RUNDOWN PEMBINAAN KARAKTER MAHASISWA BARU BERBASIS SCL 
UNIVERSITAS DIPONEGORO
	HARI, JAM
	SESI
	KEGIATAN PESERTA
	TUJUAN INSTRUKSIONAL
	KEGIATAN FASILITATOR
	PEMATERI
	METODE
	PERLENG-KAPAN

	Hari Pertama (Indoor) RABU

	07.00 – 07.15
	Isi presensi
	Mengisi presensi
	Penentuan klp
	Membagikan number tag
	
	
	

	07.15 – 07.45
	Penjelasan Panitia 
	Mendengarkan
	mhsw memahami arti pembinaan karakter
	menjelaskan dan membagi kelompok sesuai number tag
	
	partisipatif
	

	07.45 – 09.45
	TAHAP I :  
PENCAIRAN

Share & Show  my Talenta

1. Perkenalan sesama peserta

2. Unjuk Potensi dan Bakat
	1. Menuliskan nama dan menempelkan

2. Menyebutkan nama dan

    asal masing-masing

3. Menyebutkan dan menunjukkan bakat

4. Salah satu peserta masing-masing kelompok memperkenalkan kehebatan anggota kelompoknya
	· Saling mengenal identitas 

antar peserta
· Peserta mengembangkan 
kepercayaan diri,

ketanggapan, keberanian 

bersikap aktif dalam 

membangun hubungan dg 

orang lain

	1. Memimpin perkenalan

2. Memotivasi kelompok bimbingannya untuk unjuk bakat
	
	1. Partisipatif
2. Dinamika kelompok
	

	09.45 - 10.00
	ISTIRAHAT

	10.00 - 11.00
	Pemahaman Diri
Sbg makhluk Tuhan 


	1. Peserta memahami materi tentang planet dan manusia serta kehadiran manusia ciptaan Tuhan
	1. Peserta menyadari hakekat dan martabat manusia

2. Peserta memahami nilai etika dan moral sebagai dasar perilaku  
	1. Fasilitator menjelaskan pentingnya berbuat baik sebagai mahluk ciptaan Tuhan
	
	1. Ceramah


	1. Kom + LCD

	11.00 – 12.00
	Pemahaman Diri sebagai ilmuwan

	1. Mendiskusikan 3 topik kehidupan bermoral dan beretika
2. Merekomendasikan 

3. Mempresentasikan 
	Mahasiswa memahami hakekat dan martabat manusia sebagai ilmuwan yg baik dalam bertutur dan berperilaku serta mempunyai etika dan moral sebagai remaja
	Memimpin diskusi sekaligus sebagai time-keeper
	
	1. Small group discussion

2. Cooperative learning
	

	12.00 – 13.00
	ISHOMA

	13.00 – 14.00
	Lanjutan Pemahaman Diri

	14.00 – 15.00
	Aku dan Negeriku


	1. Mengikuti permainan menyambung pulau

2. Bernyanyi lagu-lagu kebangsaan
	1. Memahami NKRI
2. Peran mahasiswa  

   membangun Negeri
	Menilai kecepatan dan keberhasilan kelompok menyambung Indonesia
	
	1. Games
2. SGD

3. Coop Learning
	Peta Indonesia

	15.00 – 15.30
	ISTIRAHAT + SHOLAT

	15.30 -  17.00
	Lanjutan  Aku dan Negeriku

	17.00 – 17.20
	Kesimpulan hari 1
	1. Menyimpulkan dan mengevaluasi kegiatan

2. Masing-masing peserta  mencari profil pahlawan
	Feed back dari peserta utk hari ke 2
Mendeskripsikan profil, jasa dan nila-nilai kejuangannya
	Membagi dan mengumpulkan lembar evaluasi
	
	kuesioner
	

	HARI, JAM
	KEGIATAN
	KEGIATAN PESERTA
	TUJUAN INSTRUKSIONAL
	KEGIATAN FASILITATOR
	PEMATERI
	METODE
	PERLENG-KAPAN

	Hari Kedua (indoor) KAMIS
	

	07.00 – 09.00


	“Who am I to Who we are”  


	1. Melaksanakan tugas yang diberikan oleh fasilitator

2. Menyusun kesimpulan pembelajaran
	1.  Tumbuh dorongan untuk mengembangkan kata hati dan nilai moral etika
2.  Muncul “Achievement Syndrom” dan dorongan untuk belajar berkelanjutan
	1. Mengarahkan diskusi
2. Memotivasi peran kelompok

3. Mengatur waktu diskusi
	
	1. Ceramah

2. Diskusi

3. Simulasi / games

4. cooperative learning
	kertas 4 warna

	09.00 - 09.15
	ISTIRAHAT

	09.15 – 10.00
	Lanjutan who am I

	10.00 – 12.00
	Kepemimpinan Berkarakter
30 menit FILM
2 jam DISKUSI & GAMES
	1. Menyaksikan Film Pangeran Diponegoro
2. Melaksanakan tugas yang diberikan oleh fasilitator

3. Menyusun kesimpulan pembelajaran
	1. Memahami sifat kejuangan Diponegoro
2. Memahami pentingnya nilai-nilai kepemimpinan HastaBrata dalam memimpin diri sndr & org lain
3. Memahami peran pemimpin dalam kelompok
	1. Menyampaikan materi 

2. Memimpin diskusi

3. Mengarahkan pada sasaran afektif peserta
	
	1. Ceramah

2. Diskusi

3. Simulasi / games
	1. Komp+LCD

2. Lembar Kerja

	12.00 – 13.00
	ISHOMA (JUMATAN)

	13.00 -  14.00
	Lanjutan Kepemimpinan Berkarakter

	14.00 -  15.00
	K.I.D

Kerjasama-Inisiatif dan Dukungan


	1. Mengikuti materi mengenai:

a. Kerjasama sinergis

b. Pentingnya komunikasi

c. Proses Berpikir

d. Kepemimpinan

2. Melaksanakan tugas yang diberikan oleh fasilitator

3. Menyusun kesimpulan pembelajaran

4. Mendengar aktif

5. Komunikasi publik
	1.Memahami pentingnya kerjasama sinergi dalam suatu tim, semangat korsa

2.Memahami mengenai komunikasi, bentuk dan manfaatnya, serta loyalitas

3. Belajar menempatlan diri dalam posisi anggota kelompok

4. Memahami pentingnya mendengar aktif
	1. Menyampaikan materi 

2. Memimpin diskusi

3. Mengarahkan pada sasaran afektif peserta
	
	1. Ceramah

2. Diskusi

3. Simulasi X-Y games
	1. Komp+LCD

2. Lembar Kerja

3. Uang logam

	15.00 -  15.30
	ISTIRAHAT

	15.30 – 17.00
	Lanjutan  KID

	17.00 – 17.20
	Kesimpulan hari 2
	1. Menyimpulkan dan mengevaluasi kegiatan

2. Panitia menjelaskan tugas kelompok untuk membuat 5 lambang Pancasila  lengkap.
3. Menyelesaikan di rumah secara kelompok
	1. Feed back dari peserta utk hari ke 2

2. Memahami lambang Pancasila
3. Membangun mind-set dengan mengidentifikasi makna masing-masing sila
	1. Membagi dan mengumpulkan lembar evaluasi

2. Membagi kelompok utk kumpulkan 5 lambang PS


	
	kuesioner
	

	HARI, JAM
	KEGIATAN
	KEGIATAN PESERTA
	TUJUAN INSTRUKSIONAL
	KEGIATAN FASILITATOR
	PEMATERI
	METODE
	PERLENG-KAPAN

	HARI KETIGA (indoor and outdoor) JUM’AT

	07.00 – 09.30
	Kita dalam Pancasila

	1. Memahami materi mengenai Pancasila
2. Mengimplementasikan Pancasila dalam kehidupan berilmu, bermasyarakat dan bernegara
	1. Memahami arti lambang

2. Memahami pentingnya landasan pikir Pancasila

3. Memahami peran diri sebagai mhsws dlm ber Pancasila

	1. Menjelaskan Pancasila
2. Menjelaskan tugas kelompok
	
	1. Ceramah

2. Diskusi

3. Simulasi / games

4. cooperative learning
	

	09.30 – 10.00
	ISTIRAHAT

	10.00 – 11.30
	Filosofi, Visi & Misi

	1.Mengikuti materi mengenai filosofi dan visi

2.Memahami filosofi klp lain

3, Re-positioning
	1.Memahami pentingnya mempunyai visi, misi dan filosofi hidup

2. Menghargai filosofi klp lain
3. Memahami peran mahasiswwa sebagai moral force & agent of change

4. Membuat komitmen diri berdasarkan evaluasi diri dan perkenalan selama 3 hari yang ditempel dan diposisikan kembali
	1. Mengatur waktu

2. Memimpin presentasi scr random
	
	Discovery Learning

Cooperative learning
	Kartu

	11.30 – 13.00
	ISTIRAHAT & SHOLAT JUM’AT

	13.00 – 13.40
	Wrap-up Materi


	Membuat tulisan keterkaitan materi dan aspirasi pribadi
	Memahami pembinaan karakter hingga timbul continuous learning
	Memberi apresiasi, semangat menempuh dunia pendidikan tinggi yang mandiri
	
	Ceramah 
	Komp + LCD

	13.40 – 17.00 
	OUTDOOR GAMES

	17.00 - selesai
	PENUTUPAN


GAMES  OUTDOOR

	No
	Nama Games
	Nilai Pembelajaran
	Gambaran Permainan
	Peralatan

	1.
	Trust Fall
(kelompok kecil ex: A1,dll)


	Saling percaya dan keberanian
	Peserta satu kelompok diminta membuat lingkaran kecil. Dalam posisi beriri, satu orang diminta menjatungkan dirinya sedangkan teman yang lain dalam kelompok menahannya.  
	-

	2.
	Samson dan Delaila
(kelompok kecil ex: A1,dll)


	Kerjasama, tanggung jawab
	Peserta di bagi menjadi dua kelompok, hampir sama seperti suit. Samson vs Delaila menang delailah, Samson vs Harimau menang Samson, Delailah vs harimau menang harimau.

Apabila kelompok memilih Samson maka bergaya seperti lelaki perkasa, apabila memilih Delailah maka bergaya bak wanita, dan memlih harimau harus bergaya seperti harimau.
	-

	3.
	Sindo michi 

	Keakraban, komunikasi, konsentrasi
	Kelompok melingkar, orang pertama menyebut sindo sambil menunjuk teman sebagai orang kedua, kemudian orang kedua menunjuk teman dengan sebutan michi, dan orang yang diantara michi mengatakan naha-naha,, kemudian kata sindo dan michi di ganti dengan nama aslinya.
	

	4.
	Seven Boom

(kelompok warna)
	Keakraban, konsentrasi, tanggung jawab, ketelitian
	Trainer menunjuk peserta untuk berhitung dari kiri ke kanan dan posisi peserta melingkar, dan setiap jatuh pada angka 7, kelipatannya misal 14, 21 atau yang ada angka 7, maka peserta harus mengganti dengan kata “boom” tidak boleh menyebut angka. Peserta yang ternyata menyebut angka akan di beri hukuman dan keluar lingkaran.
	-

	5.
	Komunikata
(kelompok warna)
	Komunikasi efektif
	Peserta diminta berbanjar ke belakang dan membalikkan badan. Satu orang paling belakang diberikan satu kata kunci untuk dikomunikasikan dengan teman yang lain secara berantai tanpa menggunakan bahasa lisan tetapi gerakan tubuh. 
	-

	6.
	Transfer reflex

(kelompok acak, kelas dibagi 2 kelompok)
	Kosentrasi, cepat merespon, cepat bertindak
	Peserta dibagi menjadi 2 kelompok. Tiap kelompok duduk bersila menyamping dan berpegangan tangan. 2 kelompok duduk berhadapan. Seluruh anggota memejamkan mata dalam mentransfer reflex. Fasilitator memberikan petunjuk reflek 1 dengan menggunakan gambar uang koin kepada orang pertama yang berada paling ujung baris di dekat trainer.

Orang terakhir pada tiap baris berrtugas mengambil barang sesuai dengan reflex yang telah diterimanya.
	Uang coint Rp.500,-

	7.
	Benteng Kokoh


	Loyalitas, kerjasama
	Peserta harus melindungi benteng dari serangan musuh, apapun yang terjadi benteng tersebut harus kokoh tak boleh rusak.
	Kantong plastik berisi air


Catatan : Boleh dikembangkan sesuai kondisi dan kemampuan masing-masing
