
PEMBELAJARAN

TIDAK MEMBOSANKAN

Strategi sederhana untuk membuat siswa lebih aktif, terlibat, dan menikmati proses belajar.

Workshop / Presentasi Guru



Mengapa Siswa Mudah Bosan?

Bosan bukan selalu berarti siswa malas.

01 • Monoton

Guru terlalu lama 

menjelaskan, siswa terlalu 

lama mendengar.

02 • Pasif

Aktivitas siswa sedikit 

sehingga mereka hanya 

menjadi penonton.

03 • Tidak Relevan

Materi terasa jauh dari 

kehidupan, minat, atau 

pengalaman siswa.
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Ubah Fokus: Dari Teacher-Centered ke Student-Centered

Model Lama

Guru menjelaskan → siswa mencatat → siswa 

mengerjakan → selesai.

Model Lebih Aktif

Guru memantik → siswa mencoba → berdiskusi → 

membuat → mempresentasikan.
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Prinsip Kelas yang Menyenangkan

• Variasikan aktivitas setiap 10–15 menit.

• Buat siswa lebih banyak melakukan daripada hanya mendengar.

• Gunakan pertanyaan, tantangan, permainan, dan pilihan.

• Hubungkan materi dengan situasi nyata.

• Berikan apresiasi pada proses, bukan hanya jawaban benar.
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5 Cara Membuat Pembelajaran Lebih Hidup

ICE BREAKING

2–5 menit untuk membangun 

energi kelas.

GAMES

Belajar melalui kompetisi 

kecil dan tantangan.

DISKUSI

Siswa bertukar ide dan 

belajar dari teman.

CHALLENGE

Berikan misi yang harus 

diselesaikan.

MEDIA DIGITAL

Quiz, video, AI, gambar, 

atau presentasi interaktif.
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Contoh Aktivitas Anti-Bosan

Tidak harus mahal atau menggunakan teknologi canggih.

Think–Pair–Share

Pikir sendiri → diskusi berpasangan → berbagi.

Gallery Walk

Kelompok berpindah, membaca hasil teman, lalu 

memberi komentar.

Mystery Question

Siswa mengambil kartu pertanyaan dan menjawab 

bersama.

1-Minute Challenge

Selesaikan tugas kecil dalam waktu 60 detik.

Student as Teacher

Siswa menjelaskan satu konsep sederhana kepada 

teman.

1-Minute Challenge

Selesaikan tugas kecil dalam waktu 60 detik.

Student as Teacher

Siswa menjelaskan satu konsep sederhana kepada 

teman.
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Contoh untuk Pembelajaran Bahasa Inggris

WARM-UP

Guess the Word

Tampilkan gambar tanpa kata. 

Siswa menebak vocabulary.

MAIN ACTIVITY

Role Play

Siswa berpasangan memainkan 

situasi nyata: ordering 

food, asking directions, job 

interview.

CLOSING

Exit Ticket

Sebelum pulang, siswa 

menulis 1 vocabulary baru + 

1 hal yang dipahami.
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AI sebagai Teman Guru

AI bukan pengganti guru. AI membantu mempercepat persiapan.

• Membuat ide ice breaking dan games.

• Membuat teks sesuai level siswa.

• Membuat soal pilihan ganda, MCMA, dan HOTS.

• Mengubah satu materi menjadi beberapa aktivitas.

• Membuat variasi instruksi, role play, dan proyek.

Prompt sederhana: “Buatkan 3 aktivitas interaktif untuk materi … kelas XI SMK.”
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Contoh Alur 90 Menit yang Tidak Monoton

0–10’ Warm-up / Ice Breaking

10–25’ Eksplorasi materi

25–40’ Pair / Group Challenge

40–60’ Practice / Game

60–75’ Create / Present

75–90’ Reflection + Exit Ticket
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Kesalahan yang Perlu Dihindari

• Terlalu banyak aktivitas sampai tujuan pembelajaran tidak tercapai.

• Game seru tetapi tidak berkaitan dengan materi.

• Teknologi digunakan hanya agar terlihat modern.

• Semua siswa dipaksa melakukan aktivitas dengan cara yang sama.

• Guru lupa melakukan refleksi dan mengecek pemahaman.
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Mini Challenge untuk Guru

STEP 1

Pilih satu materi yang akan 

diajarkan minggu ini.

STEP 2

Ubah satu bagian ceramah 

menjadi aktivitas siswa.

STEP 3

Tambahkan satu unsur 

pilihan: game, challenge, 

role play, atau teknologi.
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“Kelas yang menyenangkan

bukan berarti kelas tanpa belajar.”

Tujuannya bukan membuat siswa terus tertawa,
tetapi membuat mereka terus terlibat.

TERIMA KASIH
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