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INSTRUCTION (PEMBELAJARAN)

Mengajar:
Aktivitas guru/dosen

Pembelajaran

Belajar:
Aktivitas Peserta didik



KONSEP DASAR BELAJAR DAN 
MENGAJAR

• Belajar

1. Behavioristik

2. Kognitivistik

3. Konstruktivistik

Mengajar:
1.Pendidikan klasik 

(akademik)
2. Pendidikan 

konfuen/humanistik
3.Pendidikan teknologis

(kompetensi/vocational(k
ejuruan)

4. Pendidikan 
(rekonstruksi sosial)



SASARAN DESAIN 
INSTRUKSIONAL

Mempermudah 
penguasaan capaian 

pembelajaran



BEHAVIORISME

• Belajar: Perubahan Tingkah Laku

• PBM: stimulus proses respon

penguatan

penguatan



ASUMSI TEORI BELAJAR 
BEHAVIORISTIK

• Belajar adalah perubahan tingkah laku sebagai 
hasil dari pengalaman

• Belajar merupakan akibat adanya interaksi
antara stimulus (S) dan Respons (R)



• Seseorang dianggap telah belajar sesuatu jika 
dia dapat menunjukakan perubahan 
perilakuknya

• Hasil belajar bisa dibentuk

• Hasil belajar bersifat ilmiah



PENERAPAN BEHAVIORISTIK 
DALAM PEMBELAJARAN

Belajar adalah perubahan tingkah laku 
sebagai hasil dari pengalaman

(Gage, Berliner. 1984)

Pengalaman dibentuk dengan 
menciptakan hubungan S (mengajar)

R (belajar) 



Belajar merupakan akibat adanya 
interaksi antara stimulus (S) dan 

respons (R) 
(Slavin, 2000)

Stimulus adalah apa saja yang 
diberikan guru kepada siswa

Respon berupa reaksi atau 
tanggapan siswa terhadap 

stimulus yang diberikan oleh guru 
tersebut



Seseorang dianggap 
telah belajar sesuatu 

jika dapat 
menunjukkan 

perubahan prilakunya
Diperlukan pengukuran;

Untuk melihat terjadi atau tidaknya 
perubahan tingkah laku tersebut



Hasil Belajar Upaya

Pengetahuan Latihan

Keterampilan Latihan

Sikap Pembiasaan



Dibuktikan bahawa hasil 
belajar
a. Dapat dilihat 

(observable)

b. Dapat diukur 
(Measurable)



Pelaksanaan 
dalam 

pembelajaran

Mengadakan 
berbagai 

rangsangan 
untuk pembel

Memberi 
ganjara n untuk 
penguat hasil 

belajar

Menemukan 
aspek-aspek 
yang sesuai 

untuk belajar

Senantiasa 
memulai 

pembelajaran 
saat siswa 
memiliki 
kesiapan

Guru selalu 
memberikan 
kesempatan 
untuk latihan



Aplikasinya dalam penyusunan desain 
pembelajaran

Perumusan tujuan pembelajaran harus mengandung komponen

A. Audience (Siswa)

B. Behavior (Berbetuk perilaku/jawaban yang benar, terukur, dan nampak 
perubahannya)

C. Condition (keadaan yang dituntut setelah pembelajaran)

D. Degree (tingkat penguasaan)



KOGNITIVISTIK

Jean Piaget menekankan bahwa anak-anak membangun secara aktif 

dunia kognitif mereka;

Asimilasi: proses penambahan informasi baru ke dalam skema yang sudah 
ada

Akomodasi: bentuk penyesuaian lain yang melibatkan perngubahan atau 
penggantian skema akibat adanya informasi baru yang tidak sesuai dengan 
skema yang sudah ada

Equilibrium: melalui kedua proses tersebut, sistem kognisi seseorang 
berubah dan berkembang sehingga bisa meningkat dari tahap satu ke tahap 
di atasnya



PROSES BELAJAR KOGNITIVISTIK

INTERAKSI

SKEMA 
PENGETAHUAN

INTERAKSI

ASIMILASI

INTERAKSI

AKOMODASI

AQUILIBRIUM



KONSTRUKTIVISME
(MEMBANGUN)







Mengajar

• Pendidikan Klasik

mengajar; menyampaikan informasi/pengetahuan 
mewariskan kebudayaan

• Pendidikan Konfluen

Mengajar; membentuk pribadi (intelektual, sosial, emosi)

• Pendidikan Teknologis

Mengajar; membentuk keahlian/kompetensi (vokasi)

• Pendidikan rekonstruksi sosial

Mengajar; menyiapkan siswa mampu menjadi 
pembaharu masyarakat



PEMBELAJARAN

Instruction atau pembelajaran adalah suatu sistem 
yang bertujuan untuk membantu proses belajar siswa, 
yang berisi serangkaian peristiwa yang dirancang, 
disusun sedemikian rupa untuk mempengaruhi dan 
mendukung terjadinya proses belajar siswa yang 
bersifat internal (Gagne dan Briggs, 1979:3)



Kegiatan Instruuksional

Tahap I

Pengembangan 
instruksional

Tahap II

Pelaksanaan 
kegiatan 

Instruksional

Tahap III

Evaluasi 
Instruksional



PEMBELAJARAN (SISTEM)

Process
Desain

Implementasi
Evaluasi

Feedback

Mahasiswa Hasil belajar

Input
Output



SISTEM INSTRUKSIONAL

input proses output outcomes

Mahasiswa
Kurikulum
Dosen/guru
Sarana/prasarana
Materi/bahan

Pembelajaran
Bimbingan
Praktikum
Belajar mandiri
Belajar kelompok

Hasil belajar



Ranah Capaian Pembelajaran (CP)

Afektif

Kognitif

Psikomotor







AFEKTIF



PSIKOMOTOR



ALIRAN TEORI PEMBELAJARAN









TOKOH-TOKOH







TERIMA KASIH


