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MODUL AJAR DEEP LEARNING
MATA PELAJARAN : PENDIDIKAN JASMANI, OLAHRAGA, DAN KESEHATAN (PJOK)
BAB 3 : ATURAN BARU PERMAINAN SERU

A. IDENTITAS MODUL
Nama Sekolah	: ......................................................
Nama Penyusun	: ......................................................
Mata Pelajaran	: Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK)
Kelas / Fase / Semester	: V / C /  Genap
Alokasi Waktu	: 15 JP (5 kali pertemuan)
Tahun Pelajaran	: 20.. / 20..

B. IDENTIFIKASI KESIAPAN PESERTA DIDIK
· Pengetahuan Awal: Peserta didik telah mampu menerapkan konsep gerak dan strategi dasar dalam berbagai permainan (materi Bab 1 & 2).
· Minat: Peserta didik memiliki minat yang tinggi untuk berkreasi, mencoba hal baru, dan bekerja dalam kelompok untuk menciptakan permainan versi mereka sendiri.
· Latar Belakang: Peserta didik terbiasa mengikuti aturan permainan yang ada, namun perlu dilatih untuk berpikir kritis dalam menganalisis, memodifikasi, dan merancang aturan baru yang adil dan inklusif.
· Kebutuhan Belajar:
· Visual: Membutuhkan contoh-contoh visual dari permainan yang dimodifikasi, baik melalui gambar maupun demonstrasi langsung.
· Auditori: Membutuhkan ruang diskusi untuk menyampaikan ide, bernegosiasi aturan, dan menjelaskan hasil rancangan permainan kepada teman-temannya.
· Kinestetik: Membutuhkan kesempatan untuk langsung menguji coba aturan baru yang mereka rancang dan merasakan dampaknya pada alur permainan.

C. KARAKTERISTIK MATERI PELAJARAN
· Jenis Pengetahuan yang Akan Dicapai:
· Konseptual: Memahami konsep permainan, prinsip modifikasi, dan pentingnya inklusivitas serta fair play dalam merancang aturan.
· Prosedural: Mampu melalui tahapan merancang permainan: menganalisis permainan yang ada, mengidentifikasi masalah, merancang aturan alternatif, menguji coba, dan mengevaluasi hasilnya.
· Relevansi dengan Kehidupan Nyata Peserta Didik: Mengembangkan keterampilan pemecahan masalah, negosiasi, dan kerja sama yang sangat relevan saat bermain dengan teman di lingkungan mana pun, serta menumbuhkan empati dan kepedulian agar semua orang dapat berpartisipasi.
· Tingkat Kesulitan: Tinggi. Materi ini menuntut kreativitas, penalaran kritis, kolaborasi, dan kemampuan komunikasi untuk mengubah ide menjadi sebuah permainan yang bisa dimainkan.
· Struktur Materi: Dimulai dari pemahaman konsep dasar permainan, dilanjutkan dengan prinsip memodifikasi permainan agar inklusif, dan diakhiri dengan praktik merancang dan menguji permainan baru secara langsung.
· Integrasi Nilai dan Karakter: Mendorong pengembangan nilai-nilai kreativitas, gotong royong, penalaran kritis, serta empati dan penghargaan terhadap perbedaan.

D. DIMENSI PROFIL LULUSAN
· Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan Yang Maha Esa, dan Berakhlak Mulia: Menunjukkan akhlak mulia dengan menghargai setiap ide teman dan menciptakan permainan yang tidak merugikan orang lain.
· Kewargaan: Membangun kesadaran akan hak setiap anak untuk bermain dan berpartisipasi, serta menciptakan aturan yang adil dan tidak diskriminatif.
· Penalaran Kritis: Menganalisis aturan permainan yang ada, mengidentifikasi kelemahan atau potensi ketidakadilan, dan merancang solusi melalui aturan baru yang logis.
· Kreativitas: Menghasilkan gagasan-gagasan orisinal untuk menciptakan variasi atau permainan yang benar-benar baru, seru, dan inovatif.
· Kolaborasi: Bekerja sama secara aktif dalam kelompok untuk menyatukan berbagai ide, bernegosiasi, dan mengambil keputusan bersama dalam merancang permainan.
· Kemandirian: Percaya diri dalam mengusulkan ide dan bertanggung jawab atas tugas yang disepakati dalam kelompok.
· Kesehatan: Merancang permainan yang tidak hanya seru tetapi juga aman dan mendorong aktivitas fisik yang menyehatkan bagi semua peserta.
· Komunikasi: Mampu menjelaskan ide dan aturan permainan yang dirancang secara jelas dan persuasif kepada teman-teman.


DESAIN PEMBELAJARAN

A. CAPAIAN PEMBELAJARAN (CP)
Pada akhir Fase C, murid memiliki kemampuan sebagai berikut.
1. Terampil Bergerak
Menyesuaikan keterampilan gerak melintasi berbagai situasi gerak; mentransfer strategi gerak yang sudah dikuasai ke dalam berbagai situasi gerak yang berbeda; dan menginvestigasi berbagai konsep gerak yang dapat diterapkan untuk meningkatkan capaian keterampilan gerak..
1. Belajar Melalui Gerak
Menguji efektivitas penerapan strategi gerak dalam berbagai situasi gerak; merancang peraturan alternatif dan modifikasi permainan untuk mendukung fair play dan partisipasi inklusif; dan menjalankan berbagai peran untuk mencapai keberhasilan kelompok atau tim di dalam berbagai aktivitas jasmani..
1. Bergaya Hidup Aktif
Merancang program aktivitas jasmani untuk meningkatkan kebugaran dan kesehatan; mempraktikkan manajemen diri untuk menjaga kebugaran dan kesehatan; dan menunjukkan komitmen untuk menerapkan gaya hidup aktif dan sehat..
1. Memilih Hidup yang Menyehatkan
Menganalisis berbagai risiko penyakit tidak menular dan berbagai aktivitas jasmani untuk pencegahannya sesuai rekomendasi otoritas kesehatan; menjelaskan pola makan sehat untuk menunjang aktivitas jasmani berdasarkan informasi kandungan gizi pada makanan; dan mempraktikkan penanganan cedera sedang sesuai pemahaman tentang prinsip pertolongan pertama..

B. LINTAS DISIPLIN ILMU
· Bahasa Indonesia: Menyusun dan menuliskan aturan permainan dengan bahasa yang jelas dan mudah dipahami, serta mempresentasikannya secara lisan.
· Pendidikan Pancasila: Menerapkan nilai-nilai musyawarah untuk mufakat saat menentukan aturan dalam kelompok dan memastikan aturan yang dibuat adil bagi semua.
· Seni Rupa: Merancang atau menggambar denah lapangan dan alat permainan sederhana yang dibutuhkan untuk permainan baru mereka.
· Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS): Memahami dinamika kelompok, pembagian peran, dan proses membuat kesepakatan bersama.

C. TUJUAN PEMBELAJARAN
· Pertemuan 1: Peserta didik dapat memahami dan menjelaskan konsep dasar permainan serta faktor-faktor yang memengaruhinya. (3 JP)
· Pertemuan 2: Peserta didik dapat memahami dan menjelaskan konsep serta prinsip memodifikasi permainan yang inklusif. (3 JP)
· Pertemuan 3: Peserta didik dapat merancang dan menguji modifikasi aturan pada permainan target dan lempar tangkap. (3 JP)
· Pertemuan 4: Peserta didik dapat merancang dan menguji modifikasi aturan pada permainan memukul dan permainan berbasis tim. (3 JP)
· Pertemuan 5: Peserta didik dapat mempresentasikan dan mendemonstrasikan hasil akhir rancangan permainan baru yang inklusif. (3 JP)

D. INDIKATOR KETERCAPAIAN TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Peserta didik mampu membedakan konsep "bermain" dan "permainan".
2. Peserta didik mampu menjelaskan minimal dua prinsip modifikasi permainan yang inklusif (contoh: mengubah alat, ukuran lapangan, atau aturan).
3. Peserta didik mampu bekerja sama dalam kelompok untuk merancang aturan alternatif sebuah permainan.
4. Peserta didik mampu menjelaskan aturan permainan yang telah dirancang kepada kelompok lain.
5. Peserta didik mampu menerapkan aturan yang telah dirancang dalam sebuah uji coba permainan.

E. TOPIK PEMBELAJARAN KONTEKSTUAL
Menjadi "Perancang Permainan" (Game Designer) yang kreatif dan peduli, dengan misi menciptakan permainan yang seru dan bisa dimainkan oleh semua teman tanpa terkecuali.

F. KERANGKA PEMBELAJARAN
PRAKTIK PEDAGOGIK
· Model Pembelajaran: Project-Based Learning (Pembelajaran Berbasis Proyek), Problem-Based Learning (Pembelajaran Berbasis Masalah).
· Pendekatan: Deep Learning (Mindful, Meaningful, Joyful Learning)
· Mindful Learning: Peserta didik secara sadar mengamati dampak dari setiap aturan yang diuji coba terhadap perasaan pemain (senang, sulit, tidak adil) dan alur permainan.
· Meaningful Learning: Peserta didik memahami bahwa merancang aturan adalah sebuah proses pemecahan masalah sosial untuk menciptakan keadilan dan kegembiraan bersama.
· Joyful Learning: Kegembiraan timbul dari proses kreatif, kebebasan berimajinasi, dan kebanggaan saat berhasil menciptakan sebuah permainan baru yang disukai teman-teman.
· Metode Pembelajaran: Diskusi, Brainstorming, Simulasi, Demonstrasi, Presentasi Proyek.
· Strategi Pembelajaran Berdiferensiasi
· Diferensiasi Konten: Kelompok dapat memilih jenis permainan dasar yang ingin mereka modifikasi sesuai minat.
· Diferensiasi Proses: Guru memberikan bimbingan yang bervariasi, mulai dari memberikan pertanyaan pemantik hingga memfasilitasi kelompok yang mengalami kebuntuan ide. Peran dalam kelompok (pencatat, juru bicara, penguji) dapat disesuaikan dengan kekuatan peserta didik.
· Diferensiasi Produk: Hasil akhir proyek dapat berupa demonstrasi permainan langsung, video penjelasan aturan, atau "manual permainan" bergambar yang dibuat oleh kelompok.
KEMITRAAN PEMBELAJARAN
· Lingkungan Sekolah: Berkolaborasi dengan guru kelas lain agar permainan yang diciptakan dapat diuji coba oleh kelas lain sebagai audiens.
· Lingkungan Luar Sekolah/Masyarakat: Mendorong peserta didik untuk mencoba memodifikasi permainan tradisional yang ada di lingkungan mereka.
· Mitra Digital: Mencari inspirasi modifikasi permainan dari video-video olahraga atau permainan kreatif di internet.
LINGKUNGAN BELAJAR
· Ruang Fisik:
· Menata ruang kelas atau lapangan menjadi "bengkel perancang permainan" dengan menyediakan area untuk diskusi, area untuk uji coba, dan area untuk presentasi.
· Menyediakan berbagai alat bantu sederhana (kardus, botol bekas, tali, bola beragam ukuran) yang dapat memicu kreativitas.
· Ruang Virtual:
· Menampilkan video-video singkat tentang permainan-permainan unik dari seluruh dunia sebagai sumber inspirasi.
· Budaya Belajar:
· Menciptakan atmosfer yang menghargai semua ide, sekecil atau "seaneh" apapun, pada tahap brainstorming.
· Menormalisasi "kegagalan" dalam uji coba sebagai data berharga untuk perbaikan, bukan sebagai kesalahan.
PEMANFAATAN DIGITAL
· Menggunakan aplikasi pencatat atau papan tulis digital untuk sesi brainstorming ide aturan permainan.
· Merekam video saat kelompok melakukan uji coba permainan untuk dianalisis dan dievaluasi bersama.

G. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN BERDIFERENSIASI
PERTEMUAN 1 (3 JP : 105 MENIT)
Topik: Konsep Dasar Sebuah Permainan
KEGIATAN PENDAHULUAN (15 MENIT)
· Orientasi: Salam, doa, presensi.
· Apersepsi: Guru bertanya, "Saat kalian bermain bersama teman, siapa yang biasanya membuat aturan? Apakah aturannya pernah berubah-ubah?"
· Motivasi: Menjelaskan bahwa hari ini mereka akan belajar menjadi "ahli permainan" yang memahami apa itu permainan dan apa saja yang membuatnya seru.
· Pemanasan (Joyful Learning): Aktivitas "Bermain Bebas", di mana peserta didik diberi beberapa alat (bola, tali) dan dibiarkan beraktivitas bebas tanpa aturan.
KEGIATAN INTI (75 MENIT)
· Eksplorasi (Meaningful Learning): Setelah bermain bebas, guru memimpin diskusi: "Apa bedanya aktivitas tadi dengan bermain sepak bola?" Guru membimbing peserta didik untuk memahami perbedaan antara "bermain" (bebas, tanpa tujuan akhir) dan "permainan" (terstruktur, ada aturan, ada tujuan).
· Praktik Terbimbing: Peserta didik dibagi kelompok untuk mendiskusikan faktor-faktor yang memengaruhi sebuah permainan (kesehatan pemain, lingkungan, peralatan, dll).
· Diskusi: Setiap kelompok mempresentasikan hasil diskusinya.
· Refleksi Proses (Mindful Learning): "Coba pikirkan satu permainan favoritmu. Aturan apa yang paling penting dalam permainan itu? Apa yang terjadi jika aturan itu dihilangkan?"
· Pembelajaran Berdiferensiasi:
· Proses: Kelompok yang cepat paham diminta menganalisis permainan yang lebih kompleks. Kelompok yang butuh bimbingan menganalisis permainan sederhana seperti petak umpet.
· Produk: Kemampuan peserta didik untuk menjelaskan perbedaan konsep bermain dan permainan.
KEGIATAN PENUTUP (15 MENIT)
· Pendinginan: Duduk tenang dan mengatur napas.
· Refleksi: "Apa satu hal baru yang kalian pelajari tentang 'permainan' hari ini?"
· Tindak Lanjut: Memberikan gambaran bahwa di pertemuan berikutnya mereka akan belajar mengubah aturan permainan.
· Penutup: Doa dan salam.

PERTEMUAN 2 (3 JP : 105 MENIT)
Topik: Memodifikasi Permainan yang Inklusif
KEGIATAN PENDAHULUAN (15 MENIT)
· Orientasi: Salam, doa, presensi.
· Apersepsi: Mengingat kembali pelajaran tentang aturan dalam permainan.
· Motivasi: Guru memberikan studi kasus: "Bayangkan kita akan bermain gobak sodor, tetapi ada salah satu teman kita yang larinya tidak secepat yang lain. Apakah itu adil? Bagaimana caranya agar teman kita tetap bisa bermain dengan gembira?"
· Pemanasan (Joyful Learning): Permainan sederhana dengan satu aturan yang "tidak adil" (misal: satu tim anggotanya lebih banyak) untuk memicu diskusi.
KEGIATAN INTI (75 MENIT)
· Eksplorasi (Meaningful Learning): Guru menjelaskan konsep "inklusif" (mengajak semua orang) dan prinsip-prinsip modifikasi permainan (mengubah alat, area, jumlah pemain, atau aturan).
· Praktik Terbimbing (Problem-Based Learning): Dalam kelompok, peserta didik diberi beberapa skenario masalah:
1. "Bermain voli, tetapi net terlalu tinggi untuk sebagian teman."
2. "Bermain sepak bola, tetapi bolanya terlalu keras dan lapangannya terlalu besar."
3. "Bermain lempar target, tetapi ada teman yang menggunakan kursi roda."
· Diskusi Strategi: Setiap kelompok berdiskusi dan menuliskan ide-ide modifikasi untuk setiap masalah.
· Penerapan (Joyful Learning): Setiap kelompok mempresentasikan solusi modifikasi mereka.
· Refleksi Proses (Mindful Learning): "Bagaimana perasaan kalian saat memikirkan cara agar semua teman bisa ikut bermain? Apa yang membuat sebuah modifikasi aturan itu baik?"
· Pembelajaran Berdiferensiasi:
· Proses: Kelompok diberi skenario masalah sesuai tingkat kompleksitas. Guru memberikan contoh-contoh modifikasi untuk kelompok yang membutuhkan.
· Produk: Kualitas dan kreativitas ide-ide modifikasi yang diusulkan oleh kelompok.
KEGIATAN PENUTUP (15 MENIT)
· Pendinginan: Peregangan ringan.
· Refleksi: "Apa prinsip modifikasi yang paling penting agar permainan menjadi adil dan inklusif?"
· Tindak Lanjut: Menugaskan setiap kelompok untuk memikirkan satu permainan yang akan mereka modifikasi di pertemuan berikutnya.
· Penutup: Doa dan salam.

PERTEMUAN 3 (3 JP : 105 MENIT)
Topik: Merancang & Menguji Modifikasi Permainan Target dan Lempar Tangkap
KEGIATAN PENDAHULUAN (15 MENIT)
· Orientasi: Salam, doa, presensi.
· Apersepsi: "Kelompok kalian sudah memilih permainan apa untuk dimodifikasi?"
· Motivasi: "Hari ini kalian akan menjadi perancang permainan sungguhan! Kita akan mencoba langsung aturan baru yang kalian buat."
· Pemanasan (Joyful Learning): Memainkan versi asli dari "Permainan Bola Target" dan "Lempar Tangkap Bola Kasti" secara singkat.
KEGIATAN INTI (75 MENIT)
· Eksplorasi (Project-Based Learning - Tahap Merancang): Setiap kelompok kembali ke "bengkel perancang". Mereka mendiskusikan dan menuliskan aturan-aturan baru untuk permainan yang mereka pilih. Guru berkeliling memfasilitasi.
· Praktik Terbimbing (Tahap Uji Coba): Setiap kelompok diberi waktu sekitar 15-20 menit untuk mencoba memainkan permainan mereka dengan aturan baru.
· Diskusi (Tahap Evaluasi): Setelah uji coba, kelompok kembali berdiskusi: "Apakah aturan baru kita berhasil? Apa yang seru? Apa yang perlu diperbaiki?"
· Refleksi Proses (Mindful Learning): "Saat uji coba, apakah ada teman yang merasa kesulitan dengan aturan baru kita? Bagaimana kita bisa membuatnya lebih baik?"
· Pembelajaran Berdiferensiasi:
· Proses: Guru membantu kelompok yang kesulitan dengan memberikan pertanyaan pemantik, "Bagaimana jika jarak lemparan diubah? Bagaimana jika targetnya diganti?"
· Produk: Draf pertama aturan permainan yang dimodifikasi dan catatan hasil evaluasi dari uji coba.
KEGIATAN PENUTUP (15 MENIT)
· Pendinginan: Membersihkan peralatan bersama.
· Refleksi: Setiap kelompok berbagi satu hal yang mereka pelajari dari proses uji coba hari ini.
· Tindak Lanjut: Meminta kelompok untuk menyempurnakan aturan mereka berdasarkan hasil evaluasi untuk pertemuan selanjutnya.
· Penutup: Doa dan salam.

PERTEMUAN 4 (3 JP : 105 MENIT)
Topik: Merancang & Menguji Modifikasi Permainan Memukul dan Tim
KEGIATAN PENDAHULUAN (15 MENIT)
· Orientasi: Salam, doa, presensi.
· Apersepsi: Mengulas kembali proses merancang dan menguji dari pertemuan sebelumnya.
· Motivasi: "Kita lanjutkan petualangan merancang permainan kita, kali ini dengan permainan yang lebih menantang!"
· Pemanasan (Joyful Learning): Memainkan versi asli dari "Permainan Pukul Bola" dan "Permainan Lempar Tangkap Bola Inklusi" (voli modifikasi) secara singkat.
KEGIATAN INTI (75 MENIT)
· Eksplorasi (Project-Based Learning - Tahap Merancang): Kelompok melanjutkan proyek mereka, kali ini fokus pada permainan memukul atau permainan tim. Mereka bisa memilih untuk memodifikasi permainan yang ada atau mulai merancang yang baru.
· Praktik Terbimbing (Tahap Uji Coba): Kelompok melakukan uji coba untuk permainan pilihan mereka.
· Diskusi (Tahap Evaluasi dan Revisi): Kelompok kembali berdiskusi untuk mengevaluasi dan menyempurnakan aturan mereka. "Apakah permainannya cukup menantang? Apakah semua anggota tim bisa berpartisipasi aktif?"
· Refleksi Proses (Mindful Learning): "Perhatikan ekspresi teman-teman saat memainkan permainan ciptaanmu. Apakah mereka terlihat senang, bingung, atau bosan? Itu adalah umpan balik yang berharga."
· Pembelajaran Berdiferensiasi:
· Proses: Guru mendorong kelompok yang sudah mahir untuk memikirkan sistem skor yang unik atau peran-peran khusus dalam permainan mereka.
· Produk: Draf aturan yang lebih matang dan catatan perbaikan dari uji coba kedua.
KEGIATAN PENUTUP (15 MENIT)
· Pendinginan: Membersihkan peralatan.
· Refleksi: "Apa tantangan terbesar dalam merancang permainan untuk sebuah tim?"
· Tindak Lanjut: Mengumumkan bahwa pertemuan berikutnya adalah "Festival Permainan Baru" dan meminta setiap kelompok mempersiapkan diri untuk presentasi.
· Penutup: Doa dan salam.

PERTEMUAN 5 (3 JP : 105 MENIT)
Topik: Festival Permainan Baru
KEGIATAN PENDAHULUAN (15 MENIT)
· Orientasi: Salam, doa, presensi.
· Apersepsi: Guru menyemangati peserta didik, "Selamat datang di Festival Permainan Baru Kelas 5! Hari ini kita akan melihat karya-karya hebat dari para perancang permainan terbaik!"
· Motivasi: Menjelaskan bahwa tujuan hari ini adalah berbagi kreativitas, mencoba permainan baru, dan memberikan apresiasi kepada semua kelompok.
· Pemanasan (Joyful Learning): Peregangan ringan bersama sambil mendengarkan musik.
KEGIATAN INTI (75 MENIT)
· Penerapan (Project-Based Learning - Tahap Presentasi): Setiap kelompok secara bergantian menjadi "tuan rumah". Mereka memiliki waktu 15 menit untuk:
1. Menjelaskan nama, tujuan, dan aturan permainan mereka.
2. Mendemonstrasikan cara bermain.
3. Mengajak beberapa teman dari kelompok lain untuk mencoba memainkan permainan mereka.
· Praktik: Peserta didik dari kelompok lain berpartisipasi aktif mencoba permainan yang didemonstrasikan.
· Refleksi Proses (Mindful Learning): Sebagai "pengunjung", peserta didik diminta untuk secara sadar memberikan umpan balik yang membangun. Sebagai "tuan rumah", mereka mengamati bagaimana permainan mereka diterima oleh orang lain.
· Pembelajaran Berdiferensiasi:
· Proses: Durasi presentasi dapat disesuaikan. Guru membantu kelompok yang gugup saat menjelaskan.
· Produk: Kemampuan kelompok untuk mempresentasikan dan memfasilitasi permainan ciptaan mereka.
KEGIATAN PENUTUP (15 MENIT)
· Pendinginan: Duduk melingkar dan membersihkan area.
· Refleksi: Guru memimpin sesi apresiasi. "Permainan kelompok mana yang paling kreatif? Aturan siapa yang paling adil? Mari kita beri tepuk tangan untuk semua perancang permainan hari ini!"
· Tindak Lanjut: Permainan-permainan terbaik yang diciptakan dapat dijadikan sebagai permainan resmi untuk pemanasan di kelas PJOK selanjutnya.
· Penutup: Doa dan salam.

H. ASESMEN PEMBELAJARAN
ASESMEN DIAGNOSTIK
· Tanya Jawab: Di awal bab, guru bertanya tentang pengalaman peserta didik dalam membuat atau mengubah aturan permainan.
· Observasi Awal: Mengamati dinamika peserta didik saat diberi kesempatan bermain bebas untuk melihat siapa yang cenderung memimpin atau berinisiatif membuat aturan.
ASESMEN FORMATIF
· Tanya Jawab: Selama diskusi kelompok, guru bertanya, "Mengapa kalian memilih untuk mengubah aturan itu? Apa tujuan yang ingin dicapai?"
· Diskusi Kelompok: Mengamati kemampuan peserta didik dalam berargumen, mendengarkan, dan mencapai kesepakatan.
· Observasi: Mengamati proses uji coba, terutama bagaimana kelompok mengatasi masalah atau "bug" dalam aturan yang mereka buat.
· Penilaian Diri dan Antar Teman: "Seberapa aktif kontribusimu dalam diskusi kelompok? Siapa teman di kelompokmu yang memberikan ide paling kreatif?"
ASESMEN SUMATIF
· Produk (Proyek):
· Tugas: Hasil akhir dari proyek kelompok, yang bisa berupa "Manual Permainan" (berisi nama, aturan, denah lapangan, dan filosofi permainan) atau video penjelasan permainan.
· Kriteria: Kreativitas, kejelasan aturan, tingkat inklusivitas, dan keamanan permainan.
· Praktik (Kinerja):
· Tugas: Kemampuan kelompok untuk mempresentasikan dan mendemonstrasikan permainan ciptaan mereka selama "Festival Permainan Baru".
· Kriteria Penilaian: Kejelasan penjelasan, kemampuan memfasilitasi permainan, dan kerja sama tim saat presentasi.
· Tes Tertulis:
· Menjawab pertanyaan reflektif: "Ceritakan proses kelompokmu dalam merancang permainan. Apa tantangan terbesarnya dan bagaimana kalian mengatasinya?"


	Mengetahui,
Kepala Sekolah
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Guru Mata Pelajaran
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