
MODUL AJAR DEEP LEARNING
MATA PELAJARAN : PRAKARYA ( REKAYASA)




A.	IDENTITAS MODUL
Nama Sekolah	:	.....................................................................................
Nama Penyusun	:	.....................................................................................
Mata Pelajaran	:	Prakarya ( Rekayasa)
Kelas / Fase /Semester	: 	X/ E / Ganjil
Alokasi Waktu 	:	
Tahun Pelajaran	:	2024 / 2025


B.	IDENTIFIKASI KESIAPAN PESERTA DIDIK
· Pengetahuan Awal:
· Kuesioner Singkat: Memberikan beberapa pertanyaan terkait pengetahuan dasar tentang tanaman (misalnya, kebutuhan air tanaman), fungsi komponen listrik sederhana (saklar, pompa), atau cara kerja otomatisasi sederhana dalam kehidupan sehari-hari (misalnya, lampu otomatis).
· Diskusi Awal: Meminta peserta didik untuk berbagi pengalaman atau pengetahuan mereka tentang cara menyiram tanaman, atau apakah mereka pernah melihat alat penyiram otomatis.
· Observasi: Mengamati partisipasi peserta didik dalam diskusi dan respons terhadap pertanyaan awal.
· Minat:
· Survei Minat: Menanyakan minat peserta didik terhadap teknologi, berkebun, atau proyek rekayasa.
· Pancingan Masalah: Mengajukan pertanyaan yang memancing rasa ingin tahu, seperti "Apa yang terjadi jika kita lupa menyiram tanaman selama beberapa hari?", atau "Bagaimana cara agar tanaman kita selalu terawat meskipun kita sedang pergi?".
· Latar Belakang:
· Profil Belajar: Menanyakan apakah ada peserta didik yang memiliki pengalaman atau hobi terkait rekayasa, elektronika, atau pertanian.
· Gaya Belajar: Mengidentifikasi preferensi gaya belajar (visual, auditori, kinestetik) melalui observasi selama kegiatan awal.
· Kebutuhan Belajar:
· Diferensiasi: Berdasarkan hasil identifikasi, kelompokkan peserta didik yang membutuhkan bimbingan lebih lanjut (misalnya, pengetahuan dasar yang kurang) dan yang dapat diberikan tantangan lebih (misalnya, sudah memiliki pengetahuan dasar yang cukup).
· Dukungan: Menyiapkan materi pendukung tambahan atau referensi bagi peserta didik yang membutuhkan.

C.	KARAKTERISTIK MATERI PELAJARAN
· Jenis Pengetahuan yang Akan Dicapai:
· Konseptual: Pemahaman tentang prinsip kerja sistem otomatisasi sederhana (input, proses, output), kebutuhan dasar tanaman, dan komponen-komponen rekayasa yang relevan (sensor kelembaban tanah, pompa, mikrokontroler sederhana/timer).
· Prosedural: Tahapan perancangan, pembuatan, pengujian, dan evaluasi alat penyiram tanaman otomatis.
· Faktual: Mengenali berbagai jenis sensor, pompa, dan mikrokontroler sederhana yang dapat digunakan.
· Metakognitif: Kemampuan merencanakan, memonitor, dan merefleksikan proses belajar dan proyek yang dilakukan.
· Relevansi dengan Kehidupan Nyata Peserta Didik:
· Meningkatkan efisiensi waktu dalam perawatan tanaman.
· Mengatasi masalah kelalaian penyiraman tanaman di rumah atau sekolah.
· Mendorong kreativitas dan inovasi dalam memecahkan masalah sehari-hari.
· Menghubungkan teori dengan praktik melalui proyek nyata.
· Potensi pengembangan produk kewirausahaan di masa depan.
· Tingkat Kesulitan:
· Sedang hingga tinggi, tergantung pada kompleksitas desain dan fitur yang ditambahkan pada alat. Materi ini membutuhkan pemahaman konsep dasar listrik/elektronika dan kemampuan berpikir logis dalam perancangan.
· Struktur Materi:
· Pengenalan masalah dan konsep penyiraman otomatis.
· Studi literatur dan identifikasi komponen.
· Perancangan desain dan skema kerja.
· Proses produksi (perakitan komponen).
· Pengujian dan evaluasi kinerja alat.
· Refleksi dan pengembangan.
· Integrasi Nilai dan Karakter:
· Kemandirian: Mampu merencanakan dan melaksanakan proyek secara mandiri.
· Kreativitas: Mampu menghasilkan ide-ide baru dan solusi inovatif.
· Kolaborasi: Mampu bekerja sama dalam tim untuk mencapai tujuan bersama.
· Rasa Ingin Tahu: Mendorong eksplorasi dan penyelidikan terhadap konsep baru.
· Ketelitian dan Ketekunan: Penting dalam perancangan dan perakitan alat.
· Tanggung Jawab: Bertanggung jawab atas hasil proyek dan dampaknya.

D	DIMENSI PROFIL LULUSAN
Berdasarkan tujuan pembelajaran dan karakteristik materi, dimensi profil lulusan yang akan dicapai adalah:
· Penalaran Kritis: Peserta didik akan menganalisis kebutuhan dan kelayakan fungsi alat penyiram tanaman otomatis, serta mengevaluasi hasil percobaan dan membuat keputusan berdasarkan data.
· Kreativitas: Peserta didik akan merancang dan mengembangkan solusi inovatif untuk alat penyiram tanaman otomatis, serta menghasilkan ide-ide baru dalam pemilihan komponen dan desain.
· Kolaborasi: Peserta didik akan bekerja sama dalam kelompok untuk merancang, memproduksi, dan menguji alat penyiram tanaman otomatis.
· Kemandirian: Peserta didik akan mampu merencanakan, melaksanakan, dan mengevaluasi proyek secara mandiri dengan bimbingan guru.
· Komunikasi: Peserta didik akan mengkomunikasikan ide, proses, dan hasil proyek mereka secara lisan maupun tulisan.



DESAIN PEMBELAJARAN


A.	CAPAIAN PEMBELAJARAN (CP) NOMOR : 32 TAHUN 2024
Pada akhir Fase E, peserta didik mampu menghasilkan prototype/dummy/model produk rekayasa teknologi terapan melalui analisis kebutuhan, nilai guna, dan nilai ekonomis secara mandiri dan/atau kelompok, serta mempresentasikan secara lisan dan tertulis. Pada fase ini peserta didik mampu mengevaluasi dan memberikan saran perbaikan berdasarkan analisis dampak lingkungan/teknologi terapan.
Capaian Pembelajaran setiap elemen adalah sebagai berikut.
	Elemen
	Capaian Pembelajaran

	Observasi dan Eksplorasi
	Peserta didik mampu mengeksplorasi karakteristik bahan, alat, teknik, prosedur pembuatan produk prototype/dummy/model rekayasa teknologi terapan berdasarkan analisis kebutuhan, dan kelayakan fungsi, dan nilai ekonomis. Peserta didik mengomunikasikan hasil observasi melalui berbagai cara.

	Desain/ Perencanaan
	Peserta didik mampu membuat rancangan/dummy rekayasa teknologi terapan yang bernilai ekonomis dari hasil mengeksplorasi bahan, teknik, alat, dan prosedur pembuatan, serta memperhatikan potensi dan dampak lingkungan yang siap dikembangkan menjadi model/prototype.

	Produksi
	Peserta didik mampu membuat produk rekayasa teknologi terapan sesuai dengan kebutuhan lingkungan melalui uji coba produk dan atau modifikasi bahan, alat, teknik, dan prosedur pembuatan yang berdampak pada lingkungan maupun kehidupan sehari-hari serta mempresentasikannya.

	Refleksi dan Evaluasi
	Peserta didik mampu memberi penilaian dan saran perbaikan produk rekayasa teknologi terapan karya diri sendiri, teman sebaya, maupun dari sumber yang lain serta merefleksikan proses dan hasil observasi, eksplorasi, desain, dan produksi berdasarkan kajian ilmiah terhadap fungsi, nilai guna, dan nilai ekonomis. Peserta didik dapat menentukan rencana tindak lanjut dari hasil refleksi dan evaluasi.




B. 	LINTAS DISIPLIN ILMU
· Fisika: Konsep listrik, rangkaian listrik, tekanan air, gerak fluida.
· Biologi/Pertanian: Kebutuhan air tanaman, jenis-jenis tanaman, ekosistem.
· Matematika: Perhitungan (misalnya, kapasitas tangki, durasi penyiraman), pengukuran.
· Informatika/TIK: Pemrograman sederhana (jika menggunakan mikrokontroler), penggunaan aplikasi desain, pencarian informasi digital.
· Seni (Desain Produk): Estetika desain alat.

C. 	TUJUAN PEMBELAJARAN
Pertemuan 1: Pengenalan Konsep dan Analisis Kebutuhan
· Melalui diskusi kelompok, peserta didik (subjek belajar) mampu mengidentifikasi masalah kebutuhan penyiraman tanaman secara efektif (pengetahuan keterampilan/sikap yang harus dikuasai) dengan menganalisis kondisi lingkungan sekitar (kondisi/konteks) secara akurat (tingkat pencapaian).
· Setelah studi literatur, peserta didik (subjek belajar) mampu menjelaskan prinsip dasar kerja sistem otomatisasi sederhana (pengetahuan keterampilan/sikap yang harus dikuasai) dengan menggunakan referensi yang relevan (kondisi/konteks) secara komprehensif (tingkat pencapaian).
Pertemuan 2: Perancangan dan Pemilihan Komponen
· Dengan berkolaborasi dalam tim, peserta didik (subjek belajar) mampu merancang skema dasar alat penyiram tanaman otomatis (pengetahuan keterampilan/sikap yang harus dikuasai) berdasarkan ketersediaan komponen dan kebutuhan fungsional (kondisi/konteks) secara logis dan terukur (tingkat pencapaian).
· Melalui eksplorasi sumber daya, peserta didik (subjek belajar) mampu memilih komponen utama (sensor kelembaban, pompa, mikrokontroler/timer) yang sesuai untuk alat penyiram tanaman otomatis (pengetahuan keterampilan/sikap yang harus dikuasai) dengan mempertimbangkan efektivitas dan efisiensi biaya (kondisi/konteks) secara tepat (tingkat pencapaian).
Pertemuan 3: Produksi dan Perakitan
· Setelah bimbingan guru, peserta didik (subjek belajar) mampu merakit komponen-komponen alat penyiram tanaman otomatis (pengetahuan keterampilan/sikap yang harus dikuasai) sesuai dengan skema desain yang telah dibuat (kondisi/konteks) secara hati-hati dan teliti (tingkat pencapaian).
· Melalui praktik langsung, peserta didik (subjek belajar) mampu melakukan pengkabelan dan penyambungan antar komponen (pengetahuan keterampilan/sikap yang harus dikuasai) dengan memperhatikan keselamatan kerja (kondisi/konteks) secara benar (tingkat pencapaian).
Pertemuan 4: Pengujian, Evaluasi, dan Refleksi
· Setelah menyelesaikan perakitan, peserta didik (subjek belajar) mampu menguji fungsionalitas alat penyiram tanaman otomatis (pengetahuan keterampilan/sikap yang harus dikuasai) di lingkungan yang relevan (kondisi/konteks) dengan mengidentifikasi kekurangan dan kelebihan (tingkat pencapaian).
· Melalui presentasi kelompok, peserta didik (subjek belajar) mampu mempresentasikan hasil proyek dan melakukan refleksi terhadap proses pembelajaran (pengetahuan keterampilan/sikap yang harus dikuasai) dengan memberikan umpan balik yang konstruktif (kondisi/konteks) secara percaya diri dan jelas (tingkat pencapaian).

D.	TOPIK PEMBELAJARAN KONTEKSTUAL
· Permasalahan umum dalam perawatan tanaman di rumah atau lingkungan sekolah.
· Manfaat dan aplikasi teknologi otomatisasi dalam kehidupan sehari-hari (smart home, irigasi pertanian).
· Studi kasus alat penyiram tanaman otomatis yang sudah ada di pasaran.
· Potensi pengembangan alat penyiram tanaman otomatis menjadi produk kewirausahaan.

E.	KERANGKA PEMBELAJARAN
1. Praktik Pedagogik:
· Model Pembelajaran: Project-Based Learning (PBL). Model ini sangat sesuai untuk pendekatan Deep Learning karena mendorong peserta didik untuk terlibat aktif dalam proyek nyata, memecahkan masalah, dan mengaplikasikan pengetahuan secara mendalam.
· Strategi Pembelajaran:
· Inquiry-Based Learning: Peserta didik didorong untuk bertanya, menyelidiki, dan menemukan jawaban sendiri.
· Collaborative Learning: Kerja kelompok untuk memecahkan masalah dan membangun pengetahuan bersama.
· Experiential Learning: Pembelajaran melalui pengalaman langsung dalam merancang dan membuat.
· Metode Pembelajaran:
· Diskusi kelompok, brainstorming, studi kasus, demonstrasi, presentasi, praktik mandiri/kelompok, sesi tanya jawab, refleksi.
2. Kemitraan Pembelajaran:
· Lingkungan Sekolah:
· Guru Mata Pelajaran Lain: Berkolaborasi dengan guru Fisika untuk konsep kelistrikan, guru Biologi untuk kebutuhan tanaman, atau guru TIK untuk pemrograman.
· Laboratorium Sekolah: Memanfaatkan fasilitas lab IPA atau komputer untuk perancangan dan pengujian.
· Lingkungan Luar Sekolah:
· Komunitas Petani/Pecinta Tanaman: Mengundang narasumber atau melakukan kunjungan untuk mendapatkan wawasan langsung tentang tantangan perawatan tanaman.
· Toko Elektronik/Hardware: Mengunjungi toko untuk mengenal berbagai komponen dan fungsinya.
· Masyarakat:
· Melakukan survei kecil di lingkungan sekitar tentang kebutuhan alat penyiram tanaman otomatis.
· Mempresentasikan hasil proyek kepada warga sekolah atau masyarakat sekitar.
3. Lingkungan Belajar:
· Ruang Fisik:
· Kelas yang fleksibel untuk diskusi kelompok dan presentasi.
· Laboratorium (IPA/komputer) untuk praktik perakitan dan pengujian.
· Area luar kelas (misalnya, kebun sekolah) untuk pengujian langsung pada tanaman.
· Ruang Virtual:
· Google Classroom: Sebagai platform utama untuk berbagi materi, penugasan, pengumpulan proyek, dan pengumuman.
· Zoom/Google Meet: Untuk sesi diskusi daring (jika diperlukan) atau menghadirkan narasumber eksternal.
· YouTube/Website Tutorial: Sumber referensi video tutorial perakitan atau pemrograman.
· Budaya Belajar (Mendukung Pembelajaran Mendalam):
· Budaya Eksplorasi: Mendorong peserta didik untuk selalu mencari tahu dan mencoba hal baru.
· Budaya Kolaborasi: Membangun lingkungan di mana peserta didik merasa nyaman untuk berbagi ide, membantu, dan belajar dari satu sama lain.
· Budaya Berpikir Kritis: Mendorong peserta didik untuk menganalisis, mengevaluasi, dan menemukan solusi.
· Budaya Refleksi: Mendorong peserta didik untuk merenungkan proses belajar dan hasil yang dicapai.
· Budaya Inovasi: Memberikan kebebasan untuk bereksperimen dan mengembangkan ide-ide orisinal.
4. Pemanfaatan Digital:
· Perpustakaan Digital: Menggunakan e-book atau jurnal online untuk studi literatur komponen dan prinsip kerja.
· Forum Diskusi Daring (di Google Classroom): Untuk diskusi terbuka, tanya jawab, dan berbagi progres proyek antar kelompok.
· Penilaian Daring: Menggunakan Google Form untuk kuesioner awal atau tes formatif.
· Kahoot!/Mentimeter: Untuk kuis interaktif atau survei cepat untuk memecah kebekuan dan mengukur pemahaman awal atau refleksi.
· Google Classroom: Manajemen kelas, berbagi materi, pengumpulan tugas, dan umpan balik.

F.	LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN BERDIFERENSIASI
KEGIATAN PENDAHULUAN (PRINSIP PEMBELAJARAN BERKESADARAN, BERMAKNA, MENGGEMBIRAKAN)
· Pembukaan (Mindful Learning):
· Guru menyapa peserta didik dan mengajak mereka untuk melakukan teknik pernapasan sederhana selama 1-2 menit untuk menenangkan pikiran dan fokus pada pembelajaran.
· Guru memimpin doa bersama.
· Guru mengecek kehadiran peserta didik.
· Apersepsi (Meaningful Learning & Joyful Learning):
· Guru menampilkan video singkat atau gambar tentang masalah penyiraman tanaman secara manual dan potensi solusinya (misalnya, kebun yang kering karena lupa disiram, atau video singkat tentang cara kerja alat penyiram otomatis sederhana).
· Guru mengajukan pertanyaan pemantik: "Apa yang Anda rasakan jika tanaman kesayangan Anda layu karena lupa disiram?", "Adakah cara yang lebih mudah untuk menyiram tanaman tanpa harus melakukannya setiap hari?".
· Guru mengaitkan video/gambar dengan kehidupan sehari-hari peserta didik (misalnya, di rumah mereka memiliki tanaman, atau orang tua mereka yang sibuk).
· Motivasi (Joyful Learning):
· Guru menjelaskan relevansi pembelajaran Rekayasa dengan kehidupan nyata dan potensi alat penyiram otomatis sebagai solusi praktis.
· Guru mengajak peserta didik untuk membayangkan mereka adalah seorang "insinyur muda" yang akan menciptakan solusi inovatif.
· Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang menarik dan menantang.
· Diferensiasi:
· Bagi peserta didik yang memiliki minat tinggi pada teknologi, guru dapat memberikan pertanyaan pemantik yang lebih kompleks terkait otomatisasi.
· Bagi peserta didik yang cenderung visual, video/gambar akan sangat membantu.
· Guru memberikan kesempatan bagi semua peserta didik untuk menyampaikan pendapatnya, menciptakan lingkungan yang aman dan inklusif.

KEGIATAN INTI (PRINSIP PEMBELAJARAN MEMAHAMI, MENGAPLIKASI, MEREFLEKSI)
· Fase 1: Identifikasi Masalah dan Eksplorasi Konsep (Memahami)
· Diferensiasi Konten: Guru menyediakan berbagai sumber belajar (buku teks, artikel online, video tutorial) tentang jenis-jenis sensor kelembaban tanah, pompa air, dan mikrokontroler sederhana (misalnya Arduino, atau timer analog/digital).
· Tugas Kelompok: Peserta didik dibagi dalam kelompok (diferensiasi proses berdasarkan hasil identifikasi kesiapan awal). Setiap kelompok diminta untuk:
· Mengidentifikasi masalah spesifik terkait penyiraman tanaman di lingkungan mereka (misalnya, di kebun sekolah, di rumah).
· Melakukan studi literatur singkat tentang prinsip kerja alat penyiram otomatis dan komponen yang dibutuhkan.
· Menggambar sketsa awal ide alat penyiram tanaman otomatis.
· Diskusi dan Tanya Jawab: Guru memfasilitasi diskusi antar kelompok untuk berbagi temuan dan memperjelas konsep.
· Fase 2: Perancangan dan Perencanaan (Mengaplikasi)
· Diferensiasi Proses: Guru memberikan bimbingan yang berbeda sesuai kebutuhan kelompok.
· Kelompok dengan Pengetahuan Awal Lebih: Diberi kebebasan lebih untuk eksplorasi desain yang kompleks atau menambahkan fitur tambahan.
· Kelompok dengan Pengetahuan Awal Kurang: Diberi panduan lebih terstruktur dalam pemilihan komponen dan perancangan skema dasar.
· Pembuatan Skema: Setiap kelompok merancang skema rangkaian alat penyiram tanaman otomatis (bisa manual atau menggunakan software sederhana). Mereka menentukan komponen yang akan digunakan dan fungsinya.
· Presentasi Mini: Setiap kelompok mempresentasikan skema mereka dan menjelaskan alasannya. Guru dan kelompok lain memberikan masukan konstruktif.
· Fase 3: Produksi dan Perakitan (Mengaplikasi)
· Diferensiasi Produk: Guru menyediakan berbagai pilihan material/komponen sederhana yang dapat digunakan (misalnya, menggunakan botol bekas sebagai tangki, atau memilih jenis pompa yang berbeda).
· Praktik Langsung: Peserta didik secara berkelompok merakit alat penyiram tanaman otomatis sesuai skema yang telah dibuat. Guru berkeliling memberikan bimbingan teknis dan memastikan keselamatan kerja.
· Problem Solving: Guru mendorong peserta didik untuk mengidentifikasi dan memecahkan masalah yang muncul selama proses perakitan.
· Fase 4: Pengujian dan Evaluasi (Merefleksi)
· Pengujian Fungsi: Setiap kelompok menguji alat mereka di lingkungan yang relevan (misalnya, menyiram tanaman di kebun sekolah).
· Analisis Data: Peserta didik mencatat hasil pengujian, termasuk kekurangan dan kelebihan alat mereka.
· Refleksi Diri dan Kelompok: Guru memandu refleksi tentang proses proyek: "Apa yang sudah berjalan dengan baik?", "Apa tantangan yang dihadapi dan bagaimana mengatasinya?", "Apa yang bisa diperbaiki di masa depan?". Peserta didik juga merefleksikan peran mereka dalam kelompok.
· Jurnal Belajar: Peserta didik membuat jurnal belajar individu yang berisi catatan proses, kendala, dan pembelajaran yang diperoleh.

KEGIATAN PENUTUP (UMPAN BALIK, KESIMPULAN, PERENCANAAN LANJUTAN)
· Presentasi dan Umpan Balik (Umpan Balik Konstruktif):
· Setiap kelompok mempresentasikan hasil akhir proyek mereka (alat penyiram tanaman otomatis) dan menjelaskan cara kerjanya, kelebihan, serta kekurangannya.
· Guru dan peserta didik lain memberikan umpan balik konstruktif terhadap proyek yang dihasilkan, fokus pada aspek positif dan area yang bisa ditingkatkan.
· Guru dapat menggunakan rubrik penilaian proyek sebagai acuan umpan balik.
· Refleksi Umum dan Kesimpulan (Menyimpulkan Pembelajaran):
· Guru mengajak peserta didik untuk merefleksikan kembali keseluruhan proses pembelajaran, mulai dari identifikasi masalah hingga menghasilkan produk.
· Guru merangkum poin-poin penting dari pembelajaran, mengaitkan kembali dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.
· Guru menekankan pentingnya kreativitas, kolaborasi, dan penalaran kritis dalam rekayasa.
· Perencanaan Pembelajaran Selanjutnya (Siswa Terlibat dalam Perencanaan):
· Guru bertanya kepada peserta didik: "Apa ide-ide lain yang muncul setelah menyelesaikan proyek ini?", "Fitur apa lagi yang ingin Anda tambahkan pada alat penyiram otomatis ini di masa depan?", "Materi rekayasa apa lagi yang ingin Anda pelajari di pertemuan selanjutnya?".
· Guru memberikan tugas rumah berupa observasi masalah rekayasa sederhana di lingkungan sekitar sebagai persiapan untuk topik pembelajaran berikutnya.
· Guru menutup pembelajaran dengan apresiasi atas kerja keras peserta didik.


G.	ASESMEN PEMBELAJARAN
a. Asesmen Awal Pembelajaran (Diagnostik):
· Tujuan: Mengidentifikasi pengetahuan awal, minat, dan gaya belajar peserta didik.
· Format:
· Kuesioner Daring (Google Form): Pertanyaan pilihan ganda dan esai singkat mengenai pengetahuan dasar tentang tanaman, listrik sederhana, dan ketertarikan pada teknologi.
· Contoh Pertanyaan:
· Manakah pernyataan berikut yang benar tentang kebutuhan air tanaman? (A. Semua tanaman membutuhkan banyak air, B. Kebutuhan air tanaman bervariasi, C. Tanaman hanya perlu disiram saat daunnya layu, D. Air hujan cukup untuk semua tanaman)
· Jelaskan apa yang Anda ketahui tentang konsep "otomatisasi" dalam kehidupan sehari-hari!
· Seberapa tertarik Anda untuk membuat sebuah alat yang dapat memecahkan masalah sehari-hari? (Sangat tertarik / Tertarik / Cukup tertarik / Kurang tertarik)
· Diskusi Kelas Singkat: Observasi partisipasi dan jawaban peserta didik.
· Format Asesmen: Non-tes (kuesioner, observasi).
b. Asesmen Proses Pembelajaran (Formatif):
· Tujuan: Memantau kemajuan belajar peserta didik, memberikan umpan balik berkelanjutan, dan mengidentifikasi kesulitan.
· Format:
· Observasi Selama Diskusi Kelompok dan Praktik: Guru mengamati partisipasi, interaksi, pemecahan masalah, dan kemandirian peserta didik dalam kelompok. (Lembar Observasi dilengkapi rubrik)
· Contoh Aspek Observasi:
· Kemampuan berkolaborasi dalam kelompok.
· Ketepatan dalam memilih komponen.
· Kerapian dan ketelitian dalam perakitan.
· Kemampuan mengidentifikasi dan memecahkan masalah teknis.
· Penilaian Sketsa/Desain Awal: Penilaian terhadap konsep dan logika perancangan skema alat penyiram. (Rubrik Penilaian Desain)
· Contoh Kriteria:
· Kelengkapan komponen pada skema.
· Logika alur kerja sistem.
· Kejelasan representasi.
· Jurnal Belajar Individual: Peserta didik mencatat progres, tantangan, solusi, dan refleksi pribadi selama proyek. (Penilaian catatan jurnal)
· Contoh Pertanyaan Panduan Jurnal:
· Apa tantangan terbesar yang Anda hadapi hari ini dan bagaimana Anda mengatasinya?
· Pembelajaran apa yang paling berkesan bagi Anda?
· Apa yang akan Anda lakukan berbeda jika Anda membuat proyek ini lagi?
· Forum Diskusi Daring: Partisipasi aktif dalam diskusi, kualitas pertanyaan, dan kontribusi ide.
· Format Asesmen: Non-tes (observasi, penilaian produk parsial, jurnal), Tes lisan (pertanyaan saat diskusi).
c. Asesmen Akhir Pembelajaran (Sumatif):
· Tujuan: Mengukur pencapaian tujuan pembelajaran dan kompetensi peserta didik secara keseluruhan.
· Format:
· Penilaian Proyek (Alat Penyiram Tanaman Otomatis):
· Penilaian Produk: Kualitas fungsionalitas alat, keandalan, estetika, dan inovasi. (Rubrik Penilaian Produk)
· Contoh Kriteria:
· Alat berfungsi sesuai desain (dapat menyiram secara otomatis).
· Keakuratan sensor kelembaban tanah.
· Kerapian dan keamanan perakitan.
· Desain yang ergonomis dan estetis.
· Adanya fitur tambahan atau inovasi.
· Penilaian Presentasi: Kemampuan menjelaskan konsep, proses, hasil, dan refleksi proyek secara jelas, logis, dan percaya diri. (Rubrik Penilaian Presentasi)
· Contoh Kriteria:
· Struktur presentasi yang jelas.
· Isi presentasi yang komprehensif.
· Penguasaan materi.
· Kemampuan menjawab pertanyaan.
· Keterlibatan audiens.
· Tes Tertulis (Esai atau Pilihan Ganda): Untuk menguji pemahaman konseptual dan prosedural.
· Contoh Pertanyaan Esai:
· Jelaskan perbedaan antara penyiraman manual dan penyiraman otomatis berdasarkan efisiensi dan kelemahan masing-masing!
· Identifikasi minimal tiga komponen utama pada alat penyiram tanaman otomatis yang Anda buat dan jelaskan fungsinya masing-masing!
· Bagaimana prinsip kerja sensor kelembaban tanah dalam memicu pompa air pada alat penyiram otomatis?
· Apa tantangan terbesar yang Anda hadapi saat merakit alat penyiram otomatis, dan bagaimana Anda mengatasi tantangan tersebut?
· Contoh Pertanyaan Pilihan Ganda: (akan disesuaikan dengan materi yang diajarkan)
· Komponen yang berfungsi mendeteksi tingkat kelembaban tanah adalah...
· Aliran listrik pada rangkaian alat penyiram otomatis diatur oleh...
· Format Asesmen: Tes tertulis, Penilaian proyek (produk dan presentasi).
