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APA YANG MEMBEDAKAN
DUA GURU TERSEBUT

Surface Deep
learning learning.




APA YANG MEMBEDAKAN
DUA GURU TERSEBUT

Surface
learning

—

Surface Learning adalah pendekatan pembelajaran di mana siswa menghafal
informasi atau memahami konsep secara permukaan tanpa
menghubungkannya dengan pemahaman vyang Ilebih dalam atau
menerapkannya dalam konteks lain.

Fokus pada menghafal fakta dan prosedur. Mengandalkan pengulangan untuk
mengingat informasi. Tidak banyak koneksi antara ide atau konsep.
Berorientasi pada hasil jangka pendek, seperti ujian

Menghafal rumus fisika tanpa memahami konsep di baliknya. Mengingat
tanggal-tanggal sejarah tanpa memahami konteks peristiwa. Menggunakan
rumus matematika hanya untuk menjawab soal yang sudah dipelajari, tanpa
bisa menerapkannya di situasi lain.




APA YANG MEMBEDAKA
DUA GURU TERSEBUT

pendekatan pembelajaran yang mendorong siswa untuk memahami
konsep secara mendalam, menghubungkan ide, dan menerapkan

/ pengetahuan di situasi baru.

Menghubungkan pengetahuan sebelumnya dengan informasi baru. Melibatkan
berpikir kritis dan refleksi. Memfokuskan pada makna dan hubungan antar-konsep.
Mengembangkan keterampilan pemecahan masalah dan kreativitas. Menerapkan
pengetahuan dalam konteks dunia nyata atau proyek kolaboratif.

BU SORA

Menguasai dasar-dasar dari Surface Learning. Siap untuk
Deep learning menganalisis, mengevaluasi, dan berinovasi menggunakan
pengetahuan yang dimiliki.




APA HUBUNGAN GAMES
DENGAN DEEP LEARNING?

X mengukur hasil akhir
menumbuhkan proses berpikir mendalam.

Game memberi umpan balik langsung - siswa
mengecek kesalahannya

Siswa membangun jawaban melalui pilihan,
simulasi, dan percobaan dari kesalahan




DEEP PROCESSING

Menganalisis
« memilih data yang relevan
« menentukan sebab akibat

=
== Mengevaluasi
O i . .
E" e memilih solusi terbaik
e membandingkan dua skenario
B

Mencipta (mini)
e menyusun urutan langkah
e merancang solusi sederhana




DEEP PROCESSING

Siswa harus:
e menghubungkan
o sistem saraf
o sistem endokrin
o peredaran darah
e lalu memilih keputusan
Ini bukan sekadar:
“Apa fungsi hipotalamus?”
Tetapi:
. » 'Bagaimana sistem bekerja sebagai satu kesatuan?”
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MUDAHNYA

Ceritakan konteks /

kondisi
Berkaitan goal
ingin dicapai

yang

Saya ingin.............

Pinter-pinternya kita kasih perintah yang tepat

Perintah

Diawali dengan KKO

Buatkan
Rangkum
Analisis

Berikan Penilaian
Bandingkan

dst



Hari ini ada agenda apa?

Saya adalah guru Kimia yang mengajar di SMA Kelas XI pada materi larutan asam
basa pada kelas yang beranggotakan 25 siswa yang memiliki kecepatan
pemahaman berbeda beda, mereka adalah tipikal siswa yang hobi bermain game
bersama (mabar), mereka suka pembelajaran yang interaktif. berikan saya ide game
untuk siswa tersebut dengan pendekatan deep learning (mindfull, meaningfull, dan
joyfull), game ini juga diharapkan bisa membuat siswa menghubungkan
pembelajaran dengan kehidupan sehari hari dan pemecahan masalah
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' CONTOH PROM

£ U

Saya sedang merancang strategi mengajar dan media ajar untuk murid kelas LAWY RN NC
Saya ingin murid mampu [QAS YU RN SIS WA PPN B Namun sayangnya |LSE VI LA AN e
VT EEYEInenyukai [KEBUTUHAN MURID

Berikan saya 5 saran strategi pengajaran yang mudah untuk diimplementasikan.

' Al + : Al +
e '. . _!w! Y $ Refomert™

Saya tertarik dengan [ R (e V) Buatkan saya rancanga
yang lebih detail

Buatkan saya [komponen pelengkap media]

Permainan/aktivitas




ONTOH PROMPT

Mau mengajar apa hari

( & Desain Anda ) ( (B Template ) | € Al Canva

€ Buat sebuah game interaktif mi. «af kode Anda: 137 baris

Buat sebuah game interaktif:iuntuk pembelajaran Kimia SMA kelas X| dengan judul:

Meaningful + semua misi berbasis konteks
kehidupan sehari-hari

Joyful » sistem level, poin, peran, dan

“Acid—-Base Battle Arena”

Target pengguna:
Siswa SMA kelas XI (25 siswa), bekerja dalam tim (5 tim, masing-masing 5 siswa), pembelajaran kolaboratif seperti mabar.

team mechanics, and chemistry challenges.

Tujuan game:

Melatih pemahaman konsep larutan asam basa, pH, pOH, asam kuat-lemah, basa kuat-lemah, serta pengambilan keputusan
berbasis masalah kehidupan sehari-hari.

</> Kode X & Pembuat daftar belanjaan ¥ Sertifikat interaktif # Kuis biologi

Al Canva juga bisa salah. Harap periksa keakuratannya.

« @& 8 & @& & 8 @& ®© @ 0




& Desain Game Interaktif "Acid—-Base Battle Arena" unt...

kehidupan sehari-hari

Joyful - sistem level, poin, peran, dan
duel tim

™« Create an interactive chemistry learning game "Acid-
Base Battle Arena" for high school students. This will be a
comprehensive educational game with multiple pages,
team mechanics, and chemistry challenges.

M¢ ode Anda ...

Versil >

g (S

Al Canva juga bisa salah. Harap periksa keakuratannya

Versil Tampilkan kode .

Gunakan dalam desain Publikasikan b4

d-Base Battle Arena

# Selamat datang di arena kimia! Bersiaplah untuk pertarungan seru!

5Tim 5 Level

Kolaborasi seru Tantangan bertingkat

~ Konsep Pembelajaran

¥ pH & pOH - Pahami skala keasaman dan kebasaan
¥ Asam Kuat & Lemah - Kenali perbedaan ionisasi

¥ Basa Kuat & Lemah - Analisis sifat larutan

o ¥

Poin PvP Battle

Kompetisi tim Duel antar tim
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Langkah selanjutnya :
1.Jika sudah dirasa cukup baik
pas maka “Publikasikan” atau

salin kode dengan cara

2.Untuk publikasikan tinggal kita R

elche2787.my.canva.site

ubah  subpath  dan  klik [
publikasikan, lalu salin  link |-

elche2787.my.canva.site/aplikasi-tanpa-judul
U ntu k k i ta S h a re Dapatkan domain baru

Pengaturan

Publikasikan




po IT!

Jangan pernah puas sampai pas




