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MODEL ADDIE

Model ADDIE diadopsi oleh Information Management Resource Kit 
(IMARK), sebuah inisiatif pembelajaran elektronik dalam pengelolaan
informasi pertanian yang dikembangkan oleh FAO dan organisasi mitra
(www.imarkgroup.org).
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Training is required to fill a gap in 
professional knowledge and skills

E-learning is the best solution to 

deliver the training
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Needs Analisys
Target Audience 

Analisys

• ASUMSI : tujuan pembelajaran telah ditetapkan 

dan e-learning telah diindikasikan sebagai 

solusi yang tepat untuk mencapai tujuan 

tersebut.



Faktor

Wilayah 
geografis

Jenis
Organisasi

Pengetahuan
dan

kemampuan
peserta

sebelumnya

Keahlian
computer 

peserta

Waktu dan
konteks

pembelajaran
yg tersedia

Network 
bandwith dan

HW yang 
tersedia
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Task Analysis

•Identifying tasks1

•Classifying tasks2

•Breaking up the tasks3

• Identifying required 
knowledge and skills4



Identifying course content

• Cth Prubahan Iklim dan dampaknya

• Variabilitas iklim

• Bencana terkait iklim

• Dampak pada pertanian

Classifying content elements

• Types of  learning content:

• Fakta,

• prosedur, 

• konsep, 

• prinsip, 

• kemampuan interpersonal, 

• sikap

TUJUAN ANALISIS TOPIK



E-LEARNING CONTENT

• KONTEN E-LEARNING DAPAT MENCAKUP:

• SIMPLE LEARNING RESOURCES; 

• INTERACTIVE E-LESSONS; 

• ELECTRONIC SIMULATIONS; AND

• JOB AIDS.



SIMPLE LEARNING 

RESOURCES

Dokumen

Power point

Video / File Audio



INTERACTIVE LESSON

• Pembelajaran berbasis web yang terdiri dari
serangkaian pelajaran elektronik yang 
interaktif, dapat mencakup teks, grafik, 
animasi, audio, video dan interaktivitas dalam
bentuk pertanyaan dan umpan balik. 

• Dapat juga mencakup bacaan yang 
direkomendasikan dan tautan ke sumber daya
secara online, serta informasi tambahan
tentang topik tertentu.



ELECTRONIC SIMULATION

• Simulasi adalah bentuk e-learning yang sangat
interaktif.

• Istilah "simulasi" pada dasarnya berarti
menciptakan lingkungan belajar yang 
"mensimulasikan" dunia nyata, memungkinkan
pelajar untuk belajar dengan melakukan. 

• Simulasi adalah bentuk khusus pembelajaran
berbasis web yang membenamkan pelajar
dalam situasi dunia nyata dan merespons
secara dinamis terhadap perilakunya.



JOBS AIDS

• Alat bantu kerja memberikan pengetahuan tepat waktu.

• Alat bantu dapat mengambil beberapa bentuk dan
dikirimkan pada platform yang berbeda (mis. Komputer, 
dokumen cetak, ponsel). 

• Biasanya memberikan jawaban langsung untuk pertanyaan
spesifik, sehingga membantu pengguna menyelesaikan
tugas pekerjaan. 

• Daftar istilah teknis dan daftar periksa adalah beberapa
contoh alat bantu kerja sederhana, tetapi sistem pakar yang 
canggih juga dapat dikembangkan untuk membantu pekerja
dalam pengambilan keputusan yang kompleks.



E-TUTORING,

E-COACHING, 

E-MENTORING

• E-tutoring, e-coaching dan

e-mentoring memberikan

dukungan dan umpan balik

secara individu kepada

peserta didik melalui alat

online dan teknik fasilitasi

tertentu.



COLLABORATIVE 

LEARNING

Online Discussion

Collaboration

• Kegiatan kolaboratif berkisar

dari diskusi dan berbagi

pengetahuan hingga bekerja

bersama dalam proyek

bersama.

• Social Software, seperti 

obrolan (chat), forum diskusi, 

dan blog, digunakan untuk 

kolaborasi online di antara 

pelajar.



VIRTUAL CLASSROOM

• Metode pengajaran yang paling mirip dengan pelatihan kelas
tradisional, karena dipimpin sepenuhnya oleh seorang instruktur.

• Acara e-learning di mana seorang instruktur mengajar ke
sekelompok pelajar dari jarak jauh dan secara real time 
menggunakan kombinasi bahan (misalnya slide PowerPoint, 
materi audio atau video). Ini juga disebut pembelajaran sinkron.

• Metode ini membutuhkan upaya paling sedikit untuk
mengkonversi materi (tetapi instruktur masih harus
menyiapkannya). 

• Teknologi yang tepat harus ada untuk pembelajar dan penyedia
(mis. Perangkat lunak untuk kelas virtual dan konektivitas yang 
baik).



SYNCHRONOUS AND ASYNCHRONOUS E-LEARNING

• Synchronous event, komunikasi sinkron
antara dua/lebih orang yang 
mengharuskan mereka hadir pada
waktu tertentu. Contoh kegiatan sinkron
adalah percakapan obrolan dan
konferensi audio / video.

• Asynchronous eventbersifat independen
terhadap waktu. Kursus mandiri adalah
contoh dari e-learning asinkron karena
pembelajaran online terjadi setiap saat. 
Email atau forum diskusi adalah contoh
alat komunikasi yang tidak sinkron.



LEARNING OBJECTIVES

SEQUENCING

INSTRUCTIONAL STRATEGY

DELIVERY STRATEGY

EVALUATION STRATEGY









https://www.youtube.com/watch?v=AMuTyLjOHsA

Indonesia belajar

https://www.youtube.com/watch?v=AMuTyLjOHsA




THANK 
YOU
Email :

tiur.gantini@maranatha.ac.id

tiur.gantini@it.maranatha.edu

https://it.maranatha.edu/

HP : 08112229810
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