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Daftar peta konsep
(istilah dan definisi) di
modul ini

KB1

Rancangan pembelajaran adalah suatu prosedur sistematis
yang terdiri dari beberapa komponen menjadi satu kesatuan
yang saling terkait dan mempengaruhi untuk mencapai
tujuan pembelajaran tertentu secara konsisten dan teruji.
Rancangan pembelajaran inovatif dapat dimaknai sebagai
aktivitas persiapan pelaksanaan pembelajaran yang
menerapkan unsur-unsur pembelajaran terbaru di abad 21
dan terintegrasi dalam komponen maupun tahapan
pembelajaran yang akan dilaksanakan untuk mencapai
tujuan yang telah ditetapkan

Karakteristik rancangan pembelajaran inovatif ditandai
dengan penerapan unsur-unsur baru pembelajaran abad 21,
antara lain: kolaborasi peserta didik-guru, berorientasi pada
HOTS, mengintegrasikan ICT, berorientasi pada
keterampilan belajar, mengembangkan keterampilan Abad
21 (4C) dan 6 literasi, serta penguatan pendidikan karakter
peserta didik

KB2

Rancangan pembelajaran STEAM yaitu segala kegiatan
persiapan pelaksanaan pembelajaran yang menerapkan
unsur-unsur pendekatan STEAM baik secara tertanam
(embedded) maupun terpadu (integrated) dalam komponen
maupun tahapan rencana pembelajaran yang akan
dilaksanakan guna mencapai tujuan yang telah ditetapkan
Langkah-langkah menyusun RPP dengan pendekatan
STEAM dapat dimulai dengan menyusun rumusan Tujuan
Pembelajaran, mengeksplorasi Materi Pembelajaran,
menentukan Model dan Metode Pembelajaran, dan
menentukan Media, Alat dan Sumber Belajar, Menyusun
Kegiatan Pembelajaran, menyusun Penilaian Pembelajaran,
dan menyusun Kegiatan Tindak Lanjut

KB3

Ada beberapa langkah yang perlu dilakukan, ketika hendak
menyusun perencanaan pembelajaran inovatif “blended
learning”, diantaranya yaitu; 1) menentukan model
“blended learning” yang sesuai dengan karakteristik peserta
didik, fasilitas belajar, ketersediaan akses terhadap
teknologi, durasi jam pelajaran, dan penguasaan aplikasi
teknologi e-learning oleh guru; 2) menyusun rencana
pembelajaran inovatif “blended learning” yang mencakup
kegiatan: (a) menentukan tema pembelajaran, menuliskan
kembali: identitas RPP, kompetensi inti, dan kompetensi
dasar dari RPP konvensional ke dalam RPP “blended




learning”; (b) menganalisis rumusan tujuan pembelajaran
yang ada pada RPP konvensional sebelum dituangkan ke
dalam RPP “blended learning”; (c¢) menentukan metode
penilaian dan kegiatan pembelajaran “blended learning”
untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan; (d)
menganalisis kegiatan pelaksanaan pembelajaran pada RPP
(konvensional) yang telah Anda buat sebelumnya dan
menyusun Rencana Kegiatan Pembelajaran “Blended
Learning”; serta 3) menyiapkan bahan, alat/media, dan
sumber belajar tatap muka dan daring.

KB4

PjBL menganut teori belajar konstruktivistik. Driscoll
(2000) menyatakan  prinsip-prinsip ~ pembelajaran
kontruktivistik adalah; (1) melibatkan pebelajar dalam
aktivitas nyata, (2) negosiasi sosial dalam proses belajar, (3)
kolaboratif dan pengkajian multiperspektif, (4) dukungan
menentukan tujuan dan mengatur proses belajar, dan (5)
dorongan merefleksikan apa dan bagaimana sesuatu
dipelajari

Langkah-langkah merancang pembelajaran Project Based
Learning dilakukan melalui tahapan sebagai berikut:
Menelaah KI dan KD, mana yang cocok, menulis Identitas,
Menuliskan Indikator, Menuliskan Tujuan pembelajaran,
Menentukan Metode Pembelajaran, Menuliskan Sumber
Belajar, Menentukan Langkah-langkah Pembelajaran, dan
Menilai Hasil Pembelajaran.

Daftar materi yang sulit
dipahami di modul ini

1.
2.

Merancang Pembelajaran STEAM
Merancang Pembelajaran Blended Learning

Daftar materi yang
sering mengalami
miskonsepsi

Materi yang mengalami miskonsemsi terkait penyusunan Perancangan
Pembelajaran STEAM terhadap peserta didik itu seperti apa




