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KATA PENGANTAR 

 

Kementerian Agama adalah kementerian besar dengan ratusan ribu 

jumlah pegawai yang dimilikinya. Beberapa reformasi yang dilakukan dalam 

berbagai bidang, salah satunya melalui reformulasi pelatihan. Perkembangan 

teknologi informasi yang sangat massif menuntut seluruh ASN Kementerian 

Agama untuk beradaptasi. Pengembangan kompetensi melalui pelatihan bagi 

ASN dihadirkan untuk mewujudkan insan-insan terbaik yang dapat 

melaksanakan tugas dan fungsinya secara maksimal.  

Pengembangan Kompetensi bagi ASN juga menjadi hal yang wajib 

dilakukan, sebagaimana diamanahkan dalam Undang-Undang Nomor 20 

Tahun 2023 tentang Aparatur Sipil Negara. Kehadiran Pusdiklat Tenaga 

Administrasi berperan dalam persiapan penyelenggaraan pelatihan yang 

dilaksanakan baik Tingkat pusat maupun pada Unit Pelaksana Teknis (UPT), 

yakni dengan memproduksi Kurikulum dan Silabus yang diharapkan dapat 

memenuhi permintaan dan kebutuhan dalam setiap aspek pengembangan 

kompetensi ASN.  

Kami menyadari bahwa Kurikulum dan Silabus (Kursil) yang disusun, 

masih terdapat kekurangan. Untuk itu, segala masukan dan kritikan yang 

bersifat membangun akan kami terima. Seperti gemercik air di Sungai yang 

mengalir, demikian pula harapan kami, dengan hadirnya Kurikulum dan 

Silabus ini penyelenggara pelatihan di lingkungan Kementerian Agama dapat 

mengikuti alurnya dengan seksama. Sehingga, pelatihan yang dilaksanakan 

sesuai dengan standar seperti alunan simfoni yang harmonis.  

 

Jakarta,  Juni 2024 

Kepala Pusdiklat Tenaga Administrasi 

 

Syafi’i 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pelatihan memegang peranan krusial dalam membentuk individu 

yang mampu bersaing di era modern ini. Namun, seiring dengan perubahan 

dinamika pelatihan, para trainer sering menghadapi tantangan dalam 

mempertahankan minat dan keterlibatan peserta. Model-model 

pembelajaran konvensional  seringkali gagal menyajikan pengalaman yang 

menarik dan relevan bagi peserta. 

Dalam menjawab tantangan ini, gamifikasi muncul sebagai solusi 

inovatif. Dengan mengintegrasikan elemen-elemen permainan ke dalam 

proses pembelajaran, gamifikasi menciptakan lingkungan yang memikat 

dan menantang bagi peserta pelatihan melalui mekanisme seperti 

tantangan, poin, dan penghargaan. Gamifikasi merangsang motivasi 

intrinsik peserta dan meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

Gamifikasi merupakan media dalam pembelajaran. Selain itu, 

gamifikasi menjadi suatu hal baru yang merupakan adopsi dari mekanisme 

video game pada bidang-bidang lain. Gamifikasi menggunakan teknis 

desain permainan pada suatu bidang tertentu. Biasanya, gamifikasi 

melibatkan permainan berpikir dan permainan mekanik untuk meningkatkan 

konteks nongame. Gamifikasi bekerja dengan teknologi yang lebih menarik 

dengan mengambil keuntungan dari kecenderungan psikologis manusia 

untuk terlibat dalam game. Teknik ini akan mendorong pengguna yang 

terlibat untuk lebih melakukan pekerjaan mereka. Pekerjaan yang biasanya 

terasa membosankan akan menjadi lebih menyenangkan dengan 

gamifikasi. 

Gamifikasi pelatihan dimaksudkan sebagai upaya untuk 

meningkatkan motivasi dan melibatkan peserta, dan mendorong perilaku 

yang diinginkan melalui penggunaan insentif dan penghargaan. Selain itu, 

gamifikasi juga meningkatkan retensi informasi dan pembelajaran serta 

menciptakan pengalaman peserta yang lebih menarik dan menyenangkan.  
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B. Pengertian Umum 

1. Aparatur Sipil Negara yang selanjutnya disingkat ASN adalah profesi 

bagi pegawai negeri sipil dan pegawai pemerintah dengan perjanjian 

kerja yang bekerja pada instansi pemerintah. 

2. Pegawai ASN adalah pegawai negeri sipil dan pegawai pemerintah 

dengan perjanjian kerja yang diangkat oleh pejabat pembina 

kepegawaian. Pegawai ASN diserahi  tugas dalam suatu jabatan 

pemerintahan atau diserahi tugas negara lainnya dan digaji 

berdasarkan peraturan perundang-undangan. 

3. Pegawai Negeri Sipil yang selanjutnya disingkat PNS adalah warga 

negara Indonesia yang memenuhi syarat tertentu, diangkat sebagai 

pegawai ASN secara tetap oleh pejabat pembina kepegawaian untuk 

menduduki jabatan pemerintahan. 

4. Pelatihan Gamifikasi Pelatihan adalah upaya untuk meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan peserta dan mendorong perilaku yang 

diinginkan melalui penggunaan insentif dan penghargaan. 

5. Peserta Pelatihan Gamifikasi Pelatihan yang selanjutnya disebut 

peserta adalah ASN yang memenuhi persyaratan untuk mengikuti 

Pelatihan Gamifikasi Pelatihan sebagaimana diatur berdasarkan 

keputusan ini. 

6. Pusdiklat Tenaga Administrasi adalah unit kerja pada instansi 

pemerintah yang bekerja sama dengan atau difasilitasi oleh 

Kementerian Agama dalam menyelenggarakan Pelatihan Gamifikasi 

Pelatihan.  

7. Lembaga Penyelenggara Pelatihan Gamifikasi Pelatihan 

dimaksudkan dalam keputusan ini adalah Pusdiklat Tenaga 

Administrasi Badan Litbang dan Diklat, Balai Diklat Keagamaan dan 

Loka Diklat Keagamaan. 

8. Jam Pelajaran yang selanjutnya disingkat JP adalah satuan waktu 

yang diperlukan dalam pembelajaran. 
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C. Tujuan dan Sasaran 

Penyelenggaraan Pelatihan Gamifikasi Pelatihan bertujuan agar peserta 

memiliki kemampuan menyimulasikan media pelatihan melalui gamifikasi 

pelatihan. Adapun sasaran Pelatihan Gamifikasi Pelatihan adalah ASN 

yang bertugas menyelenggarakan pelatihan. 

 

D. Kompetensi 

Kompetensi yang akan dicapai melalui Pelatihan Gamifikasi Pelatihan 

adalah peserta mampu menyimulasikan media pelatihan melalui 

gamifikasi pelatihan. Kompetensi dimaksud ditunjukkan dengan hasil 

belajar peserta yang diindikasikan  dengan kemampuan: 

1) Menjelaskan konsep tentang media pelatihan menggunakan 

gamifikasi pelatihan; 

2) Merancang media menggunakan gamifikasi; 

3) Menyimulasikan rancangan gamifikasi; 

4) Menyimulasikan evaluasi media pelatihan menggunakan gamifikasi 

pelatihan. 
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BAB II 

KURIKULUM 

A. Struktur Kurikulum 

A. Pembelajaran dalam Pelatihan Gamifikasi Pelatihan dilaksanakan 

berdasarkan kurikulum.  

B. Kurikulum Pelatihan Gamifikasi Pelatihan: 

1. Mata pelatihan pada pelatihan ini adalah sebagai berikut: 

a. Konsep Gamifikasi Pelatihan  

b. Merancang Media Menggunakan Gamifikasi 

c. Simulasi Rancangan Gamifikasi 

d. Evaluasi Media Pelatihan Menggunakan Gamifikasi Pelatihan 

2. JP 

 Total jumlah JP pada pelatihan ini adalah 27 JP, dengan rincian  

sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Jadwal penyelenggaraan 

Jadwal penyelenggaraan Pelatihan Gamifikasi Pelatihan tercantum 

dalam anak lampiran I yang merupakan bagian tidak terpisahkan dari 

lampiran keputusan ini. 

 

 
No 

 
Mata Pelatihan/Kegiatan 

JP 

Daring Klasikal Total 

1 Konsep Gamifikasi Pelatihan 3  3 

2 
Merancang Media 
Menggunakan Gamifikasi 

9  9 

3 
Simulasi Rancangan 
Gamifikasi 

9  9 

4 
Evaluasi Media Pelatihan 
Menggunakan Gamifikasi 
Pelatihan 

6  6 

Total 27 
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B. Uraian Mata Pelatihan  

Secara rinci, uraian mengenai mata pelatihan sebagaimana berikut ini, 

1. Ringkasan Materi Mata Pelatihan sebagai berikut: 

a. Konsep Gamifikasi  

1) Deskripsi Singkat 

Mata pelatihan ini membekali peserta dengan kemampuan 

menjelaskan konsep gamifikasi pelatihan. Pembelajaran pelatihan 

ini meliputi: Pengertian gamifikasi, manfaat gamifikasi, dan prinsip 

dasar gamifikasi. Pembelajaran dalam mata pelatihan ini 

dilaksanakan secara daring dengan menggunakan platform MOOC. 

Keberhasilan pembelajaran dinilai dari kemampuan peserta dalam 

menjelaskan konsep gamifikasi dalam pelatihan. 

2) Hasil Belajar 

Setelah mengikuti pembelajaran ini, peserta mampu menjelaskan 

konsep gamifikasi dalam pelatihan 

3) Indikator Hasil Belajar 

Setelah mengikuti pembelajaran ini, peserta dapat: 

a) Menjelaskan pengertian gamifikasi; 

b) Menjelaskan manfaat gamifikasi; 

c) Menjelaskan prinsip dasar gamifikasi. 

4) Materi Pokok 

Materi pokok terdiri atas: 

a) Pengertian Gamifikasi; 

b) Manfaat Gamifikasi; 

c) Prinsip Dasar Gamifikasi. 

 

b. Merancang Media Menggunakan Gamifikasi  

1) Deskripsi Singkat 

Mata pelatihan ini membekali peserta dengan kemampuan 

pembelajaran meliputi: Identifikasi tujuan pelatihan, analisis 

audiens, dan desain element gamifikasi. Pembelajaran dalam mata 
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pelatihan ini dilaksanakan secara daring dengan menggunakan 

paltform MOOC. Keberhasilan pembelajaran dinilai 

darikemampuan peserta dalam merancang media menggunakan 

gamifikasi. 

2) Hasil Belajar 

Setelah mengikuti pembelajaran ini, peserta mampu merancang 

media menggunakan gamifikasi pelatihan.  

3) Indikator Hasil Belajar 

Setelah mengikuti pembelajaran ini, peserta dapat: 

a) Mengindentifikasi tujuan pelatihan; 

b) Menganalisis audiens, dan 

c) Mendesain element gamifikasi.  

4) Materi Pokok 

Materi pokok terdiri atas: 

a) Identifikasi Tujuan Pelatihan; 

b) Analisis Audiens, dan  

c) Desain Element Gamifikasi  

 

c. Simulasi Rancangan Gamifikasi  

1) Deskripsi Singkat 

Mata pelatihan   ini   membekali   peserta   dengan kemampuan 

pembelajaran meliputi: Platform dan teknologi gamifikasi, 

pengelolaan tantangan dan hadiah. Pembelajaran dalam mata 

pelatihan ini dilaksanakan secara daring dengan menggunakan 

platform MOOC. Keberhasilan pembelajaran dinilai dari 

kemampuan peserta dalam merancang media menggunakan 

gamifikasi.  

2) Hasil Belajar 

Setelah mengikuti pembelajaran ini, peserta mampu 

menyimulasikan rancangan gamifikasi pelatihan.  
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3) Indikator Hasil Belajar 

Setelah mengikuti pembelajaran ini, peserta dapat: 

a) Menggunakan platform dan teknologi gamifikasi 

b) Mengelola tantangan dan hadiah 

4) Materi Pokok 

Materi pokok terdiri atas: 

a) Platform dan Teknologi Gamifikasi; 

b) Pengelolaan Tantangan dan Hadiah 

 

d. Evaluasi Media Pelatihan Menggunakan Gamifikasi  Pelatihan 

1) Deskripsi Singkat 

Mata pelatihan   ini   membekali   peserta   dengan kemampuan 

pembelajaran meliputi: Mengukur keberhasilan, melakukan umpan 

balik kepada peserta, dan meningkatkan gamifikasi secara kontinu. 

Pembelajaran dalam mata pelatihan ini dilaksanakan secara daring 

dengan menggunakan paltform MOOC. Keberhasilan pembelajaran 

dinilai dari kemampuan peserta dalam merancang media 

menggunakan gamifikasi.  

2) Hasil Belajar 

Setelah mengikuti pembelajaran ini, peserta mampu 

menyimulasikan rancangan gamifikasi pelatihan 

3) Indikator Hasil Belajar  

Setelah mengikuti pembelajaran ini, peserta dapat: Mengukur 

keberhasilan, umpan balik peserta dan peningkatan kontinu; 

4) Materi Pokok 

Materi pokok terdiri atas: 

a) Pengukuran Keberhasilan,  

b) Umpan Balik Peserta dan  

c) Peningkatan Kontinu.  
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BAB III 

 PENUTUP 

 

1. Kurikulum silabus ini merupakan acuan dalam penyelenggaraan 

Pelatihan Gamifikasi Pelatihan.  

2. Hal-hal yang belum diatur dalam kurikulum ini akan ditetapkan tersendiri 

dalam petunjuk teknis pelatihan teknis administrasi.



 

  

Pelatihan Teknis Gimifikasi Pelatihan 9 

 

Lampiran 1  

Rancang Bangun Program Pelatihan (RBPP) 

 

RANCANG BANGUN PROGRAM PELATIHAN (RBPP) 

GAMIFIKASI PELATIHAN 

 

NO. INDIKATOR 
KEBERHASILAN 

MATA 
PELATIHAN 

POKOK BAHASAN METODE EVALUASI ESTIMASI 
WAKTU 

REFERENSI 

1 Menjelaskan 
konsep tentang 
media pelatihan 
menggunakan 
gamifikasi 
pelatihan 

Konsep Media 
Pelatihan 
Menggunakan 
Gamifikasi 
Pelatihan 

1. Pengertian 
Gamifikasi 

2. Manfaat Gamifikasi 
3. Prinsip Dasar 

Gamifikasi 

• Ceramah 
Interaktif 

• Tanya 
jawab 

 

Non-
objective 
Test: uraian 
singkat 

3 JP  

Nama Program 
Pelatihan 

: Pelatihan Gamifikasi Pelatihan 

Alokasi Waktu : 27JP @ 45 Menit (per hari max 10 JP) 
Deskripsi Program : Pelatihan ini membekali peserta dengan kemampuan mampu mengelola media pelatihan dalam bentuk 

gamifikasi pada pelatihan. Metode yang digunakan dalam pelatihan ini meliputi ceramah dan simulasi. 
Adapun target peserta dalam pelatihan ini adalah Pegawai ASN yang mengelola bidang pelatihan. 

Tujuan Program   
Kompetensi Dasar : Pada akhir pelatihan, peserta diharapkan mampu menyimulasikan media pelatihan dalam bentuk gamifikasi 

dengan baik dan benar. 
Indikator 
Keberhasilan 

: Pada akhir pembelajaran peserta dapat:  
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2 Merancang media 
menggunakan 
gamifikasi 

Merancang Media 
Menggunakan 
Gamifikasi  

1. Identifikasi Tujuan 
Pelatihan  

2. Analisis Audiens  
3. Desain Elemen 

Gamifikasi 

• Ceramah 
Interaktif 

• Diskusi 
Kelompok 

• Games  

Non-
objective 
Test: uraian 
singkat 
 

9 JP 
  

3 Menyimulasikan 
rancangan 
gamifikasi 

Simulasi 
Rancangan 
Gamifikasi 
Pelatihan 

1. Platform dan 
Teknologi 
Gamifikasi 

2. Pengelolaan 
Tantangan dan 
Hadiah 

• Ceramah 
Interaktif 

• Diskusi 
Tanya 
jawab 

Non-
objective 
Test: uraian 
singkat 

9 JP 

4 Menyimulasikan 
evaluasi media 
pelatihan 
menggunakan 
gamifikasi 
pelatihan 

Simulasi Evaluasi 
Media Pelatihan 
Menggunakan 
Gamifikasi 
Pelatihan 

1. Pengukuran 
Keberhasilan 

2. Umpan Balik 
Peserta 

3. Peningkatan 
Kontinu 

• Ceramah 
Interaktif 

• Diskusi 
Kelompok 

• Simulasi 

• Non-
objective 
Test: uraian 
singkat 

• Non-Test : 
Produk 
Simulasi 

6 JP 
 

Total JP Kelas Pelatihan 27 JP 
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Lampiran 2  

Rancang Bangun Pembelajaran Mata Pelatihan (RBPMP) 

 
RANCANG BANGUN PEMBELAJARAN MATA PELATIHAN (1) 

1 Nama Pelatihan : Pelatihan Gamifikasi Pelatihan 

2 Mata Pelatihan : Konsep Gamifikasi Pelatihan  
3 Alokasi Waktu :  3 JP = 135 menit 
4 Deskripsi Singkat : Materi kegiatan pembelajaran ini membekali peserta dengan kemampuan menjelaskan konsep tentang 

meda pelatihan menggunakan gamifikasi pelatihan. Pembelajaran materi kegiatan ini disajikan dengan 
menggunakan metode ceramah interaktif, curah pendapat, serta tanya jawab. Keberhasilan pembelajaran 
dinilai dari kemampuan peserta dalam menjelaskan konsep media pelatihan menggunakan gamifikasi  
pelatihan.  

5 Tujuan Pembelajaran 
 a Hasil Belajar : Setelah mengikuti pembelajaran ini, peserta mampu menjelaskan konsep media pelatihan menggunakan 

gamifikasi pelatihan 
 
 

b Indikator 
Hasil Belajar 

: Setelah mengikuti pembelajaran ini, peserta dapat:  
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No 
Indikator Hasil 

Belajar 

Materi Pokok 
Metode 

Pembelajaran 

Alat 
Bantu 
dan 

Media 

Evaluasi Estimasi Waktu 
(JP/Menit) 

Referensi/ 
Keterangan 

Materi Pokok 
Submateri 

Pokok 
T P PL Total  

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) (11) (12) 

1. Menjelaskan 
konsep tentang 
media pelatihan 
menggunakan 
gamifikasi 
pelatihan 

Konsep 
Gamifikasi 
Pelatihan  

1. Pengertian 
Gamifikasi  

2. Manfaat 
Gamifikasi 

3. Prinsip Dasar 
Gamifikasi 

1. Ceramah 
interaktif 

2. Tanya jawab 
3. Curah pendapat 

1. Laptop. 
2. LCD 
3. Flipchart. 
4. ATK. 

Non-
objective 
Test: 
uraian 
singkat 

3JP    

Modul / 
Bahan Ajar   
Penyusunan 
Kurikulum 
dan Silabus 
 

 Jumlah      135   

 
 

RANCANG BANGUN PEMBELAJARAN MATA PELATIHAN (2) 

1 Nama Pelatihan : Pelatihan Gamifikasi Pelatihan 

2 Mata Pelatihan : Merancang Media Menggunakan Gamifikasi Pelatihan  
3 Alokasi Waktu :  9 JP= 405 menit 
4 Deskripsi Singkat : Materi kegiatan pembelajaran ini membekali peserta dengan kemampuan merancang media menggunakan 

gamifikasi. Pembelajaran materi kegiatan ini disajikan menggunakan metode ceramah interaktif, diskusi 
kelompok, dan simulasi. Keberhasilan pembelajaran dinilai dari kemampuan peserta dalam merancang 
media menggunakan gamifikasi 

5 Tujuan Pembelajaran 
 a Hasil Belajar : Setelah mengikuti pembelajaran ini, peserta mampu merancang media menggunakan gamifikasi  

 
 

b Indikator 
Hasil Belajar 

: Setelah mengikuti pembelajaran ini, peserta dapat :  
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No 
Indikator 

Hasil Belajar 

Materi Pokok Metode 
Pembelajaran 

Alat 
Bantu 
dan 

Media 

Evaluasi Estimasi Waktu 
(JP/Menit) 

Referensi/ 
Keterangan 

Materi Pokok Submateri Pokok T P PL Total  

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) (11) (12) 

1. Merancang 
media 
menggunaka
n gamifikasi  

Merancang 
Media 
Menggunakan 
Gamifikasi 

1. Identifikasi Tujuan 
Pelatihan  

2. Analisis Audiens  
3. Desain Elemen 

Gamifikasi 

1. Ceramah 
interaktif 

2. Diskusi 
Kelompok 

3. Simulasi 
 

1. Laptop. 
2. LCD. 
3. Flipchart. 
4. ATK. 

Non-
objective 
Test: 
uraian 
singkat 

300 105  405 

Modul / 
Bahan Ajar   
Penyusunan 
krikulum dan 
Silabus 
 

Jumlah   300 105  405  

 
 

 

 

RANCANG BANGUN PEMBELAJARAN MATA PELATIHAN (3) 

 

1 Nama Pelatihan : Pelatihan Gamifikasi Pelatihan 

2 Mata Pelatihan : Simulasi Rancangan Gamifikasi 
3 Alokasi Waktu :  9 JP = 405 menit 
4 Deskripsi Singkat : Materi kegiatan pembelajaran ini membekali peserta dengan kemampuan menyimulasikan rancangan 

gamifikasi. Pembelajaran meliputi simulasi rancangan gamifikasi. Pembelajaran materi ini disajikan dengan 
menggunakan metode ceramah interaktif dan diskusi kelompok. Keberhasilan pembelajaran dinilai dari 
kemampuan peserta dalam merancang gamifikasi. 

5 Tujuan Pembelajaran 
 a Hasil Belajar : Setelah mengikuti pembelajaran ini, peserta mampu menyimulasikan rancangan gamifikasi 
 
 

b Indikator 
Hasil Belajar 

: Setelah mengikuti pembelajaran ini, peserta dapat :  
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RANCANG BANGUN PEMBELAJARAN MATA PELATIHAN (4) 

1 Nama Pelatihan : Pelatihan Gamifikasi Pelatihan 

2 Mata Pelatihan : Evaluasi Media Pelatihan Menggunakan Gamifikasi Pelatihan 
3 Alokasi Waktu : 6 JP = 270 menit 
4 Deskripsi Singkat : Mata pelatihan ini membekali peserta dengan kemampuan menyimulasikan evaluasi media pelatihan 

menggunakan gamifikasi pelatihan. Metode yang digunakan dalam mata pelatihan ini adalah ceramah 
Interaktif, tanya jawab, brainstorming, dan simulasi. Adapun produk pembelajaran ini Media Gamifikasi 
Pelatihan  

5 Tujuan Pembelajaran 
 a Hasil Belajar : Setelah mengikuti pembelajaran ini, peserta mampu menyimulasikan evaluasi media pelatihan 

menggunakan gamifikasi pelatihan. 

No 
Indikator 

Hasil 
Belajar 

Materi Pokok 
Metode 

Pembelajaran 

Alat 
Bantu 
dan 

Media 

Evaluasi Estimasi Waktu 
(JP/Menit) 

Referensi/ 
Keterangan 

Materi 
Pokok 

Submateri 
Pokok 

T P PL Total  

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) (11) (12) 

1. Menyimulasi-
kan 
rancangan 
gamifikasi 

Simulasi 
Rancangan 
Gamifikasi 

1. Platform dan 
Teknologi 
Gamifikasi 

2. Pengelolaan 
Tantangan 
dan Hadiah 

1. Ceramah 
interaktif 

2. Diskusi 
kelompok 

3. Simulasi  

1. Laptop 
2. LCD 
3. Flipchar 
4. ATK. 

Non-
objective 
Test: 
uraian 
singkat 

100 305  405 

Modul/ 
Bahan Ajar   
Penyusunan 
Kurikulum 
dan Silabus 
 

                                                                                                                                    
Jumlah 

100 305  405  
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b 
Indikator 
Hasil Belajar 

: Setelah mengikuti pembelajaran ini, peserta dapat : 

No 
Indikator Hasil 

Belajar 

Materi Pokok 
Metode 

Pembelajaran 

Alat 
Bantu 
dan 

Media 

Evaluasi 

Estimasi Waktu 
(JP/Menit) 

Referensi/ 
Keterangan 

Materi 
Pokok 

Submateri 
Pokok 

T P PL Total  

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) (11) (12) 

1. Menyimulasikan 
evaluasi media 
pelatihan 
menggunakan 
Gamifikasi 
Pelatihan  

Evaluasi 
Media 
Pelatihan 
Meng-
gunakan 
Gamifikasi 
Pelatihan  

1. Pengukuran 
Keberhasilan 

2. Umpan Balik 
Peserta 

3. Peningkatan 
Kontinu  

1. Ceramah 
Interaktif 

2. Tanya Jawab 
3. Brainstorming  
4. Simulasi  

  

a. Laptop. 
b. LCD/ 

Infokus. 
c. Flipchart. 
d. ATK. 

Non-
objective 
Test: 
uraian 
singkat 

90 180  270 

Modul/ 
Bahan Ajar   
Penyusunan 
Kurikulum 
dan Silabus 
 

Jumlah   90 180  270  
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