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Introduction

Self love “ “Barangsiapa
mengenal dirinya, maka ia
mengenal Tuhannya.””



Pola Lama
How to Learn



Pembelajaran yang baik dan efektif

adalah yang mampu memberi

kemudahan belajar secara adil dan

merata (tidak diskriminatif),

sehingga peserta didik dapat

mengembangkan potensinya secara

optimal.



Perbedaan karakteristik

siswa menuntut perbedaan

strategi pembelajaran dan

evaluasi yang adil



Hubungan
Pembelajaran
dengan Asesmen

Pembelajaran paradigma baru
merupakan satu siklus yang
berawal dari pemetaan standar
kompetensi, perencanaan proses
pembelajaran, dan pelaksanaan
asesmen untuk memperbaiki
pembelajaran sehingga peserta
didik dapat mencapai kompetensi
yang diharapkan. . 

Pembelajaran paradigma baru

memberikan keleluasaan bagi

pendidik untuk merumuskan rancangan

pembelajaran dan asesmen sesuai

dengan karakteristik dan kebutuhan

peserta didik



Asesmen (Assesment) merupakan satu bagian penting
dalam pembelajaran yang bertujuan untuk memperoleh
informasi terkait dengan hasil belajar dan pembelajaran
yang telah dilakukan yang kemudian dijadikan acuan
untuk mengevaluasi siswa dan pembelajaran



Asesmen merupakan bagian terpadu dari proses
pembelajaran, fasilitasi pembelajaran, dan
penyediaan informasi yang holistik, sebagai
umpan balik untuk guru, murid, dan orang tua/wali
agar dapat memandu mereka dalam menentukan
strategi pembelajaran selanjutnya.

Asesmen dirancang dan dilakukan sesuai dengan
fungsi asesmen tersebut, dengan keleluasaan
untuk menentukan teknik dan waktu pelaksanaan
asesmen agar efektif mencapai tujuan
pembelajaran.

Prinsip Asesmen



Asesmen dirancang secara adil, proporsional, valid,
dan dapat dipercaya (reliable) untuk menjelaskan
kemajuan belajar, menentukan keputusan tentang
langkah selanjutnya, dan sebagai dasar untuk
menyusun program pembelajaran yang sesuai ke
depannya.

Laporan kemajuan belajar dan pencapaian murid
bersifat sederhana dan informatif, memberikan
informasi yang bermanfaat tentang karakter dan
kompetensi yang dicapai, serta strategi tindak
lanjut.

Prinsip Asesmen



Hasil asesmen digunakan oleh murid, guru, tenaga
kependidikan, dan orang tua/wali sebagai bahan
refleksi untuk meningkatkan mutu pembelajaran.

Prinsip asesmen



Inovasi Asesment
Pembelajaran berbasis digital

Konsep gamifikasi dalam asesmen merupakan suatu proses yang

mengkolaborasikan game design, game mechanics, dan game
thinking dengan soal-soal evaluasi dalam suatu materi

pembelajaran tertentu untuk mengukur tingkat capaian

pembelajaran peserta didik

pembelajaran berbasis gamifikasi memberikan tiga
keuntungan secara psikologis, yakni keuntungan
secara sosial, kognitif, dan emosional guna
meningkatkan motivasi belajar.



ELEMEN GAMIFIKASI

Lencana

Level

Papan

Peringkat

Reward

Tantangan



MENGAPA PENGGUNAAN
GAMIFIKASI DISUKAI

CHALLENGE ACHIEVEMENT SATISFACTION DOPAMINE



Contoh Gamifikasi Berbasis Digital



Contoh Gamifikasi Berbasis Digital



Contoh Gamifikasi Berbasis Digital



Contoh Gamifikasi Berbasis Digital



Contoh Gamifikasi Berbasis DigitalLuaran Hasil Penelitian



“DIDIKLAH ANAK SESUAI DENGAN
ZAMANNYA KARENA MEREKA
HIDUP PADA ZAMANNYA BUKAN
PADA ZAMANMU”

 Quote

Ali Bin Abu Thalib


