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KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan ke hadlirat Allah SWT atas
kesempatan waktu dan keschatan yang diberikanNya, kami
berhasil menyusun buku Inovasi Pembelajaran di Pendidikan
Tinggi.

Terimakasih kami ucapkan kepada Direktur Karier dan
Kompetensi Sumber Daya Manusia, Dirjen Sumber Daya Iptek
dan Dikti, yang telah memberi kesempatan wakiu dalam program
Dosen Merenung, dimana sebelumnya waktu kami habis untuk
hal-hal managerial di kampus, sehingga tidak sempat merenung
menghasilkan karya ilmiah yang sangat berguna dalam
penyebarluasan ilmu yang bermanfaat.

Buku ini karya kolaborasi Dosen Indonesia yang
mengetengahkan model-model pembelajaran inovatif, strategi
pembelajaran inovatif, ekletisme komunikasi, proses belajar
mengajar bidang kehutanan yang menyenangkan, inovasi
pembelajaran HOTS dan KAHOOT pada pemuliaan ternak,
Inovasi Pembelajaran: Menciptakan Keanekaragaman Genetik
Melalui Induksi Mutasi pada tanaman, Inovasi Pembelajaran:
Penerapan Problem Based Learning Pada Mk. Gizi Masyarakat.
Dan blended learning untuk statistic, inovasi on farm on line.

Semoga book chapter ini dapt menambah wawasan bagi
dosen Indonesia yang dituntur untuk menyempurnakan cara
pembelajaran agar sesuai dengan jaman Mahasiswa Kita di era
millennial, dimana pemberian materi teoritis sudah tidak lagi
diperlukan karena Mahasiswa dapat belajar teori sendiri dengan
media internet. Waktunya kita berpikir inovatif agar transfer
knowledge berjalan dengan baik.dan book chapter ini menjadi
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bagi peserta Dosen Merenung
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pembelajaran. yaitu mengingat (remembering),  memaham;
(undclis’lundmg), dan menerapkan (applying), dan kedua adalal:
yang diklasifikasikan ke dalam keterampilan berpikir tingkat
tinggt  berupa keterampilan menganalisis  (analysing)
mengevaluast (evaluating). dan  mencipta (creat,-ng).
pada awal perkuliahan, keterampilan tingkat rendah hampi,:
selalu diterapkan dalam proses pembelajaran, kemudian seiring
dengan berjalannya waktu, pada semester selanjutnya berpikir
tingkat tinggi mulai diperkenaikan. pada keterampilan tingkat
rendah, proses pembelajaran applying merupakan salah satu
bentuk kemampuan soft skill mahasiswa dalam menerapkan apa
yang dia ingat (remember) dan apa yang dia pahami
(understand). Soft skill merupakan salah satu bagian penilaian
keterampilan mahasiswa yang perlu dikembangkan di ranah
pendidikan. Seperti keterampilan mengingat dan memahami,
maka soff skill juga bisa dipelajari, dilatih dan diaplikasikan
sehingga mahasiswa mampu untuk  menampilkan talenta
terbaiknya dalam proses belajar mengajar. pada keterampilan
tingkat tinggi, creating juga merupakan salah satu soft skill
mahasiswa yang periu mendapat perhatian karena inovasi yang
muncul dengan adanya creating harus mendapat apresiasi.

Pada proses pembelajaran [ImuPemuliaan Ternak,
keterampilan tingkat rendah diperkenalkan ketika mahasiswa
memahami konsep-konsep tentang heritabilitas, repitabilitas,
korelasi genetic, seleksi dan system perkawinan. Beberapa rumus

untuk menghitung heritabilitas dan repitabilitas maupun seleksi
mahasiswa. Mahasiswa diminta untuk

diperkenalkan kepada
mengingat rumus-rumus tersebut kemudian memahami makna
dari rumus-rumus serta nilai heritabilitas dan repitabilitas yang

diperoleh. Mengingat dan memahami rumus-rumus serta arti dari
nilai yang dioperoleh melalui perhitungan akan membantu alur
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pikir mahasiswa ketika m i
erhitungan heritabili ahasiswa menggunakan s
per I eritabilitas dan  repitabili oftware dalam
dibingungkan lagi dari mana angka/nila.‘ S Mahasiswa tidak
sl diiah” OIS (omiefi i bnu diperoleh akan tetapi
diperoleh dari rumus-rumus yang diin s . N o
perkuliahan. gat dan dipahami dari awal
pada keterampilan tin ingai
gkat tinggi, o .
dalam mata kuliah Ilmu Pemuliaan Tefngak_ F:::: t?aglan e
. a i i
suatu masalah di lapang tentang proses seleksi pa::‘:i:‘:’e”ka“
kemudian mahasiswa diminta untuk menganalisis mengev‘e:'nak'
mengambil kesi i . e
dan : eng i estmpulz?n serta menciptakan suatu rekomendasi
untuk peningkatan genetic ternak tersebut melalui seleksi atau
persilangan. Proyek yang sedang dilakukan oleh tim pengampu
juga merupakan suatu contoh kasus yang bisa diselesaikan oleh
mahasiswa.

. Model pembelajaran seperti tersebut merupakan aplikasi
dari HOTS yang memperkenalkan tiga model pembelajaran yang
diharapkan dapat membentuk perilaku saintifik, sosial serta
mengembangkan rasa keingintahuan. Ketiga model tersebut
adalah:

1. Model Pembelajaran Melalui Penyingkapan/ Penemuan

( Discovery/Inquiry Learning).
2. Model Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem-based

Learning/PBL):

3. Model Pembelajaran  Berbasis Projek (Project-based
Learning/PJBL).

Kahoot!

Kahoot! adalah permainan berbasis platform pembelajaran
sebagai teknologi pendidikan. Kahoot! menghadirkan suasana
kuis ke dalam kelas sehingga pembelajaran menjadi sangat
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menyenangkan dan membuat para peserta didik tidak b

. ; y 05a

mengikuti kuliah yang sangat sulit dimengerti. Syarat y ;
gk ama

bermian Kahoot! adalah koneksi internet karena kuis ata
atau

pertanyaan hanya bisa dimaink
Kahoot! pertama kali ketika sedang menemani anak saya
mengikuti lomba pidato bahasa Inggris yang diselenggarakan
oleh suatu lembaga pendidikan di Manokwari. Di akhir acara,
panitia memberikan kuis pendidikan dengan  menggunakan
Kahoot! sejak saat itu saya tertarik dengan model kuis
pembelajaran ini dan mencoba menerapkan pada mahasiswa saya
yang mengikuti kuliah Ilmu pemuliaan Ternak. Selain ketepatan
dalam menjawab, kecepatan dalam bekerja juga dibutuhkan
untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan yang diajukan.
Bagaimana Kahoot! dimainkan? Saya menyadur dengan
menambah dan mengurangi kalimat dari tulisan seseorang yang
diposting di http://asuiblo.blogspot.com/20l8/04/kegunaan-dan-
manfaat-kahoot.html pada tanggal 4April 2018. Menurut yang

bersangkutan ada dua langkah yang harus dilakukan dalam
main kuis dalam permainann Kahoot!. Langkah pertama
dan langkah kedua adalah

an secara online. Saya mengenal
[

ber
adalah membuat kuis Kahoot!,

memainkan kuis kahoot! (Gambar 1).
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Gambar 1. Admin dan peserta dalam memainkan Kahoot!
Untuk membuat  kuis dalam Kahoot!, kita masuk

ke https://crea/e.kalwot‘iz[ Jika kita belum memiliki akun,
lakukan registrasi terlebih dahulu. Kita dapat menggunakan akun
email G-mail untuk melakukan registrasi. Setelah itu kita dapat
embuat kuis. Dalam proses pembuatan kuis, kita dapat
|, altenatif jawaban, menentukan jawaban yang
n lain yang diperlukan. Setiap kuis yang
dibuat secara otomatis tersimpan pada akun Kahoot!, jadi kita
t melihat kuis yang telah dibuat sebelumnya. Setelah kuis
at memainkan kuis di dalam kelas. Kuis
dalam kelas diidentifikasi dengan sebuah
lai menampilkan kuis, anda harus
ahulu, selanjutnya mahasiswa
individual ~maupun

mulai m
menambahkan soa

penar, dan pengatura

dapa
selesai dibuat, kita dap
yang akan dimainkan di
PIN. Sebelum mahasiswa mu
mempublikasikan PIN terlebih d

dapat memainkan kuis baik secara
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berkelompok melalui  situs https://kahoot it/ dan memasuley,
PIN yang telah diberikan. Selama kuis berjalan, kita memcgang

Kontrol penuh terhadap kuis. Pada akhir kuis, Kahgy
menampilkan hasil dar1 kuis, dan ki.ta dapat  meliha skor
perolchan yang dikumpulkan olch mahasiswa atau kelompokny‘l.

Kahoot! memiliki empat fitur yaitu game, kuis, diskusi g,
survey, seperti disajikan pada gambar 2. Untuk game, kita big,
membuat jenis pertanyaan, dan menentukan jawaban yang paling
tepat serta waktu yang digunakan untuk menjawab pertanyaan
tersebut. Uniknya, jawaban nantinya akan diwakili oleh gambar

dan warna. Peserta diminta memilih - warna/gambar  yang

mewakili jawaban.

Create a new kahoot

Jumble

Quiz
Brand NEW game

introduce. revaw and reward

Discussion Survey

Gambar 2. Empat fitur Kahoot!

Contoh pertanyaan yang muncul di layar admin dan dapat
dilihat oleh peserta kuis seperti disajikan pada gambar 3.
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Siapa Rektor UGM saat inj?

Gambar 3. Contoh pertanyaan dan jawaban dari Kahoot!

Gambar-gambar  ilustrasi  di  atas  diambil  dari
h“ps;//www.smankuripan.sch.id/cara-memainkan-kahoot-kuis-
_pembelajaran-di-kelas-bagian-}/.
pada mata kuliah llmu Pemuliaan Ternak, soal-soal kuis
diambil dari setiap pertemuan di kelas sesuai dengan Pelaksanaan
Rencana pembelajaran Semester (RPPS). Dengan permainan
Kahoot! ~mahasiswa diharapkan mampu mengembangkan
keterampilan berpikir sesuai yang didiskripsikan pada HOTS.
Pelaksanaan HOTS dan Kahoot! dilakukan di Universitas Gadjah
Mada pada mata kuliah Progress in Animal Breeding untuk

mahasiswa S3 (Gambar 4).

untuk
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Gambar 4. Praktek Metode Pembelajaran HOTS
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inovasi pembelajaran merupakan sesuatu yang penting dan harus dimiliki
atau dilakukan oleh guru. Hal ini disebabkan pembelajaran akan lebih hidup
dan bermakna. Kemauan guru untuk mencoba, menemukan, menggali,
dan mencari berbagai terobosan, pendekatan, metode, dan strateg;
pembelajaran merupakan salah satu penunjang munculnya berbagai

inovasi-inovasi baru.

Active debate merupakan salah satu model pembelajaran yang sangat
penting untuk meningkatkan kemampuan akademik siswa. Model|
pembelajaran debat merupakan kegiatan adu pendapat atau argumentas|
antara dua pihak atau lebih; baik secara perorangan maupun berkelompok

dalam mendiskusikan dan memutuskan masalah dan perbedaan. Debat
aktif bisa vmeﬁj;aﬁi sebuah model pembelajaran berharga yang dapat
mendoréfsg_ﬁ‘émﬂara_n dan perenungan terutama jika peserta didik bisa

aktif mempertahankan pendapat yang bertentangan dengan keyakinan
Aaein pakan strategi yang secara aktif melibatkan

\-.

ran active debate, siswa juga dilatih
.atau pemikirannya dan bagaimana
adengan alasan-alasan yang logis dapat
Bukan berarti siswa diajak saling
belajar bagaimana menghargai adanya
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