mudah membayangkan dan memahami materi, karena 

belajar tidak lagi hanya melalui kata-kata, tetapi juga melalui 

pengalaman langsung yang bisa mereka lihat dan sentuh. 

Guru yang memiliki keterampilan mengadakan variasi 

biasanya juga lebih peka terhadap kondisi siswa di kelas. Mereka 

bisa melihat kapan siswa mulai kehilangan fokus, kapan perlu 

istirahat sejenak, kapan butuh tantangan, dan kapan perlu bantuan. 

Fleksibilitas ini membuat guru bisa menyesuaikan pembelajaran 

dengan keadaan nyata di lapangan. Tidak ada satu cara mengajar 

yang cocok untuk semua siswa, karena setiap anak memiliki gaya 

belajar yang berbeda. Ada yang lebih suka melihat gambar, ada 

yang lebih suka mendengarkan penjelasan, dan ada yang lebih 

cepat memahami melalui praktik langsung. Variasi dalam 

pembelajaran menjawab kebutuhan ini secara lebih luas dan 

merata. 

Salah satu dampak positif dari variasi adalah meningkatnya 

minat belajar siswa. Ketika siswa merasa bahwa belajar 

Matematika tidak membosankan dan justru menyenangkan, 

mereka akan lebih aktif dalam bertanya, mengerjakan tugas, dan 

berani mencoba. Rasa percaya diri mereka juga meningkat karena 

mereka merasa mampu memahami pelajaran. Dalam jangka 

panjang, hal ini akan mempengaruhi sikap siswa terhadap 

pelajaran Matematika secara umum. Mereka tidak lagi takut atau 

malas saat belajar Matematika, tetapi malah menantikan sesi 

belajar yang seru dan menantang. 
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Definisi Kompetensi Menurut Para Ahli  

1. Spencer & Spencer (1993) 

Kompetensi adalah karakteristik mendasar dari seseorang yang 

berkaitan dengan efektivitas kinerja dalam pekerjaan atau situasi 

tertentu. Mereka menekankan bahwa kompetensi mencakup 

motivasi, sifat, konsep diri, pengetahuan, dan keterampilan yang 

dapat diobservasi dan diukur. 

2. Mulder (2007) 

Kompetensi didefinisikan sebagai integrasi dari pengetahuan, 

keterampilan, sikap, dan nilai yang memungkinkan seseorang 

untuk bertindak secara efektif dalam situasi profesional. Mulder 

menekankan pentingnya konteks kerja dan kemampuan untuk 

menerapkan kompetensi secara fleksibel dalam berbagai situasi. 

3. Boyatzis (1982) 

Kompetensi adalah kapasitas seseorang yang menghasilkan 

perilaku yang sesuai dengan tuntutan pekerjaan, sehingga 

menghasilkan kinerja yang unggul. Ia menekankan hubungan 

antara kompetensi dan hasil kerja yang dapat diukur. 

4. Winkel (2004) 

Dalam konteks pendidikan, kompetensi adalah kemampuan 

seseorang untuk melakukan tugas atau kegiatan tertentu dengan 

baik, yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. 

5. Departemen Pendidikan Nasional (2003) 

Kompetensi adalah pengetahuan, keterampilan, dan sikap dasar 

yang dimiliki seseorang yang memungkinkan ia melakukan tugas-

tugas tertentu secara profesional. 

6. E. Mulyasa (Indonesia) 

Kompetensi adalah perpaduan antara pengetahuan, keterampilan, 

nilai, dan sikap yang tercermin dalam kebiasaan berpikir dan 

bertindak secara konsisten dalam konteks profesional. 

7. Sudarmanto (2009) 

Kompetensi merupakan atribut yang melekat pada sumber daya 

manusia berkualitas, mencakup pengetahuan, keterampilan, dan 

karakteristik yang diperlukan untuk melaksanakan pekerjaan 

secara efektif. 
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Selain itu, proses ini mendorong budaya refleksi dan 

perbaikan berkelanjutan dikalangan pendidik, sehingga 

pembelajaran tidak stagnan, melainkan terus berkembang sesuai 

dengan dinamika peserta didik dan lingkungan belajar. Secara 

keseluruhan, monitoring dan evaluasi berkelanjutan bukan hanya 

alat pengawasan, tetapi juga instrumen strategis untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran.  

Ketika dilakukan secara konsisten dan berbasis data, proses 

ini menjadi pondasi penting dalam menciptakan pendidikan yang 

adaptif, inklusif, dan berorientasi pada hasil. Dukungan terhadap 

pelaksanaan monitoring dan evaluasi harus mencakup pelatihan 

guru, penyediaan instrumen yang tepat, serta sistem pelaporan 

yang efisien agar manfaatnya dapat dirasakan secara maksimal 

(Pribadi, B. A. (2017). 

 

Kesimpulan dan Rekomendasi 

Desain pembelajaran berbasis kompetensi merupakan pendekatan 

yang menekankan pada pencapaian kemampuan nyata peserta didik, 

bukan sekadar penguasaan konten.  

Dalam model ini, pembelajaran dirancang agar peserta didik 

mampu menerapkan pengetahuan, keterampilan, dan sikap dalam 

konteks kehidupan sehari-hari. Tujuan pembelajaran dirumuskan 

secara terukur dan berbasis performa, kegiatan belajar bersifat aktif 

dan kontekstual, serta asesmen dilakukan secara autentik. 

Pendekatan ini dinilai lebih relevan dengan tuntutan pendidikan abad 

ke-21 yang menekankan pada kemampuan berpikir kritis, kolaborasi, 

dan adaptasi. 

Implikasi dari desain pembelajaran berbasis kompetensi 

terhadap kebijakan pendidikan sangat signifikan. Kebijakan harus 

mendukung fleksibilitas kurikulum, pelatihan guru yang 

berkelanjutan, serta sistem asesmen yang lebih reflektif terhadap 

kemampuan nyata peserta didik. Kurikulum tidak lagi bersifat kaku 

dan linier, melainkan harus memberi ruang bagi guru untuk 

menyesuaikan pembelajaran dengan konteks lokal dan kebutuhan 

peserta didik.  
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Praktik pengajaran pun harus bergeser dari metode ceramah 

menuju pendekatan berbasis proyek, studi kasus, dan simulasi yang 

mendorong partisipasi aktif. Namun, implementasi desain 

pembelajaran berbasis kompetensi tidak lepas dari tantangan. 

Kapasitas guru yang belum merata, keterbatasan sumber daya, dan 

tekanan administratif menjadi hambatan nyata di lapangan. Oleh 

karena itu, diperlukan strategi sistemik seperti penguatan komunitas 

belajar guru, penyediaan perangkat ajar yang adaptif, dan dukungan 

teknologi pendidikan.  

Monitoring dan evaluasi berkelanjutan juga menjadi kunci untuk 

memastikan bahwa pembelajaran benar-benar berdampak pada 

pengembangan kompetensi peserta didik. Salah satu saran penting 

adalah perlunya pendekatan lintas sektor dalam mendukung 

implementasi desain ini. Pemerintah, sekolah, lembaga pelatihan, dan 

komunitas pendidikan harus bekerja sama dalam menyediakan 

ekosistem pembelajaran yang mendukung.  

Di sisi lain, guru perlu diberi ruang untuk bereksperimen dan 

merefleksikan praktik mereka, agar pembelajaran tidak hanya 

menjadi rutinitas, tetapi juga proses inovatif yang terus berkembang. 

Untuk pengembangan lebih lanjut, dibutuhkan penelitian yang 

mendalam tentang efektivitas berbagai metode pembelajaran 

berbasis kompetensi di berbagai jenjang dan bidang pendidikan. Studi 

kasus dari PAUD, STEM, dan pendidikan kejuruan dapat memberikan 

wawasan kontekstual yang kaya. Penelitian juga perlu mengeksplorasi 

bagaimana pendekatan ini mempengaruhi perkembangan karakter, 

literasi digital, dan kesiapan kerja peserta didik.  

Rekomendasi lainnya adalah pengembangan model pelatihan 

guru yang berbasis praktik langsung, bukan hanya teori. Guru perlu 

dilatih untuk merancang tujuan pembelajaran yang terukur, memilih 

metode yang sesuai, dan melakukan asesmen yang autentik. Selain itu, 

pengembangan perangkat ajar digital yang mendukung pembelajaran 

berbasis kompetensi juga perlu diprioritaskan, terutama untuk 

daerah dengan keterbatasan akses. 

Dalam jangka panjang, desain pembelajaran berbasis kompetensi 

harus menjadi bagian dari transformasi sistem pendidikan nasional. 

Hal ini mencakup revisi kurikulum, reformasi asesmen, dan penguatan 
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peran guru sebagai perancang pembelajaran. Pendidikan tidak lagi 

hanya bertujuan mencetak lulusan yang berpengetahuan, tetapi juga 

individu yang kompeten, reflektif, dan siap menghadapi tantangan 

dunia nyata.  

Desain pembelajaran berbasis kompetensi menawarkan arah 

baru yang lebih relevan dan berdampak bagi pendidikan Indonesia. 

Agar pendekatan ini berhasil, dibutuhkan komitmen bersama dari 

semua pemangku kepentingan, serta dukungan kebijakan yang 

progresif dan berbasis bukti. Dengan strategi yang tepat dan 

kolaborasi yang kuat, pendidikan berbasis kompetensi dapat menjadi 

fondasi bagi generasi pembelajar yang tangguh dan berdaya saing. 
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Komponen Dasar Desain Pembelajaran  
Komponen desain pembelajaran yakni memiliki peran penting 

terhadap peningkatan efektivitas kegiatan pembelajaran dengan 

menyesuaikan strategi, metode, teknik, media dan adaptasi teknologi.  

Tujuan desain pembelajaran ialah untuk meningkatkan 

kreativitas pendidik dalam kegiatan belajar mengajar. Menurut 

Aswati, (2025) desain pembelajaran adalah rancangan pembelajaran 

yang disusun oleh guru untuk proses belajar mengajar dalam rangka 

mencapai tujuan pembelajaran.  

Komponen dasar desain pembelajaran terdiri dari 4 yang 

meliputi peserta didik, tujuan, metode dan evaluasi (penilaian). 

Keempat komponen tersebut dijabarkan berikut ini: 

1.  Peserta Didik 

Evaluasi adalah proses yang tersistematis untuk membuat  dan 

menentukan keputusan terhadap tujuan pembelajaran telah 

dicapai oleh peserta didik.  Oleh karena itu peserta didik 

diharapkan memiliki tanggung jawab dalam belajar.  

Keaktifan peserta didik terhadap pelaksanaan kegiatan belajar 

mengajar tentunya akan mendukung pelaksanan pembelajaran 

yang lebih optimal (Payon et al., 2021). Menurut Rohmawati et al., 

(2020) ada 4 asumsi perlunya kegiatan pembelajaran yang 

berorientasi pada aktivitas peserta didik yaitu sebagai berikut ini: 

a. Asumsi Filosofis Tentang Pendidikan  

Pendidikan adalah usaha sadar untuk mengembangkan 

manusia menuju kedewasaan, baik kedewasaan pengetahuan 

(intelektual), kedewasaan moral maupun kedewasaan sosial.  

Oleh karena itu, pada hakikatnya pendidikan merupakan 

kegiatan interaksi antara manusia terhadap pengembangan dan 

pembinaan potensi manusia yang dapat berlangsung sepanjang 

hayat yang sesuai dengan kemampuan dan tingkat 

perkembangan individu, serta peningkatan kualitas hidup.  

b. Asumsi Peserta Didik Sebagai Subjek Pendidikan 

Asumsi ini terdiri dari: 1) peserta didik adalah manusia yang 

sedang dalam tahap perkembangan, 2) setiap manusia memiliki 

kemampuan yang berbeda-beda, 3) peserta didik pada dasarnya 

ialah individu yang aktif, dinamis, dan kreatif dalam 

menghadapi perkembangan yang terjadi di lingkungannya.  
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5. Mengelola Informasi  

Mengolah informasi adalah proses pengumpulan, penyimpanan, 

dan penyampaian informasi yang berguna untuk semua individu. 

Proses mengelola informasi membutuhkan waktu yang tepat, dan 

format yang sesuai dengan instrumen evaluasi. Beberapa aspek 

penting yang perlu diperhatikan dalam mengelola informasi yakni: 

1) pengumpulan informasi, 2) organisasi informasi, 3) 

penyimpanan informasi,  dan 4) pemeliharaan informasi.  

 

6. Melaksanakan Evaluasi Terhadap Hasil Evaluasi 

Melaksanakan evaluasi terhadap hasil evaluasi melaksanakan 

penilaian ulang terhadap hasil evaluasi yang telah diperoleh 

sebelumnya telah dilakukan.  

Tujuan dari melaksanakan evaluasi terhadap hasil evaluasi 

yakni untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam 

terhadap efektivitas program, proses dan kebijakan yang 

dievaluasi  untuk perbaikan selanjutnya.   

Pentingnya evaluasi terhadap hasil evaluasi yaitu: 

a. Peningkatan kualitas.  

b. Pengambilan keputusan yang tepat. 

c. Penggunaan sumber daya yang efisien. 
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