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Kata Pengantar

Pusat Perbukuan; Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan; Kement  erian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi memiliki tugas dan fungsi
mengembangkan buku pendidikan pada satuan Pendidikan Anak Usia Dini, Pend idikan
Dasar, dan Pendidikan Menengah, termasuk Pendidikan Khusus. Buku berkaitan erat
dengan kurikulum. Buku yang dikembangkan saat ini mengacu pada ku rikulum yang
berlaku, yaitu Kurikulum Merdeka.

Salah satu bentuk dukungan terhadap implementasi Kurikulum Merdeka di satuan
pendidikan ialah mengembangkan buku teks utama yang terdiri atas buk u siswa dan
panduan guru. Buku ini merupakan sumber belajar utama dalam pemb elajaran bagi
siswa dan menjadi salah satu referensi atau inspirasi bagi guru dalam merancan g dan
mengembangkan pembelajaran sesuai karakteristik, potensi, dan kebutuhan peserta
didik. Keberadaan buku teks utama ini diharapkan menjadi fondasi dalam membentuk
=:7: 07,5,=: ,9.,>47,:D,92:-0=48,9:/,9:-0=?,6B,:60;,/,:#@3,9:D,92: ,
dan berakhlak mulia; berkebhinekaan global, berjiwa gotong royong, mand iri, kritis,
dan kreatif.

Bukuteks utama, sebagai salah satu saranamembangun dan meningkatkan budaya

literasi masyarakat Indonesia, perlu mendapatkan perhatian khusus. Pemerintah perlu
menyiapkan buku teks utama yang mengikuti perkembangan zaman untu k semua
mata pelajaran wajib dan mata pelajaran peminatan, termasuk Pendidikan Khusu S.

Sehubungan dengan hal itu, Pusat Perbukuan merevisi dan menerbitkan b uku-buku
teks utama berdasarkan Capaian Pembelajaran dalam Kurikulum Merdeka.

Kami mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah berkolaborasi
dalam upaya menghadirkan buku teks utama ini. Kami berharap buku inidapat menjadi
landasan dalam memperkuat ketahanan budaya bangsa, membentuk mentalitas
maju, modern, dan berkarakter bagi seluruh generasi penerus. Semoga buku t eks
utama ini dapat menjadi tonggak perubahan yang menginspirasi, membimb ing, dan
mengangkat kualitas pendidikan kita ke puncak keunggulan.

Jakarta, Desember 2023

Kepala Pusat Perbukuan,

Supriyatno, S.Pd.,M.A.




Prakata

Terlebih dahulu penulis ucapkan puji syukur ke hadirat Allah Swt . atas karunia dan
rahmat-Nya sehingga penulis dapat menyusun buku ini. Terima kasih d iucapkan pula
kepada Pusat Kurikulum dan Perbukuan, Kementerian Pendidikan dan Kebuday aan,
Penelaah, Pengolah data, Pengolah buku, Penyusun audio dan video, dan beberapa
pihak yang tidak dapat disebutkan satu-persatu, sehingga penyusunan buk u ini dapat
terlaksana dengan baik.

Buku ini disusun untuk para guru yang mengajar Seni Tari untu k Sekolah Dasar
kelas 4. Buku ini berisi mengenai pengetahuan dan kegiatan pembelajaran yang dapat
digunakan langsung untuk pembelajaran di kelas. Buku ini menuntu n guru untuk
memahami konsep yang terdapat dalam kegiatan pembelajaran.

Penulis berharap melalui buku ini dapat membantu guru dalam mengemb angkan
materi dan pembelajaran seni yang sesuai dengan karakteristik peserta didik, serta
sekaligus sebagai upaya untuk melestarikan seni tradisi setempat dan nusantara.
Semoga buku inidapat menginspirasi guru dalam meningkatkan kualit as pembelajaran
seni di Sekolah Dasar.

Penulis
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Petunjuk Penggunaan Buku

Buku panduan guru ini berfungsi sebagai referensi kegiatan pembelajar an di kelas.
Petunjuk penggunaan buku panduan guru sebagai berikut.

Panduan Umum

N i

Panduan Umum

Bagian ini berisi pedoman
buku secara umum yang dapat
digunakan sesuai dengan
kebutuhan setiap materi

pembelajaran.

Bab  Mengenal Gerak dan

V. Mak da P i
( Judul Bab

Bagian ini berisi judul bab yang
memberi gambaran umum materi
pembelajaran yang akan dibahas.

N J

Xiii



Berikut bagian yang terdapat dalam setiap bab.

A) Pendah

Pendahuluan

Berisi hubungan
materi pembelajaran
disertai peta konsep.

Skema Pembelajaran

Berisi gambaran umum isi
bab.

B) Skema Pembelajaran

€5 Prosedur Kegiatan Pembelajaran

Prosedur Kegiatan
Pembelajaran

Berisi kegiatan pembelajaran
dan pembelajaran alternatif.

Xiv



Interaksi dengan Orang Tua/
Wali dengan Masyarakat

Bentuk interaksi yang

dapat membantu kegiatan .

pembelajaran dengan orang

tua/wali dengan masyarakat.

\ PS

Asesmen

Ditujukan sebagai

kegiatan dalam mengukur

ketercapaian tujuan

pembelajaran.

Remedial dan
Pengayaan

Berisi materi pengayaan

untuk peserta didik

yang telah menuntaskan

materi pembelajaran.

\ PS

XV
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Berisi aktivitas yang
80=0 06>46,9:6024,?,9:
pembelajaran.

Bahan Bacaan

Berisi bahan bacaan

yang disediakan sebagai

referensi bacaan guru.

XVi
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A. Pendahuluan

1. Latar Belakang dan Tujuan Panduan Guru

Buku ini dapat digunakan oleh guru SD yang mengajar seni tari di kelas 4. Bagi guru

yang belum mempunyai pengalaman seni dapat menerapkan secara langsung langk ah-
7,926,3:D,92:?20=8@,?:/,7,8:6024,?,9:;08-07,5,=,9+: @=89?0,542:808:/4 6,>
dan langkah dalam kegiatan pembelajaran sesuai dengan kemampuan dan kebutuh an

peserta didik. Buku ini memuat rekomendasi aktivitas pembelajaran yang mengacu

pada alur tujuan pembelajaran di untuk akhir fase di kelas 4. Komponen dalam

kegiatan pembelajaran berupa bahan ajar, metode, dan model pembelajaran, media

pembelajaran, alat dan bahan ajar, serta alokasi waktu merupakan rekomendasi yang

/,;,2:148:/4 6,>4::703:2@=@:>0>@,4:/092,9:6,=,6?70=4>/24669:6:9/4>4:;0

Buku ini dikemas dengan mempertimbangkan ketersediaan fasilitas belajar di
beberapa daerah, sehingga lebih mengutamakan pengembangan seni gerak (kreasi)
dan apresiasi, serta penghargaan seni. Dengan demikian guru mengedepankan

konsep dan strategi belajar, sedangkan media dapat menggunakan fasilitas yang ada
di lingkungan guru dan peserta didik. Begitu pula konsep yang d ikemukakan dalam
buku ini, dapat diterapkan di sekolah umum yang mempunyai potensi sen i yang

beragam dan kelompok peserta didik dalam jumlah besar hingga 30 orang.

Buku ini membantu guru untuk mengolah konten seni, menggali kreat ivitas,
dan sensitivitas siswa, menyusun strategi, dan metode pembelajaran yang sesuai
kebutuhan peserta didik melalui pembelajaran seni tari.

r amé6é aj TyTm aT%fT}ée T

Pada fase B ini, pencapaian kompetensi kepribadian
peserta didik difokuskan pada dimensi: a.
Beriman, bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,
dan berakhlak mulia, khususnya pada elemen
akhlak pribadi, dan akhlak kepada manusia; b.
Berkebhinekaan global, khususnya pada elemen
mengenal dan menghargai budaya; dan komunikasi

dan interaksi antarbudaya.

Gambarl.am6é &j TyTm aT%fT}é T
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Bab Dimensi

|  Beriman,
Bertagwa kepada
Tuhan Yang
Maha Esa dan
Berakhlak mulia.

Berkebhinekaan
Global.

Elemen

Akhlak Pribadi

Akhlak kepada
manusia

Mengenal dan
menghargai
budaya.

Tabell :"0-,=,9: =: 7: 07,5,=: ,9.,>47,

Implementasi

Sub Elemen

Integritas: KP KP
08-4,>,6,9:807,6@6,9:=0 06>4:?70912,924,5,6,7,8 1,2,3,4,5,6,7

pentingnya bersikap jujur dan berani

menyampaikan kebenaran atau fakta.

Mengutamakan persamaan dengan orang lain KP KP

dan menghargai perbedaan: 1,2,3,45,6,7,8 1,2,3,4,5,6,7
#0=-4,>,:80924/09?4 6,>4:3,73,7:D,92:>,8,:/,9:

berbeda yang dimiliki diri dan temannya dalam

berbagai hal serta memberikan respons secara

positif.
Berempati kepada orang lain: KP KP
Terbiasa memberikan apresiasi di lingkungan 6,7,8 1,2,3,4,5,6,7,

sekolah dan masyarakat.

Mendalami budaya dan identitas budaya: KP KP
0924/09?4 6,>4:/,9:809/0>6=4;>46,928/H56,78 1,2,3,4,5,6,7,8

ide tentang dirinya dan berbagai kelompok di

lingkungan sekitarnya, serta cara orang lain

berperilaku dan berkomunikasi dengannya.

KP
1,2,3,4,5,6,7

KP
1,2,3,4,5,6,7

KP
3,4,5,6,7

KP
1,2,3,4,5,6,7
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Implementasi
Bab Dimensi Elemen Sub Elemen
Mengeksplorasi dan membandingkan KP KP KP
pengetahuan budaya, kepercayaan, serta 6,7,8 1,2,3,4,5,6,7, 3,4,5,6,7
praktiknya:
0924/09?4 6,>4:/,9:808-,9/4926,9:;=,6?46:
keseharian diri dan budayanya dengan orang lain
di tempat dan waktu/era yang berbeda.
Menumbuhkan rasa menghormati terhadap KP KP KP
keanekaragaman budaya: 6,7,8 1,2,3,4,5,6,7, 3,4,5,6,7
Memahami bahwa kemajemukan dapat
memberikan kesempatan untuk memperoleh
pengalaman dan pemahaman yang baru.
Komunikasi dan ~ Berkomunikasi antar budaya: KP KP
interaksi antar Mendeskripsikan penggunaan kata, tulisan dan 3,4,5,6,7 5,6,7
budaya. bahasa tubuh yang memiliki makna yang berbeda
di lingkungan sekitarnya dan dalam suatu budaya
tertentu.
Mempertimbangkan dan menumbuhkan KP KP
berbagai perspekiif: 3,4,5,6,7 5,6,7

Mengekspresikan pandangannya terhadap topik
yang umum dan dapat mengenal sudut pandang
orang lain. Mendengarkan dan memperkirakan
sudut pandang orang lain yang berbeda dari
dirinya pada situasi di ranah sekolah, keluarga,
dan lingkungan sekitar.



wnwn uenpued

Implementasi

Bab Dimensi Elemen Sub Elemen

Il Beriman, Akhlak Pribadi Integritas: KP KP KP
Bertagwa kepada 08-4,>,6,9:807,6@6,9:=0 06>4:?7092,924,5,6,78 1234567 1,2345,6,7
Tuhan Yang pentingnya bersikap jujur dan berani
Maha Esa dan menyampaikan kebenaran atau fakta.

Berakhlak mulia.
Akhlak kepada Mengutamakan persamaan dengan orang lain KP KP KP
manusia dan menghargai perbedaan: 1,2,3,45,6,7,8 1,2,3,4,5,6,7 1,2,3,4,5,6,7

#0=-4,>,:80924/09?4 6,>4:3,73,7:D,92:>,8,:/,9:
berbeda yang dimiliki diri dan temannya dalam
berbagai hal serta memberikan respons secara

positif.
Berempati kepada orang lain: KP KP KP
Terbiasa memberikan apresiasi di lingkungan 7,8 1,2,3,4,5,6,7, 4,5,6,7
sekolah dan masyarakat.
Berkebhinekaan Mengenal dan Mendalami budaya dan identitas budaya: KP KP KP
Global menghargai 0924/097?4 6,>4:/,9:809/0>6=4;>46,9:4/08% 1,2,3,4,5,6,7, 4,5,6,7
budaya. ide tentang dirinya dan berbagai kelompok di

lingkungan sekitarnya, serta cara orang lain
berperilaku dan berkomunikasi dengannya.

Mengeksplorasi dan membandingkan KP KP KP
pengetahuan budaya, kepercayaan, serta 7,8 1,2,3,4,5,6,7, 4,5,6,7
praktiknya:

0924/09?4 6,>4:/,9:808-,9/4926,9:;=,6?46:
keseharian diri dan budayanya dengan orang lain
di tempat dan waktu/era yang berbeda.
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Bab

Dimensi

Elemen

Komunikasi
dan interaksi
antarbudaya

Sub Elemen

Menumbuhkan rasa menghormati terhadap
keanekaragaman budaya:

Memahami bahwa kemajemukan dapat
memberikan kesempatan untuk memperoleh
pengalaman dan pemahaman yang baru.

Berkomunikasi antar budaya:

Mendeskripsikan penggunaan kata, tulisan, dan
bahasa tubuh yang memiliki makna yang berbeda
di lingkungan sekitarnya dan dalam suatu budaya
tertentu.

Mempertimbangkan dan menumbuhkan
berbagai perspektif:

Mengekspresikan pandangannya terhadap topik
yang umum dan dapat mengenal sudut pandang
orang lain. Mendengarkan dan memperkirakan
sudut pandang orang lain yang berbeda dari
dirinya pada situasi di ranah sekolah, keluarga,
dan lingkungan sekitar.

Implementasi
KP KP KP
7,8 1,2,3,4,5,6,7, 4,5,6,7
KP KP KP
7,8 1,2,3,4,5,6,7, 4,5,6,7
KP KP KP
7,8 1,2,3,4,5,6,7, 4,5,6,7



r ‘TmT «<jmé}<é (T<«<T aj TyTmT%

Pembelajaran senitariuntuk SD kelas 4 berisi beberapa materi seni untuk meningkatkan

kompetensi seni dan kompetensi kepribadian peserta didik. Peningkatan kedu a

kompetensi ini dilakukan melalui rangkaian kegiatan apresiasi dan kreasi. Materi

yang dipilih pada mata pelajaran seni tari, dimulai dari materi “Meng enal Gerak dan

Makna pada Permainan Tradisional” dan selanjutnya “Mengenal Tari melalui C erita

Fabel”, berisi tentang pengenalan nilai-nilai kearifan budaya. Dengan demi kian

melalui tari, peserta didik menyadari pesan dan makna budaya. Peningkatan

wawasan, keterampilan, dan kepribadian peserta didik diperoleh melalui rang kaian

pembelajaran apreasi dan kreasi yang dijabarkan dalam elemen pembelajaran

8092,7,84 :809.4;?, :-0=;464=:/,9:-060=5,: ,=?4>?46 :8@=0 06>4 :/,9

B. -TbTéT% &j vyi TYyTmT%

r -TbTéT% &j yi TyTmT%

Capaian Pembelajaran adalah muara yang diharapkan dapat terwujud setelah

dilakukan pembelajaran. Capaian pembelajaran memuat tujuan pewujudan

kompetensi seni dan kompetensi kepribadian. Untuk pewujudan kompetensi seni,

pada akhir pembelajaran peserta didik mampu menilai hasil pencapaian diri melalui
;092,8,7,9:-09?7@6:;09D,54,9:?,=4:-0=/,>,=6,9:7,?,=:-04 66,902,%:0=7?,:;092
dalam menerapkan unsur utama tari, level, perubahan arah, sebagai bentuk eksp resi

tari kelompok yang dapat menumbuhkan rasa cinta pada seni tari. Untuk mendasari
;09.,;,4,9:6:8;0?709>4:60;=4-,/4,9:;0>0=?,:/4/46 :80924%/,@6:;,/,:;=: "
Pancasila.

Capaian pembelajaran untuk SD kelas 4 termasuk pada fase B, yaitu pada akhir
1,>0 : ;0>0=7?,: /4/46: 8,8;@: 8092,8,?74 : 80924/09?4 6,>4 : 809267,>4
mengembangkan unsur utama tari, level, perubahan arah, dan desain lantai dalam
bentuk penyajian tari berdasarkan latar belakang sebagai pengetahuan dasar
dalam memeragakan gerak tari kelompok. Peserta didik mampu menerima proses
pembelajaran yang menumbuhkan usaha agar berdampak pada kemampuan diri
dalam menyelesaikan aktivitas pembelajaran tari.

Alur Capaian Pembelajaran didasarkan atas kelima elemen pembelajaran.

1) Pada elemen mengalami, peserta didik mampu mengamati bentuk penyajian tari
berdasarkan latar belakang serta mengeksplorasi unsur utama tari sesuai level
gerak, perubahan arah hadap, dan desain lantai.

Panduan Umum 7



2) Padaelemen menciptakan, peserta didik mampu mengembangkan gerak dengan
unsur utama tari, level, dan perubahan arah hadap.

1-: ,/,:070809:80=0 06>46,9 :;0>0=?,:/4/46:8,8:@:809209,4:/,9:80924/0¢
unsur utama tari sesuai level gerak, perubahan arah hadap, dan desain lantai
serta menilai pencapaian diri saat melakukan aktivitas pembelajaran tari.

4) Pada elemen berpikir dan bekerja artistik, peserta didik mampu meragak an
hasil tari kelompok dengan bekerja secara kooperatif untuk mengembangkan
kemampuan bekerja sama dan saling menghargai demi tercapainya tujuan
bersama.

5) Pada elemen berdampak, peserta didik menerima proses pembelajaran sehingga
tumbuh rasa ingin tahu dan dapat menunjukkan usaha yang berdampak p ada
kemampuan diri dalam menyelesaikan aktivitas pembelajaran tari.

Untuk memenuhi capaian pembelajaran ini, maka dilakukan dalam tiga bab
pembelajaran. Bab pertama dan kedua, yaitu mengenal gerak dan makna pada
permainan tradisional ditujukan agar peserta didik mampu memperagakan g erak
pada permainan tradisional baik individu maupun kelompok yang mengan dung
makna, pesan dan nilai-nilai budaya. Bab ketiga mengenal tari melalui cer ita fabel
ditujukan agar peserta didik dapat mengembangkan kemampuan literasi dan gerak
tari berdasarkan cerita fabel.

r mbpy T% aj yi TyTmT%

Tujuan
Pembelajaran

Tujuan
Pembelajaran

8 Panduan Guru Seni Tari untuk SD/MI Kelas IV



Tabel2 pa bT}i %

ATP Fase B di Kelas 4

Semester | xx 0>0=?,:/4/46:80924/09?4 6,>4:7,?,=:-07,6,92:>0-@,3:

penyajian tari (Mengalami).
x Peserta didik mengekplorasi unsur utama tari sesuai dengan
level, perubahan arah hadap dan desain lantai (Mengalami).

x Peserta didik mengembangkan gerak dengan unsur utama
tari, level, dan perubahan arah hadap (Mencipta).

x Peserta didik merangkai gerak berdasarkan unsur utama tari,
level, dan perubahan arah hadap (Mencipta).

Semester Il x Peserta didik mampu mengembangkan kemampuan bekerja
sama dan saling menghargai demi tercapainya tujuan
bersama (Berpikir dan bekerja artistik).

x Peserta didik mempresentasikan karya tari kelompok sesuai
dengan desain lantai (Berpikir dan bekerja artistik).

x Peserta didik mengingat kembali unsur utama tari sesuai
dengan level gerak, perubahan arah hadap dan desain lantai
« 0=0 06>46,9-+

x Peserta didik mampu menyelesaikan aktivitas pembelajaran
tari (Berdampak)”.

Dalam merumuskan Alur Tujuan Pembelajaran, maka guru dapat memper-
timbangkan beberapa hal berikut: 1) ATP dirumuskan berdasar pada kebu tuhan dan
potensi peserta didik di sekolah masing-masing; 2) ATP dikembangkan dar i contoh-
contoh yang disediakan oleh pemerintah; dan 3) Menggunakan contoh ATP y ang
disediakan oleh pemerintah.

Tabel3 -4 bT}i % %imZT}Tm T% F | i%
Capaian Pembelajaran Fase B Berdasarkan Elemen
Elemen Capaian Pembelajaran

Mengalami Pada akhir fase, peserta didik mengamati bentuk penyajian tari
berdasarkan latar belakang serta mengeksplorasi unsur utama tari
sesuai level gerak, perubahan arah hadap, dan desain lantai.

Mencipta Pada akhir fase ini, peserta didik mengembangkan gerak dengan
unsur utama tari, level, dan perubahan arah hadap.

Berpikir dan bekerja Pada akhir fase ini, peserta didik meragakan hasil tari kelompok

artistik dengan bekerja secara kooperatif untuk mengembangkan
kemampuan bekerja sama dan saling menghargai demi tercapainya
tujuan bersama.

Panduan Umum 9



Elemen Capaian Pembelajaran

0=0 06>46,9 1,:,634=:1,>0:494 :;0>0=?,:/4/46:809209,7:/,9:80924/097?4
unsur utama tari sesuai level gerak, perubahan arah hadap, dan
desain lantai serta menilai pencapaian diri saat melakukan aktivitas
pembelajaran tari.

Berdampak Pada akhir fase ini, peserta didik menerima proses pembelajaran
sehingga tumbuh rasa ingin tahu dan dapat menunjukkan usaha
yang berdampak pada kemampuan diri dalam menyelesaikan
aktivitas pembelajaran tari

C. 0«cmT<¢jlé aj yi TyTmT%

Buku ini berisi beberapa strategi untuk guru dalam menerapkan pembel ajaran seni
budaya dan keterampilan. Buku ini diharapkan dapat membantu guru menemukan
langkah dalam mempersiapkan dan mengolah materi ajar seni dan menyusun

metode pembelajaran seni. Berpedoman pada buku ini, diharapkan guru SD k elas 4,
dapat menerapkan buku ini untuk pembelajaran seni di kelas. Bagi gur u kelas yang

berlatar belakang seni tari, diharapkan mampu untuk mengembangkan mater i ajar
yang terdapat pada buku ini sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan pesert a didik,
bahkan diharapkan pula dapat mengolah materi lain sebagai bahan ajar di k elas.

Pada Bab 1 dan 2 diuraikan mengenai permainan tradisional dan Bab 3
mengenai cerita fabel. Materi pada ketiga bab tersebut dimiliki oleh daer ah-daerah
yang ada di Nusantara dengan berbagai bentuk dan ragamnya. Hal ini ber tujuan
untuk memberikan kesadaran pada peserta didik bahwa bangsa Indonesia adalah
bangsa yang Bhineka Tunggal Ika, kaya akan beraneka ragam permainan tradisi onal
dan cerita fabel. Melalui rangkaian pembelajaran yang terjabarkan dalam 22
kegiatan pembelajaran, peserta didik diharapkan dapat menyadari dan menghar gai
kebhinekaan.

Hal ini selaras dengan dimensi Berkebhinekaan Global, khususnya pada elemen

mengenal dan menghargai budaya; komunikasi dan interaksi antarbudaya. M ata

Pelajaran Seni Tarimerupakan pembelajaran yang mengasah kompetensi keterampi lan

seni tari dan kompetensi kepribadian peserta didik. Melalui kegiatan apr esiasi dan

kreasi, peserta didik diharapkan memiliki kemampuan yang komprehensif d engan

8092,7,84 : 809.4:?, : -0=:464=: ,=?4>746 : 8,83;:@: 80=0 06>46,9: /,9: -0
pada kehidupan sehari-harinya. Oleh karena itu, diharapkan guru dapat mengasah

kreativitas dan sensitivitas peserta didik.
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Rangkaian prosedur kegiatan pembelajaran dalam buku ini ditujukan dal am
mencapai pembelajaran fase B. Capaian pembelajaran fase B, yaitu pada akhir

1,>0 : ;0>0=7?,: /4/46: 8,8;@: 8092,8,?74 : 80924/09?4 6,>4 :
mengembangkan unsur utama tari, level, perubahan arah, dan desain lantai d alam
bentuk penyajian tari berdasarkan latar belakang sebagai pengetahuan dasar dal am

memeragakan gerak tari kelompok.

Peserta didik mampu menerima proses pembelajaran yang menumbuhkan usaha
agar berdampak pada kemampuan diri dalam menyelesaikan aktivitas pembelajaran
seni tari. Alur Capaian Pembelajaran didasarkan atas kelima elemen pembelajaran
sebagai berikut.
1) Pada elemen mengalami, peserta didik mampu mengamati bentuk penyajian tari
berdasarkan latar belakang serta mengeksplorasi unsur utama tari sesuai level
gerak, perubahan arah hadap, dan desain lantai.

2) Padaelemen menciptakan, peserta didik mampu mengembangkan gerak dengan
unsur utama tari, level, perubahan arah hadap.

809267,>4

f-: ,/,:070809:80=0 06>46,9 :;0>0=?,:/4/46:8,8;@:809209,4::/,9:80924/

unsur utama tari sesuai level gerak, perubahan arah hadap, dan desain lantai
serta menilai pencapaian diri saat melakukan aktivitas pembelajaran tari.

4) Pada elemen berpikir dan bekerja artistik, peserta didik mampu meragak an
hasil tari kelompok dengan bekerja secara kooperatif untuk mengembangkan
kemampuan bekerja sama dan saling menghargai demi tercapainya tujuan
bersama.

5) Pada elemen berdampak, peserta didik menerima proses pembelajaran sehingga
tumbuh rasa ingin tahu dan dapat menunjukkan usaha yang berdampak p ada
kemampuan diri dalam menyelesaikan aktivitas pembelajaran tari.

Buku ini membantu guru untuk mengolah konten seni, menggali kreat ivitas dan
sensitivitas siswa, menyusun strategi dan metode pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan peserta didik melalui pembelajaran seni tari. Buku ini men ggunakan
strategi dan berbagai metode pembelajaran, yaitu project based learning, problem
based learning, dan pembelajaran kreatif. Pada setiap bagian unit pembelajaran guru
diarahkan untuk menganalisis beberapa hal, yaitu 1) Potensi pengetahuan, mi nat,
keterampilan peserta didik pada mata pelajaran seni tari; 2) Materi seni t ari yang sesuai

kebutuhan peserta didik; 3) Strategi dan metode yang sesuai dalam membel ajarkan
seni tari sekaligus menanamkan nilai-nilai kearifan lokal yang termuat; 4) Memilih dan
menyusun media pendukung pembelajaran seni tari; dan 5) Menetapkan cara untuk

melakukan evaluasi pembelajaran seni tari.
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D. }i} i%

Asesmen dilakukan untuk mengukur ketercapaian tujuan pembelajaran. Pada t ujuan
pembelajaran termuat beberapa indikator kompetensi seni dan kepribadian peser ta
didik yang akan ditingkatkan. Melalui rubrik penilaian yang tel ah disusun berdasarkan
indikator kompetensi keterampilan muatan seni tari dan kompetensi keprib adian,
maka guru dapat melakukan penilaian terhadap peserta didik.

Pada buku seni tari SD kelas 4, memuat tiga macam penilaian, yaitu 1) Penil  aian di
awal pembelajaran; 2) Penilaian pada saat proses kegiatan pembelajaran (formatif) ;
dan 3) Penilaian setelah peserta didik mengalami pembelajaran selama satu semester
(sumatif).

Penilaian awal pembelajaran kurikulum merdeka dilaksanakan sebelum proses

pembelajaran dimulai. Tujuannya untuk menganalisis tingkat kompetensi peserta
didik di dalam pembelajaran, serta mengetahui minat, bakat, dan potensi peser ta
didik.

Penilaian awal dilakukan melalui beberapa jenis penilaian, misalnya observasi,
dan wawancara secara verbal atau anekdot atau tertulis. Hasil penilaian awal ini dapat
membantu guru mengetahui tingkat pemahaman peserta didik terkait mat eri yang
diajarkan dan menentukan metode dan model pembelajaran yang tepat.

Penilaian saat kegiatan pembelajaran dilaksanakan, dapat pula disebut tes
1:=8,?741:D,92:/4B@5@/6,9:/,7,8:-09?2@6:=0 06>D:/4@42:;00D,92,::/4/46+

dinilai pada penilaian saat pembelajaran ini dapat mengacu pada capaian tuju an
pembelajaran. Adapun penilaian pada akhir semester atau sumatif, dilakukan oleh
guru, apabila peserta didik sudah mengalami dan menuntaskan seluruh rang kaian
kegiatan di setiap bab. Rekomendasi indikator beserta instrumen dan rubr ik penilaian

dapat dilihat di akhir bab.
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Mengenal Gerak dan
Makna pada Permainan
Tradisional Egrang




A. Pendahuluan

”

Bab | berjudul “Mengenal Gerak dan Makna pada Permainan Tradisional Egran g
merupakan rangkaian pembelajaran agar peserta didik mampu mengamati,
80924/097?4 6,>4 :809267,>4 6,>4 :809208-,926,9 :/,9:80=42,6,9:6,=D,: "
gerak pada permainan tradisional, baik individu maupun kelompok. Permai nan ini

8092.,9/@92: @9>@=: @?,8,:?,=4 :8,69, ::;0>,9 :/,9:9434:4%947,4: -@/,D, 4
dilaksanakan dalam 8 kegiatan pembelajaran. Pembagian pembelajaran didasarkan
;,/,:070809:6:97?709:;08-07,5,=,9:D,694:?7,3,;:8092,7,84 :809?24,&,. :-0=;464
80=0 06>46,9 :/,9:-0=/,8;,6%:

O/@/@6,9:# :/,7,8: T@=#@5@,9: 08-07,5,=,9:/,;,?2044@ ?* ;,/,:?,-07:-

Tabel 1.1Tujuan Pembelajaran dan Kedudukan dalam ATP

Elemen Tujuan Pembelajaran ATP mata pelajaran Kelas 4

1. Peserta didik mengamati (C1) bentuk “£:: 0>0=?,:/4/46:80924/097?4 6,>4:
;09D,54,9:?,=4+ 7,2,=:-07,6,92:>0-@,3:

Ht: 0>0=?,: 4/46:80924/09724 6;99D. 94, 9:7,=4:«8092,7,84~%
7,2,=-07,6,92:>0-@, 3:;009 D25 Pesery,didikimengekplorasi
unsur utama tari sesuai

Mengalami 3. Peserta didik mengenal (C1) bentuk JORZ, 85T OAD T SE0=@- KR
=,3:3,/,;:1,9:/0>,49:7,97?,4

(Experiencing) 70A07:20=,6 :;0=@-,3,9:,=,3:3,/5;

dan desain lantai. (remerE! )
o . 3. Peserta didik
4. Peserta didik mengekplorasi unsur
mengembangkan gerak

utama tari sesuai level gerak, .
_ dengan unsur utama tari,
;0=@-,3,9:,=,3:3,/,; :/’9:/O>’A7%:AO7_'/ 9::0=@-.3,9:,=.3:

lantai. 3,/,;:«809.4;?,~%
1. Peserta didik mengingat kembali 4. Peserta didik merangkai

(C1) unsur utama tari sesuai level gerak berdasarkan unsur

20=,6 :;0=@-,3,9:,=,3:3,/,; y9ma tari, level, dan

desain lantai. 0=@-,3,9:,=,3:3,/,;:
0=0 06 >4 629 Peserta didik menjelaskan (C2) «809.4;?,-¢%
(5H5HF)WLQJ'OQ?@G:70A07:20:-6_:;Oz@ST’ﬁGS%I:’[aﬁi(ﬁ(:mampU

3,/,;:/,9:10>,49:7,97?,4+ mengembangkan kemampuan

f+:: 0>0=7,:/4/46:8,8;@:8009 D 4aekgiia 3amp. dan saling
« u—-:3,>47:;09.,;,4,9:/4:49D,Sp@:23'=2'4:/084::
dalam proses pembelajaran tari.
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Elemen Tujuan Pembelajaran ATP mata pelajaran Kelas 4

1. Peserta didik mampu meragakan . :?20=.,,;,49D,:?@5@,9:-0=>,8,
20=,6:7,=4:>0>@,4:70A07:/, Ypempildrdan bekerja artistik).
3,/,;:>0.,=,:49/4A4/@ % e

Berpikir - P .
P _ 2. Peserta didik mampu BUE =207, 20l 8 0,
dan ?eti‘ﬂa 808:=0>097,>46,9:6,=D,: 7, = 4tari kelompok sesuai dengan
artisti i i iki
o kelompok sesuai dengan desain dlezi izl Derplir Cen
(Thlnkln'g lantai. bekerja artistik).
and working

7. Peserta didik mengingat

kembali unsur utama tari
mengembangkan kemampuan i | | K
| n n lev r
-060:5,:>,8,:/,9:>,7492:8092%e;:lj% E:Sag_ef%e_z’/ B
/084::?20=.,:,49D,:?7@5@,9:-0%>, B~
/0>,49:7,9?2,4:«80=0 06>46,9-+

“+: 0>0=7,:/4/46:8,8;@:>0.,5  peserta didik mampu

artistically) 3. Peserta didik mampu

mandiri membuat bentuk gerak 809D070>.46 9: 624A47 >
dengan unsur utama tari, level, dan pembelajaran tari
0=@-,3,9:,=,3:3,/,; (berdampak).

09.4:7,6,% Pesertadidik mengembangkan
(Creating) gerak dengan unsur utama tari,
70A07 :/,9:;0=@-,3,9:,=,3:3,/,;

3. Peserta didik merangkai gerak
berdasarkan unsur utama tari, level,
/,9:;0=@-,3,9:,=,3:3,/,;

1. Peserta didik menunjukkan
antusiasme dalam proses
;08-07,5,=,9:>034922,:?7@8-@3:=,>,:

Berdampak .
(Impacting) 49249:?,3@
pt: 0>0=?,:/4/46:8,8;@:809D070>,46,9:
aktivitas pembelajaran tari
024,?2,9::08-07,5,=,9:-,-:":494: /4>@>@9:>0.,=,: -0=500H5,02: @9?@6:

6:8;0?709>4:>094:;0>0=?,:/4/46+: =:>0/@=:6024,?,9:;08-®B%,5,=,9:" :p
,.0B@5@/,9:/,=4:070809:8092,7,84+: 08-07,5,=,99D,:/40=61@96,9: @97 @
;092,7,8,9:>094:;,/,:;0>0=?,:/4/46 :,2,=:;0>0=?,:/4/46:>0.,=,: >46:/,9
mendapatkan wawasan dan pengalaman mengenai materi. Kegiatan pembelajaran
4 didasarkan pada elemen berdampak. Kegiatan pembelajaran 5, 6, 7 didasarkan
pada elemen berpikir dan bekerja artistik. Prosedur kegiatan pembelajaran 6
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/4/,>,=6,9:;,/,:070809:809.4;?,+: 024,?,9::08-07,5,=,9:»:/4/,>,=6,9:;,/,:07
80=0 06>46,9+:

"0?07,3:8092,7,84:6024,?7,9:;08-07,5,=,9:"7:34922,:» :2@=@:/,;,?:8097
:0>0=7?,:/14/46:@9?@6:809D,/,=4:947,4°947,4 ::0>,/99:929/87,6%:,:D,92:?20=¢
>094 :608@/4,9:8092,476,99D,:/092,9:6034/@;,9:;0>0024/2/,96+: 092,?7@
;08-07,5,=,9:494:?4/,6:-0=>41,?:8@?7,6 :9,8@9:/,;08/8>@>%,46,9:/092,9
/,9:60-@?@3,9:;0>0=?,:/4/46:/,9:2@=@:/4:607,>+2@946,%4,9: D,92:,6,

D,4?2@:;0947,4,9:;=:>0>:/,9:;=:/@6%+: ,/,:,634=:-,-:/14-0=4®;94-®-0=,;,:.:9"
:0947,4,9:;=:>0>:/,9:;=:/@6:-0=/,>,=6,9:/@,:8,?70=4:;0=8249,9:?=,/4>4;
/4>,546,9+x: ,/,:@947::;08-07,5,=,9:494:/4;4743: FQIA84?9=14D0958B:,49,9:°?
mewakili permainan individu dan kelompok. Adapun sebaran pokok mater i serta
3@-@92,9:,9?,=:;,:6:6:8,?20=4:/,;,?2:14743,?:;,/,:-,2,9:-0=46@ ?%:
KP 4 KP 1,23
Berdampak <= Sl Mengalami

xNilai sosial dan budaya xPermainan egrang

1
1
I - )
xNilai dan manfaat pada 1 xPenyajian tari
. ff 1 Unsur utama tari sesuai
permainan tradisional v 4 X
egrang e | POKOK level gerak, perubahan arah

hadap dan desain lantai
MATERI P

xKonsep bermain egrang
xKonsep arah dan lintasan

KP 8 KP 8
iimiéj }é Th=w-=-"7 1 TS = iimiéi }ée T%
xPermainan egrang * xPermainan egrang
xNilai pada permainan KP 5, 6,7 xNilai pada permainan
egrang Berpikir dan Bekerja Artistik egrang
xUnsur utama tari xPengembangan gerak x Unsur utama tari
xLevel, perubahan arah xPresentasi karya tari kelompok xLevel, perubahan arah
hadap, dan desain lantai xTari kelompok hadap, dan desain lantai

XGerak bermakna
xPemilihan tema

Gambar 1.1Pokok Materi

$=@?,9:;:6:6:8,?20=4:;,/,:2,8-,="2"/4>@>@9:>0>@,472/092=9:7,926,3:80
berdasarkan model creative dance dan project based learning :D,92:/4>0>@,46,9:/092,9:
,:070809 :D,4?@:80924/097?4 6,>4 :>?248@7,>4: «@9?@:6=:,640809:8092,7
6:9>?=@6>4: «070809: 809.4;?,- : 0A,7@,>4: «070809: 80=0 06>46,9:/,9
dan presentasi (elemen berpikir dan bekerja artistik). Struktur elemen pada bab 1 ini
8092,=,36,9:;0>0=?,:/4/46:@9?@6:808-@,?:;=:D06:B87sD1,>22;947:;0=8,49,9
02=,92+:&,7,@;@9:6024,?,9:;08-07,5,=,9:494:>@/,3:/4>@xQ2:>0/08464,
/092,9:8:/07:/,9:7,926,3:?20=2097?@ :9,8@9:2@=@:/,;42800D9?@6,9:>09
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,.,:D,92:?20;,?:/,9:.:.:6:/092,9:6:9/4>4:;0>0=?,:/4/46:>0879:8084743:60:
?0=70-43:/,3@7@:D,92:49249:/4,5,=6,9:>0>@,4:@9299,;,620£2>4:/,9:60
didik.

3. Peta Materi atau Peta Konsep

0?2,:8,?70=4:80=@®@:;,6,9:,7@=::09D,54,9:8,?70=4:-,-:/,9>@;6,9t: 0?,:6:9>0
jabaran umum konsep-konsep esensial dalam bab dan subbab. Peta materi atau peta
6:9>0;:/472,8;476,9:/,7,8:-09?7@6:D,92:809,=46:>0;0=?4:491:2=, 6%

Alur Tujuan ‘4
BAB 1 8 Pembelajaran 5 Elemen

Rekomendasi
- Pokok materi

- Aktivitas pembelajaran Kegiatan
- Tindak lanjut 6, 8 Pembelajaran
- Aktivitas alternatif @
- Asesmen/Penilaian

Gambar 1. 2Peta Konsep

4. Saran Periode atau Waktu Pembelajaran untuk Satu Bab

0=46@°?:.:9?2:3:,7:6,>4:B,6?7@:D,92:/4>,=,96,9:@9?@6:809D070>,46,9:

"06:7,3 : "06:7,3: ,>,=2"
Kelas : 4
Rekomendasi Alokasi Waktu : 16 JP

106:809/,>4: B,6?7@:/4:,?,>:.80=@,,6,9:=09?7,92:5,8:D,92:/4>,=,96,
809.,;,4: ?@5@,9: ;08-07,5,=,9:/,7,8: ": -,-: ;08-07,5,=,9: ,634=:1,>0:
merekomendasikan 16 JP untuk 8 prosedur kegiatan pembelajaran. Rekomendasi
494:/,;,?2:/14>0>@,46,9:/092,9:60-@?@3,9 :6:9/4>4 :;:20R744@/,9:608,8
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:0>0=?,:/4/46:1/,9:/49,846,: 607,>x: 4>,79D,:2@=@:802472,3.:,6?74A47?,>
;08-07,5,=,9:>0>@,4:/092,9:B,6?7@:D,92:/4=06:809/,>46,9:>0;0=?4:0708009
/,9:809.4;?,:/47,6>,9,6,9:u: :/,9:-0=;464=:/,9:-060,25,:7>204>?246:809/
besar di bab 1 pada kegiatan pembelajaran diselesaikan selama 6 JP. Sedangkan,

070809:8092,7,84:80=0 06>4:/,9:-0=/,8;,6:. @6@;:/47,6X056,9:/092,9:pu°-:

5. Konsep dan Keterampilan Prasyarat

Sebelum mempelajari materi tentang mengembangkan gerak permainan tradisi onal.

@Q=@:;:0=7@:808,3,84:6:9>0:;:8,?70=4:;:6:6:D,92:;0=7@024,2,®4::,/,:>0?4,:;
;08-07,5,=,9: @9?@6: 808,>?46,9: ?20=.,;,49D,: ?@5@,9: ;08-07,5,=,9: ;,/
6024,?,9:;08-07,5,=,9%: ,/,:-,-:7:494:;0>0=?,:/4/46:;0=740:,808,3,84:6072(
8094=@ :808:/4 6,>4 :80926=0,>4 :/,9:809.4;?,:>0-@,3060=D,:?,=4+: @ =C
14/46:7?24/,6:3,=@>:-4>,:809,=4: @9?@6:/,;,7:809.4;:246:,902?*0-@,3:6,=D,:
8,9@>4,:80847464:6070=,8;47,9:-0=20=,6 :-,46:20=,6:,B492:/47,6@6,9:>
,2,@:20=,6:D,92:/4>@>@9: @9?@6:60;09?7492,9:?20=209?@:84>,79D,:7?,=

==, =:0=24:-0=@;,:02=,92 :,=249D,:;=:;0=?61:949@;;/,7,3:>@8-C
6,=D,9D,+: @=@:84948,7:8092@,>,4:6:9>0;:60>048-,92,9::,/,::0=8,49,9
/,9:.,=,:808,496,9+: 08,91,,?,9:;=:;0=?4:02=,92:>,8,:/092,9:809208-,926

?4/,6:3,9D,:20=,6:808,496,9:02=,92:9,8@9::0922@9,,9@=@Q0=?4:02=,9
5@2,:/4,=,36,9: @9?7@6:8092@,>,4::08,3,8,9:6:9>0;:20=,6&:D,92:/4-,24:
/@, :D,4?2@:20=,6:8@=94:/,9:20=,6:8,69,B4+:

@o=@:;0=7@:808,3,84:20=,6,9:D,92:-0=3@-@92,9:/092,9:6034/@;,9:
3,=4:/,9:8092,9/@92:8,69,:?20=209?@:D,92:/4>0-@7?: 26596:8,69,B4+: "(
20=,6:D,92:>092,5,:/4-@,?:/,9:/14>@>@9: @97?7@6:60;08?74924%::>0-@,3:"
[4>0-@?:/092,9:20=,6:8@=94+: 08,3,8,9:?20=6,47:;0=8,249,9:?=,/4>4:9,7:
dasar dasar gerak serta komposisi seni tari dapat membantu guru dalam mengelol a
8,?70=4:D,92:,/,::,1,:-,-%
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B. Skema Pembelajaran

Tabel 1.2Skema Pembelajaran Bab 1

Peserta didik

mampu latar belakang

0924/09?4 6,>4:2JP

80924/09?4 6,>0-@,3:;09D,54,9:

latar belakang tari.
>0-@,3:;09D,54,9:
tari (Mengalami).

2. Peserta didik Mengeksplorasi
mampu unsur utama
mengeksplorasi tari sesuai
unsur utama level gerak,
tari sesuai level 0=@-,3,9:

20=,6 :;0=@-,393:3,/,;:/,9
,=,3:3,/,;:/,9: desain lantai.
desain lantai

(mengalami).

3JP

Permainan Permainan
egrang, tradisional,
09D,54, 9 :permainan
tari melalui egrang.
permainan
tradisional.

Permainan Permainan
egrang, egrang,
unsur utama  gerak
tari sesuai ditempat,
dengan gerak
level gerak, lokomotor,
eksplor desain

:0=@ -, 3, 9 lantai.

—/,9:
desain
lantai.

1. Mengapresiasi Menggunakan ,3,9:
permainan tongkat -, 0,9
tradisional egrang. pramuka atau aplikasi

7,499D,:D, 9 Bpusnas
ringan.

2. Mendiskusikan
pengertian
permainan
tradisional dan
bentuk serta
penggunaan
permainan egrang.

1. Mengapresiasi 0920?,3@4: ,3,9:

Permainan permainan -, 0,9
tradisional egrang. tradisional materi
2 Menirukan D,92:7,49:/, 9er@§|nan
melakukan tradisional
gerakan dan .
gerakan serta video
melakukan 49/.3.9:
;0=;49/,3,9:20=, 6_
'20=,6:>0.
3. Bermain egrang.
>0/0=3,9,%*

Penilaian

awal: Lembar

Observasi
12947241

:=8,?241%:
Lembar

092,8,?,92
diskusi
kelompok

Penilaian

awal: Lembar

Observasi
12947241

:=8,?241%:
Lembar

092,8,?,92
diskusi
kelompok
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Peserta didik
mengeksplorasi
unsur utama

tari sesuai level
20=,6 :;0=@

,=,3:3,/,;:1,9:

desain lantai
(mengalami).

Peserta didik
mampu

Mengeksplorasi
unsur utama
tari sesuai

level gerak,

-,30=@-,3,9:
,=,3:3,/,;:1,9

desain lantai.

1. Analisis nilai

-@/,D,

809D070>,46, ermainan

aktivitas
pembelajaran tari
(berdampak)

tradisional.

u+:80923,=2,4:
947 ,4:-@/,D,:

Indonesia.

,7,8:

2-4 JP Konsep Permainan
bermain egrang,
egrang, konsep
unsur tari, 1 S,8
level gerak, lintasan
desain lantai, ,=,3%
6:9>0;:,=,3"
dan lintasan.

2JP 47,4:D,92Permainan
terkandung egrang, nilai
permainan sportivitas,
tradisional. nilai
keberanian,
nilai
keuletan.

1. Mengapresiasi 08,3,84: ,
permainan 6.9>0,.,—,3:-,.,,9:
tradisional egrang. dan lintasan materi
2. Mendiskusikan >0/0=3,9,+ permainan
-‘09’7@6'/ Y tradisional
egrang.
3. Mendiskusikan
=,3:/,9:749?,>,9:

gerak.
4. Mempraktekkan
7497?,>,9:>0.,=
berkelompok.
1. Mengapresiasi 0907,,3: ,3,9:
permainan beberapa -, 9:
tradisonal egrang. 947,4:D,92: materi
Ut: 09D48,6: 94_}er§andung permainan

>47241:/092,9: dalam. tradisional
muatan gerak permamnan P3

. 02=,92:>0.,=,:
bermakna dari gerak
>0/0=3,9,+

>03,=4°3,=4+:

3. Mendiskusikan
Nilai sportivitas,
nilai keberanian,
nilai keuletan pada
permainan egrang.

Penilaian

awal: Lembar

Observasi
12947241

:=8,?241%:
Lembar

092,8,?,92
diskusi
kelompok

Penilaian

awal: Lembar

Observasi
12947241

:=8,?241%:
Lembar

092,8,?,92
diskusi
kelompok
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Peserta didik “+: 0924/097?4 ° 2JP
mengembangkan kasi unsur

kemampuan pendukung tari.

bekerja sama dan 2. Menggunakan

2o TaREEUYEe) _rzbu%farlsesual

/984'?0_"”49?092,9..4 4:
tu;uar.1persama 63.>::0=8.49,9:
(berpl_klr de_m . tradisional.

bekerja artistik)

1)Peserta didik “+: 0924/097?4 °2-4JP
mengembangkan 6,>42=4>07?:

gerak dengan 6:9?209:6,=D,:

unsur utama (permainan

tari, level, dan tradisional)

'0—@ ,3,9:,=,3;

2 Eksplora5|
3,/,;:«809.4;

gerak permainan
2)Peserta didik tradisional
merangkai gerak f+: 0=.9.92:
berdasarkan . .

. gerak tari sesuai

unsur utama tari, .

dengan desain
level, dan

Penggunaan Propertl
properti dan ,3,9:
penentuan pendukung
kostum properti,
berdasarkan  dan arti
bentuk dan warna pada
warna serta properti.
memper-
timbangkan
makna untuk
tarian.

Pengem- unsur
bangan utama tari,
gerak level, dan
dengan ;0=@-,3,9
unsur =,3:3,/,;
utama tari,
level, dan

0=@-,3,9:

=,8:8,/,31

serta
mempresen-
tasikan

6,=D,:?,=4

1. Mengapresiasi
’?09?,92.—,3,9.D,,92.0—9,?41. -,.,,9:

digunakan dalam pengganti materi
pembuatan egrang. permainan permainan
2. Memperagakan berupa alat tradisional
rangkaian gerak /,9:-,3,9:

bermakna. >0/0=3,9,

3. Mendiskusikan

konsep atau tema

gerak bermakna.

-x: 084743:;=:; ;0=24:

D,92.>0>@,4./092,9:
6:9>0;:6,=D,:D,92:
/147,6@6,9::703:
peserta didik.

“+: 09209,74:-QPD4+=4:7,2@:3,9:
D,92:80847464;,9:

2. Menirukan . .
melodi materi

tepukan tangan agar ; )

: . dan ritme permainan

mampu mengenali TS .

-@9D4+: =P 110
serta nal, video

3. mendiskusikan
jenis atau pola ritme
-@9D4:;,/
egrang.

809D @ > @ 9 : tutorial
20=,6:?,=4:D,92:
,i7,2@30/0=3,9,:/,9:
bermakna.

Penilaian
awal: Lembar
Observasi
12947241
:=8,?241%:
Lembar
092,8,?,92
diskusi
kelompok
Penilaian
awal: Lembar
Observasi
12947241
:=8,?241%:
Lembar
092,8,?,92
diskusi
kelompok
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;0=@-,3,9:,=, 34 Mempresen- lantai
3,/,;::«809.4;??27%46,9:3,>4 betsamé:
kelompok kelompok
Peserta didik “+: 0=,9.,92: 3JP
mengembangkan gerak tari sesuai

kemampuan dengan desain
bekerja sama dan lantai bersama
>,7492:8092 3, kempok

. '7 = . .
/984"0 ""49£Mempresen-
tujuan bersama 2 S46.9:3 477 =4-
(berpikir dan k.eliompok’ o S
bekerja artistik).

084743,9 Gerak

tema, bermakna,

keterkaitan lintasan

tema 7,926,3

dengan rangkaian

gerak gerak

bermakna. permainan
egrang

4. menirukan dan

mempraktikkan pola

ritme musik dengan

beberapa gerakan 5.
09D@>@9:20=,6,9:

tari.
“£: 0924/097?4 6Merangkai ,3,9:
20=,6,9:D,92: gerak v, 9

bermakna dan Materi
7497?,>,9:>0Permainan

2. Mendiskusikan isional
= ar
8,69,:4>4:/,=4:>>DO,/40=:3’9" VECIETEED
Youtube

bermain egrang.

memiliki makna.

+: 0924/097?4 6,>4:
20=,6,9:>03,=4°3,=4:
D,92:-0=8,69,%

4. Mengamati dan

mempraktikkan

kembali gerak naik
60:;0=8@6,,9:D,92:
70A079D,:70-43:?249224+

5. Membuat
rangkaian gerak
bermakna dari
permainan
egrang.

kelompok
sesuai
dengan
desain lantai

Penilaian

awal: Lembar

Observasi
12947241

1=8,?241%:
Lembar

092,8,?,92
diskusi
kelompok
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Peserta didik 1. Mengulang
mengingat kembali gerak
kembali unsur permainan
utama tari sesuai tradisional.

dengan level 2 Mendlsku5|kan
20=,6 :;0=@-
ésan selama
=,3:3,/,,:/1 o
_ ' pembelajaran
desain lantai
gerak dan makna
« 0=0 06>46,9=
permainan
tradisional.

3. Mengapresiasi

3,>47:6,=D,:

bersama
kelompok
maupun
kelompok teman

>0607,>:7,499D,

Permainan Permainan
egrang, egrang,
947 ,4:D,9 ainsur
terdapat utama tari,
pada level gerak,
permainan ;0=@-,3,
egrang, ,=,3:3,/,;
unsur dan desain
utama tari, lantai

level gerak,

;0=@-,3,9:

=,3:3,/,;
dan desain
lantai

1. Melakukan diskusi  Guru dapat
?0=6,47?:947,4:Dneéhgulang
l14/,;,?2:>0?207, 3 :kembali
bermain egrang. kegiatan

QHE1 07,6@6,9: - pegnalny, .

bersama terkait eg(r)agg saDn .
£092,7,8,9:502059%

pengalaman
bermain egrang.

D,92:207,3:
3. Mendiskusikan didapat.

tentang pesan

dan nilai-nilai
D,92:?70=6,9/@92:
dalam permainan
tradisional egrang.

4.

Mempresentasikan
3,>47:60=5,:>,8,:
dengan tim
607:8;:69D, :/,7,8:
mengatur strategi
/,9:809D@>@9:
kerangka konsep
6,=D,:34922,:
merangkai gerak.

B 9
Materi
Permainan
Tradisional

Penilaian

awal: Lembar

Observasi
12947241

:=8,?241%:
Lembar

092,8,?,92
diskusi
kelompok



C. Prosedur Kegiatan Pembelajaran

1. Kegiatan Pembelajaran 1

a. Persiapan Mengajar

@=-@: 808;0=>4,;6,9: 8,?0=4: ;0=8,49,9: 02=,92 : 80/4,: ;08-07,5,=,9:
?70=49702=,>4:/092,9:?7069:7:24 :8:/07:;08-07,5,=,9:D092742,©2,6,9 =@ -

/,9:>,=,9,::;=,>,=,9,:@9?7@6:809@95,92:6024,?,9:;08-07,3%,,%,,9+: /,;@9:60
:0=>4,:,9:8092,5,=:6024,?,9::08-07,5,=,9:":/,;,?2:1474322;/4:]147,8:/4,2=,8
-,B,3:494+:

‘ Bahan Ajar ' X Materi Permainan Tradisional Egrang
X Video Permainan Tradisional

,?2,?2,9%:6024,?,9:;08-07,5,=,9:7:808-@?@36,9:;09?7@p49058;2@0=@::@9
02=,92:80922@9,6,9:,7,?2:/,9:-,3,9:>0/0=3,9,:D,92:/4847464+
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b. Apersepsi

Untuk memotivasi peserta didik semangat belajar, guru bersama peserta didik
melakukan ice breaking:/092,9:809D,9D46,9:7,2@°7,2@: ,>4:9,7:,?2,@:7,2@:
@>,9?,=,:>0-,2,4: -09?@6:>46,;:9,>4:9,74>80:/,9:.497?,:?,9,3: ,4=%

:0=>0;>4:7,499D,:,/,7,3:;0>0=7?,:/4/46:/4-0=46,9:;0=290;,9:;08,974
permainan egrang sebelum mengamati video singkat tentang permainan egrang
0=?,9D,,9:;08,9?246:?0=>0-@?:/4:,9?,=,9D,:>0-,2,4:-0=46@?+:
1) Dimana kamu biasa bermain bersama teman-teman?
M= 0=8,49,9:,;,:D,92:-4,>,:6,8@:8,496,9A
1-: ©6,3:6,8@::0=9,3:-0=8,49:02=,92A

Selain beberapa kegiatan apersepsi di atas, guru dapat mengembangkan
,7?70=9,?241:,;0=>0;>4:7,49:D,92:70-43:-0=A,=4,>/4:- 00466, 49?7 >80,29=4:D, 9~
60-@?@3,9:;0>0=?,:/4/46:/4:6024,?,9::;08-07,5,=,9:7:494+

c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

>0>809: ,B,7: ,/,7,3: ;0947,4,9: >0-07@8: ;08-07,5,=,9: D,92: /42@9,6,
80920?,3@4:608,8;@,9: ,B,7: ;0>0=?,:/4/46: ?20=6,47?:60708,3,9 :606C¢C
/,9:60?0=,8;47,9:>0=?,:;0920?,3@,9+: ,>47:;0947,4,9:499:/42@9,6,9:
@9?@6:80=,9.,92:807?:/0:/,9:>?=,?7024:;08-07,5,=,9:D,9/4/46@7?@36,9:
«/410=09>4,>4-+: 4>,79D, :/,7,8:-,-::":,624A47,249809282=3994:2@ =@
608,8;@,9:;0>0=?,:/4/46:/,7,8:;08,3,8,9:,B,7:;0>0=7?,:/4/4%4?0=6,47:6:
6:2947?241 :,1067241 :/,9::>46:8:?2:=:?2097?,92%:

C A :,6,3:6,8@:809209,7:;0=8,49,9:?7=,/4>4:9,7:02=,92A
VR ©6,3:6,8@::0=9,3:808,496,99D,A
1-: :,:D,92:6,8@:60?,3@4:?2097,92:7,926,3:-0=8,49:02=,92A

d. Kegiatan Inti

0=46@?: -0-0=,,;,:7,926,3:6024,?,9:;08-07,5,=,9:D,92:/46=06:809/,>4¢
807,?43:60?20=,8;47,9:74?20=,>4 :6:8;0?09>4 :/,9: #":;0>0=?,:/4/46+
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Peta Langkah yang

Direkomendasikan
ETYET% «<Tmé Z %IiT T

i%16Zi%<éé T}é T<«Tmyj T T%I }jy Ta b

ba j 4i}im<«<T ZéZé& T b

s,

Mengapresiasi
AktiVitas diskusi melatih

Kegiatan mengapresiasi AktiVitas diskusi melatih
melatih kemampuan HOTS keterampilan berpikir HOTS keterampilan berpikir HOTS
dan keterampilan

Kegiatan mengamati melatih Menggambar melatih
kompetensi kognitif keterampilan motorik

Gambar 1.3Peta langkah kerja yang direkomendasikan kegiatan pembelajaran 1

:-07,6,92:>0-@, 3:

Tabel 1.3Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran
Tujuan Pembelajaran 0>0=7?,:/4/46:8,8;@:80924/097?4 6,>4:7,7,
;09D ,54,9:?,=4:«8092,7,84~

Mengamati permainan tradisional permainan egrang

1.
0924/09?4 6,>4:;0=8,49,9:?=,/4>4:9,7:/4: 9/:90>4,

VE

6?74A47?,>:D,92:/471., 6 6gdpresiasi permainan tradisional egrang
Mendiskusikan pengertian permainan tradisional dan

bentuk serta penggunaan permainan egrang

Indikator KKTP

2.

3. Menggambar egrang
09/4>6@>46,9:;0=?,9D,,9:D,92:207,3:/4>0/4,6,9::703:2¢(

St
Dimensi P3 1. Bernalar kritis
[V 0=60-34906,,9:27:-,7
0924/09?4 6,>4 :809267,=4 6,>4 :/,9:8092:7,3:491:=8,>

Subelemen T’
dan gagasan
“+tu: 092,9,74>4>:/,9:80920A,7@,>4:;09,7,=,9:/,9:;=:>0/@=9]1
pu+x": 09/,7,84:-@/,D,:/,9:4/09?47?,>:-@/,D,:
ptp: 09@8-@36,9:=,>,:80923:=8,74:?20=3,/,;:

60,906,=,2,8,9:-@/,D,:
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1) Aktivitas Inti

2=,92: 80=@;,6,9: ;0=8,49,9: ?=,/4>4:9,7: D,92: 80922@9@®,9: ;=:;0=?4
terdapat di beberapa etnis di Indonesia dan beberapa negara. Di Indonesia terd apat
-0-0=,;,: 4>?247,3:02=,92 :/4: ,9?,=,9D,:/4:"@8,?0=,: ,=47:34609,7:/0

170926,6°?20926,6D: /,=4: 6,?,: 1?70926,6D: «;49.,92-%: /@-@@:8,?20=,: $°
02=,92:/092,9:15,926@92,9D :4>?47,3:494:/4;0=B4926-®=//=44:=,92: ,B
"@8,?70=,:%$?,=,%:/4:"@6@: ,474 :"@ 7, Blako4 Dipe&kiPakan /ehrafig @ ? :
-0=,>,7:/,=4:-,3,>,: ,8;,@92:D,92:80 8ergngpbh pancufigt:D,92:?20=-@, ?:
/,=4:-,8-@:D,92:;,95,92+: ,/,:E,8,9:/,3@7@ :?@6,92:;.,2°80®2,92,=6,9:>
menggunakan egrang.

2) Kegiatan Mengapresiasi

@=@:809.0=47,6,9:64>,3:>4926,7?:?097?,92:>05,=,3:>0=?,:7,?,=:-07,
02=,92:D,92:/48,496,9:/4:8,>,:7,7@+x: @=@:5@2,:809,307,36,9:-,3B,:0
;0=8,49,9: D,92: 80922@9,6,9: ,7,?: -0=@;,: 6,D@: -0=>,8,: /092,9: ?:9
-,B,39D,:D,92:/42@9,6,9: @9?7@6: -0=5,7,9+: #0=6,47?,4B926,,;,9: /4. ,?
:0>0=7?,:/14/146:80=0>;:9>:/,9:8092,:=0>4,>4::0=8,49,9:?7=,/8>4:9,7:02=,
;0>0=?,:/4/46: @9?@6:809.:-,:/,9:-07,5,=:?2097,92:60>0485992,9:/092,9.
,6?24A47?,>:80947?4: ?2:926,?:/,9: -0=@>,3,: 80847464: 6028=,8;47,9: 63
bermain egrang dengan baik.

1-: D: : 092,8,?4

@?,=7,3:A4/0::;09/06:D,92:809@95@66,9:;:0=8,49,9:02=,92:

/148,496,9::703:,9,6°,9,6:/,7,8:-@/,D,: ?0= : . :
Pindai Aku

,6,9: 808-,97@: ;0>0=?,:/4/46: @9?@6: 808

Ad>@,7:?7097,92::0=8,49,9:?20=>0-@7?:/47, 3. |

.:/0::0=8,49,9:02=,92:-0=46@?%*

-=: D: :0=/4>6@>4,;

$9?@6: 808@7.,4: /l4>6@>4: ?20=/,;,?: ;0="?,

:0=8,49,9: ?=,/4>4:9,7: 02=,92: D,92: ;0=9, :
_ . . . . . . ht l ke dl .

>0.,=,:7,92>@92:8,@;@9:807,7@4:80/4, @dls ermalnEgrang o

/14: >0647?,=: 74926@92,99D,: >0;0=?4: -0= 46@’>+

,-: N :,:D,92:6,8@:743,?2:/,7,8:A4/0::?,/4A0

-=: N ,2,48,9,:;09/,;,?8@:?09’?,92:.,=,:-O=8,49:02=,92AO

.-: N :,:D,92:809,=46:/,=4::0=8,49,9:02=,92A0

Bab || Mengenal Gerak dan Makna pada Permainan Tradisional Egrang 27



0924/09?4 6,>4:;0=8,49,9:02=,92:D,92:?207,3:/4,;=0>4,>4:/092,9:8009
;0=?2,9D,,9:809209,4:,7,?7:D,92:/42@®9,6,9:;,/,:;0=8,49,9:02=,92
,~: N ;,:9,8,:,7,2:D,92:/42@9,6,9:/,7,8:,0=8,49,9:02=,92A0
b) “Bagaimana bentuk alat egrang?”
.- N ,=4:-,3,9:,;,:-4,>,9D,:02=,92:/4-@,?A0

/= 0=,;,:-,9D,6:02=,92:D,92:/42@9,6,9:/,7,8:>,?@:;0=8,49,9:02=,92A

pal

Kemungkinan respons peserta didik:

i 0>0=7?,:/14/46:,9?@>4,>:-0=8,49:02=,92:/,9:808,3,82::.0=47?,:>4926, "
permainan egrang.

[V 0>0=7?,:/4/46:;,3,8:?7097,92:7,926,3:-0=8,49:02=,92+
7. (@6 : 0922,8-,=:

D: :80B,=9,4:,7,?:D,92:/42@9,6,9::;,/,::0=8,49,9:02=,92842,=:70-43:80¢
-09?7@6:>0.,=,:7,92>@92+: 0>08;,?7,9:809.:-,:80B,=9,4:2,8-,=:02=,92:/0
?7@05@,9:808-,9?7@:-0=4970=,6>4:/092,9:6:9>0;:;0=8,42>®0994:>0.,=,:70-
1= =4 : 0=/4>6@>4}:

"0?07,3:8,?70=4:;0=8,49,9:?=,/4>4:9,7:02=,92:/4,;,3,84 62®=@:/,;,?:80¢
/14>6@>4:;0>0=7,:/4/46:/,9:8092@,?6,9:;0>0=7,:/4/40:80,9%809:4%:,-:/0 9
?2=,14>4:9,7:02=,92%:--:-09?7@6:;0=8,49,9:02=,922,09@,/4:.,9,0=5,6,9:7?
;0=?,9D,,9:D,92:/4-0=46,9:2@=@+*:

Peringatan!

Keselamatan dan Kesehatan Kerja K3

1. Kegiatan pembelajaran 1 diperlukan pendampingan guru dalam permai nan
egrang.

Mt @=@:8090=,926,9:/,8;,6: 6@sOltrofecacchlert-:/,7,8:;09D,7,3,9:
7,926,3: ,?7,@: ;=:>0/@=: -0=@;,: ;08-0=30974,9: ;08-07,5,=,9+
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e. Asesmen Formatif dan Sumatif

192:3:=@-=46:/,9:-09?@6:;0947,4,9:D,92:/4=0628D9/6>96,9,@9°@6:/4
6024,2,9:;08-07,5,=,9:494:/,;,2:/4743,2:/4:,634=:-,-%

f.  Tindak Lanjut Peserta Didik

@=@:808-0=46,9:6024,?,9: ,?2,@:?@2,>. =@8,3: @9?@6:808-@,?: 02=
:=,92: ?@,: 608@/4,9: -07,5,=: @9?@6: 808,496,99D,: /4?2>@8,3+: ,7,:
:08-07,5,=,9:/4:,?2,> ::0>0=?,:14/46:>@/,3:/148497,:@D8,@.6090WXAGC4:>0-@
808,3,84:6:9>0;:60>048-,92,9+: 2,=:;0>0=7?,:/4/46:8092,7,84:60-09,=,9
keseimbangan, dan level dalam permainan egrang maka guru dapat memberikan

?7@2,>:60;,/,::0>0=?,:/4/46: @9?7@6:-0=8,49:02=,92:/8B:,>@®8,3:/092,9:

orang tua.

Ir ejéj }é aj}imcT 7é2é

Ca 1,6,3:6,8@:809209,7:;0=8,49,9:?7=,/4>4:9,7:D,92:80922@9,6,9:-,8-

M= :1,6,3:6,8@:8,8:@:8092@,>,4::0922@9,,9:02=,92:/,9,B0MQ/0>6=4:;>4
-,8-@:D,92:/42@9,6,9:/,7,8:-0=8,49:02=,92A

f-: ;,6,3:8,?0=4:02=,92:8@/,3:/4;,3,84:/,9:809D09,926,9A

Kegiatan Alternatif Pembelajaran 1

"07,49: 8094?4: ?2:926,?: @9?@6: 808,3,84: 6:9>0;: 60>048-,92,9 : 2@
808;0=>4,;6,9: 02=,92: D,92: ?0=-@,?: /,=4: -,8-@

,-47,:02=,92:>@74?:/4-@,?:/4:/,0=,3:?20=>0-@?,68962:9262?2:@7,:/142@
=, 8@6,:,?,@:>05094>9D,:D,92:=492,9:>0-,2,4::;=::0=264/,9: ?24/,6: 3,
9,8@9: 3,9D,: >0-,2,4: ;=::0=?4:7?,=4:02=,92+: /,;@9:06>:7:=,>4: 60>
?2@-@3:>0-,2,4:0>09>4:/,=4::0=8,49,9:02=,92:?20?,;::/,;,2:.147,6@6,9:/

menggunakan kedua kaki peserta didik.

2. Kegiatan Pembelajaran 2

a. Persiapan Mengajar

@=@: 808;0=>4,:6,9: ;:0=,926,?: ;08-07,5,=,9 :2@=@:5@2,: 809D0/4,6
,?7, @:808497?7,:;0>0="?,:/4/46:808-,B,:02=,92:D,92:/4?2@2,>6,9:;,/,::;0-=
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>0-07@89D,+: /,;@9:60-@?@3,9:;0=>4,;,9:8092,5,=:6024,?;9:;08-07,5, =,
14743,?:/4:/1,7,8:/4,2=,8:2=, >:-0=46@7?%*:

Bahan Ajar X Materl Permélnan Trac!ls_lonal Egrang
x Video Permainan Tradisional

,?20=4:;09D,54,9:#,=4:

,?2,?2,9%:6024,?,9:;08-07,5,=,9: u:808-@?7@36,9:;09/,8492.,9:2@=@:;,/
-0=8,49:02=,92:D,92:-0=6,47,9:/092,9:60>048-,92,9:?7@-@3

b. Apersepsi

Icebreaking:/4>0/4,6,9:>0-,2,4:6024,?,9:;08-@6,:D,92:-0=?@5@:,9:@97@6:8089
>08,92,?:-07,5,= :808-@,?:>@,>,9,:6:9/@>41:/,9:808:?4A,>4:;0>0=7?,:/4
memulai pembelajaran. Ice breaking:/,;,?:-0=@,,:;0=8,49,9:/,9:809D,9D46,9:7,2@°
7,2@:D,92:809D09,926,9+: 0>0=?,:/4/46:/4-0=46,9:;09209D4;9:;08,9?746
2,8-,=:02=,92:,?7,@:02=,92:>0.,=,:7,92>@92,

“=:  ;,6,3:-,3,9:D,92:/42@9,6,9:@9?@6:808-@,?:02=,92A:

pu-: 0=,;,6,3:;,95,92:02=,92A

f-: 0=,:,6,3:-0=,?:02=,92A:

.=~: /,6,3::0>0=?,:/4/46:D,92:/,;,?7:80922@9,6,9:02=,92A:

LT ,9,6,3:-,24,9:@9?@6:208;,?7:6,64:-0=:45,6A:

14: ,9,6,3:-,24,9:@9?@6:208;,?:?,92,9A
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Selain beberapa kegiatan apersepsi di atas, guru dapat mengembangkan
,7?70=9,?241:,;0=>0;>4:7,499D,:D,92:70-43:-0=A,=4934420=6649::8,?70=4"
>0=?,:60-@?@3,9:;0>0=7?,:/4/46:/4:6024,?,9:,;08-07,5,=,9: u:494+

c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

4::0947,4,9:,B,72@=@:49249:80920?,3@4:608,8; @098:;,30,809?,:/4/46:/,7
,B,7::0>0=?,:/4/46:?20=6,47:6:8;0?209>4:6:294?2410920%2%1 :/,9:;>46:8:7?:

Ta :,6,3::0>0=?,:/4/46:1/,;,?:809507,>6,9:.,=,:-0=8,49::0=8,49,9: ?=
egrang?
M= 1,6,3::0>0=7?,:/4/46:808,3,84:6:9>0;::;0=;49/,3,9:-0#4242@-@3:>,,

/,9:?2097?,92:20=,6:7:6:8:?:=:D,92:/4=,>,6,9:;,/,:>,,?:-0=8,49:02=,

$9?7@6:80920?,3@4:3,7:?20=>0-@7?:2@=@:808-@,?:?,-07:::->0=A,>4:
/092,9: 808-0=46,9: .097?2,92,9: «.:9?2:3: =@-=46:1/,;,?:#44&%/3@Z%=::/4: ,634-
pembelajaran.

d. Kegiatan Inti

$9?@6:80743,?7:6:8;0?09>4: ,?, @:60?0=,8;47,9:/,7,8:6024:,?,9::;08-07
/4=06:809/,>46,9:@9?@6:/,;,?7:807,?743:60?20=,8;47,9:74724"=,>4 :6:8;07
D,92:/,;,?2:14743,?:/,=4::0?,:7,926,3:60=5,:-0=46@?%*

0 Bermain
ﬁo Kegiatan bermain

melatih kemampuan
psikomotorik dan
keterampilan motorik

Mengeksplorasi

Mengeksplorasi
beberapa gerakan
melatih keterampilan
motorik

Gambar 1.4Peta langkah yang direkomendasikan kegiatan pembelajaran 2.
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Tabel 1.4Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran Peserta didik mampu mengeksplorasi unsur utama tari
>0>@,4:70A07:20=,6 :;0=@-,3,9:,=,3:3,/,;:/,9:/0>,49:7,97?,4:
(mengalami).

Indikator KKTP 1. Mengamati permainan tradisional egrang.

2. Mengeksplorasi ragam gerak permainan tradisonal sesuai
/092,9:70A07 :,=,3 :3,/,; :/,9:/0>,49:7,97?,4+

3. Memeragakan ragam gerak permainan tradisional.

6?74A47?,>:D,92: 41, 6Mefgdpresiasi permainan tradisional egrang.
p+x: 094=@6,9:20=,6,9:/,9:807,6@6,9:;0=;49/,3,9:20=,6%

3. Bermain egrang bersama teman.

Dimensi P3 1. Bernalar kritis.
p+x:: 0=60-34906,,9:27:-,7%

Subelemen “+°+: 0924/09?4 6,>4 :809267,=4 6,>4 :/,9:8092:7,3:491:=8,>
dan gagasan.
1.2. Menganalisis dan mengevaluasi penalaran dan
;=:>0/@=9D, %

u+x"+: 09/,7,84:-@/,D,:/,9:4/09?24?,>:-@/,D,+:

1) Aktivitas Inti

0=8,49,9:02=,92:/,;,?2:/147,6@6,9:>0.,=,:49/4A4/@ :8, @ 2@?D:604/-8;:6:60.47
,?2,>1 %t =,92+: ;,-47,:/47,6@6,9:>0.,=,:607:8;:6:60.47 :8,6,:,?7@=,9:;
02=,92:/,;,?:14-,24:8095,/4: /@, :D,4?@:;0=7:8-,,9:,/@364090;9?2,9:/,9:;0="
@9?@6: >,7492: 8095,?7@36,9: /092,9: .,=,: >,7492: 808@@®@:76,9: 6,64°C

0=7:8-,,9:,/@:60.0;,?,9:-4,>,9D,:/47,6@6,9::703:,9,6°,9,6:D,92:-0=@ >4
0077:2 3@9:/092,9:5@87,3:ul,::=,92+: /,;@9 :;0=38,809%..@@3@.0:>,749
7,B,9:-4,>,9D,:/47,6@6,9::703:,9,6°,9,6:D,92:-0=@>409239,=,:""°"9:?,3¢C
menggunakan sistem kompetisi.

;,-47,: ;0=8,49,9: 3,9D,: -0=@,,: ,/@: 60.0;,?7,9 : 8,6,: /4,B,74: /092
-0=/4=49D,:9°-:;08,49:/4:2,=4>:>?2,=?2:>,8-47:80@,460=824992+: ,=4:60/
D,92:/47,6@6,9 :-,46:@9?@6:;0=7:8-,,9:,/@:60.0;,?,9:,@9@@069:;0=?,9/4
>,7492:8095,?@36,9 :60/@,9D,:808-@?@36,9:60?,3,9,9:/,9:60>048-,92
baik dari pemain egrang. Dengan demikian, modal utama sebagai pemain egrang ,
D,4?7@:80847464:60>048-,92,9:?72@-@3:D,92:-,46%
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2) Mari Menirukan Beberapa Gerakan
0>0=7?,:/14/46: @9?@6:-0=/4=4:202,6:/092,9:60/ @®D6£64=40-,2,4:;0¢

::>0:20=,6:494::;0>0=7?,:/4/46:/43,=,:6,9:/,;,?7:80=,>,6,9:-,3B,:60/@,
1 0=,6:4940@0077:@®/ XA @95@ 6

80=@;,6,9:;09@8; @:-0=,?2:?7@-@39D, +:
D,92:-0=?2@8;@:;,/,:60/@,:6,64+%

Gambar 1.5Berat Tubuh di Kedua Kaki

,926,3:>07,95@7?9D,: @9?7@6:80=,>,6,9:;0=;49/,3,9/484.,?: ?7@-@3

(gerak di tempat). Pertama, peserta didik diminta berdiri di atas satu kaki, agar
, 2:?72@-@3:,/,:14:>,?7@:6,64:840=70D23/4:6,64

/,;,7:80=,>,6,9:-,3B,:
/[, 3@7@+:"0?07,39D, :2@=@:/,;,?: . @7,:808497,::A90=3%,;94/46:@9?C

-0=,?:-,/1,99D,:60:6,64:6,9,99D,+:
Gerak ini sekaligus untuk merasakan adanya perubahan level dar
gambar 1.5 menjadi gambar 1.6

Gambar 1.6Berat Tubuh di Kaki Kiri
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L 0>0=7?,:/14/46:/4,=,36,9:@97?7@6:8092,7,84:;=:>0>:898497:36,9:-0=,7?:"
berjalan (gerak lokomotor). Untuk ini guru dapat meminta peserta didi k untuk
80=,>,6,9::;0=:49/,3,9:-0=,?:-,/,9:>,,?7:807,926,3:60:/0;,9 ::,/,:,B,79L
-0=,?:?@-@3:,/,:/4:6,64:-07,6,92 :/,9:>0?07,3:807,92663640=,?2:?7@-@

depan.
Gambar 1.7Berat Tubuh di Kaki Kiri/ Gambar 1.8Berat Tubuh di Kaki
Belakang Kanan/Depan
[=: ,-47,:,0=,49/,3,9:-0=,?:?7@-@3:/,=4:6,6426€-40600>0,6446,9D9 ::

/14,0=7@6,9:60>048-,92,9:?@-@3:,2,=:?4/,6:?20=5,?7@3+

0-: 024,?,9:?2,3,;:,:34922,:.:/,;,2:14@7,924::/09219.:,7>494:64646 10,9 :
,2,=::;0>0="?,:/4/46:/,;,?:80=,>,6,9:/,9: 809D,/,=4:-,3B,:808;0=7?,3,96,¢
60>048-,92,9:?7@-@3:/092,9:;0=8@6,,9:D,92:70-43:>08,@7:4€,9:?20=,>,:7
6,=09,:4?7@:/4;0=7T@6,9:;08@>,?7,9:72709,2,:60:?74?246:D,92:70-43:>08:;4?

1-: ,=4:80=,>,6,9:-0=,7:?@-@3:/4:60/@,:?07,;,6:6,64:D,92:-0=549547+

2-: 1,>,6,9:;0=:;49/,3,9:-0=,?2:?7@-@3:/,=4:6,64:6,9M9:60-6786BR=4:,?7, @
dengan posisi kedua telapak kaki berjinjit.

3-: 08@/4,9:;0>0="?,:/4/46:/48497?,.:@9?@6:80=,>,®,0@:-03:49/?73,9:-0=,7?:
-0=5,7,9:,?7,®:807,926,3:60:/0;,9:/092,9:60/@,:?707,@6,,%,%4:-0=549547
-0=,2:?7@-@3:/092,9:6,64:54954? : @97?7@6:808-0=4%:,P0AM92,7,8,9:80
tinggi.

Kemungkinan respons peserta didik:

-,

ik ¢ 0>0=7?,:/4/46:,9?@>4,>:808;=,6?46,9:;0=@-,3,9:,=,3:3,/,;+

Mt 0>0=7?,:/4/46:;,3,8:2709?,92:;09?74929D,:60>048-,8249:?@-@3:/,7,8:-0
egrang.
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f-: D: : 0=8,49;:

, :-,7,3:9,46:02=,92:,2,=:6,8@:/,;,7:80=,>,6,9:60>048-,92,9:?7@-@ 3:

--: "0?07,3:/,;,7:809,464:02=,92 :20=,6,9:6,64:6,9,9:/,8,,994=4:>0.,=
dengan berjalan di tempat.

i B

,-47,6,8@:>@/,3:/,;,?:807,6@6,9:20=,6:-0=5,7,%:/92D@B,;,;?2:/092,9 :(
8,6,:.:-,7,3:807,926,36,9:02=,92:60:/0;,9:/092,9:?708;::7,8-,?%:
[=: ;,-47,:>@/,3:807,6@6,9:20=,6:807,926,3:60:/0;,9 :8,63:>0707,3:4
lintasan lurus ke depan.

0-: "0?07,3:808-@,?:7497?,>,9:7@=@>:60:/0;,9 :8,6,:,=@;?7,3:749?,>,9

1-: ,-47,:>@/,3:807,6@6,9:-0=5,7,9:60:/0;,9 :8,6,:7,6@®,,9:20=,6:80
samping kanan dan kiri ataupun serong kanan dan Kiri.

2-: :;,-47,.>@/,3:8092@,>,4: -0=-,2,4:607?7=,8;47,9:807,926,3:/092,9

8,6,:7,6@6,9:20=,6:807,926,3:80922@9,6,9: ?708;:: >0/,92: 34922,
Peringatan!

Keselamatan dan Kesehatan Kerja K3

1. Kegiatan pembelajaran 2 diperlukan pendampingan orang tua dan gur u dalam
permainan egrang.

Mt @=@:808-0=46,9:,?7@=,9:;0=8,49,9 :?20=6,47:7,926,%B :-@>,9,:D,
> ,?2:-0=8,49 :/,9:?,?,:.,=,:/1,7,8:-0=8,49+

1+ @=@:8090=,926,9:/,8;,6: 6@s0lfofcaccHlenrt-:/,7,8:;09D,7,3,9:
7,926,3: ,?7,@: ;=:>0/@=: -0=@;,: ;08-0=3097?4,9:;08-07,5,=,9+

e. Miskonsepsi

Miskonsepsi dalam pembelajaran tentang tari terkait dengan eksplorasi unsur
?,=4 :70A07:20=,6 :;0=@-,3,9:

utama

,=,3 :/,9:/10>,49:7,9?,4?;4/+4,/B8629.@7:60
>, 7,3:808,3,84:6:9>0::20=,6 :49?20=:=07?,>4:7,9?2,4 :.,?2,@:,=24::0=@-,°
6:9?706>:?,=4+: @=@:3,=@>:808-0=46,9::;09507,>,9:D,92:?0;,?:/,9:5
@9>@="@9>@=:?,=4":?20=8,>@6:70A07:20=,6 :;0=@;,392=0=°3 :/,9:/0>
6:9>0;:494:;0=7@:/4507,>6,9:/092,9:/0?2,47:/,9:/1447@>?=,>46,9:>0.,=
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f.  Asesmen Formatif dan Sumatif

19?2:3:=@-=46:/,9:-09?7@6:;0947,4,9:D,92:/4=0628D9/6>94,9.&@9?@6:/4
6024,7,9:;08-07,5,=,9:494:/,;,?2:/4743,?:/4:,634=:-,-%

g. Tindak lanjut peserta didik

0>0=7?,:/4/46:D,92:8092,7,84:.60>@47?,9:/,7,8:808,3,84:;08:-07,5,=,9:D,97
-0=7,92>@92:?70=6,47:6:9>0;:20=,6 :49?20=:=0>7,>4:7,0R0&: ;?2=@8::3,/,;: :/,9:
,=?4::0=@-,3,9:,=,3:/,;,?7:14/,8;4924:>0.,=,:63@>@>:/0927/,9:8092@7,92:60¢
808-0=46,9:491:=8,>4:D,92:-0=6,47,9:/092,9:;08-07,5,=2202>@/,3:-0=7

ar ejéij }é bij}im<«T Zézeé

‘-~: ,;,6,3:6,8@:/,;,?7:80=,2,6,9:60>048-,92,9:/092,9:80922@9,6,9:02=,9
baik gerak di tempat, ataupun berjalan ke depan atau ke samping?

[T :,6,3::0>0="?,:/4/46:/,;,?7:809507,>6,9:?2097?,92:.,=,:8095,2,:60>048
7@-@3: >,,?7:80922@9,6,9: 02=,92A

f-: ;,6,3:;0>0=?,:/4/46:/,;,?7:8084743:02=,92:D,92:905@-546092,9:?7@-C
dengan pertimbangan jenis bambu, panjang bambu dikaitkan dengan tin gai

;08,49 :/4,80?0=:-,8-@:/46,4?6,9:/092,9:-0=,?:?2@-@3:;08,49:02=,9

Kegiatan Alternatif Pembelajaran 2

;,-47,:/14:/,0=,3:?208;,?: ?24922,7: ;0>0=7?,:/4/46: 8088@®BD94: -09?@6: ;0=
?2=,/14>4:9,7:49/4A4/@:D,92:7,49 :8,6,:2@=@:/,;,?2:@®32092398,7?70=4:?20=>
-0=/,>,=6,9:;,/,:7,926,3°7,926,3%:°-:808-0/,3 :8092@=,4 :4,9:8092:7,3:8,7
-0=/,>,=6,9:@9>@="@9>@=:;08-,92@9:20=,6%:/,9: p-6806290: @9?@6:80¢
kompetensi seni peserta didik.

3. Kegiatan Pembelajaran 3

a. Persiapan Mengajar

Mempersiapkan perangkat pembelajaran berupa materi media pembelajaran dan
>,=,9,:;=,>,=,9,:>0;0=?4:02=,92:,?7,@:.0?,6:1:?::;=:;0=?24:029=,92+x: @=@ :8(
-0-0=,;,:.,=,:-0=8,49:02=,92 :-,46:-0=@;,:A4/0::,?, @;:@9:;0=,2,,9:>0.,=,:7
/[,;@9:60-@?@3,9:;0=>4,,,9:8092,5,=:6024,?,9:,08-0,25,7,8:1:/,,;,?2:/1474:
/14,2=,8:2=, >:-0=46@ 7+
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‘ Bahan Ajar ' x Materi Cara Bermain Egrang
x Video Permainan Egrang

,?2,7,9:%:6024,7,9:,08-07,5,=,9:9:808-@?@36,9:;09/,8942@,9@=,92:?7@,
@9?7@6:8092,6>0>:2,/20?:D,92:/42@9,6,9:>0-,2,4:80/4,:,08-07,5,=,9+

b. Apersepsi
1) Ice breaking /4>0/4,6,9: >0-,2,4: 6024,?,9: ;08-@6,: D,92: -0=?2@5@,9:

8094926,76,9:>08,92,?:-07,5,= :808-@,7?:>@,>,9,:6:9/@>41 :/,9:8

peserta didik dalam memulai pembelajaran.  Ice breaking dapat berupa permainan

/,9: 809D,9D46,9: 7,2@°7,2@: D,92: 809D09,926,9+%

e 0>0=?,:/4/46:/4-0=46,9:;0=?,9D,,9:;08,9746:80920994:2,8-,=:02
2=,92: >0.,=,: 7,92>@92|
,~: ,6,3:-,3,9:D,92:/42@9,6,9:@9?7@6:808-@,7:02=,92A
--: 0=,;,6,3:,,95,92:02=,92A
.- 0=,:,6,3:-0=,?:02=,92A
/-: 1/,6,3::0>0=7?,:/4/46:D,92:/,;,?2:80922@9,6,9:02=,92A
0-:

,9,6,3:-,24,9:@9?@6:208;,?:6,64:-0=:45,6A:
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1-: ,9,6,3:-,24,9:@9?@6:?08;,?2:?2,92,9A:
2-: ,2,48,9,6,3:,=,3:3,/,::/,7,8:-0=8,49:02=,92A
Selain beberapa kegiatan apersepsi di atas guru dapat mengembangkan

,7?70=9,?741: ,;,0=>0;>4: 7,499D,: D,92: 70-43: -0=A,=4,>9: ?70=6,47: 8,7
/14-0=46,9: >0=?,: 60-@?@3,9: ;0>0=7?,: /4/46: /4: 6024,2,9: ;08-07,5,:

c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

@=@: /4=06:809/,>46,9: 8092:->0=A,>4: @9?7@6: 80920?,3@4: 608,8; @, ¢
/14/46:/,7,8:;08,3,8,9:,B,7::0>0=?,:/14/46:?20=6,4?2:6:00?20D>4:%:2947?241 :

psikomotor tentang:

T A :,6,3::0>0="?,:/4/46:/,;,?:809507,>6,9:.,=,:-0=8,49::;0=8,49,9: ?2=,/¢
egrang?
VI :,6,3::0>0=?,:/4/46:808,3,84:6:9>0;::;0=;49/,3,9:-0#4242@-@3:>,,7?:

/,9:?2097?,92:20=,6:7:6:8:?:=:D,92:/4=,>,6,9::;,/,:>,,?2:-0=8,49:02=,92

d. Kegiatan Inti

$9?7@6: 8092@6@=: 60?0=.,;,4,9: 6:8;0?09>4: D,92: /43,==8:9:/,;,?2: 147
-0-0=,;,:49/46,?:=:6=4?0=4,:6070=.,,;,4,9: ?7@5@,9:;08-07,5,=,9:;,/,: ?,

pembelajaran.

Peta Langkah yang Direkomendasikan

TP : PESERTA DIDIK MENGEKSPLORASI UNSUR UTAMA TARI SESUAI LEVE
GERAK, PERUBAHAN ARAH HADAP DAN DESAIN LANTAI (MENGALAMI).

Aktivitas diskusi melatih Kegiatan ayo berlatih Kegiatan mencoba
kompetensi kognitif membantu melatih melatih kemampuan
keterampilan motorik psikomotorik dan

keterampilan motorik

Gambar 1.9Peta Langkah
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Tabel 1.5Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran Peserta didik mengeksplorasi unsur utama tari sesuai level
20=,6 :;0=@-,3,9:,=,3:3,/,;:/,9:/0>,49:7,9?,4:«8092,7,84-+%

Indikator KKTP “+: 0924/09?4 6,>4:;0=8,49,9:?2=,/4>4:9,7:/4: 9/:90>4,+

2. Mengeksplorasi ragam gerak permainan tradisional sesuai
70A07:,=,3:3,/,;:/,9:/10>,49:7,97?,4+

6?24A47?,>:D,92: 47,6@6,9 “+: 09/4>6@>46,9:-0BP@6:/,9:.4=4°.4=4:02=,9
px: 09/4>6@>46,9:,=,3:/,9:7497?,>,9:20=,6=:

I+ 08;=,67466,9:7497?,>,9:02=,92:>0.,=,:-0=607:8;:6%*
Dimensi P3 1. Bernalar kritis

p+x:: 0=60-34906,,9:27:-,7

f+:: =0,?41:

-+ 0=2:?7:92:=:D:92:
Subelemen “+°+: 0924/09?4 6,>4 :809267,=4 6,>4 :/,9:8092:7,3:491:=¢
dan gagasan.

1.2. Menganalisis dan mengevaluasi penalaran dan
=:>0/@=9D, +:

++: 09/,7,84:-@/,D,:/,9:4/09?247?,>:-@/,D, +:
+°+: 0923,>476,9:2,2,>,9:D,92::=4>4947+:

+

W
1
4.1 Kerja sama

tpu: :8@946,>4:@9?@6:809.,;,4:?7@5@,9:-0=>,8,%:

1) Aktivitas Inti

#t@5@,9: @7?,8,:/,=4:8,?70=4:494:,/,7,3:8092,5,6:;030623;7/&/46:@97?@6
-0=-,2,4:20=,6,9:/,7,8:?,=4 :>,8-47:-07,5,=:809209,4:6:9>0;:,=,3 :3
/0>,49:7,9?,4+: ,7,8:;08-07,5,=,9:>094:3,=@>:80922,-@926,9: @9>@ =
6=0,?74A47?,> :/,9:,;0920?,3@,9+:

,7,8::0=8,49,9:494 :;0>0="?,:/4/46:,6,9:80922@9,6,9:,7,?7:63@>@ >:
1:?:92,9:6,D@:;,95,92:D,92:/446,?6,9::,/,:,7,> :>034922,980=06,:/,;

L I

/092,9: .,=,:D,92:?2,6:-4,>,+:"07,95@7?9D, ::;0>0="?,: /D/A4&G,B4,5,6: @9°7?
-0=-,2,4:20=,6,9:D,92:/,;,?7:80=06,:7,6@6,9:/092,9:02=,92+: 0=06,:,6,
-0=5,7,9:7@=@> :-0=-07:6 :-0=@7?,= :,?7,@:-,36,9:804:8/,7;3092,9:,7,"

60>08;,7,9:-,24:80=06,:@9?@6:809206>;7:=,>4:608,8;:@,9:-0=20=,6:80-*
6=0,?741:>,8-47:80=,>,6,9:>09>,>4:@946:/,=4:-0=8,DFD:A900:50'207 ,49 : ¢
,6,9:808-,3,>:6:9>0;:,=,3:/,9:3,/,;:*:
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pu=: D: : 0=/4>6@>4)

,mr 0=46@?:,/,7,3:-09?2@6:/,9:.4=4°.4=4:02=,92 :,;,/?72082499D,92:8095,
?,92,9:/,9:,/,:-,24,9: D,92:8095,/4:?7@8;@,9:6,64+:

Gambar 1.10Tumpuan tangan dan tumpuan kaki pada egrang.

-=: 0=46@7?:2,8-,=:02=,92:>0-,2,4:>?248@7,>4::0>083044HB:@97?7@6:8C
/,9:749?2,>,9 ::=::0=?4:02=,92:D,92:8095,/4:?2@8;:@8@:7644:/45,/46,¢
@9?@6:80909?@6,9:,=,3:3,/,;:/092,9:.:9?2:3:>0-,2,4:-0=46@°7?%

Gambar 1.11Egrang sebagai stimulasi lintasan.
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Diskusikan 2 kegiatan diatas bersama rekan kelompokmu, kemudian uraikan atau

presentasikan didepan kelas.

1-: D: : 0=7,?43}
D::-0=7,?43:-0=5,7,9:80909?@6,9:7497?,>,9:/,9:,=,3:®9/@=0:0=?4::8
60:6,9,9 :/,9:60:64=4:>0>@,4:/092,9::0?7@95@6:,68@°?D,07Z,;B4-0=46,9:

2,8-,=:02=,92:>0-,2,4:;0?@95@6:749?,>,9:>0/0=3,9,:/4:7,9?,4+

Gambar 1.12Egrang sebagai petunjuk lintasan.

Kemungkinan respons peserta didik:

1. Peserta didik antusias berdiskusi mengenai properti egrang.
0>0=7?,:/4/46:808,3,84:;:7,:7497?,>,9:-0=20=,6:02=,92:>0?07, 3

Ve
.:972:3: D,92: /4-0=46,9%

c=: D: :09.:-,1:

"@>@97,3:607:8;:6:60.47:@9?7@6:808;=,6?7466,9:7493,>492,092,9:607

masing. Guru membuat pola lintasan untuk diikuti peserta didik sesuai dengan

instruksi, pola lintasan berupa lurus atau berbelok.
0=5,7,97,3:809246@7?4:;0?@95@6:,=,3:3,/,;:>0;,96-,®2,;7497?,>,9+: %
6,74:>,8;,4:,0>0=7?,:/4/46:80=,>,:9D,8,9:809246@?4:,=,3:7497?,>,9+
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Gambar 1.13Egrang sebagai petunjuk Gambar 1.14Egrang sebagai petunjuk
lintasan dengan pola lintasan lurus. lintasan dengan pola lintasan berbelok.

Peringatan!

Keselamatan dan Kesehatan Kerja K3

1. Kegiatan pembelajaran 3 diperlukan pendampingan guru dalam permai nan
egrang.
+: @=@:809507,>6,9:,?7@=,9:;0=8,49,9 :-@>,9,:D,92:/42@9,6,9+
t: @=@:8090=,926,9:/,8;,6: 6@s07ofeaccBWent-:/,7,8:;09D,7,3,9:
7,926,3: ,?, @: ;=:>0/@=:-0=@,,:;08-0=3097?4,9:;08-07,5,=,9%

e. Asesmen Formatif dan Sumatif
:9?2:3:=@-=46:/,9:-09?7@6:;0947,4,9:D,92:/4=0628D9/6>94,9.,.&@97?@6:/4
6024,7,9:;08-07,5,=,9:494:/,;,?:/4743,?:/4:,634=:-,-+

f.  Tindak Lanjut Peserta Didik

0>0=7?,:/4/46:D,92:8092,7,84:60>@477?,9:/,7,8:808,69,4:740®24922:20=,6:02=,9
20=@:808-0=46,9:?7@2,>:/4:=@8,3:?70=6,47:;=,674,0:-0F82 49,0D5922:/09
-0=-0/,:,?7,@:7497?,>,9:D,92:/4-@,?::703:;0>0=7?,:/14/46:/,9::=,92:?7@ ,
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Ir @&jéj }é ajlim<T 7éZé

Ta :,6,3:;0>0="?,:/4/46:/,;,?7:807,6@6,9:20=,6:/092,9:7497?,>,9:60:/0;,"

M= ©.6,3::0>0="?,:/4/46:/,;,?:807,6@6,9:20=,6:/092,9:849?,>,9:60:-07_

f-: ,;,6,3:;0>0=2?,:/4/46:/,;,?7:807,6@6,9:20=,6:/092,9:549,9>,9:60:>,8,
atau ke kiri?

c. :,6,3::;0>0=?,:/4/46:/,;,?7:807,6@6,9:20=,6:/092,9:7497?,>,9:-0=;@°7

- 1,6,3:;0>0="?,:/4/46:/,;,?7:807,6@6,9:20=,6:/092,9:6:8-49,>4:7497?,:

B

Kegiatan Alternatif Pembelajaran 3

7,-47,:,1,:,0>0=?,:/4/46:D,92:-4>,:80922@9,6,9:02549:2,670:43:-,46:/4

-0>0=?,:,=,3:3,/,;:D0,92:?07,3:/4?09?@6,9:>0-07@89D,+: 092,9:8009,
070809:02=,92 :6024,?,9:494:,6,9:70-43:49?20=,6720010£9,7/,4/248.08-,97?@
808,3,84:6:9>0;:,=,3:/,9:749?,>,9:>0.,=,:70-43:809/,7,8:809208-,92

keterampilan penggunaan egrang. Pastikan keamanan selalu diutamakan selama
penggunaan egrang dalam kegiatan pembelajaran ini.

4. Kegiatan Pembelajaran 4

a. Persiapan Mengajar

Guru mempersiapkan perangkat pembelajaran berupa

materi, media pembelajaran, strategi pembelajaran, dan

>, =,9,:@9?7@6:809@95,92:6024,?7,9:;08-07, >4
ini disediakan untuk mengenalkan nilai-nilai pada permainan
02=,92:D,92:?0=6,47?: =: 7: 07,5,=: ,9.,>47
-@6@:?709?,92: =: 7: 07,5,=: ,9.,>47, ::630
60>,/,=,9: 49?2=:>;06>4: /4=4 :80923,=2,4:|:=
80923,=2,4: 74926 @92,99D,+

/@9 60-@?2@3,9: :0=>4,:.9: 8092,5 . = httpS:ikd kePhgBHiud.
08-07.5.=.9:-1/,: 2:/4743.2:/.7.8:/4,2=,8: 2 1ds/PogkPgnguaiansp
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Bahan Ajar x: ,?20=4: 47,4:D,92:#0=6,9/@92:/,7,8: 0=8,49,9:
Egrang

b. Apersepsi

1) Ice Breaking :-@,?7,3:7,2@:-0=8,49:02=,92:/,9:9D,9D46,9:-0=>,8,:2@=
teman sekelas.

p-: 0=46,9:;0=?7,9D,,9:;08,9?46:60;,/,:;0>0=?,:/4/46+

09D48,6:;0>,9:/,9:947,4:;:>47?2741:D,92:?20=8@,7:/,7482D¢566:-0=8,69,:/
>03,=4°3,=4 :84>,79D,: ?2097,92:8092,922@66,9: 60;,7,=*:

« =1 09@=@7?8@ :,;,6,3:,=?4:60;,7,:8092,922@6A
«u=-: ;,-47,:6,8@:>0;09/,;,?:/092,9:;0=9D,?,,9::=,92 :,;,6,3:,8,9:8092,922@6
kepala?

Selain beberapa kegiatan apersepsi di atas guru dapat mengembangkan
,7?20=9,?241:,;0=>0;>4:7,499D,:D,92:70-43:-0=A,=4934420=6649:8,?70=4:D
>0=?,:60-@?@3,9:;0>0=?,:/4/46:/4:6024,?7,9:;08-07,5,=,9: -:494+

c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

>0>809: ,B,7: ,/,7,3: ;0947,4,9: >0-07@8: ;08-07,5,=,9: D,92: /142@9,6,9
80920?,3@4:608,8;@,9:,B,7:;0>0=?,:/4/46:?70=6,47:6070893,9 :606@,7,9
60?70=,8:47,9:>0=7?,::0920?,3@,9%: ,>47::0947,4,9:/4>D9:2246:494:/42(@
-,3,9:/,7,8: 80=,9.,92: 80?:/0: /,9: »>?=,?7024: ;08-07,5,=,9: D,92: /4-@? @
1703::;0>0=?,:/4/46:«/410=09>4,>4-%: 4>,79D,:249:,8092072,3>@494:2@ =@
608,8;@,9:;0>0=?,:/4/46:/,7,8:;08,3,8,9:,B,7:;0>0=?,:/4/4%4?0=6,47:6:8;
6:294?241 :,1067?41 :/,9:;>46:8:?2:=:209?,92%
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- :,6,3::0>0=?,:/14/46:/,;,?7:809507,>6,9:947,4:>::429A40> :947,4:
nilai keuletan dalam bermain egrang?

M= :1,6,3::0>0=?,:/4/46:808,3,84:6:9>0;:20=,6:-0=8,407/68620=,6:D,92
>03,=4°3,=4A

d. Kegiatan Inti

0=46@?:-0-0=,,,:6024,?,9:;08-07,5,=,9:D,92:/4=06:8080,>2830:@9?@6:
60?0=,8;47,9:74?0=,>4 :6:8;0?09>4 :/,9:

#":D,92:7,,926/8378608=5:/,=4::07
berikut.

Peta Langkah yang Direkomendasikan

TP: Peserta didik mampu menyelesaikan aktivitas pembelajaran
<Tmé ZyimZT bT »

Aktivitas diskusi melatih kompetensi kognitif

Gambar 1.15Peta Langkah Kegiatan 4

Tabel 1.6 Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran 0>0=7?,:/4/46:8,8; @:809D070>,46,9:,6?4A47?,>:;08-07,5,=,¢

(berdampak).

Indikator KKTP T+ 092,9,74>4>:947,4:-@/,D,:/,7,8:;0=8,49,9:?=,/4>4:9,7
px: 0923,=2,4:947,4:-@/,D,: 9/:90>4
1+ 0923,=2,4:;09/,;,?::=,92:7,49+

6?4A47?,>:D,92: 47,6@6,9 “*: 09D48,6:947,4:,;:>46240=/0,9D,9/8@.7,9:20=
20=,6:>03,=4°3,=4+

2. Mendiskusikan Nilai sportivitas, nilai keberanian, nilai
keuletan pada permainan egrang.
Dimensi P3 1. Bernalar kritis
ol

0=60-34906,,9:27:-,7
f+:: 0=2:?7:92:=:D:92:
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Subelemen “+°: 0924/09?4 6,>4 :809267,=4 6,>4 :/,9:8092:7,3:491:=8,>
dan gagasan.
1.2. Menganalisis dan mengevaluasi penalaran dan
=:>0/@=9D, +:
pt“: 09/,7,84:-@/,D,:/,9:4/09?4?,>:-@/,D,+
pMtp: 09@8-@36,9:=,>,:80923:=8,7274:?20=3,/,;:
60,906,=,2,8,9:-@/,D,*:

3.1 Kerja sama

@,?7,3:607:8;:6:60.47:;0>0=7?,:/4/46 :7,7@:/14>6@>46596@-D=,;,:;0=2?,9
"= 07,>6,9: 947 ,4: >;:=?24A47?,>: ;. /,: 7:8-,: 60.0;,?,9: 02=,92 : 84>,79D
;0=?,9D,,9:N ;,6,3:6,8@:,6,9:80=,>,:8,=,3:,;,-47,:6,7,3:>,,?:,/@:60.0;,?

p-: #@95@66,9:60-0=,94,9:;,/,:>,,?7:809,464:02=,92 :/,;,?2:807,7@4: ;
N ;,6,3:6,8@: -0=,94: @9?@6: 9,46: 02=,92A0

1-: @=@:8092,=,36,9:;0>0=?,:/4/46:@9?7@6:807,6@69%6.,247,4:60@707,
60>048-,92,9:?7@-@3 :84>,79D,:807,7@4:;0=?,9D,,9 :N,2: ;,6,3:6,8@:8
8095,2,:60>048-,92,9:?@-@3:>,,?:-0=8,49:02=,92A:--: ;,6,3:60>048-
7@-@38@:>08,649:>@74?:/45,2,:>,,2:-0=5,7,9:80922@9,6,9:02=,92A

Kemungkinan respons peserta didik:

-,

ik ¢ 0>0=7?,:/4/46:,9?@>4,>:809507,>6,9:947,4:D,92:2?29=6,9/@92:/,7,8:
tradisional.

Vi 0>0=?,:/4/46:8,8; @:8092,476,9:947,4:D,92: ?20=6,9/@92:/,7,8: 21
>03,=4°3,=4:;:,/,: =,926,4,9: 20=,6,9: D,92: ,6,9: /4>@>@9: >0-,2,4: 7
e. Asesmen Formatif dan Sumatif

:9?2:3:=@-=46:/,9:-09?7@6:;0947,4,9:D,92:/4=0628D9/6>94,9.&97?@6:/4
6024,?7,9:;08-07,5,=,9:494:/,;,?2:/14743,?:/4:,634=:-,-%

f.  Tindak Lanjut Peserta Didik

0>0=7?,:/4/46: D,92: 8092,7,84: 60>@747,9:/,7,8: 808,3,84: ;08-07,5,=,¢
>@/,3:-0=7,92>@92:?70=6,47:947,4:>;:=?24A47,> :660@B707?49//992,9:80920C
808-0=46,9:491:=8,>4:D,92:-0=6,47,9:/092,9:;08-07,5,29@922:>@/,3:-0="
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Ir ejéj }é aj}im<«T 762¢é

Ta 1,6,3:;0>0=?,:/14/46:/,;,?7:8092,4726,9:2097,92:940=B:49=R4A47?,>:;,
02=,92:/092,9:6034/@;,9:;0>0=?,:/4/46A

pM=-: ;,6,3:;0>0=7?,:/4/46:/,;,?7:8092,47?76,9:?709?,92:940-8.80®-09=,94,9:;,/,
02=,92:/092,9:6034/@;,9:;0>0=2,:/4/46A

f-: ,;,6,3:;0>0=?,:/4/46:8,8;@:8092,47?6,9:27097,92:;948,450@707?,9:;,/
02=,92:/092,9:6034/@;,9:;0>0=2,:/4/46A

Kegiatan Alternatif Pembelajaran 4

,-47,::0>0=?,:/4/46: >@/,3: 8090=,;6,9: -0-0=,;,:947,4: D,92: ?20=8@
02=,92:>0.,=,:49/4A4/@ :8,6,::08,3,8,9:947,4:/,;,?2:/147999@7?6,9:;,/,::C
02=,92:>0.,=,:-0=607:8;:6:;,/,:,/@:02=,92+:

,-47,: :0>0=?,: /4/46: 60>@747?,9: @9?7@6: 80908@6,9/7/947,4: D,92: ?
:0=8,49,9:02=,92 :8,6,:2@=@:/,;,?7:8081:6@>6,9:;,/,:>,7,3:>,7@:94
/1480920=?24::703:;0>0=?,:/4/46 :84>,79D,:/46,47?6,9:/@292,9:;0=8,49,9
/147, 6@6,9: :703: ;0>0=?,:/4/46%;

1 ,-47,:2@=@:49249:8090=,;6,9:8,70=4:7,49:>0-,2,4.,88B48@7@>:/,7,8:
947,4:-@/,D, :8,6,:2@=@:/,;,?:807,6@6,9:,9,74>4>3?947,4°947,4:D,9
6:97?709:/092,9:?0=70-43:/@7@:80908@6,9:947,4:@2,8,:/,9:;09/@6@9

5. Kegiatan Pembelajaran 5

a. Persiapan Mengajar

/[, @9:60-@?@3,9:;0=>4,;,9:8092,5,=:6024,?,9:;08-075,¥,8:,:/,;,?2:/147
/14,2=,8:2=, >:-0=46@?+*:

X Komposisi Tari

‘ Bahan Ajar | x Materi Gerak Bermakna
X Materi Unsur Pendukung Tari (Properti, Kostum)

Media, Alat,
Sarana/
Prasarana
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b. Apersepsi

1) Ice breaking: /4>0/4,6,9: >0-,2,4: 6024,?,9: ;08-@6,: D,92: -0=2@5@,9: C
8094926,?76,9:>08,92,?:-07,5,= :>@,>,9,:6:9/@>41 :/,9:808:?24A,>4:;0:
memulai pembelajaran. Ice breaking:/,;,?:-0=@;,:;0=8,49,9:/,9:809D,9D46,9:
7.2@°7,2@: D,92: 809D09,926,9+

p-: 0=46,9:;0=?,9D,,9:;08,9?46:60;,/,:;0>0=7?,:/4/46,
o :,6,3:6,8@:?,3@:-,3,9:@9?@6:808-@,?:02=,92A
-=: :,6,3:/4:>0607474928@:,/,:?7@8-@3,9:-,8-@:;,95,92A
.- ;,6,3:6,8@:?,3@:-,8-@:,;@>:,?,@:-,8-@:B@7@92A
Selain beberapa kegiatan apersepsi di atas guru dapat mengembangkan

,7?20=9,?241:,;0=>0;>4:7,499D,:D,92:70-43:-0=A,=4934420=664%::8,?70=4:D
>0=?,:60-@?@3,9: ;0>0=?,:/4/46:/4:6024,?7,9::;08-07,5,=,9:9:494+

c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

4>,79D,:;,/,:,6?74A47,>:494:2@=@:49249:809207,3434660,9,8;@,9:;0>0="
;08,3,8,9:,B,7:;0>0=?,:/4/46:?70=6,47:6:8;0?709>4:6:2087?21=:,106741 :/,!

tentang:

T A :,6,3:;0>0=?,:/4/46:/,;,?7:809507,>6,9:-,3,9:D,92:/42@926,9:/,7,8:80¢
egrang?

M= ©,6,3::0>0=?,:/4/46:8092,476,9:=,926,4,9:20=,6:6092@8A::0=24:/,9

d. Kegiatan Inti

0O=46@?:-0-0=,;,:6024,?7,9:;08-07,5,=,9:D,92:/4=06:80807>2830.:@9?@6:/,;
60?70=,8:47,9:74?0=,>4 :6:8;0?709>4":/,9: #":D,92:7,,926/437808=5:/,=4::07
berikut.
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Mmc<E}cé o

Diskusi

Aktivitas diskusi Kegiatan

melatih bermain melatih
kompetensi kemampuan
kognitif psikomotorik dan
keterampilan
motorik

Gambar 1.16Peta Langkah Kegiatan 5

Tabel 1.7Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

_0:>,8’:«-0=;A

Indikator KKTP “+: 0924/09?4 6,>4:@9>@=:;09/@6@92:?,=4+:
px: 0922@9,6,9:,?=4-@?:?,=4:>0>@,4:/092,9:.4=4:63,>:
permainan tradisional.
f+: 0=,9.,92:20=,6%:

>0>@,4:/092,!

Dimensi P3 “+: 0=2:?:92:=:D:92:
pux: =0,?41:
3. Bernalar kritis

>4947+
.,=4:,7?0=9,7?

2:7,3:491:=8,
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1) Aktivitas Inti

0=8,49,9: 02=,92:/,;,?2:147,6@6,9: :703: ,9,6°,9,6 :
=08,5, :/,9:/0B,>,+: ,/,: ,B,79D,: ;0=8,49,9: 494:
/147,6@6,9::703:,9,6:7,64°7,64:D,92:-0=@>4,:°°"9:?2,3@9 :
9,8@9:;,/,:;0=608-,92,99D,:/47,6@6,9: ;@7,: :703:

anak perempuan. Permainan egrang menggunakan
-47,3:-,8-@:;,95,92:D,92:-0=@6@=,9:6@=,92:70-43:p ,:
80?0=+:"0647?,=:,3..8:/,=4:-,B,3 :/4-@,?7:?208;,?:-0=;45,6:
6,64:D,92:=,72,:/092,9:70-,=:6@=,92:70-43: u3:.8%:

,8-@: D,92: -4,>,:/4;,6,4: @9?@6: ;0=8,49,9: 494:;
A, 7,3:-,8-@:,, @>:,?,@:-,8-@:B@7@92+:"0-09,=9D,:
-,9D,6:5094>:-,8-@:’?@8-@3:/4:9020=4:Géa?nbgr:l.lgpﬁjék?agg)ah:
-,8-@: ;0?@92: ,?7,@: -,8-@: :=4: D,92: 70-43: -Banun*:
,8-@:5094>:7,49:8@/,3:;,?,3 :>034922,:5,=,92:>06,74:
/142@9,6,9 : 60.@,74:/,7,8:60,/,,9: 20=;,6>,+: ,=,:808-@,?9D,: ,/,7,3: >(
-0=46@°7+: @7,°8@7,:-,8-@:/4:;:?7:92:8095,/4:/@,:924.,8,>D492%:,95,92
8,>492:>0647?,=:uc°7:80?20=%:"0?207,3:4?@ :/4;:?:BOI52/4:-/,@-@:D,92:7,
-,24,9:/092,9:@6@=,9:8,>492°8,>492:>0647?,=:u3993436@PV.B@6G#45,/46

p-: D: : 0=20=,6]

0=,2,6,9:=,926,4,9:20=,6:-0=8,69,:D,92:?207,3:/4:;07,5,=AD/[4:;=:>0/@=:>
608@/4,9:507,>6,9:60?70=6,47,9:20=,6:/092,9:8,69,9D,+:

Kemungkinan respons peserta didik:

1. Pesertadidik antusias membuat dan menjelaskan rangkaian gerak bermakna.

p+x: 0>0=7?,:/4/46:;,3,8:?7097,92:607?70=6,47?,9:,9?7,=,:2@=,6,9:/,9:;=:;0=
akan digunakan.

f-: D::0=/4>6@>4)

, 7. @,?7,3:6:9>0;:,?7, @:708,:=,926,4,9:20=,6:-0=8,69,+: 0746,9:6:9>0;:2(
/10;,9:607,> :8497?,7,3:2@=@8@:@9?@6:809D08;@=9,6@9,%6:9>0;:D,92:6
-~ 47437,3::;=:;0=?4:D,92:>0>@,4:/092,9:6:9>0;:6,=D,8@ :84>,79D,:(
:=:;0=?4:D,92:6,8@::;4743:,/,7,3:,7,?2:-0=8,49:02=4928Db@R2:?20=-@,7?:/
Diskusikan bersama kelompokmu mengenai penggunaan properti dan penentuan
kostum berdasarkan bentuk dan warna serta mempertimbangkan makna
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?0=?09?@:/,=4:,>;06:60/,0=,3,9:,?2, @:0?94>+: 0-0=,;,:3,7:/,;,?7:80

;0>0=?,:/4/46:808,3,84:60?70=6,47,9:;=:;0=?4:/092,9:24®89:6,=D,:?,=4
-0-0=,;,::0=?2,9D,,9:/4:-,B,3:494%

« =11 092,;,:8084743:;=:;0=24:20=>0-@?A:

K- #0=-@,?2:/,=4:-,3,9:,;,::=::0=?4:4?@A:"0:0=24:,;,:-09?2@69D,A
«f-:: ;,6,3:B,=9,9D,A

«-=:: ,2,48,9,:,=?24:B,=9,:80=,3:/4:/,0=,38@A

«, a0l ©6,3:B,29,:80=,3:>0>@,4:/092,9:>41,?:60-0=,94,9A

«l=:: :1,6,3:B,=9,:80=,3:>0>@,4:@9?@6:809@95@66,9:>08,92,?A::
«© "0?07,3:80=,926,4:20=,6:/,9:80907,:6,9:;=:;0=24:530=?,:6:>?7@ 8¢

keterkaitan konsep gerak dan makna.

Peringatan!

Keselamatan dan Kesehatan Kerja K3

1. Kegiatan pembelajaran 5 diperlukan pendampingan guru dalam berger ak dan
80909?@6,9: ;=:;:0=?D:>0=7?,:6:>?2@8=%*

[VIEa @=@:8090=,926,9:/,8;,6: 6@sOlf’/ofecacchlert-:/,7,8:;09D,7,3,9:
7,926,3: ,?,@: ;=:>0/@=:-0=@;,: ;08-0=30974,9:;08-07,5,=,9+

3) Miskonsepsi

Dalam konteks pembelajaran untuk mengembangkan kemampuan bekerja sama dan
>,7492:80923,=2,4:/,7,8:809.,;,4:?2@5@,9:-0=>,8, :84>6:9>0;>4:-4>,:¢
:0>0=7?,:/14/46:?24/,6:>0;09@39D,:808,3,84:;097?24929D,:6.,7,-:=,>4 :,;:=0>
kerja bersama, dan nilai-nilai artistik.

e. Asesmen Formatif dan Sumatif

19?2:3:=@-=46:/,9:-09?7@6:;0947,4,9:D,92:/4=0628D9/6>96,9.,.&@97?7@6:/4
6024,?,9:;08-07,5,=,9:494:/,;,?2:14743,?:/4:,634=:-,-%

f.  Tindak Lanjut Peserta Didik

0>0=?,:/4/46: D,92: 8092,7,84: 60>@747?,9:/,7,8:808,3,84:.,=,:808;0-
20=,6:-0=8,69, :8092,4?6,9: 20=,6:-0=8,69,:/092,9:;=:;0=?4 :/,9: 808
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:09?24929D,:6:7,-:=,>4:/,9:60=5,:>,8,:/,;,?2:14/,8;4924:>0.,=,:63@>@ >+
/092,9: 8092@7,92: 608-,74:/,9:808-0=46,9:491:=8,>4: D,,¥W2: -0=6,47,9:
:08-07,5,=,9:D,92:>@/,3:-0=7,92>@92+: @=@:5@2,:/;/,=@8:.,808-0=4:?7@2
,2,=::0>0=?,:/4/46:1/,;,?7:8092,>,3:60?70=,8;47,9:/4:7@,=:607,>+

Ir ejéj }é aj}imcT 7éZé

T A :,6,3::0>0=?,:/4/46:808,3,84:,=?4:B,=9,A
VIR ©.6,3::0>0="?,:/4/46:/,;,7:8092,4726,9:,=?24:B,=960003,96,0374/@;,9:
1-: ©.6,3::0>0="?,:/4/46:/,;,7:808,3,84:60?0=6,4?,9:B,=9,:/092,9:20=,6A

Kegiatan Alternatif Pembelajaran 5

Apabila guru kesulitan untuk mendapatkan egrang, maka dapat digunakan tongkat
;=,8@6,:>0-,2,4:,7?70=9,?41:;0922,9?4+

6. Kegiatan Pembelajaran 6

a. Persiapan Mengajar

Prosedur kegiatan pembelajaran 6 ditujukan untuk memberi pengalaman peser ta

/14/146:/,7,8:809.4;?2,6,9:20=,6:-0=-,>4>:::7,:=4?280:-@9042m,®2:?20=/,;,7:
$9?7@6:809.4:?2,6,9:20=,6:?,=4::0>0=7?,:/4/46::0=7@:80%9;:,?6,9::08,3,
:092,7,8,9:7097,92:?208;::/,9:=47?780:D,92:?20=/,;,?2:;,/,:2@6a9@=@:808;0=
,7,?2:>0/0=3,9,:@9?@6::;0907?,;:?208;: :9:?2,>4:/092,9:-0=-42:4:947,4:607?

-@9D4:/092,9:-0=-,2,4:947,4:60?@6,9 :9:?2,>4:::7,:=428€?780/0=3,9, :/,9
>0/0=3,9,+:

‘ Bahan Ajar ' x Materi Tempo dan Ritme
X %4/0:: 0=,6: 0=-,>4>:147280: @9D4:

Media, Alat,
Sarana/
Prasarana
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b. Apersepsi

1) Ice breaking: /4>0/4,6,9: >0-,2,4: 6024,?,9: ;08-@6,: D,92: -0=2@5@,9:
8094926,7?6,9:>08,92,?:-07,5,= :808-@,?:>@,>,9,:6:9/@>41 :/,9:8
peserta didik dalam memulai pembelajaran.  Ice breaking dapat berupa permainan
/,9: 809D,9D46,9: 7,2@°7,2@: D,92:809D09,926,9+

p-: 0=46,9:;0=?,9D,,9:;08,9?46:60;,/,:;0>0="?,:/4/46,

,-: ,6,3:6,8@:/,;,?:-0=20=,6:;07,9A: :-,::=,6?2466,9!

--: ,;,6,3:6,8@:/,;,?:-0=20=,6:.0;,? :608@/4,9:.0;,?2:>06,74A: :-,:;=,¢

Lol @9D4°-@9D4,9:,;,:D0,92:>0=492:6,8@:/092,7/46/3:686@7474928@
809209,74:-@9D4A: ;,6,3:-@9D4:?20=>0-@7?:?0=/092,=::07,9:,7?,

Selain beberapa kegiatan apersepsi di atas guru dapat mengembangkan
,7?20=9,?241:,;0=>0;>4:7,499D,:D,92:70-43:-0=A,=4934420=664%::8,?70=4_
>0=?,:60-@?@3,9: ;0>0=?,:/4/46:/4:6024,?,9:;08-07,5,=,9: 1%

c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

,,624A47,>:494:2@=@:49249:80920?,3@4:608,8:@B9308,0=?,:/4/46:/
,B,7::0>0=?,:/14/46:?70=6,47:6:8;0?709>4:6:29472410920%2%1 :/,9:;>46:8:7?:

T ©,6,3::0>0="?,:/4/46:/,;,?2:809507,>6,9:,=?4:-@9MD4:/,9:9:?2,>4:60?@
p-: ,;,6,3:;0>0=7?,:/4/46:8092,4?6,9:;:7,:=4?80:/092,9:20=,6,9:>0/0=3,

d. Kegiatan Inti

0=46@?:-0-0=,;,:6024,?,9:;08-07,5,=,9:D,92:/4=06:8080,>28390.:@9?@6:
60?70=,8:47,9:74?0=,>4 :6:8;0?709>4":/,9: #":D,92:7,,926/43780:=5:/,=4::07
berikut.
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Peta Langkah

yang
Direkomendasikan

Gambar 1.18Peta Langkah

Tabel 1.8 Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

47,0+

=4:607:8;:6:>0>

Indikator KKTP 1. Eksplorasi gerak permainan tradisional.
0=,926,4:20=,6:?,=4:>0>@,4:/092,9:3,>47:06>;7:=,>4+%
f+: 08;=0>097?,>46,9:3,>47:?,=4:607:8;:6%

I+

9209,74:-@9D4;
29D4:;,/,:7,2@ :
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4. Menirukan dan mempraktikkan pola ritme musik dengan
beberapa gerakan.
.t 09D@>@9:20=,6,9:?,=4+%

Dimensi P3 1. Bernalar kritis
p+:: 0=2:?2:92:=:D:92:
fT+£:: =0,?741:
Subelemen “+°: 0924/09?4 6,>4 :809267,=4 6,>4 :/,9:8092:7,3:491:=8

dan gagasan.

1.2 Menganalisis dan mengevaluasi penalaran dan
=:>0/@=9D, +:

2.1 Kerja sama

pHip:: :8@946,>4:@97?@6:809.,;,4:?2@5@,9:-0=>,8,¢:

f+°: 0923,>476,9:2,2,>,9:D,92::=4>49,7+

f+pu: 0923,>476,9:6,=D,:/,9:?249/,6,9:D,92::=4>49,7+:

fT+£9: 0847464:607@B0>,9:-0=;464=:/,7,8:809.,=4:,7?20=9,7?
;0=8,>,7,3,9:

1) Aktivitas Inti
$9?@6:809.4:?,6,9:20=,6:?,=4:1/,;,?2:14/,>,=6,9::,/,:-0-0=,;,:>?248@7(@
>?248@7@>:-@9D4 :4/0 :Ad4>@,7 :/,9:6490>?0?46+: ,3,=,9:30/@=:602
14;4743:-@9D4:>0-,2,4:>?248@7@>:/,7,8:809.4;?,680920=2,6:,0,=4+:"0-0
20=,6 :2@=@:;0=7@:808,3,84:-0-0=,;,:3,7:D,92:?20=/,;,9D;,,:/,:7,2@ : /¢
1 7,:=4?280:-@9D4 :?208;: :/,9:/49,846,:D,92:?20=/,;,?:;,709?2®%P+: 08,3,8,
0 7,:=47?280:-@9D4:/,;,?:145,/46,9::;45,6,9:-,24:2@ =@ =@2983® 208(Q8+@
08,3,8,9: ?209?,92:?08;::7,2@:/,;,?:14>07,=,>6,9:/092,9: ?208;:: 20=,6

08,3,8,9:7097?,92:/49,846,:;,/,:7,2@:/,;,?:146,4?6,9:/092,9,;092:7,3,9:7
saat bergerak.

pu-: D: : 094=@6,9}:

Kegiatan ini dilakukan dengan menggunakan tepukan tangan dengan temp o sedang.

0=3,?46,9:49>?=@6>4:-0=46@ ?+
0=?0;@6:/092,9:60?@6,9:b:/,7,8:-4=,8,:-2-+:6,0::404.,8D,%6:/47,6@

y 1.

2-4 kali pengulangan.
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Pindai Aku

- J

https:/buku.kemdikbud.
go.id/s/NotasiKetukanlper4

Gambar 1.19Notasi Ketukan ¥4

-=: 0=?20;@6:/092,9:60?7@6,9:"2»+: ,7:494:/,;,?:7143,6&:609 2@ 7, P2 ,01

Pindai Aku

1 2 3 4
2y 2y 2 "2y “B» 2y 2y 2l
4 4 4 4 4 4 4 4 \ 4
https:/buku.kemdikbud.
Gambar 1.20Notasi Ketukan 1/8 go.id/s/NotasiKetukanlper8

L 0=?0;@6:/092,9:60?7@6,9:3:/,9:bx: ,7:494:/,;,?2.W4766046,9:>0-,9D,

pengulangan.
Pindai Aku

1 2 3 4
Ya 0 Ya 0
4 4
. J
Gambar 1.21Notasi Ketukan 0 https:/buku.kemdikbud.
dan Y4 go.id/s/NotasiKetukanO&1per4
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/- 0=?0;@6:/092,9:6:8-49,>4:60?2@6,9:b :"2» :/,4PH6@,G,9%94:/,;,?
>0-,9D,6: pu°-: 6,74: ;092@7,92,9+

1 2 3 4 5 6 7 8
YVa 0 T2y "2y 0 Yo 0 2y 2y 0
4 4 4 4 il 4

Gambar 1.22Notasi Ketukan ¥4, 1/8, dan O

e) Lakukan bertepuk kombinasi dengan tempo sedang.

1-: ,6@6,9:-O=?O;@6:6:8-49,>4:/092,9:?0

g) Lakukan bertepuk kombinasi dengan tempo sedang
608@/4,9: -0=7,8-,3: .0;,?%*

3 ,6@6,9: -0=?0;@6: 6:8-49,>4: /092,9:
608@/4,9: -0=6@=,92:60.0;,?,99D,: 809

f-: D: :0=/4>6@>4) \_ . J

092.26.9: @/4:: 7,2@: 02=,92: 608@/4,9: 4AMpgdBhuksmdkpus. 3
go. |d/s/PerubahanTempo

-0=>,8,: ?708,98@: -0=,:.: 5@87.,3: 5094>: ,? @ - =4780:

-@9D4: :,/,:7,2@: 02=,92A

Kemungkinan respons peserta didik:

Tdb: 0>0=?,:/4/46:,9?@>4,>:809507,>6,9:;:7,:=4?80:-@9D4:>0.,=,:>0
Mt 0>0=?,:/4/46:8,8;@:808;=,6?7466,9: 20=,6,9: >0/0=3,9,:80922@
:7,: =4?280: D,92: >0/0=3,9,+

-=: D: : 0=8,49]
#4=@6,9: -0=-,2,4: ;:7,: =4?280: -@9D4: D,92: ?20=/,;,?: ;2,9:7,2@: 02=,

menggunakan tepukan tangan.
_ Pindai Aku
.o D::094=@6,9]

-, 7,3:@9?7@6:80924>4:;:7,:=4780:80@
egrang dengan gerak kepala.
-al -, 7,3:@9?7@6:80924>4:;:7,:=4780:80@

egrang dengan gerak tangan.

L -, 7,3:@9?7@6:80924>4:;:7,:=47280: 8@~>—4—6—ﬂ—/——4—7—2’@:

. https:/buku.kemdikbud.
egrang dengan gerak kaki.
grang 9 9 go.id/s/GerakBerbasisPolaRitme
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/-7 -,7,3:@9?7@6:80924>4:":8:?241:;:7,:=4?780:8@2056,600Q;,9:=:926,4,9
-,3@ :?,92,9 :/,9:6,64+: 4>,79D,:20=,6:/,;,?:/4ABQ5@DF4A0@>D;;0=24:2,8-

ini.
1 2 3 4 5 6 7 8
2., T25 072y 0 c2., c2., T2y 072y 0 2.
4 44 4 4 44 4
Kepala , 3@ ,3@: Diam ,926, 3: Kepala , 3@ : ,3@: Diam ,926,3:
tengok kanan kiri naik kaki tengok kanan kiri naik kaki kiri
kanan naik kanan Kiri naik

Gambar 1.23Gerak Berbasis Pola Ritme Bunyi
14 D: : 0=7,?43: 09D@>@9: 0=,6:#,=4)

,6@6,9:6024,?,9:>0.,=,:-0=>,8,:?2708,98@: @9?@6:809D@>@9:-0-0=,;,:;:
D,92: ?20=-09?@6:/,=4:-0-0=,;,: ;:7,:=4?280:8@>46:/,7,8,242@: >@>@9,9
0=7,?7437,3: -0=>,8,: ?708,98@: 608@/4,9: ;=0>097,>46,9: 6,=D,: ?,=4: 8@
kelompok.

Peringatan!

Keselamatan dan Kesehatan Kerja K3

1. Kegiatan pembelajaran 6 diperlukan pendampingan guru dalam prakt ik
menirukan ritme dan tempo serta merangkai gerak tari berdasarkan ritme d an
tempo.

V=S @=@:8090=,926,9:/,8;,6: 6@s0lt’ofecacchlert-:/,7,8:;09D,7,3,9:
7,926,3: ,?7,@: ;=:>0/@=: -0=@;,: ;08-0=30974,9: ;08-07,5,=,9+

7) Miskonsepsi

Miskonsepsi dalam konteks pengembangan gerak dengan unsur utama tari, level ,
/,9::0=@-,3,9:,=,3:3,/,;:-4>,:8@9.@7:607?46,::0>0=?,:/4/%6?4/,6:808,3,
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8092,:746,>46,9:;=49>4:°:=49>4::?208;: :=4780 :/0923 M 2@9269: -@9D4
?2,=4+: 4>6:9>0;>4:494:/,;,?:14,?2,>4:807,7@4:=0 06>4::0>0=7?,:/4/46+

e. Asesmen Formatif dan Sumatif

19?2:3:=@-=46:/,9:-09?7@6:;0947,4,9:D,92:/4=062809/6>96,9.,.&@97?@6:/4
6024,?7,9:;08-07,5,=,9:494:/,;,?2:/14743,?:/4:,634=:-,-%

f.  Tindak Lanjut Peserta Didik

Guru melakukan kegiatan tindak lanjut peserta didik dengan memberikan tugas di

=@8,3:/,9:80907@>@=4:;0>0=?,:/4/46:D,92:8092,78®04/608@747?,9:/,7.

:09208-,92,9: 6,=D,: ?,=4+: @=@: 809/,8;4924: :0>0=7?,: /4/146: D,92: 8

60>@74?,9:/,7,8:809D070>,46,9:,;08-07,5,=,9:60°1:494:/08:2,9:808-0=
491:=8,>4:?0=6,47:8,?70=4:D,92:/4-0=46,9%

Ir @&jéj }é aj}lim<T 7¢éZ¢é

©6,3::0>0=?,:/4/46:/,;,2:808-@9D46,9:?20:@6,9:/092,9:947,4:bA
©6,3::0>0=?,:/4/46:/,;,7:808-@9D46,9:?20;:@6A9:/092,9:947,4: 2»
;,6,3:;0>0=?,:/4/46:/,;,7:808-@9D46,9:6:8-49,>4:20,@6,9:b "2» :/
:,6,3:;0>0=?,:/4/46:/,;,?:80=,>,6,9::0=@-,3,9:?208;::/,=4:6Q7,R2:8095,/4
:,6,3:;0>0=7?,:/4/46:/,;,7:80=,>,6,9:;0=@-,3,9:208;::/>04,92A?:8095,/4:

Kegiatan Alternatif Pembelajaran 6

$9?2@6: 809>?48@7,>4: 20=,6: ;0>0=?,:/4/46 :8,6,:2@=@2:/,;,?: 809.,=4
-0=807:/4:/,9:-0=;:7,:=47?80:>0/0=3,9,:/,9:>20>@,4:@9?2@6:90>0=7,:/4/46

@=@:/,;,?:;@7,:808-@,?2:7,2@:>0/0=3,9,: @9?7@6:809>2/4855@7@>:20=,
/092,9:49>?=@809:8@>46:,?, @:@9:>@8-0=">@8-04:>@D.043H,92:?20=/,

7. Kegiatan Pembelajaran 7 Pindai Aku

a. Persiapan Mengajar

Mempersiapkan perangkat pembelajaran berupa materi

/[,=4: -,3,9: ,5,=":2,8-,=":/,9:1:?:: 20=,6:
D,92:808:@9D,4:8,69,:>0=?,:-0=>4,::808[ )
-0-0=,:,: 20=,6: -0=8,69,+:1010=09>4: 7,49“D-92—0=7@

https:/buku.kemdikbud.
go.id/s/AudioBermainEgrang
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/4:0=>4,:6,9:D,694:-0=@;,:8,?70=4:8,69,:/,9:>48-:7+: 0/4,=,08:07,5,=,9:/,9
:=,>,=,9,:>0;0=?4: ,@/4::-0=8,49:02=,92:D,92:?20=/,;,?2:;,/,:-@Q6@:494+:

Bahan Ajar X: ,?20=4: ,69,:"48-:746:/,=4: 0=,6:"03,=4°3,=4:
x Materi Permainan Egrang

X Gerak Bermakna

b. Apersepsi

1) Ice breaking /4>0/4,6,9: >0-,2,4: 6024,?,9: ;08-@6,: D,92: -0=?2@5@,9: @
8094926,?76,9: >08,92,?:-07,5,= :>@,>,9,:8095,/4:6:9/@>41 :/,9: 80¢
peserta didik dalam memulai pembelajaran.  Ice breaking dapat berupa permainan
/,9: 809D,9D46,9: 7,2@°7,2@: D,92: 809D09,926,9+

p-: 0=46,9:;0=?,9D,,9:;08,9?46:60,,/,:;0>0=?,:/4/46

,-: :,6,3:6,8@:/,;,?:-0=5,7,9:/092,9:>,?7@:6,64A

-=: ,:,?6,3:6,8@:-0=5,7,9:/092,9:>048-,92:/4:,?,>:?4?24,9:6, D@A

.~: ;,6,3:6,8@:80920?,3@4:8,69,:/,=4:20=,6:60>03,=4,98@A

/-: ;,6,3:>0?4,;:20=,6:D,92:6,8@:7,6@6,9:-0=8,69,A,92,@:3,9D,:/47
>0.,=,:>;:92,9:/,9:?2,9;,:8,69,A: :-,:6,8@:507,>6,9!
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Selain beberapa kegiatan apersepsi di atas guru dapat mengembangkan
,7?20=9,?241:,;0=>0;>4:7,499D,:D,92:70-43:-0=A,=49>4420=6642::8,?70=4:
>0=?,:60-@?@3,9:;0>0=?,:/4/46:/4:6024,?,9:;08-07,5,=,9:°%

c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

@=@:/,;,7:80920?,3@4:608,8;@,9:,?,@::;08,3,8,9:,B,7::;0>0="?,:/4/46

6:8;0?709>4:6:2947?41 :,1067?41 :/,9::>46:8:?:=:/092,9:.,59:808-0=46,9

berikut.

Ta 1,6,3::0>0="?,:/4/46:/,;,?7:809507,>6,9:8,69,:/,=4;:90=08;D492:/47,6@
3,=4+

M=-: ;,6,3:;0>0=?,:/4/46:8092,47?6,9:20=,6,9:;0=8,49,9:02=,92:/092,9

8,69,: D,92: ?20=6,9/@92:/,7,8:;0=8,49,9: 20=>0-@?A

d. Kegiatan Inti

0-0=,;,:6024,?7,9:;08-07,5,=,9:D,92:/4=06:809/,>46,9:@92®0:807,?743:6
74?20=,>4":6:8:0?09>4 :/,9: #":D,92:/,:,?2:14743,?:;:/0=@8@77,926,3:60=5

Peta Langkah yang Direkomendasikan

mengembangkan

kemampuan bekerja sama Aktivitas Mengamati
dan saling menghargai demi diskusi melatih beberapa
. . kompetensi gerakan melatih
tercapainya tujuan bersama -
. o . . kognitif kemampuan
Zyimbé ém ZT% yj imy kognitif

)
Mengamati Aktivitas
beberapa diskusi melatih
gerakan melatih kompetensi
kemampuan kognitif
kognitif

Gambar 1.24Peta Langkah Kegiatan 7
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Tabel 1.9 Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran Peserta didik mengembangkan kemampuan bekerja sama dan
>,7492:80923,=2,4:/084:20=.,;,49D,:?2@5@,9:-0=>,8,:«-0=;46

dan bekerja artistik).

Indikator KKTP “+: 0=,9.,92:20=,6:?,=4:>0>@,4:/092,9:/0>,49:7,9?,4:-0=>,¢

kelompok.
pt: 08;=0>097?7,>46,9:3,>47:?,=4:607:8;:6%

pt: 09/4>6@>46,9:8,69,:4>4:/,=4:>D,4=:-0=8,49:02=,92+:
f+£: 0924/09?4 6,>4:20=,6,9:>03,=4°3,=4:D,92:-0=8,69,:

6?4A47?2,>:D,92: 47,6@6,9 “*: 0924/09?4 6,>4:2069%69:D,92:80847464:8

4. Mengamati dan mempraktekkan kembali gerak naik ke
;0=8@6,,9:D,92:70A079D,:70-43:?249224=:

5. Membuat rangkaian gerak bermakna dari permainan

egrang.
Dimensi P3 1. Bernalar kritis
p+:: 0=2:?2:92:=:D:92:
f+:: =0,?41:
Subelemen “+7: 0924/09?4 6,>4 :809267,=4 6,>4 :/,9:8092:7,3:491:=8,>

dan gagasan.
“tp: 092,9,74>4>:/,9:80920A,7@,>4:;09,7,=,9:/,9:;=:>0/@=9D,

2.1 Kerja sama

ptp: :8@946,>4:@9?@6:809.,;,4:?7@5@,9:-0=>,8,:

fT£+p: 0923,>476,9:2,2,>,9:D,92::=4>49,7

f+9: 80923,>476,9:6,=D,:/,9:249/,6,9:D,92::=4>49,7:

f+-: 0847464:607@B0>,9:-0=;464=:/,7,8:809.,=4:,7?70=9,?741
;0=8,>,7,3,9:

1) Aktivitas Inti
0=,6:?2,=4:,/,7,3:20=,6:3,>47:>?247,>4:,2, @:/14>?:2>D0+4,84/202%:.,6>/4.:6034/(
,/,7,3:.20=,6:D,92:/,7,8:;092:7,3,99D,:8095,/4:70-43:500686:,,?7,@:6,>,=:/
>0-09,=9D,%: /,;@9:20=,6:/4>?474= :D,4?@:20=,6:D/M;D44P,/83,,092:7,3,99]
/,=4:20=,6:>0-09,=9D,+: 703:>0-,-:4?@ :/,7,8: >0-@,3:?,=4,9:?20=/,;,?
6,?702:=4:20=,6:/4:,97,=,9D,: RPlre Mbv8m@mt)9derak bermakna ( Gesture),
20=,6:-0=;49/,3:?0&pnter -+:« 09507,>,9:70926,;:-,.,:/4:-,3,9:-,.,,9-%
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pu-: D: : 0=/4>6@>4)

"0?07,3:809/092,=6,9:,@/4::/1,9:74=46:7,2@:-0=8,490023=2208™/4; @ ?
8,=4:/4>6@>46,9:8,69,:4>4:/,=4:>D,4=:-0=8,49:02=,92+

0>0=?,:/4/46:,9?@>4,>::8,69,:/,=4:20=,6,9:>03,=4°3,=4+::

Mt 0>0=?,:/4/46:8,8; @:808;=,677466,9:>46,;:>,74920809023:=8,74:/,9

> 8,:>0>@,4:/092,9:20=,6,9:D,92:/47,6@6,9:>03,=4°3,=4+
f-: D::092,8,?4}:

0=3,?46,9:-0-0=,;,:2,8-,=:/14:-,B,3:494 :8,=4:80924/09?46:6,>4:-0-0=,
>03,=4°3,=4:D,92:-0=8,69,+: 08@/4,9 :?08@6,9:20=,6,693,=4°3,=4:D

«;,/,.6024,?,9:494::08,3,8,9:/,>,=:/4,5,=6,9:-,3B,:;,/,:/,>,=9D,:/,7,8:
?0=/,;,?::@7,:20=,6:D,92:808;@9D,4:8,69,:,?7,@::0>,9:?20=?097?@ -+

Gambar 1.25Bersalaman
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Gambar 1.26Melambaikan Tangan Gambar 1.27Berdoa

Gambar 1.28Menggelengkan Kepala Gambar 1.29Menganggukan Kepala

— D: : 092,8,?4: 08-,74]

,=4:8092,8,74:20=,6:9,46:7,922,:,?,@:7,6@6,97,3:
20=,6:9,46:60:;0=8@6,,9:D,92:70-43:?49224:70A079D ,+:
"0?07,3:4?@:,9,7:246,9:6024,?,9: 20=>0-@?:60:/,7,8:
6034/@;,9: >03,=4°3,=4}:

(Proses naik level merupakan sebagai proses
60-0=3,>47,9: >0>0:=,92: ,?,@: 8092,B,74: >0-@,3:
:=:>0>:6034/@;,9+: 08,3,8,9::0>0=2,:/4/46:1,;,?:
/4,=,36,9: -,2,48,9,: :0=,>,,9: :0>0="?,:14/46: >,,7?:
:=:>0>:9,46 :?0=,>,:70-43:-0=,?:/,9:3,=@>:8095,2,:
1:6@> :-,46:1:6@>:?09,2,: 2, @:@9: :464=,9-+
8,?747,3:20=,6:?7@=@9:?,922,:,?7,@:7,6@6,9:20=,6:
n

P@=@9:/,=4::0=8@6,, 9:D,92:70-43:2492 54767 L5 ngkanoag .
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D,92:=09/,3+:"0?07,3:4?@:,9,7:246,9:6024,?,9:?20=>0-@7?:60:
/,7,8:6034/@;,9:>03,=4°3,=4,

(Proses turun level atau tangga sebagai simbol
602,2,7,9: ,?2,@:/,;,?2:5@2,:-0=,=24:8092,634=4:>0-@,3:
6024,?,9+: 08,3,8,9: ;0>0=7?,:1/4/46:1/,;,?:14,=,36,9:
-,3B,:>,,?2:?2@=@9:,6,9:?20=,>,:70-43:=492,9 :/,9:?207?,;::
3,=@>:8095,2,:60>048-,92,9:,2,=:?4/,6:5,?7@3 :6,=009,:
T@?@7:809:;,92: >07@=@3: -0=,2: 2@-@ 3~

.o D: . 0=/l4>6@>4):

095,2,: 60>048-,92,9: ?@-@3: >,,?: -0=8,49: 02=,92:
>0;0=?4:3,79D,: 8095,2,: 60>048-,92,9: 34/@;*: -47,

: . 3 . : . ) Gambar131TurunTang9
-0=3,>47:3,=@>:-0=>D@6@= :?07?,;:=09/,3:3, :1,9:3, 3,?24+%:
J,:>,,?7:64?2,:809D070>,46,9:6024,?,9:,?, @:80908@4:602,2,7,9 :8,6,
> -,=:/,9:207?,;:3,?24°3,?24:,2,=:?24/,6:?20=5,?7@3+: ,3,847-8=8,894:>48-:74
20=,6:>034922,:3,=,,,99D,:;0>0=7?,:/4/46:/,;,?:808-@,?:56926,4,9:20=,6
D,92:-0=>@8-0=:/,=4:0>09>4:20=,6:>48-:746:;0=8,49,9?0®2,®@%:/092,9:7
4>,79D,::;0>0=?,:/4/46:/,;,?7:8084743:?208,:N @,=,: :89;2®@=,®20 :=,92¢

sebagai berikut.

, 0=?,8, : 7,?243,9: -0=8,49: 02=,92: /089 ) :
Pindai Aku
7,926,3: D,92: 8,>43: 7,8-,?7: /,9: -07@
-= 0O/@, :20=,6:D,92:-0=8,69,:;094926,7,9:
D,92: /14?72@95@66,9: /092,9: :0=@-,3,9: 7

>08,649: .0;,?+
.o 07?42, :8:809:-0=7:8-,: D,92:/4?7@95@

kemenangan. S o . )
/-: 008;,? : 60=4,92,9: ;08,49: 02=,92: /0 9mpsgbuku,kemdikbud.
0.id/ /BermainEgrang
8092,926,7: :=::0=24: 02=,92: [4: ,2,>: @9/,69D, %"
|l.=.f) . '. . . . - = . = . . .
=:?7,3: !:.:/0::-0=8,49: 02=,92: /092, Pindai Aku
lambat.

0-: 0=46@7?:494:/4-0=46,9:.:97:3:6,=D,:7?, —4Eﬂ .2 81-47:
20=,6°20=,6: 02=,92 : -,46: 20=,6: 8@=94" : 733 :
tempat, dan bermakna. g

OLXE
=

https:/buku.kemdikbud.
go.id/s/TariEgrang
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Peringatan!

Keselamatan dan Kesehatan Kerja K3

1. Kegiatan pembelajaran 7 diperlukan pendampingan guru dalam kegi atan
menirukan dan melakukan gerak murni, gerak bermakna dan gerak lokomotor.

pt: @=@:8090=,926,9:/,8;,6: 61@s0l7ofeacchlent-:/,7,8:;09D,7,3,9:
7,926,3: ,?, @: ;=:>0/@=: -0=@;,: ;08-0=3097?4,9: :08-07,5,=,9+

e. Miskonsepsi

4>6:9>0;>4: /,7,8: 6:9?06>: ;08-07,5,=,9: D,92: -0=?@5@,9: 809208-,¢
608,8;@,9:-060=5,:>,8,:/,9:>,7492:80923,=2,4:-4>,:8@9.467:60746,:;0>
?4/,6:>0;09@39D,:808,3,84:947,4°947,4:D,92:49248:/4,,5,5602+: 4>6:9>0
?0=5,/4:546,:80=06,:6@=,92:80=,>,6,9:;09?4929D,:6035%2,8:,:/,9:>,7492

/,7,8:809.,;,4:?2@5@,9:-0=>,8,%+:

f.  Asessmen Formatif dan Sumatif

19?2:3:=@-=46:/,9:-09?@6:;0947,4,9:D,92:/4=0628D9/6>96,9,@9°@6:/4
6024,2,9:;08-07,5,=,9:494:/,;,2:/4743,2:/4:,634=:-,-%

g. Tindak Lanjut Peserta Didik

@=@:/,;,,?7:809/,8;4924:,0>0=7?,:/4/46:D,92:8092,7,84,;8P6@477,9:80920¢

608,8;@,9:-060=5,:>,8,:/,9:>,7492:809,>43,74:/084:?0=.,,,49D,:?7@5@,9
"07,49:4?@ :;0>0=7?,:/4/46:D,92:8092,7,84:60>@74%,2B80%520?,3@4:8,6¢
>03,=4°3,=4+: 09/,8;492,9: >0.,=,: 63@>@>:/,;,?: /147,6@6,9: /092,9: 80

608-,74:/,9:808-0=46,9:491:=8,>4:D,92:-0=6,47,9:/092;9@08307,5,=,9:D,¢
berlangsung.

ar ejéj }é aj}im<T 7ézé
:,6,3:;0>0=7,:/4/46:/,;,?2:809507,>6,9:,7,>,9:;084743,9:?208,A
;,6,3:;0>0=7?,:/4/46:/,;,?7:809507,>6,3:60?70=6,47,9:8089:/092,9:20=,6:-

- .
.

'EF
4:7,,99D,A

66 Panduan Guru Seni Tariuntuk SD/MI Kelas IV (Edisi Revisi)



Kegiatan Alternatif Pembelajaran 7

1,47, 2@=@:60>@747?,9: @9?@6:8092,=,36,9::0>52065%4,20+46: @97 @6
-0=8,69, :8,6,::08-07,5,=,9:/,;,?2:14,=,36,9: @9?@6:/,;,?7:80=,926,4: ¢
-0=8,69,:-0=/,>,=6,9:749?,>,9:7,926,3+: 4>,79D,:2, s %3, F@>@>:/,;,?:/4
l:6@>:;,/,:>,?7@:?4?46:,2,=:/,;,?2:809.,;,4:?2@5@,9:/092,9:.0;,?:/,9:?0

@=@:/,;,?:;@7,:808-,3,>:809209,4:749?,>,9:7,926,3:D;827-0=@;,:749
494:/,;,?2:14,=?246,9:-,3B,:>02,7,:>0>@,?@:D,92:?20884/4@80%.@;,6,9:>4
D,92:,6,9:-0=@7,92 :/,;,?:;@7,:808-0=46,9:.:9?2:3:6024,?,9:-0=@7,9
/4/46:D,92:/4,7,84:8@7,4:/,=4:-,92@9:22AQ/A4:B4D2 3224 =:7

8. Kegiatan Pembelajaran 8

a. Persiapan Mengajar
Pindai Aku
Mempersiapkan perangkat pembelajaran berupa materi

media pembelajaran dan sarana prasarana untuk mengenal
947,4°947,4:;,/,:,0=8,49,9:02=,92:D,92:?0=
,9.,>47,+: @=@: 808-,.,: -@6@: ?2097?,92:
,9.,>47,:/,9:63@>@>9D,:809209,4:60>,/,=

/4=4:80923,=2,4::=,92:7,49 :/,9:80923,=2,474926 -
"r=:?27,3: 1 .1/0:-@6@:;,9/@,9:;09208-,92, %ttps#oukukdridikbud.
092@ 2 9:-:=:- 7::07.5 . =: 9 >47 + go.id/s/ProjekPenguatan3P

Bahan Ajar X ,?0=4:: ,69,:"48-:746:/,=4: 0=,6:"03,=4°:3,=4:
X Materi Permainan Egrang

Media, Alat,
Sarana/
Prasarana

Rubrik
Penilaian
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b. Apersepsi

1) Ice breaking: /4>0/4,6,9: >0-,2,4: 6024,?,9: ;08-@6,: D,92: -0=2@5@,9: C
8094926,7?6,9:>08,92,?:-07,5,= :808-@,?:>@,>,9,:6:9/@>41 :/,9:808
peserta didik dalam memulai pembelajaran.  Ice breaking dapat berupa permainan
/,9: 809D,9D46,9:7,2@°7,2@: D,92:809D09,926,9+

p-: 0=46,9:;0=?7,9D,,9:;08,9?46:60;,/,:;0>0=?,:/4/46}

, :,6,3:6,8@:?,3@:947,4:,;,:D,92:6,8@:/,;,?:>0?07,3:-0=8,49:02=,9
--: :,6,3:6,8@:80=,>,:>0/43:546,:?4/,6:-4>,:-0=8,49:/A:7@,=:-0=>,8,
L :,6,3:809D09,926,9:-0=8,49:02=,92A

Selain beberapa kegiatan apersepsi di atas guru dapat mengembangkan
,7?20=9,?241:,;0=>0;>4:7,499D,:D,92:70-43:-0=A,=4934420=6642::8,?70=4:D
>0=?,:60-@?@3,9:;0>0="?,:/4/46:/4:6024,?,9::;08-07,5,=,9: »:494+

c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

,>47:;0947,4,9:494:/42@9,6,9:>0-,2,4:-,3,9:/,7,8:80=,92022:807?:/0:/,9::
:08-07,5,=,9:D,92:/4-@?2@36,9::703::0>0=?,:/4/46,«x2009@0992494-~+: 4>,
809207?,3@4:608,8;@,9:;0>0=?,:/4/46:/,7,8:;08,3,8,9:,B,7:?20=6,47:6:8;C
6:294?241 :,106?41 :/,9:;>46:8:?2:=:2097?7,92%

Ta 1,6,3:;0>0=?,:/4/46:/,;,?7:809507,>6,9:8,69,:/,=4;:90=08;D492:/47,6@6
3,=4:>0=?,:947,4:D,92:?20=6,9/@92:/,7,8:20=,6,9A
p=: ;,6,3:;0>0=?,:/4/46:808;=,67466,9:608-,74:20=®,9:B0FE2:.>@/,3:/4-

809507,>6,9:8,69,: D,92: ?20=6,9/@92:/,7,8:20=,6,9:>0=7?,:/46,476,9:
:=:;0=?4:D,92:/42@9,6,9%
d. Kegiatan Inti

0=46@?:-0-0=,;,:6024,?7,9:;08-07,5,=,9:D,92:/4=06:8080,~2830.:@97?@6:/,;
60?70=,8;47,9:74?0=,>4 :6:8;0?09>4 :/,9: #":D,92:7,,926/4376075:/,=4:;07
berikut.
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Peta Langkah yang Direkomendasikan

TP: peserta didik mengingat kembali unsur utama tari sesuai dengan level gerak,
bim yTaT% TmTa aTZTb ZT% Zi}Té% T%<Té Z mjéj }é T%-

Berdiskusi

iimiéj }é

Aktivitas
diskusi melatih
kompetensi
kognitif

Mengekspresikan
pengalaman
melatih
keterampilan
motorik dan
kemampuan
kogpnitif

Gambar 1.32Peta Langkah Kegiatan 8

Tabel 1.10Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran Peserta didik mengingat kembali unsur utama tari sesuai
/092,9:70A07:20=,6 :;0=@-,3,9:,=,3:3,/,; :/,9:/0>,49:7,97?,4

«80=0 06>46,9-+

Indikator KKTP 1. Mengulang kembali gerak permainan tradisional.
2. Mendiskusikan kesan selama pembelajaran gerak dan
makna permainan tradisional.
f+: 092,;=0>4,>4:3,>47:6,=D,:-0=>,8,:607:8;::6:8,@;@9:
607:8;:6:?708,9:>0607,>:7,499D,%

6?24A47?,>:D,92: 47,6 @6,9 ‘+: 07,6@6,9:=0 06>4:-0=>,8,720:=6,47:;092,7,8,
bermain egrang.
px: 09/4>6@>46,9:2097?,92:;0>,9:/,9:947,4°947,4:D,92:

terkandung dalam permainan tradisional egrang.

f+: 08;=0>09?,>46,9:3,>47:60=5,:>,8,:/092,9:?48:
607:8;:69D, :/,7,8:8092,?2@=:>?2=,2024:/,9:809D@>@9:
60=,926,:6:9>0;:6,=D,:34922,:80=,926,4:20=,6+

Dimensi P3 1. Bernalar kritis
pt:: 0=2:?:92:=:D:92:
f+:: =0,?41:
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Subelemen 1.1 Menganalisis dan mengevaluasi penalaran dan

;=:>0/@=9D,

1.2 Berpartisipasi dalam proses pengambilan keputusan
bersama.

2.1 Kerja sama.

ptp:: :8@946,>4:@9?@6:809.,;,4:?2@5@,9:-0=>,8,*:

f+:: 07@B0>,9:-0=;464=:/,7,8:809.,=4:,7?20=9,?41:>:7@>4:
:0=8,>,7,3,9+:

1) Aktivitas Inti

Ceritakan kembali pengalaman bermain egrang dan pengalamanmu selama membuat
6,=D,:?7,=4:/092,9:?708,:;0=8,49,9:?=,/4>4:9,7:607:8;:6:02=,92+:

Kemungkinan respons peserta didik:

= 0>0=7?,:/4/46:.,9?7@>4,>:809507,>6,9:947,4:D,92:729=6,9/@92:/,7,8:
egrang.

pux: 0>0=?,:/4/46:8,8,@:809507,>6,9:608-,74:8,?0=4:D,92:>@/,3:/4-0=

p-: D: : 0=/4>6@>4;:

49?,7,3:;0>0=?,:/4/46:807,6@6,9:/4>6@>4:-0=>,8,:008%97//,9:607,>:?2097,
947,4°947,4:D,92:?20=8@,?:/,7,8:;0=8,49,9:?2=,/4>47.47602=,92%: ;,6,3:9
/,9:60?06@9,9:?20=8,>@6:/4:/,7,89D,A: 492,7,3:80=06,:8092@=,46,9:;0
/0;,9:607,>+: ,7:494:/,;,?7:807,?243::0>0=?,:/4/46:-0=/,,94?28/09D,8;,46,9::09
809,922,;4:;09/,;,?:/092,9:-,46:/,9:>:;,9+£:"07,49:4?2@23;,204?,:/4/46:80¢

/4=49D,:>09/4=4:/,9:80923:=8,?74:;09/,;,?:?708,9:>0607:8;:69D, +:

e. Asesmen Formatif dan Sumatif

19?2:3:=@-=46:/,9:-09?@6:;0947,4,9:D,92:/4=0628D9/6>906,9.@97?2@6:/4
6024,?7,9::08-07,5,=,9:494:/,;,?2:/14743,?:/4:,634=:-,-%

f.  Tindak Lanjut Peserta Didik

024,?,9::08-07,5,=,9:»:,/,7,3:6024,?,9:;08-07,5,=,9:?209834=:;,/,:-,-:" >
?49/,6:7,95@?:@9?@6:;0>0=?,:/4/46:3,9D,:60:0/920/>84260/4@1564D,92:8
/,7,8:808,69,4:947,4°947,4:D,92:?20=6,9/@92:/,7,8:;:00:28=4929:7?=,/4>4:9
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@=@:8092,5,6:;0>0=?,:/4/46: @9?7@6:8023@-@926,9,7092,946034/@ ;,
/14=@8,3:>0-,2,4:;09D0=,,,9:608,8;,@,9:;08-07,5,=,9:/4:6024,7,9:;08-07

Ir @jéj }é ajlim<T 7é7é

Ta :,6,3: ;0>0="?,: /4/46: 809@95@66,9: >46,;: :0=.,D,: /14=4 : -060=5,
-0=?,922@92:5,B,-:607?46,:/4;0=.,D,:8095,7,96,9:84>4./,7,8:;09.4;"
6=0,?41A

VIR :,6,3::0>0=2?,:/14/146:1/,;,7:808,3,84:947,4:60-0=,94/9::947.,4:600

permainan egrang?

f-: ;,6,3:;0>0=?,:/4/46:1/,;,?7:8092,4726,9:947,4:60-0=,94,;9 :947,4: 61
:0=8,49,9: 02=,92: /092,9: 6034/@;,9A::

+=: ,;,6,3:;0>0=7?,:/4/46:/,;,,7:809D,8,;,46,9::;09/,;,?79D,:60?46,:-060=5
/092,9: ?248:607:8;:69D, :>,,?:8092,?7@=:>7=,?2024 :>,,?:809D@>(@
6:9>0;:6,=D,: 34922,: 80=,926,4: 20=,6=%:

Kegiatan Alternatif Pembelajaran 8

@=@:8092,4?76,9: >46,;: D,92: ?20=-09?@6:/,=4: ;0=8,494942=,/4>4:9,
/092,9: 6034/@;,9: >03,=4°3,=4: ;0>0="?,: /4/46+:

$9?2@6:809/,;,?26,9:947,4:>0.,=,:7,92>@92 2@=@:/,;02488092@7,92:608
:0=8,49,9:/4:7,;,92,9 :608@/4,9:809507,>6,9:947,4:D,0247?70=6,9/@92:
20=,6:/,9:7,926,3:;0=8,49,9:34922,:60?746,:809.4:;?,8649D9:20=,6:?,=4
anak.

@=@:808-0=46,9:.:972:3:;0=8,49,9:7,49:D,92:>,=,?:,6,9:8,69, ::0>,9 :
6,=,6?70=:/,9:947,4:8:=,7:-0=/,>,=6,9:.4=4: =: 7: 07,5,=: ,9.,>47,+:

D. Interaksi dengan Orang Tua/Wali dengan Masyarakat

Bab Mengenal Gerak dan Makna pada Permainan Tradisional Egrang mengikutsert akan
:09/,8:;492,9::=,92:?@,:/,9:74926@92,9:8,>D,=,6,?:/,7,8::;=:>0>::08-0"
,20=4:6:97209:;0=8,49,9:?=,/4>4:9,7:02=,92:>,92,?2:0=,2,8B8@:-@92,99D,
>034922,:808-@?@36,9:-,9?7@,9:/,9:;09/,8;492,9:?24D,:c2a0e® ;09/4/46

=,92:?7@, :/,9:8,>D,=,6,?-%*:

Permainan tradisional egrang menggunakan properti atau alat bermain
D,92: ;=:>0>: ;08-@,?,9:/,9;: ;=:>0>: ;07,?743,9: -0=8,499D,: 5@2,: 808-¢
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pendampingan dan kerja sama orang tua dan guru. Orang tua mendamping i peserta
/14/146: @9?@6:808-@,?:,7,?:-0=8,49:02=,92:/,9:-09262932/@=a@ 8,3 :>0/
809/,8;4924:;0>0=?,:/4/46:/4:>06:7,3

4: ,/5,=: 0B,97?7,=,:809208@6,6,9:6:9>0;:?2=4:>097=,:4D09/4/46,9:?20=¢

ruang anak menerima pendidikan, belajar, dan mendapatkan dampak. Selain i tu,
809/,;,?76,9:;0=749/@92,9:@9?@6:-07,5,=:809209,7 :80926>93 :/,9:809208-
60?0=,8;47,9 :>46,; :;0920?,3@,9:/,=4:=@,92:607@ ,020=@,92:;09/4/46

/,9=@,92:>:>4,7+: 0=5,:>,8,:,97,=,:?242,=@,9299@®648A9,.N=7? @ ;D0=5,749 :(
74926 @92,9:;09/4/46,9:;08-07,5,=,9:D,92:6:9/@4=8084D2642,;61@992:49

D,92:;09?492:/,7,8:8092@,?6,9:;=:506: 092@,?,9: =: 7: 07,5,=: ,9.,>47,1
0-0=,;,:6024,?,9:;08-07,5,=,9:D,92:808-@?@36,9:;09/,8;492,9::=,92:
,:14:-0-0=,;,:6024,?7,9::08-07,5,=,9:>0;0=?4:808-@,7:02=,,92:/4:=@8,3:-

:=,92: ?@,+: #4/,6: 3,9D,: 808-@,?: 9,8@9: 5@2,: -07,5,=: 2097?,92: 60>0
80922@9,6,9:02=,92+:"07,49:4?@ :,/,:6024,?,9:;08-08;469249:7,49:D,92:
:703::=,92:?7@, :2@=@ :/,9:8,>D,=,6,?:>0;0=?4:6024,?7,9::08-07,5,=,9
20=,6:>03,=4:3,=4:>0=7?,:808-@,?::=::0=?4:/,9:6:>?7@8=+

E. Asesmen

>0>809:,/,7,3:>0=,926,4,9:;=:>0/@=:D,92:/4=,9.,92: @9?@6:80920A, 7@

14/146:>0.,=,:3:74>?46+: 024,?,9:,>0>809:-0=1:6@>:,,/,:;09208-,92,9:607
:0>0=?,:/4/46:/,7,8:-0=;464=:6=47? Jproble sqlviby) =dan bR@rderta
-060=5,:6=0,?41+:"07,49:4?7@ :;=:>0/@=:,>0>809:494:8403?,70,6:,9:/,;,?:80=

/,9:>?=,?024:;08-07,5,=,9:>@,;,D,:;08-07,5,=,9:?0=7,6>,9,41092,9:,6?41:
>0=7?,:809/,;,?6,9: @8;,9:-,746:/,=4::;0>0=?,:/4/46+: 0-(D=,92:5094>::;094"
/142@9,6,9:/,7,8::08-07,5,=,9:,/,7,3::0947,4,9:/4,29:>?246:7:1,,9947,4,9:1:=
:0947,4,9:>@8,?741+:

>0>809:,B,7:;08-07,5,=,9:,/,7,3:;0947,4,9:>0-07@8:;08-07,5,=,9:D,92:/4.
@9?@6:809207,3@4:608,8;@,9:,B,7:;0>0=7,:/4/46:?20=6,42660708,3,9 :60
/,9:60?0=,8;47,9:>0=7,:;0920?,3@,9%: ,>47:;0947,4,9:/98:/42@9,6,9: >
/,7,8:80=,9.,92:807:/0:/,9:>?=,2024:;08-07,5,=,9:D,92:/4-@?@36,9::703
/4/46:«/410=09>4,>4-¢:

72 Panduan Guru Seni Tariuntuk SD/MI Kelas IV (Edisi Revisi)



>0>809:/4,29:>?46: ?20=/4=4: ,?2,>: /@,: 5094> : D,4?@: ,>0>809: 9:¢
-0=?@5@,9:80920?,3@4:7,?,=:-07,6,92:6034/@;,9:;020=0=74:/46 :2,D,
didik, kondisi keluarga, dan kondisi psikis serta sosial emosional peserta didi k. Penilaian
494:/,;,?2:147,6@6,9:546,:/4;0=7@6,9:4/09?4 6,>49P404192652@5@>809:6
@9?@6:80920?,3@4:60>4,;,9:;0>0=7?,:/4/46:/,7,8:808,39®408,?70=4:D,9
809D0>@,46,9:;08-07,5,=,9:D,92:?0,;,?: @9?@6:;08-07,5,=%+9:D,92:-0=

4>,79D, :/,7,8:;08-07,5,=,9:-,-:7:/092,9:8,?0=4:;0=8,49,9:2=,/4>4:9,7
2@=@: 49249: 80920?,3@4: 608,8;@,9: ;0>0=?,: /4/46: /,748:;08,3,8,9:
?097?,92:,;0=8,49,9:7?7=,/4>4:9,7:02=,92:/,9:.,=,:808,496,9@4+:$9?@6: ¢

3,7:?20=>0-@7?:2@=@:808-@,?: ?,-07:6:8;0?709>4:/092,9@%08-0=46,9:
/4.097,92:>0;0=?4:-0=46@7=

Tabel 1.11Contoh Asesmen Diagnostik Kognitif Awal Pembelajaran

No. Nama Peserta Didik Jenis Permainan Jumlah Pemain Cara Memainkan

1. Rani
2. "
3. 9/D
4. 1:--D
5. Dst...

0=?,9D,,9%:

T+ 0=8,49,9:49/4A4/@:,;,:D,92:6,8@:60?,3@4A

Mt -, >0-@?76,9: -0-0=,;,: ;0=8,49,9: ?=,/4>4:9,7: 608@/4,9: >0-@?6,
:08,499D,A

M1+: ;,6,3:6,8@:80920?,3@4:.,=,:-O:8,49:;O:8,49,9:02;?@297\:: 46,:D, :.:-

>0>809:1:=8,?41:,/,7,3:;=:>0/@=:0A,7@,>4:D,92:8092@6@=:;=:>0>: -

/4/46+: >0>809:1:=8,741::-0=?2@5@,9:808,9?,@:/,9:80=007 0%6,=4:;0=608-
peserta didik dalam proses pembelajaran berbasis projek. Pembelajaran diskusi,
6024,?,9:;08-07,5,=,9:-0=6,7, :/,9:6024,?,9:7,499D,:D,92:?20=7,6>,9,:
;=:>0/@=: ;08-07,5,=,9: @9?@6: 8094926,?6,9: 6@,747?,>: ;=:>0>: -07,!
,>0>809:1:=8,?741:494:1/,;,?:14;0?2,6,9:>0;0=?4:.:97:3:-0=46@°7?+
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08-,=: 092,8,?7,92 4>6@>4: 07:8,:6

Mata pelajaran  : Seni Tari

Kelas 14
Kelompok 01
,=42?2,922,7: Yo

0?09?@,9::,>0>809:1:=8,741%
a. Peserta didik mampu mendiskusikan kegiatan apresiasi permainan egrang.

b. Peserta didik mampu mendiskusikan latar belakang permainan egrang.
Berikanlah skor untuk setiap aspek!
Tabel 1.12Contoh Asesment Formatif di Prosedur Kegiatan Pembelajaran 1

Aspek Penilaian
Nama

Ketepatan Kemampuan Kerjasama
No. Pe.se_rta Analisis HOTS Kelompok Keterangan
Didik

1. Dinda

2. Rian

3. Rani

4. Putra

@87,3:"6:=

Rerata Skor

0=47,3:?2,9/,:.09?,92:;,/,:6:7:8:D,92:?20=>0/4,:546,:;020057@:64946:>@/,3:8
sikap atau perilaku tersebut.
Keterangan:
1. Kiriteria penilaian:
A 07@8:80809@34:
H:A:"@/,3:80809@34
2. Penilaian dilakukan selama kegiatan pembelajaran.

1+ ,>A47::0947,4,9:494:/42@9,6,9: @97 @6: 8@P20°2;,BXD4&724PL/G 62 ,674A
selama pembelajaran berlangsung.
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Rubrik di atas merupakan rekomendasi, guru dapat menggunakan jenis peni laian
-0=-0/,:14>0>@,46,9:/092,9:60-@?@3,9:/,9:6:9/4>4:;0>0=?,:/4/46%

3. Asesmen Sumatif

>0>809:>@8,?41:,/,7,3:;=:>0/@=:0A,7@,>4:,08-07,5,=,9:0592:/47,6>,¢
;08-07,5,=,9+: >0>809:>@8,741:494:-0=?@5@,9:@97?-@B6,8B80923@6@=":.,;.

/14:,634=:-,-:/092,9:80922@9,6,9:,7,?2:@6@=:-0=@;;02Q04:2,0=2@74> :=0
/,9:.,?2,7,9:,906/:?+: >0>809:/47,6@6,9: @9?@6:80807,6,9:7?,=,1:,0=¢€
/,9:608,5@,9:60?0=,8;47,9:6:294?241 :;>46:8:?:= : ,006RN147@>0="7,: /¢

@9?7@6:80920?,3@4:?74926,?:01067?4A47?,>:/,=4:80?/42:@®98,9;=,9:D,97
/,7,8::=:>0>::08-07,5,=,9:>07,8,:5,926,:B,6?7@:?70=?09?2:@%2:30=46@7?:,/,
;0947,4,9:,>;06:6:294?241 :;>46:8:?:= :/,9:,106?241@68@FOV>4->094:7?,=
permainan tradisional.

a. Contoh Penilaian Aspek Kognitif

0947,4,9:6:8;0?09>4:;0920?,3@,9:,?,@:6:2947?241:,/,7@86,9947,4,9:D
1703:2@=@: @9?7@6:8092@6@=:60720=.,;,4,9::0>0="?,:/4®46:/,7,8:,>:0
D,92:8074;@?4:608,8;@,9:8092492,?:«=0808-0=492~ :689%0;?7@,7:,?,C
(understanding ), penerapan ( applying), analisis (analyzing = :;09. 4 ; ?¢reatirg), dan
evaluasi (evaluating).

Kemampuan tersebut dapat diukur dengan teknik penilaian berupa tes ter tulis
«>:,7:;4743,9:2,9/, :0>,4 ,9:@=,4,9- :->0=A,>4:4LP, POR~5,B,- /4>
/,9::09@2,>,9:«;060=5,,9:=@8,3-:D,92:-0=-,>4>: #"+x: @Q¢@:/,;,?7:809
?706946::;0947,4,9:>0>@,4:/092,9:6:9/4>4:2@=@ :9D2X0?,924/46:/,9:
808@926496,9: @9?@6: 8092@-,3: 8,?70=4: ;:6:6: 6024,?/,9::>034922,: °
intrumen penilaian juga mengikuti kondisi tersebut.

Rekomendasi contoh teknik penilaian aspek kognitif soal dari tes pilihan ganda
dan esai.
A. Pilihan Ganda Berbasis HOTS
= 2=,92:80=@;,6,9:;0=8,49,9:?=,/4>4:9,7:D,92:?20=/4>2/44:-0-0=,;,
Indonesia serta di beberapa negara. Permainan tradisional ini terbuat dari .
,x: 6,D@:: =:?,9:
b. bambu d. Dbesi

I+
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VI 0=8,49,9:02=,92:/,;,?2:147,6@6,9:>0.,=,:49/4A4/@884@,999:607:8;:6%:
494:/47,6@6,9: @9?@6:>,7492:8095,?7@36,9:7,B,9:60D2699:,=,:>,7492
6,64°6,64:-,8-@+: 092,9:/08464,9 :8:/,7-@?,8,:>0-,2,4::08,49:02=,92:

20 D, ?:?0 : : .t [,D,:709?@ =:
b. kekuatan d. keseimbangan

f+: #4/,6:3,9D,:>0-,2,4:;0=8,49,9 :02=,92:5@2,:808,;0=56@%,6,9:;,/,:947,
-@/,D,+x: /,;®@9:947,4:-@/,D,:D,92:?20=6,9/@92:/,7,&ec0ati8,49,9:02=,92

i > =24A47 > : : .x:: 8,94 @7,>4:
b. kerja sama d. keuletan

= ,7,8: >0-@,3: ?,=4,9: ?20=/,;,?: -0-0=,;,: 6,?202:=4: 20=,6%+: 0=,6: D,9
808:@9D,4: 8,69,: /,9: 3,9D,: -0=1@92>4: @9?@6: 808;0=49/,3: 80=@
pengertian dari gerak ....
2 /4>?: =>4 : : : .+ -0=8,69,::
b. distilir d. murni

L E 0=8,49,9:?7=,/4>4:9,7:02=,92:80847464:9,8,:,?, @04>747,3:D,92:-0=

>0?4,;:/,0=,39D,+: ,8,:02=,92:-0=,>,7:/,=4:-,3,>,:++x++

20 "@8,?20=,: : : .t "@7,B0>4

b. Jawa d. Kalimantan

B. Esai Berbasis HOTS

Tt 2=,92:80=@;,6,9:>,7,3:>,?7@:;0=8,49,9:?=,/4>4:9;DD;92:?20=/,;,?:/4
/,0=,3:/4: 9/:90>4,:/,9:-0-0=,;,:902,=,:/14:/@94,+: 0=/,>,=6,9: ;0=9D,
?0=>0-@? :507,>6,9:D,92:6,83@:60?,3@4:?2097,92::0=8,49,9:?2=,/4>/¢

Pt ,7,8: ;0=8,49,9: 02=,92: -,46: @9?@6: ;0=7:8-,,9: ,/@: 60.0;,?,9: 8, (
;0=?2,9/492,9: @9?@6:>,7492:8095,?7@36,9 :60/@,9D,: 808-@?@36,9:
/,9:60>048-,92,9:?2@-@3: D,92:-,46+: 07,>6,9:8092,,,:60>048-,92,9:
sangat diperlukan saat bermain egrang?

f+: =,67466,9: ;0=8,49,9: 02=,92}: 07,>6,9:
memainkan  permainan  tersebut?

., D,92: 6,8@: =,>,6,9: >

I+

,7,8:>0-@,3:?7,=4,9:?20=/,;,?7:-0-0=,;,:6,?702:=4:20=,6:#9497?,=,9D,:20:
(Pure Movement), gerak bermakna ( Gesture- :20=,6:-0=;49/, 3 10dBnqtdr)«
07,>6,9:607?42,:20=,6:?20=>0-@ 7|
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I+

0=8,49,9:?2=,/4>4:9,7:8@9.@7:/,=4:-@/,D,:D,92D@/B37?0=7,9,8:/
>034922,: 80847464: -,9D,6:947,4:D,92:/,;,7: 6472,09894@7?7;9: 07,5,
-08,3,8,9:6,8@ :947,4:-@/,D,:,;,:>,5,:D,92:?20=6,9/@92:/,7,8: 6,=
02=,92A: 07,>6,9!

Kunci Jawaban

A. Pilihan Ganda Berbasis HOTS

T+

I+

I+

- T+: =
d 4. d
Esai Berbasis HOTS

2=,92:80=@:;,6,9::;0=8,49,9:?2=,/4>4:9,7:D,92:809282-@9:6,9:;=::0=
?0=/,;,?:14:-0-0=,,,:/,0=,3:/4: 9/:90>4,:/,9:-0-0=,;,:902,=,%: 4;0=
02=,92:-0=,>,7:/,=4:-,3,>,: ,8;@92:D,92: 8tedn@ad Padcung?4:
D,92:?0=-@,?:/,=4:-,8-@:D,92:;,95,92+

0>048-,92,9:?@-@3:>,92,?:/4;0=7@6,9:>,,?:-0=8,;2%/08=,92 :546
/,;,2:8095,2,:60>048-,92,9 :4,:,6,9:>0=492:?0=5,?7@3+

D

Uraian pendapat atau pandangan peserta didik

,7,8:>0-@,3:?7,=4,9:20=/,;,?:-0-0=,,,:6,?702:=4:20=,60049497?,=,9D,::.
(Pure Movement), gerak bermakna ( Gesture- :20=,6:-0=;49/, 3 1D0dBnqtdr)«

a. 0=,6:8@=94 :D,4?@:20=,6:D,92:?4/,6:808;@9D,4:82698::/,9:3,9D,
@9?7@6:808;0=49/,3%

-+ 0=,6:-0=;49/,3: ?208;,? :D,4?2@:20=,6:D,92:/42@®98:;6,9: @97 @E€

?08;,?: :703: ;09,=4+¢
0=,6:-0=8,69,:,/,7,3:20=,6:D,92:808;@9D,4:8,69,:20=209?@+:

?70=?09?@ :D,4?@:8,69,:D,92:/4>0;,6,?4:,?,@:/480920=?4::703:

/4:1,0=,3:?20=209?@+:

47,4: -@/,D,: D,92: ?0=6,9/@92:/,7,8:6,=D,: ?,=4:62=,92: ,/,7,3:
60@707?,9 :60-0=,94,9 :/,9:>;:=?24A47?,>+: 47,4:60=5,:60=,>:?20=.0=
:,=,::08,49:D,92:-0=@>,3,:,2,=:/,;,?7:8092,7,36,9:7,B,99D,+: 47,4:6
?0=.0=849:/,=4:;,=:>0>:8095,2,:60>048-,92,9:?2@-@3:>,,2:-0=5,7,9:/4
[,;@9 :947,4:>;:=?24A4?,>:20=.0=849:?4/,6:3,9DD/92424466;:;,=,:;08
-0=-@,?:.@=,92:>,,?:-0=7,92>@929D,:;0=8,49,9 :/,9:8, @:8090=48,:

dengan lapang dada.

I+
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Tabel 1.13Contoh Hasil Akhir Penilaian Aspek Kognitif Pilihan Ganda dan Esai

Ganda

Pilihan ‘ Essay ‘ Nilai Akhir

2.
Rata-rata

,D,:>0=,;:«©~

Keterangan:

>4
47,4:,634=:,0947,4,9:,>; &%6.—2—94—?—4—1+A:—x100=....

Rekomendasi contoh penilaian aspek kognitif soal dari LKP D
a. Instrumen Soal LKPD

b. Instrumen Tes Evaluasi

Tabel 1.14Contoh Hasil Akhir Penilaian Aspek Kognitif

._ LKPD | _Tes Evaluasi | _Niai Akt
1

2.
Rata-rata

,D,:>0=,;:«©~

Keterangan:

"6:

= e,
47 ,4:,6 34=A= X

00

2

b. Contoh Penilaian Aspek Psikomotor

Tabel 1.15Contoh Pedoman Penilaian Makna Gerak pada Permainan Egrang

07,6@6,9:.:97:3:
gerak bermakna pada
6034/@;,9:>03,=4°3,=4x%
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Indikator Capaian Kualitas Capaian Kompetensi

. Keterangan
Kompetensi Cukup 2  |Perlu Bimbingan 1

Mempraktikkan gerak
bermakna pada
permainan egrang.

Merangkai gerak
bermakna dengan
tema permainan.

Tabel 1.16Contoh Rubrik Penilaian Makna Gerak pada Permainan Egrang

07,6@6,9:.:97?:3:Mampu Mampu melakukan 3 Tidak mampu
gerak bermakna pada melakukan lima .:9?2:3:20=,6+% 807,6@6,9:.:97?:
6034/@;,9:>03,=4°3P,28£20=,6=* gerak.
Mempraktikkan gerak Mampu Mampu Tidak mampu
bermakna pada mempraktikkan 3 mempraktikkan 1 mempraktikkan
permainan egrang. gerak bermakna. gerak bermakna. gerak bermakna.
Merangkai gerak Mampu merangkai ,9D,:8,8;@: Tidak mampu
bermakna dengan gerak bermakna merangkai beberapa merangkai gerak
tema permainan. tema permainan. gerak bermakna bermakna tema

tema permainan. permainan.

c. Contoh Penilaian Aspek Afektif

Tabel 1.17Contoh Pedoman Penilaian Nilai Karakter pada Permainan Egrang

s leian Cazan Kualitas Capaian Kompetensi

: Keterangan
Kompetensi Cukup 2 | Perlu Bimbingan 1

Peserta didik
8,8;,@:80923,=2,4:
perbedaan pendapat

di dalam proses
;09.4;72,,9:?,=4+

Peserta didik turut
-0=;0=,9:,6?41:/,7,8:
;=:>0>:6,=D,%
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Tabel 1.18Contoh Rubrik Penilaian Nilai Karakter pada Permainan Egrang

Kriteria Baik 3 Cukup 2 Perlu Bimbingan 1
Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta didik tidak
8,8;@:80923,=2,48,8;@:80923, =2kufang mampu 8,8;@:80923,=2,4:
perbedaan pendapat perbedaan 80923,=2,4: perbedaan pendapat
di dalam proses pendapat di dalam perbedaan di dalam proses
;09.4;?2,,9:?2,=4+ ;=:>0>:;09.4;7?, fendapat di dalam :09.4:;?,,9:?,=4+
tari. ;=:>0>:;09.4;?,,9:
tari.
Peserta didik turut Peserta didik Peserta didik kurang  Peserta didik tidak
-0=;0=,9:,6?41:/, magpu berperan mampu berperan mampu berperan
;=:>0>:6,=D,+ ,6?241:/,7,8:;=:>0241:/,7,8:;=:>0241:/,7,8:;=:>0>:
6,=D,:/4:/,7,8: 6,=D,:/4:/,7,8: 6,=D,:/4:/,7,8:
kelompok. kelompok. kelompok.

F. Remedial dan Pengayaan

'1080/4,7: 80=@,;,6,9: 6024,?,9: D,92: /4>0/4,6,9: -,24: ;0>®B=?,: /4/46: D,9.
809.,;,,4:?@5@,9:,08-07,5,=,9+: 024,?,9:=080/4,7 :800%4.,920Q5@6,9: @97

:0>0=7?,:/4/46:/,7,8: 809D070>,46,9:6:8;0?709>4:D,92: -07@8: ?0=.,;,4:1,
;08-07,5,=,9:D,92:/4>,8;,46,9+: @=@:807,6@6,9:4/09?4&6/464:?20=3,/,;:;0
D,92:8092,7,84:60>@747?,9:-07,5,=:/092,9:807,6@6,9:B,B,®..,=,:«7,?,=:-0
;09D0-,-:60>@74?,9:-07,5,=- :;092,8,?,9 :-0-0=,;,:?20> :/,9:7,49:>0-,2,

"0?07,3:2@=@:80908@6,9: ;09D0-,-: 60>@74?,9:-07,5,=:;0>0=72,:1/4/

-0=46@7?9D,:2@=@:808-0=46,9:;08-07,5,=,9:=080/4,7:26>2@,4:/092,9:5
60>@74?,9:/,9:608,8:@,9:;0>0=?,:/4/46 :D,92:/,;,?2:0&7:6:@6,9:807,7@4:-(
D,4?2@:,~:-48-492,9:63@>@>:>0.,=,:49/4A4/@ :--:-438B092@7-:-92607:8::6
608-,74:;08-07,5,=,9:/092,9:80922@9,6,9:8,?70=4:D,92:/4>0/0=3,9,6,9 :¢
/,9: 80/4,: D,92: -0=-0/,: >0=?,: ;09D0/0=3,9,,9: ?20>?: ,2,@: :0=?,9D,,9 :
;08,91,,?,9:?7@?:=:>0-,Db,:/,7,8:6024,?7,9:;08-07,5,=,9+: 0=46@7?:>,7,3:>
-09?7@6::;07,6>,9,,9:=080/4,7:D,92:/,;,?2:1,:,2:147,6@6,9:2@=@ Y

a. Peserta didik diminta untuk menjelaskan kembali pola lintasan permain an egrang

melalui buku bergambar.

b. Peserta didik diminta untuk menjelaskan tentang berbagai jenis perm ainan
sejenis egrang.
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.21 0>0=?,:/4/46:/48497?,. @9?@6:809507,>6,9:709709286,602:=4:;0=8
60.47:/,9::;0=8,49,9:607:8;:6:-0>,=4%

/[£+: 0>0=7?,:/4/46:/48497,:808;0=,2,6,9:608-,74:>,7,3:>,2@:>@>@9,9:"
@9>@=:;092:7,3,9:;:7,:7,97,4+

0+: 0>0=7?,:/4/46:/48497,:809507,>6,9:8,69,:947,4:>:>,7?:./594:-@/,D,:/,
02=,92:809@=@7:;08,3,8,9:80=06,=:

092,b,,9:80=@,,6,9:6024,?,9:;08-07,5,=,9:D,92:/4>0/4,6,9:-,24:;0>0
D,92:?07,3:809@97?,>6,9: ?7@5@®,9:;08-07,5,=,9:-0=/,>,=6,9:/092,9: 3,
,>0>809:/4:@94?:;08-07,5,=,9+: ,?70=4:;092,D,,9:80=@;,6,2:8,?70=4:7,8
-0=@;,:;092@,?7,9:8,?70=4:8,@;@9:;09208-,92,9:8,?7204,94MD@®247?::08-07,
?07,3:/4;07,5,=4+: 2=,92:,/,7,3:>,7,3:>,?7@::;0=8,49,9:24>/4>4:9,7: D,
/148,496,9: >09/4=4 :>034922,:02=,92:/46,?02:=46,9: >0-9274:;0=8,49,¢
607:8;:6:60.47+: ,=4:;09/,;,?2:?20=>0-@?:2@=@:/,;,?7:809D.56442,:3,9:;092,
:0=8,49,9:?=,/4>4:9,7:607:8;:6:60.47:7,499D,:>0;0=24@8,20=4:;092,D,

Gasing

,>492:80=@:;,6,9:>0-@,3:;0=8,49,9:D,92:-0=,>,7:/,=4:807,D@ :608@/4,
60:-0=-,2,4:/,0=,3:/4: 9/:90>4,+: 0=8,49,9:494::0=9,3:809B,74:4/:7,::,/,
:0=8,49,9:D,92:;:;@7,= :/,9:-,9D,6:/4849,?4+

,:>,,2:494::0=8,49,9:2,>492:>@/,3:?70=20>0=::703::0=8,49,9:8:/0=9
2,>492:-4,>,9D,:/48,496,9::703:,9,6:7,64°7,64x: ,?2,:2>@8&%-0=,>,7:,
6,2,:D,4?@:12,92D:/,9:1>492D 7 :2,92:,=?249D,:7:=:9D222,%@40.B,>4:7,3,¢
>@,=, :8,6,:2,>492:,/,7,3:>0-@,3:;0=8,49,9:D,92:/48,496,9:/4:>0-@, 3:
?08;,7:D,92:6:>:92:/,9:809207@,=6,9:-@9D4+: 0=8,8,9,:@A94./,;,?2:/147,¢
49/4A4/@,7: ,?7,@: -0=607:8;:6 :/,7,8: 607:8;:6: :;0=8,49,9: 2,>492: D,92
0,7,3:2,>492:D,92:-0=;@7?,=9D,:,;,7492:7,8,%
4:-0-0=,;,:/,0=,3:7,49:2,>492:?20=-@,?:/,=4:-,8-@ :9,86@9:2,>492:
@8@89D,:?0=-@,?:/,=4:6,D@:/,9:808,496,99D,:809@2@m,,%6:/9=4,74:D,92
6@747?:;:3:92: 094>:6,D@:D,92:-4,>,9D,:/4;,6,4:,9A7@68DOR2®@ =42 ,>492
:07,B,9 :6,D@:-0>4 :70-,9 :809?424 :/,9:>05094>9D, +
4:>07?4,::/,0=,3:2,>492:80847464:9,8,:-0=-0/,°-0/, :/4:,:,B,: ,=,?2:/,9
/4>0-@?:/092,9:12,92>492D:,?2,@:1;,922,7D+:1;@6,9202/44/928,3: ,8;@
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di Kalimantan Timur, ‘aipong’ di Maluku, ‘magasing’ di Sulawesi Selat an dan Nusa

#0922,=,: ,=,?2 :/4: :8-:6:/4>0-@?:/092,9:12,9>492D 0/AD'@@,BID>4:"07,?,9:¢§
:,647:160603,9P:/4: ,B,:#48@=:/4:(:2D,6,=?,:5460:@W=1@?B:/9D4/PD @ :/
12,9>492,9D:546,:?0=-@,?:/,=4:-,8-@+: ,92>492:;0%D36:/824@:9,6,9:/4:/
Bengkulu, Sumatera Barat, Tanjung Pinang, dan Kepulauan Riau.

Gambar 1.33Cara Memainkan Gasing

Layang-layang

,D,92°7,D,92:80=@;,6,9:>,7,3:>,?7@:;0=8,49,9:?2=,/4>4:92%/,=4: 9/:90>/¢
7,D,92:>0=492:/48,496,9::703:,9,6°,9,6:/4:?,9,3:7,;,92%,664/,6:3,9D,:,¢
:=,92:/0B,>, :/,9::=,92:?7@,:5@2,:46@?:-0=8,49:7,D,92808D74B4:"07?4,::/,0
60@946,9:,?, @:.4=4:63,>:?209?,92:7,D,92°7,D,92+

,D,92°7,D,92:/,;,?2:14-@,?:/,=4:1@,:-,?7,92:D,92:/A,P@7” @,4:/092,9: -
2, @:/4-@,?:/,7,8:6:9 2@=,>4:D,92:808-@?@36,9:60=,926>460=5,:D,92:
,3,9: @9?@6:808-@,?:7,D,92°7,D,92 :>0;0=?4:-,8-@: 0>=®@>6,D@ :6,49:
/,9:?,74+: ,/,:/,>,=9D,:?24/,6:-0=@-,3:>07,8,:70-432.,494u+R3D.,922@9+:"
7,D,92:>0=492:/4-,92@9:/092,9:-,3,9:>49?207?4>+

/,:-0-0=,;,:.4=4°.4=4:;,/,:7,D,92°7,D,92 :D,4?@:80:84,B264:/@,:;,>,9
>,8,:;,95,92+:#0=/,;,?:>0;,>,92:>@/@?:-0=3,/,;,9:D,92:>,8,:-0>,=+:#0=/, ;,
>@8-@:>4807?=4:D,92:80=@;,6,9:/4,2:9,7:7?70=;,95,929:,79MD3::>,?2@:/,=4:
808-,24: /l@,: >,8,: ;,95,92: /4,2:9,7: 7,499D,: >0.,=,: ?202,6: 7T@=@>+: ¢
14,2:9,7:D,92:/4847464::703:-,92@9:7,D,92°7,D#924327492D°,02,6:7@=@
80923 @-@926,9:>@/@7?:;@9.,6:808-,24:/@,:-,24,9:2/@@,D, 9B/ @7?:;@9.,6
7,b,92:8095,/4:/@,:-@,3:-,24,9:D,92:-0>,=9D,:>,8,+

0=46@?:.,=,: -0=8,49:7,D,92°7,D,92%:"4,:6,9: :0=,7,?229: -0=@;,: 7,D,
/,9:-09,92+: 0743,?:;:?209>4:,/,9D,:,9249 :6,=09,:-0=8,4927,D,92°7,D,9
/14?09?22 @6,9: :703: ,9249:/,9: 7:6,>4: :0=8,49,9+: :>4>4: -@>:7,D,92°7,D
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808-07,6,924: ,=,3:,9249+: ,D,92,9:/,;,?:8@/,3: 20=,926,0:807,D,92: ¢
@/,=,+: 46,::0=8,49,9:7,D,92,9:/4,/@D :8,6,:-09,92:D-09:9£2>4,:6,9:,/,7
D,92:/4:7,3:/092,9:.,=,:80706,7?6,9:;0.,3,9:6,.,:3,7@>:80922@9,6,9:708
/4:7,3:34922,:8095,/4:?,5,8%+: 0?746,:809,466,9:7,00,92,9/42%2,6: @9?@
,?,@:-4,>,9D,:>060/,=:3:-4 :8,6,:?4/,6:;0=7T@:80922@9,6,9:-09,92:-0
.@6@:;:-09,92:-4,>,:,?7, @:-09,92:-:7,:,?2, @:?,92>4+:

106:809/,>4:8,?0=4::;092,D,,9:-0=@;,:7496 :D,4?2@ Y

QR permainan tradisional jamuran

Pindai Aku

Video permainan tradisional

https:/buku.kemdikbud.go.id/s/DolananJamuran

QR tari permainan anak

Pindai Aku

Video tari permainan anak

\ J
https:/buku.kemdikbud.go.id/s/TariJathilan

QR tari permainan anak

Pindai Aku

Video tari permainan anak

. J

https:/buku.kemdikbud.go.id/s/TariKreasiPermainanTradisional
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G. éjéj }é e m

I+

1,6,3:>07@=@3:;0>0=?,:/4/46:8,8;@:@97@6:802P696741-0=-,2,4:509

permainan tradisional egrang?

VI 1,6,3:>07T@=@3:;0>0=?,:/4/46:/,;,?7:809507,>6,9:20496:90=8,69,:;,/,:;!
tradisional egrang?
1+ 1,6,3:>07@=@3:;0>0=?,:/4/46:8,8;@:809D@>@9:9,92,®,24:,9:20=,6:-0=

bersumber dari permainan tradisional egrang?
,6,3:>07@=@3::;0>0=?,:/4/46:8,8;@:@97?7@6:-80/8D3;84:947,4°947,4:
permainan tradisional egrang?

I+

L E ,6,3: >07@=@3: ;0>0=?,: /14/46: 8,8;@: 8092,476:9:,/047,4°947,4: -
;0=8,49,9: 02=,92: /092,9: 6034/@;,99D,A

1+: :,6,3::;0>0=?,:/4/46:8,8;@:8092@,>,4:/,9:809208-,926,9:8:?241: 2¢(
permainan tradisional egrang?

0+ :,6,3::0>0=?,:/4/46:8,8: @:80=0 06>4:/4=4:/,9:?2,08,9:/4:607:8;:69D

»+: ;,6,3:;0>0=7?,:/4/46:8,8;@:8092,476,9:947,4°987=@2,D,:;0=8,49
/092,9: 6034/@;,99D,A

Vot :,6,3:;0>0=?,:/4/46:8,8; @:8092@,>,4:6:9>0;:8,69,:/,798:20=,6,9:;0=8

02=,92:@9?@6:/45,/46,9:>0-@,3:6,=D,:?,=4A

"uzx: ;,6,3:;0>0=?,:/4/46:8,8;@:8092@,>,4:/,9:809208-,926,9:20=,6,9:/,"
:0=8,49,9:?2=,/4>:9,7:02=,92:8095,/4:>0-@,3:6,=D,:?,=4A

“+: :,6,3::;0>0=?,:8,8;@:808,3,84:6:9>0;:70A07 :,=,3:3,/,;
dengan benar?

©,6,3:2@=@:>@/,3:808-0=46,9:-48-492,9:D,02-0746 K4 9/07?4,;:;

1,6,3:>08@,:8,?70=4:D,92:/4-0=46,9:20=@:/,;,?;462.:928;;:/092,9:
peserta didik?

“1+: :.6,3:8,?70=4:/,9:8:/07::08-07,5,=,9:>@/,3:?0;,?;:0806246,9: @97@6
didik?

‘°+: ;,6,3:2@=@:809D,8,,46,9:8,?70=4:/092,9:2,D,:D,929300,D09,926,9:>0
peserta didik termotivasi di dalam pembelajaran?

1,97, 7,

I+

I+
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H. Lembar Kerja Peserta Didik

1. Kegiatan Pembelajaran 1

0=3,746,9:2,8-,=:/4:>,8;492+:

0=/,>,=6,9:/4:>,8;492 :5,B,-7,3:;0=?,9D,,9:-0=46@°7?%
,~: 0=8,49,9:02=,92:-0=,>,7:/,=4:/,0=,3A
-=: ,3,9:,:,:D,92:/42@9,6,9:@9?@6:808-@,?:02=,92A

.m: 09@=@?8@ :,;,6,3:02=,92: ?20=8,>@6: -09/,: D,92:
berat atau ringan?

/-: :,6,3:6,8@::0=9,3:80922@9,6,9:02=,92A:

46,:;0=9,37:-,2,48,9,:;0=,>,,98@:>,,?:80922@9,6,99D,A

Gambar 1.34Anak Bermain

2. Kegiatan Pembelajaran 2 Egrang

@-@926,97,3:2,8-,=:D,92:>0>@,4:/092,9:60?70=,92,99D,,

O O Berjinjit dengan satu kaki

O O Berjinjit dengan satu kaki tangan
direntang

Q Q Berjinjit dengan dua kaki

O O Berjinjit dengan dua kaki dan tangan
direntangkan
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D: :;=,6?7466,9:20=,6,9:/4:-,B,3:494:/,9:?2@74>7,3:60>,98@:>,,?%
,m: 0=/4=4:202,6:/092,9:60/@,:?07,;,6:6,64%: ;,6,3:?7@-@38@:>048-,92/
-=: 0=/4=4:/092,9:>,7,3:>,?7@:?07,:,6:6,64+: :,6,3:P@A@38@:8,>43:>04¢
Lo 0=/4=4:/092,9:60/@,:6,64:-0=54954?+: :,6,3:2@A@38@:80=,>,:>048

3. Kegiatan Pembelajaran 3

:-,:;,=,6?7466,9:20=,6,9:/4:-,B,3:494:80922@9,6,9:02=,92}

,m: 07,926,3:60:/0;,9:/092,9:?08;::7,8-,7%
1,6,3:6,8@:60>@74?,9:80922@9,6,9:02=,92:/092,9:?08;::7,8-,?A

--: 07,926,3:60:/0;,9:/092,9:?208;::>0/,92+
1,6,3:6,8@:60>@74?,9:80922@9,6,9:02=,92:/092,9:?08;::>0/,92A

.. 07,926,3:60:>,8;492:6,9,9:/,9:64=4+
09@=@7?8@ :70-43:>@74?:807,926,3:60:/0;,9:,?2,@:60:>,8;492A

/[-: 07,926,3:/092,9:7497?,>,9:7@=@>:/,9:749?,>,9:74926,=,9%
09@=@?8@:70-43:>@747:807,926,3:/092,9:7497,49967@,9@>:,?7,@:7¢

4. Kegiatan Pembelajaran 4

a) Bagaimana perasaanmu saat menggunakan egrang?

b) Bagaimana perasaanmu saat turun dari egrang?

L -,:-,0,926,9:>,,7:6,8@:9,46:60,?,>:;,922@92: @9?7@6:8090=48,:
:,6,3:=,>,9D,:,6,9:>,8,:60?46,:9,46:02=,92A: =?49D,:,;,6,3:60-0=3
60/@,9D,: >,8,A

/- 09@=@7?8@:-47,:60-0=3,>47,9:4?@:?0=5,/4 :,;,:D,92:,6,9:6,8@:=,>,

D::;0=,2,6,9,
, . @,?77,3:8,>492°8,>492:>,?7@:;:7,:20=,6:/4:?208;,?:4;9:5;7,:20=,6:-0=5
;0=,2,6,9:20=,6:?20=>0-@?:/4:/0;,9:2@=@8@,:

b) Tuliskan makna dari kedua gerakan tersebut?

5. Kegiatan Pembelajaran 5

, @,?77,3:607:8;:6:D,92:-0=,922:?,6,9:9M°-::=,92+
-2 ,-@926,97,3:>08@,:20=,6,9:0,92:?707,3:6,8@:-@,?:/09@19:708,9:607:
Lo 0o8@/4,9:;0=,2,6,97,3:20=,6,9:?20=>0-@?:/092,9:8@>96:D,92:?207,3:/
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6. Kegiatan Pembelajaran 6
- :-,7,3:808-@,?:;=:;0=?4:D,92:?0;,?7:.@9?7@6:809@,476,9:6,=D,:?,=
-=: -,:;47437,3:6:>?7@8:D,92:?0;,?2:@97?7@6:809,8;476,9:6,=D,:?,=48@
7. Kegiatan Pembelajaran 7

- #,8:476,9:6,=D,:?2,=48@:/4/0;,9:2@=@:/,9:708,9°708,98@|
-~: 497,7,3::09/,;,2:2@=@:/,9:208,9°708,98@:20=804733638@:?,=4:D,
2,8:;476,9!

8. Kegiatan Pembelajaran 8

,B,-7,3:;0=?,9D,,9:/4:-,B,3:494]

, :,-47,:6,8@:80809,926,9:7:8-,:,/@:60.0;,?,9:02=,92 :,:,:D,92:,6,9:
lakukan?

-=-: ,;,-47,:6,8@:6,7,3:/,7,8:7:8-,:,/@:60.0;,?,9:02=,92 :,;,:D,92:,6,9:
lakukan?

.- 09@=@°?8@ :7:8-, :,?,@:6:8:0?4>4:,:,:D,92::0=9,3:6,8@:3,/,:4A

/-: :,6,3:647?,:-:703:>:8-:92:607?46,:809,92:/,7,8:>@,?@::0=7:8-,,9A

|. Bahan Bacaan

Bahan Bacaan Bab 1 Egrang

Kegiatan Pembelajaran 1

,7::0=?,8,: D,92: ;0=7T@:/47,6@6,9: 20@=@ - U
8084743:;0=8,49,9:?:,/4>4:9,7:49/4A4/@:4:
>0647?,=:;0>0=?,:/4/46+: ,/,: @947?7:494:,6,¢ 49 ,9:
02=.92:>0-,2.4:8,20=4: .5,=+: 0=248-.92,9] [MEpkHE
6,=09,::0=8,49,9:02=,92:20=/,;,?:/4:-0-0=,
9/:90>4,:/,9:8,>43:8,=,6:/47,6@6,9:34922,:| =
02=,92:8,>43:/4;,6,4:/4:/,7,8:;0>?,:=,6D,7?:, E
7:8-,: @9?@6:8080=4,36,9::0=492,?,9: 3,=4vvouv=—Tvo 75—

. https:/buku.kemdikbud.
Indonesia pada bulan Agustus. go.idis/Egrang
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4: 6,7,92,9: 8,>D,=,6,?: 0?,B4 : 02=,92:
dimainkan saat karnaval dengan berjalan
bersama iring-iringan boneka Ondel-ondel. Saat
;0=,Db,,9:6080=/06,,9:! :8,>D,=,6,?: 0?,B4:
pun kerap melombakan permainan egrang. Di
,B,:#092,3 :?=,/4>4:808,496,9:02=,92:>07,7@::
/147,6@6,9: 8,>D,=,6,?: "@=,6,=?,: >,,?: 10>?4A,7:
60-@/,D,,9:/4:/,0=,3: >07?08;,?+

Egrang merupakan permainan tradisional
D,92:80922@9,6,9: ;=:;0=?4:-,8-@ :?20=/,;,7?:
di beberapa etnis di Indonesia dan beberapa
negara. Di Indonesia terdapat beberapa
4>?247,3:02=,92 :/4:,9?,=,9D,:/4:"@8,?0=,: ,=,7?:

[14>0-@7?:/092,9: 4>?47,3:1?0926,6°?20926,6D: /,=4:
. Gambar 1.3§Anak Bermain Egrang
6,?,: 170926,6D: «;49.,92-%: /4: "@8,7?70=,: $?,=,:

809D0-@?:02=,92:/092,9:15,926@92,9D :14>?247:;3=49%::/8;,0D6%42:,6,9:/,=4

-0=,/,:14:"@8,?20=,:$?,=,%:/4: 0926@7@:/4>0-@7?:1482@0,@:B4:-0=,=?4: >
,B,:#092,3:/4>0-@7?:15,926@92,9P :-0=,>,7:/,=4:9,8922%®:#49 9B;-0=6,64:;,C

,=,?2:/4>0-@7?:N ,5,926@92,90 :D,92:-0=,=?4:, R2%A/I4? @/648082@,?:2492
"07,?,9:/49,8,6,9:1-,72@926,@P:«/,=4:-,3,>,: ,95 ZBON4:#0%2Q3:,474 :"@
/14>0-@?:?47,6:£: 4;0=64=,6,9:02=,92:-0=,>,7:/,=4:-,3,@9D,8,:@92:D,92:¢{
arti terompah pancung D,92:?0=-@,7?:/,=4:-,8-@:D,92:;,95,92+: ,/,:E,8,9:/,3@ 7
tukang pos mengantarkan surat-surat menggunakan egrang.
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Mengenal Gerak dan
Makna Permainan
Tradisional Engklek




A. Pendahuluan

Tujuan pembelajaran dan kedudukan dalam alur tujuan pembelajaran kedud ukan TP
dalam alur tujuan pembelajaran dapat dilihat dari tabel berikut.

Tabel 2.1 Tujuan Pembelajaran dan Kedudukan dalam ATP

Elemen Tujuan Pembelajaran ATP mata pelajaran Kelas 4

1. Peserta didik mengamati (C1) bentuk “t: 0>0=?,:/4/46:80924/09?4 6,>4:
penyajian tari. latar belakang sebuah

penyajian tari (mengalami).
px: 0>0=7?,: 4/46:80924/09?4 6,>4:« U-:

latar belakang sebuah penyajian tari. 2 |PESEE s m%angekp_lora5|
unsur utama tari sesuai

Mengalami 3. Peserta didik mengenal (C1) bentuk dengan level, perubahan
(Experiencing) level gerak, perubahan arah hadap, arah hadap dan desain lantai
dan desain lantai. (mengalami).

3. Peserta didik
mengembangkan gerak
dengan unsur utama tari,
level, dan perubahan arah
hadap (mencipta).

4. Peserta didik mengekplorasi unsur
utama tari sesuai level gerak,
perubahan arah hadap, dan desain
lantai.

1. Peserta didik mengingat kembali
(C1) unsur utama tari sesuai level
gerak, perubahan arah hadap, dan
desain lantai

4. Peserta didik merangkai
gerak berdasarkan unsur
utama tari, level, dan
perubahan arah hadap

0=0 06>4 62,'9 Peserta didik menjelaskan (C2) (mencipta).
(SH5HAWLQ pentuk level gerak, perubahan arah 5
hadap dan desain lantai.

. Peserta didik mampu

mengembangkan
3. Peserta didik mampu menyimpulkan kemampuan bekerja sama
(C2) hasil pencapaian dirinya di dan saling menghargai
dalam proses pembelajaran tari. demi tercapainya tujuan
bersama (berpikir dan
1. Peserta didik mampu meragakan bekerja artistik).
gerak tari sesu.ai I.eyel dan arah 5 Frocrm cfdis
. hadap secara individu. mempresentasikan karya
Berpikir tari kelompok sesuai dengan
dan bekerja 2. Peserta didik mampu _ P ) - g
: . desain lantai (berpikir dan
artistik mempresentasikan karya tari ) o
T : . . bekerja artistik).
(Thinking kelompok sesuai dengan desain lantai.
and working o
artistically ) 3. Peserta didik mampu

mengembangkan kemampuan
bekerja sama dan saling menghargai
demi tercapainya tujuan bersama.
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Elemen Tujuan Pembelajaran ATP mata pelajaran Kelas 4

1. Peserta didik mampu secara 7. Peserta didik mengingat
mandiri membuat bentuk gerak kembali unsur utama tari
dengan unsur utama tari, level, dan sesuai dengan level gerak,
perubahan arah hadap. perubahan arah hadap dan

. ') . = -
Menciptakan 2. Peserta didik mengembangkan 10>,49:7,9%2,4:«80=0 06>46,9~+

(Creating) gerak dengan unsur utama tari, 8. Peserta didik mampu
level, dan perubahan arah hadap. menyelesaikan aktivitas
pembelajaran tari
3. Peserta didik merangkai gerak (berdampak).

berdasarkan unsur utama tari, level,
dan perubahan arah hadap.

1. Peserta didik menunjukkan
antusiasme dalam proses
pembelajaran sehingga tumbuh rasa

Berdampak o
ingin tahu.

(Impacting )
2. Peserta didik mampu menyelesaikan
aktivitas pembelajaran tari.

Keterangan: Tulisan yang ditebalkan adalah tujuan pembelajaran yang bersi fat
situasional, artinya boleh digunakan atau tidak di bab 2.

Gambar 2.1 adalah pokok materi dan hubungan antarpokok materi dalam mencap ai
tujuan pembelajaran dalam bab 2. Bab 2 yang berjudul “Mengenal Gerak dan Makna
Permainan Tradisional Engklek” yang terdiri atas 7 kegiatan pembelajaran yang terbagi

menjadi dua tujuan pembelajaran elemen mengamati pada kegiatan pembelajaran

1 dan 2. Dua tujuan pembelajaran elemen mencipta pada kegiatan pembelajaran 3

dan 4. Satu tujuan pembelajaran elemen berpikir dan bekerja artistik pada kegiatan
;08-07,5,=,9: ,+: 08@/4,9 : ":?2@5@,9: ;08-07,5,=,9: 070809: 80=0 06>
kegiatan pembelajaran 6 dan terakhir 1 tujuan pelajaran elemen berdampak pada

kegiatan pembelajaran 7.

Terdapat beberapa materi esensial yang disebar dalam kegiatan pembelajaran
untuk mencapai tujuan pembelajaran. Sebaran materi pokok pada bab 2 ini merupakan
materi yang direkomendasikan untuk mencapai satu tujuan pembelajaran pada setiap
kegiatan pembelajaran. Guru dapat memilih, mengemas, atau memutuskan materi
yang diperlukan sesuai dengan situasi dan kondisi peserta didik. Adapun sebaran
pokok materi dan hubungan antarpokok materi dapat dilihat pada bagan b erikut.
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X Permainan tradisional

Mengalami x Permainan kelompok besar
dan kecil
x Level, arah hadap, dan pola
. lantai
Mencipta X Lokomotor dan

nonlokomotor
x Komposisi tari

. Berpikir dan x Tari kreatif
Pokok Materi  : Bekerja Artistik

X Unsur pendukung tari
X Seni pertunjukan
imiéi Ye T% X Tari kelompok

x Unsur utama tari
x Kekaryaan seni
X Seni pertunjukan

Berdampak
X P5

x Nilai sosial dan budaya

Gambar 2.1Pokok Materi

Urutan pokok materi seperti gambar di atas disusun sesuai dengan langkah

mencipta tari berdasarkan model creative dance yang dihilirisasikan ke model project

based learning, kooperatif tipe STAD, atau problem based learning. Ketiga model

tersebut digunakan disesuaikan dengan kondisi peserta didik. Output pembelajaran

adalah proses dan produk karya tari permainan engklek. Model ini disesuaik an dengan

,:070809 :D,4?@:80924/09?4 6,>4 :>?248@7,>4: «@9?@:6-,640809:8092,7
6:9>?=@6>4:«070809:809.4;:?,- :0A,7@,>4:«070809:80=Q0906>46,9:/,9:-0
presentasi (elemen berpikir dan bekerja artistik). Walaupun kegiatan p embelajaran

ini sudah disusun sesuai dengan model dan langkah tertentu, namun guru dapat

memilih kegiatan mana terlebih dahulu yang ingin diajarkan sesuai den gan kondisi

dan kebutuhan peserta didik.

2. Peta Materi/Peta Konsep

Peta materi merupakan alur penyajian materi bab dan subbab. Peta konsep meru pakan
jabaran umum konsep-konsep esensial dalam bab dan subbab. Peta materi/peta
6:9>0;:/472,8;476,9:/,7,8:-09?7@6:D,92:809,=46:>0;0=?4:491:2=, 6%
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Alur Tujuan ‘4
BAB 2 8 Pembelajaran 5 Elemen

Rekomendasi
- Pokok materi

- Aktivitas pembelajaran Kegiatan
- Tindak lanjut 67 7 Pembelajaran
- Aktivitas alternatif @
- Asesmen/Penilaian

Gambar 2.2Peta Konsep

3. Saran Periode/Waktu Pembelajaran untuk Satu Bab

Berikut contoh alokasi waktu yang disarankan untuk menyelesaikan 1 bab.

Sekolah : Sekolah Dasar/SD
Kelas : 4
Rekomendasi Alokasi Waktu : 16 JP

Rekomendasi waktu di atas merupakan rentang jam yang disarankan untuk

mencapai tujuan pembelajaran dalam 1 bab pembelajaran di akhir fase B. Bab 1
merekomendasikan 16 JP untuk 7 prosedur kegiatan pembelajaran. Rekomendasi ini
dapat disesuaikan dengan kebutuhan, kondisi, potensi, kemampuan individu peserta
didik, dan dinamika kelas. Misalnya guru memilih aktivitas atau kegi atan pembelajaran
sesuai dengan waktu yang direkomendasikan seperti untuk elemen mencipta d an
berpikir dan bekerja artistik pada kegiatan pembelajaran diselesaikan selama 4 -6 JP.

"0/,926,9 :070809:8092,7,84:80=0 06>4:/,9:-0=/,8;,6:.@6@;:/47,6@6,¢
2-4 JP saja.
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Sebelum mempelajari materi tentang mengembangkan gerak permainan tradisi onal,
guru perlu memahami konsep materi pokok yang perlu dipahami pada setiap kegiatan
pembelajaran. Hal ini dilakukan untuk memastikan tercapainya tujuan p embelajaran
pada setiap kegiatan pembelajaran. Pada bab 2 ini peserta didik perlu memah ami
60?70=,8:47,9:8094=@ :808:/4 6,>4 :80926=0,>4":/,9:809:4:?,:>0-@,3:6,*

Guru dan peserta didik tidak harus bisa menari untuk menciptakan sebuah karya
tari. Setiap manusia memiliki keterampilan bergerak, baik gerak yang d ilakukan secara
alamiah atau gerak yang disusun untuk kepentingan tertentu misalnya t ari. Dalam tari,
gerak dibagi menjadi dua, yaitu gerak murni dan gerak maknawi. Guru hanya perlu
memahami gerak-gerak yang yang berhubungan dengan kehidupan sehari-har i dan
mengandung makna tertentu dikatakan sebagai gerak maknawi. Sedangkan, ger ak
yang sengaja dibuat dan disusun untuk kepentingan sebuah tujuan arti stik disebut

dengan gerak murni. Pemahaman terkait dasar dasar gerak serta komposisi seni tar [
dapat membantu guru dalam mengelola materi yang ada di bab 2 ini.
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B. Skema Pembelajaran

Tabel 2.2 Skema Pembelajaran

yopibul [euoisipel] Ueurewiad euxe uep yelao) feusbusiy | || qeg

G6

Peserta didik a. Menganalisis Permainan Permainan 1. Mengapresiasi 1. Bahan Diagnostik:
mampu permainan Tradisional tradisional, Permainan Mengapresiasi Bacaan, Lembar
80924/097?4 6 tradisional Kelompok permainan tradisional dan mengidenti-  Materi Observasi
latar belakang Indonesia. Besar engklek, engklek. 6,>4:;0=8,4POmainan  Kognitif/Non
sel_Juah penyajlgn £ 09267.54 6,54° dan Ke.cn, permainan 2 Mendiskusikan ke_Iompok kec!l T.radlsllon.'fll Kogpnitif
tari (Mengalami). . Permainan kelompok . lainnya sesuai di Aplikasi .
kan permainan permainan ; Formatif:
. Engklek, besar, . dengan minat Tandola,
tradisional - roh d ) tradisional i ) Aplikasi Lembar
kelompok kecil sejarah dan permainan berdasarkan s€ t.':l.permalnan plikast Pengamatan/
perkem- kelompok tradisional Ipusnas . .
dan kelompok . kelompok besar L Diskusi
bangan keci yang tersedia di
besar. dan kelompok : Kelompok
engklek. lingkungan anak

c. Mengapresiasi
permainan

kecil.

dan sekolah.

+£: 0924/0974 °

tradisional engklek kasi permainan 2. Integrasi

berbasis teknologi tradisional engklek teknolog| AR_

AR. REren dapat diganti
i daerah asalnya. LI

d. Mengkategori- melakukan

kan beberapa

pembelajarna

permainan dengan gaya
engklek audio visual
berdasarkan lainnya seperti
daerah asalnya. menonton
melalui
youtube.
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Peserta didik
mampu
mengeksplorasi
unsur utama

tari sesuai level
gerak, perubahan
arah hadap dan
desain lantai
(mengalami).

3. Peserta didik
mampu
mengembang-
kan gerak
dengan unsur

utama tari, level,

dan perubahan
arah hadap
(mencipta).

a. Mengeksplorasi
unsur utama tari
sesuai level, arah
hadap dan desain
lantai.

b. Memeragakan
ragam gerak
permainan
tradisional.

¢. Membuat
lintasan
perpindahan
posisi serta arah
hadap dalam
permainan
engklek.

1. Mengamati 2-4 JP
unsur utama

tari, level, dan

perubahan arah

hadap melalui

video tari.

2. Memeragakan
gerak berpindah
(lokomotor) dan

1. Eksplorasi
Level, arah
hadap dan
desain lantai

2. Membuat
Lintasan Pola
lantai

3. Memeraga-
kan ragam
gerak
permainan
engklek.

1. Menirukan
gerak
lokomotor
dan non-
lokomotor

2. Membang-
kan gerak
engklek
menjadi gerak
tari

Level, arah
hadap,
desain
lantai

Gerak
lokomotor,
gerak non-
lokomotor,
alur,
pengem-
bangan
gerak

1. Mempraktikkan
permainan
engklek.

2. Menganalisis
lintasan
perpindahan posisi
pemain menjadi

lintasan pola lantai.

3. Membuat
lintasan
perpindahan posisi
serta arah hadap
dalam permainan
engklek.

1. Mengapresiasi
unsur utama

tari, level, dan
perubahan arah
hadap melalui
video tari.

2. Menirukan
gerak berpindah
(lokomotor) dan

1. Menganalisis

permainan
berbeda yang
memiliki pola
perpindahan
tempat, arah
hadap serta
tinggi rendah
tubuh pemain
(level).

2. Membuat
lintasan variasi
pola kotak
permainan
engklek dari
daerah yang
berbeda.

1. Melakukan
berbagai
variasi gerak
lokomotor dan
nonlokomotor
selain dari
contoh yang
diberikan.

Bahan
Bacaan,
buku
rujukan
Level, Pola
Lantai,
Materi
permainan
engklek

Bahan
Bacaan,
video tari,
artikel
seni tari,
buku seni
pertun-
jukan dan
buku

Diagnostik:
Lembar
Observasi
Kognitif

Formatif:
Lembar
Pengamatan/
Keterampilan

Diagnostik:
Lembar
Observasi
Kognitif

Formatif:
Lembar
Pengamatan/
Keterampilan
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gerak ditempat
(nonlokomotor)

3. Mengembang-
kan gerak
permainan
tradisional
menjadi gerak
tari berdasarkan
alur.

gerak ditempat
(nonlokomotor)

3. Mengembang-
kan gerak
permainan
tradisional
menjadi gerak tari
berdasarkan alur.

2. Pembelajar-
an praktik

ini dapat
dilakukan

di dalam

atau di luar
kelas, secara
individu
maupun
berkelompok
dan dapat
dicontohkan
melalui
sumber visual
atau langsung
diajarkan oleh
guru dengan
gaya belajar
kinestetik.

panduan
guru
muatan
seni tari
kelas 4
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Peserta didik
mampu
merangkai
gerak
berdasarkan
unsur utama
tari, level, dan
perubahan
arah hadap
(mencipta).

Peserta didik
mampu
mempresen-
tasikan karya
tari kelompok
sesuai dengan
desain lantai
(berpikir dan

bekerja artistik).

1. Merangkai
gerak hasil
eksplorasi

2. Mengevaluasi
hasil proses
merangkai
gerak bersama
kelompok

“+: 0924/097?4 6,>41P
unsur pendukung
tari.

2. Menggunakan
atribut tari sesuai
dengan ciri

khas permainan
tradisional.

3. Merancang
gerak tari sesuai
dengan desain
lantai bersama
kelompok.

4-5 JP

1. Apresiasi
2. Komposisi
tari

3. Tari kreatif

1. Unsur
pendukung
tari.

2. Presentasi
karya tari.
3.Seni
pertunjukan.
4. Tari
kelompok

Komposisi
tari, tari
kreatif

Tata

rias, tata
busana,
tata
panggung,
desain
lantai

1. Mengamati
video karya tari

2. Merangkai gerak
tari sesuai dengan
alur permainan
engklek.

1. Mengkategori-
kan riasan
berdasarkan jenis
riasnya.

2. Menganalisis
busana kebutuhan
pertunjukan.

3. Membuat
rancangan

panggung.

1. Kegiatan
apresiasi
mengamati
kembali karya
tari dapat
dilakukan
dengan
mengunjungi
sanggar

tari atau
komunitas
tari di sekitar
sekolah.

1. Kostum
dengan
memanfaat
kan baju
bekas dan
atau menyewa
kostum

di daerah
terdekat.

Bahan
Bacaan,
video
tari, Buku
pedoman
guru
muatan
seni tari

Bahan
bacaan,
video tari,
artikel, dan
sumber
buku
lainnya

Diagnostik:
Lembar
Observasi
Kogpnitif

Formatif:
Lembar
Pengamatan/
Keterampilan

Diagnostik:
Lembar
Observasi
Kognitif

Formatif:
Lembar
Pengamatan/
Keterampilan
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Peserta didik
mampu
mengingat
kembali unsur
utama tari sesuai
level gerak,
perubahan arah
hadap, dan
desain lantai

«80=0 06>45,§)

4. Mempresentasi-
kan hasil tari
kelompok

1. Mengulang
kembali gerak
permainan
tradisional.

2. Mendiskusikan
kesan selama
pembelajaran
gerak dan makna
ermainan

a2

radisional.

3. Mengapresiasi
hasil karya
bersama
kelompok maupun
kelompok teman
sekelas lainnya.

2JP

1. unsur
utama tari
2. kekaryaan
seni
3. seni
pertunjukan

Level,
perubahan
arah
hadap,
desain
lanta

1. Mendiskusikan
perubahan arah
hadap pada karya
tari engklek

2. Membuat desain
pola lantai

Mengapresiasi
video
pembelajaran
tentang level,
pola lantai dan
arah hadap.

Bahan
bacaan,
y=0 T
pelajar
Pancasila

Diagnostik:
Lembar
Observasi
Kognitif

Formatif:
Lembar
Pengamatan/
Keterampilan
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Peserta didik
mampu
menyelesaikan
aktivitas
pembelajaran tari
(berdampak).

1. Menganalisis
nilai budaya
dalam permainan
tradisiona.|

2. Menghargai
nilai budaya
Indonesia

3. Menghargai
pendapat orang
lain.

Nilai sosial nilai budaya,
budaya, pendapat
;=: 7:;07,5 ,6rang lain,
pancasila, permainan
manfaar tradisional
permainan
tradisional

Menguraikan
makna sosial
dan budaya
pada permainan
tradisional

1. Memahami
makna dan nilai
sosial budaya
pada permainan
tradisiona.|

2. Memahami
konsep Tri
Kon Ki Hadjar
Dewantara.

Bahan

bacaan,
ipusnas,

aplikasi
tandola

Diagnostik:
Lembar
Observasi
Kognitif

Formatif:
Lembar
Pengamatan/
Keterampilan



C. Prosedur Kegiatan Pembelajaran
1. Kegiatan Pembelajaran 1

a. Persiapan Mengajar

Adapun kebutuhan persiapan mengajar kegiatan pembelajaran 1 dapat dilih at dalam
/14,2=,8:2=, >:-0=46@ ? +:

Bahan Ajar X Materi Permainan Tradisional Engklek
x Video Permainan Tradisional

X Aplikasi Tandola

Catatan: kegiatan pembelajaran 1 membutuhkan pendampingan guru unt uk bermain
egrang menggunakan alat dan bahan sederhana yang dimiliki.
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b. Apersepsi

Untuk memotivasi peserta didik untuk semangat belajar, guru dan peserta d idik
bersama-sama melakukan ice breaking dengan menyanyikan lagu-lagu permainan
seperti berikut.

1) Injit-injit semut
2) Ular naga

3) Cublak cublak suweng sebagai pengantar pembelajaran.

Apersepsi lainnya adalah dengan memberikan pertanyaan pemantik kepada
peserta didik:

1) Apakah kamu sudah pernah bermain engklek?
2) Di manakah biasanya kamu bermain engklek?

3) Kapan terakhir kali kamu bermain permainan engklek?

Selain beberapa kegiatan apersepsi di atas guru dapat mengembangkan
alternatif apersepsi lainnya yang lebih bervariasi terkait materi yang ak an diberikan
serta kebutuhan peserta didik di kegiatan pembelajaran 1 ini.

c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

Hasil penilaian awal digunakan sebagai bahan dalam merancang metode dan strateg [
pembelajaran yang dibutuhkan oleh peserta didik (diferensiasi). Misalny a dalam bab

2 aktivitas pembelajaran 1, guru ingin mengetahui kemampuan peserta di dik dalam
pemahaman awal peserta didik terkait kompetensi kognitif, afektif, dan psi komotor
tentang:

1) Apakah peserta didik dapat menjelaskan cara bermain permainan tradisional
engklek?

2) Apakah peserta didik dapat mengenali pola kotak permainan tradisional engklek?

3) Apakah peserta didik dapat memeragakan permainan tradisional engklek?

4) Apakah peserta didik memahami konsep sportivitas dan dapat merealisasikann ya

dalam permainan?

Guru membuat tabel observasi awal kompetensi dengan memberikan rubrik
untuk dicentang (contoh rubrik dapat dilihat di akhir prosedur p embelajaran).
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d. Kegiatan Inti

Berikut beberapa kegiatan pembelajaran yang direkomendasikan untuk dapat melatih
keterampilan literasi, kompetensi, dan HOTS yang dapat dilihat dari pet a langkah kerja
berikut.

Peta Langkah Kerja yang Direkomendasikan

bV T% aj yi TYTmT%j 4i}im<T ZéZé& T b %léZi%<«<éé T}é T«Tmy

sebuah penyajian tari.

Kegiatan
mengapresiasi
melatih kompetensi
kognitif.

Bermain Berdiskusi

Gambar 2.3Peta Langkah Kerja KP 1

Tabel 2.3Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran 0>0=?,:/4/46:8,8;@:80924/09?4 6,>4:7,?,=:-07,6,92:>0-@,
penyajian tari.
Indikator KKTP a. Menganalisis permainan tradisional Indonesia.

-+: 09267,>4 6,>46,9:;0=8,49,9:?=,/4>4:9,7:607:8;:6:60.4
dan kelompok besar.

c. Mengapresiasi permainan tradisional engklek berbasis
teknologi AR.

d. Mengkategorikan beberapa permainan engklek berdasarkan
daerah asalnya.

Aktivitas yang dilakukan 1. Mengapresiasi permainan tradisional engklek.

2. Mendiskusikan permainan tradisional berdasarkan
kelompok besar dan kelompok kecil.

f£: 0924/09?4 6,>4:;0=8,49,9:?2=,/4>4:9,7:0926706:-0=/,>
daerah asalnya.
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Dimensi P3 1. Bernalar kritis

2. Berkebhinekaan global

I+

Subelemen
dan gagasan.

1.2 Menganalisis dan mengevaluasi penalaran dan prosedurnya.
2.1 Mendalami budaya dan identitas budaya.

2.2 Menumbuhkan rasa menghormati terhadap
keanekaragaman budaya.

1) Kegiatan Mengapresiasi!

Kegiatan mengapresiasi ini menggunakan gaya belajar audio visual, pembelajaran
gaya lain dapat dilakukan dengan menonton melalui youtube dengan konten yang
sama sebagai bentuk diferensiasi dalam aktivitas pembelajaran.

Peserta didik mengamati permainan tradisional dengan menggunakan aplikasi
Tandola (Taman Dolanan). Peserta didik dibagi menjadi beberapa kelompok secara
heterogen (jumlah anggota perkelompok dapat disesuaikan dengan kondisi dan
karakteristik peserta didik maupun kelas). Setiap kelompok diminta un tuk memegang
1 atau 2 android/gawai. Kemudian, ikuti langkah berikut.

a) Pastikan peserta didik mendapatkan izin guru dan orang tua untuk membawa
dan menggunakan gadget.

b) Arahkan untuk membuka google playstore kemudian
cari aplikasi tandola atau scan kode QR berikut (aktivitas
ini dilakukan dengan pemantauan penuh oleh guru).

c) Instal atau unduh aplikasi Tandola di HP/gadget, gy

kemudian buka aplikasinya

d) Setelah terbuka, unduh buku di sudut kiri atas layar HP

untuk mendapatkan marker atau QR augmented reality .

\. J

https:/buku.kemdikbud.
go.id/s/AplikasiTandola

e) Layar pertama ada pemberitahuan peringatan
pendampingan dalam menggunakan teknologi AR
(augmented reality ).

f)  Temukan halaman marker permainan engklek, arahkan gawai ke marker terseb ut
maka permainan engklek berbasis teknologi  ARterlihat di layar gawai.
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Gambar 2.4 Tampilan Gambar 2.5Tampilan
Aplikasi Tandola dalam Aplikasi
g) Bacalah latar belakang, langkah permainan, ragam permainan, dan manfaat
permainan engklek kemudian diskusikan bersama teman kelompokmu.

Kemungkinan respons peserta didik:

1. Peserta didik antusias menggunakan teknologi AR

2. Peserta didik paham menggunakan teknologi AR

2) Ayo, Bermain!

Permainan memasangkan nama engklek dengan daerah asalnya. Potong kertas

menjadi 14 lembar, lalu 7 lembar ditulis nama permainan engklek, 7 | embar ditulis
nama daerahnya, kemudian digulung dan dibagikan ke 14 orang. lalu b ermain
menemukan pasangan nama engklek dengan daerahnya (materi dapat ditemukan d i

bahan bacaan).

a. Ingkak ingking a) Kulonprogo

b. Cenge-cenge b) Betawi

c. Engkek-engkek c) Dompu

d. Istatak d) Belitung

e. Dampu bulan e) Maluku Utara

f.  Mpaa gopa f) Kalimantan Barat
g. Sondah g) Pekanbaru
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3) Ayo, Berdiskusi!

Permainan tradisional terbagi menjadi dua berdasarkan jumlah pemainnya, yai tu
permainan kelompok kecil dan permainan kelompok besar. Contoh permainan
kelompok kecil adalah dakon/congklak, injit-injit semut, engklek, dan lai n sebagainya.
Permainan kelompok besar terdiri atas ular naga, petak umpet, gobak sodor,dan

lain sebagainya. Berdasarkan penjelasan di atas, kerjakan kegiatan ini berdasark an
instruksi di bawah ini!

Buatlah tabel dengan kategori permainan yang tergolong kelompok kecil

(kurang dari atau sama dengan 3) dan permainan kelompok besar (lebih

dari 3 orang) yang pernah dimainkan atau dilihat. Kemudian jelaskan cara
bermainnya. Perhatikan tabel berikut.

Tabel 2.4 Contoh Ide Karya Berdasarkan Langkah Bermain dan Komposisi Permainan

Engklek

Ular Naga
Patuk Lele
Bola Bekel

Dakon

e. Miskonsepsi

Miskonsepsi dalam situasi ini mungkin muncul jika peserta didik kesul itan memahami
atau mengaitkan pengalaman yang mereka dapatkan dalam mengamati bentuk
penyajian tari berdasarkan latar belakang dengan penggunaan teknologi sepert i
aplikasi Tandola dan integrasi Augmented Reality (AR).
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f.  Asesmen Formatif dan Sumatif

Contoh rubrik dan bentuk penilaian yang direkomendasikan untuk di gunakan dalam
kegiatan pembelajaran ini dapat dilihat di akhir bab.

g. Tindak Lanjut Peserta Didik

Dampingi peserta didik yang kesulitan dalam menggunakan gadget dan men gakses
aplikasi Tandola dengan mengulang kembali dan memberikan informasi lang kah-
langkah dalam menggunakan aplikasi Tandola. Setelah melakukan serangkaian
kegiatan pembelajaran 1, guru dapat memberikan tugas yang dapat didisku sikan
bersama teman kelompok di luar kelas untuk membuat atau merancang sebuah
konsep sederhana berdasarkan hasil apresiasi permainan tradisional engklek. Hal

ini merupakan langkah awal dalam membuat sebuah proyek kinerja berupa karya
pertunjukan seni tari.

ar ejéj }é aij}im«T Zézeé

1) Apakah kamu menguasai hasil pengamatan permainan engklek dari teknolog [
Augmented Reality (AR)?

2) Apakah menyenangkan belajar dengan menggunakan teknologi Augmented
Reality (AR)?
3) Apakah materi engklek mudah dipahami?

Kegiatan Alternatif Pembelajaran 1

092,;=0>4,>4:/,9:80924/097?4 6,>4:;0=8,49,9:607:8;:6:60.47: 7,4909I
dengan minat serta permainan tradisional yang tersedia di lingkungan an ak dan
sekolah.

Integrasi teknologi  ARdapat diganti dengan melakukan pembelajaran dengan gaya
audio visual lainnya seperti menonton melalui youtube.

2. Kegiatan Pembelajaran 2

a. Persiapan Mengajar

Adapun kebutuhan persiapan mengajar kegiatan pembelajaran 2 dapat dilih at pada
/14,2=,8:2=, >:-0=46@ 7+
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‘ Bahan Ajar ' x Materi Permainan Tradisional Engklek.

X Materi Tari (Arah hadap dan Pola Lantai).

b. Apersepsi

Untuk memotivasi peserta didik untuk semangat belajar, guru dan peserta d idik
melakukan ice breaking dengan permainan“ sambung cerita” atau “ sambung kata” kata
atau cerita dapat diambil dari kegiatan sehari-hari peserta didik mulai dari bangun
tidur pagi hingga kembali tidur lagi di malam hari, contohnya “ sambung kata” : A: saya
bangun tidur.... (disambung) B: di pagi hari, saya kemudian... (di sambung) C: pergi
mandi, selesai mandi saya... dan seterusnya.l) Apakah bahan yang digunakan un  tuk
membuat egrang?

Apersepsi lainnya dengan memberikan pertanyaan pemantik kepada peserta
didik:
1) Bagaimana langkah dalam bermain engklek, jelaskan!
2) Apakah kamu dapat menjelaskan langkah permainan engklek?

3) Apakah kamu memahami lintasan pola lantai dan arah hadap di permainan
engklek?
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Selain beberapa kegiatan ice breaking dan apersepsi di atas guru dapat
mengembangkan alternatif ice breaking dan apersepsi lainnya yang lebih b ervariasi
terkait materi yang akan diberikan serta kebutuhan peserta didik di k egiatan
pembelajaran 1 ini.

c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

Bab 2 aktivitas pembelajaran 2, asesmen awal nonkognitif diberikan kepada p eserta
didik terkait kesiapan belajar dalam kegiatan pembelajaran 2, guru dapat memberikan
pertanyaan tentang:

1) Bagaimana perasaan peserta didik pada hari ini?

2) Apakah peserta didik pergi ke sekolah diantar oleh orang tua?

Penilaian awal kognitif juga dapat diberikan terkait dengan materi yan g akan
dipelajari pada kegiatan pembelajaran ke 2. Untuk mengetahui hal tersebut guru
membuat tabel observasi awal kompetensi dengan memberikan rubrik untuk
dicentang (contoh rubrik dapat dilihat di akhir bab pada subbab asesmen ).

d. Kegiatan Inti

Berikut beberapa kegiatan pembelajaran yang direkomendasikan untuk dapat melatih
keterampilan literasi, kompetensi, dan HOTS yang dapat dilihat dari pet alangkah kerja
berikut.

Peta Langkah Kerja yang Direkomendasikan

Tujuan Pembelajaran: Peserta didik mampu mengeksplorasi unsur utama tari
sesuai level gerak, perubahan arah, dan desain lantai (mengalami).

Stimulus Bermain Berdiskusi

Gambar 2.6 Peta Langkah Kerja KP 1
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Tabel 2.5 Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran Peserta didik mampu mengeksplorasi unsur utama tari
sesuai level gerak, perubahan arah hadap dan desain lantai
(mengalami).

Indikator KKTP a. Mengeksplorasi unsur utama tari sesuai level, arah hadap

dan desain lantai.
b. Memeragakan ragam gerak permainan tradisional engklek.

c. Membuat lintasan perpindahan posisi serta arah hadap
dalam permainan engklek.

Aktivitas yang Dilakukan 1. Mempraktikkan permainan engklek.

2. Menganalisis lintasan perpindahan posisi pemain menjadi
lintasan pola lantai.

3. Membuat lintasan perpindahan posisi serta arah hadap
dalam permainan engklek.

Dimensi P3 1. Berkebhinekaan global
2. Kreatif
Subelemen 1.1 Mendalami budaya dan identitas budaya.

1.2 Mengeksplorasi dan membandingkan pengetahuan budaya,
kepercayaan, dan praktiknya.

2.1 Menghasilkan gagasan yang orisinal.

2.2 Menghasilkan karya dan tindakan yang orisinal.

1) Aktivitas Inti

Dalam proses penciptaan karya tari kreatif, konsep merupakan hal yang paling dasar.
Menemukan konsep diperlukan sebuah riset yang dilakukan dengan cermat dan
mendalam. Lebih baik lagi dengan melakukan pengamatan secara langsung. Set elah
melakukan riset, pencipta tari melakukan proses stimulasi. Stimulasi adalah langkah
yang dilalui oleh seorang pencipta karya tari untuk menemukan kemungk inan-
kemungkinan baik dari konsep maupun gerak.

Tujuan stimulasi pada penciptaan tari kreatif terbagi menjadi dua, yait u untuk
menstimulasiimajinasi untuk mengembangkan konsep karya, dan kedua mensti mulasi
gerak yakni mengaktifkan setiap bagian anggota tubuh agar siap untuk merespons
stimulasi dalam bergerak dan beraktivitas ringan maupun berat. Ada beb erapa macam
stimulus di dalam tari antara lain stimulus audio, stimulus visual, sti mulus kinestetik,
dan stimulus ideolisme.
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Kegiatan stimulasi dalam kegiatan pembelajaran 2 dapat dilakukan dengan
pengamatan dan mencoba langsung permainan engklek. Hal ini agar tubuh dan
pikiran dapat langsung merasakan bagaimana langkah bermain engklek. Dalam hal
ini adalah engklek gunung (dengan 8 kotak lintasan dengan 1 pola bu sur membentuk
gunung pada bagian paling atas).

Gambar 2.7Pola 8 Kotak dengan 1 Pola Busur

a) Peserta didik diajak untuk melakukan kegiatan

pemanasan berupa brain dance yang Dbertujuan Pindai Aku

menstimulasi tubuh agar siap untuk bergerak.

b) Membentuk kelompok bermain berjumlah 3-4 orang
per kelompok kemudian mencari lokasi yang tepat
untuk bermain engklek. Lokasi bermain disarankan di

luar ruangan (jika ada kondisi tertentu dapat dilakukan

di dalam ruangan).
gan) https:/buku.kemdikbud.

2) Mari Menirukan Beberapa Gerakan go.id/s/BrainDance

Istilah tengkak atau kaki diangkat sebelah dan brok (posisi kedua kaki menginjak
kotak secara bersamaan adalah istilah loncatan pada permainan engklek. Praktikkan
permainan ini bersama teman dan guru di luar kelas.
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Gambar 2.8 Gerakan Tengkak Gambar 2.9 Gerakan Brok

Kemungkinan respons peserta didik:

1. Peserta didik antusias bermain engklek bersama teman-temannya diluar
kelas.

3) Ayo, Menganalisis!

Permainan engklek memiliki lintasan yang dilalui oleh pemain untuk menyelesaikan
putaran permainannya. Setiap pola kotak engklek (engklek gunung), (m ateri dan cara
bermain ada di bahan bacaan) yang berbeda memiliki lintasan yang berbeda pula.
Lintasan tersebut dapat dijadikan dasar dalam membuat lintasan pola lantai dalam
tari. Buatlah lintasan pola lantai dari lintasan permainan engklek yang telah dimainkan
serta berikan penjelasan kemana sajakah arah hadap saat melalui lintasan permainan
engklek kemudian uraikan jawabanmu ke dalam tulisan. Perhatikan contoh b erikut.

Gambar 2.10Lintasan Loncatan Pemain Engklek
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Gambar 2.11Arah Hadap Pemain Saat Bermain Engklek

Peringatan!

Keselamatan dan Kesehatan Kerja K3

1. Permainan engklek dilakukan dengan pendampingan guru.

2. Guru memberi aturan dalam permainan, terkait langkah, busana yang
dikenakan, dan tata cara dalam bermain.

3. Guru menerangkan dampak kecelakaan ( result of accident) dalam penyalahan
langkah atau prosedur berupa jeda dan istirahat bermain.

e. Asesmen Formatif dan Sumatif

Contoh rubrik dan bentuk penilaian yang direkomendasikan untuk di gunakan dalam
kegiatan pembelajaran ini dapat dilihat di akhir bab.

f.  Tindak Lanjut Peserta Didik

Guru memberikan tugas rumah kepada peserta didik agar lebih memahami lan gkah-
langkah permainan engklek bersama orang tua dan teman di sekitar rumah ( sebagai
bentuk penguatan konsep karya) dan guru juga mendampingi peserta did ik yang

mengalami kesulitan dalam menerjemahkan informasi permainan engklek.
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Ir ejéj }é aj}imcT 7ézé
1) Apakah kamu memahami langkah bemain engklek?

2) Apakah kamu dapat menuliskan dengan benar lintasan bermain engklek?

3) Apakah kamu dapat menjelaskan dengan benar arah hadap saat bermain engkl ek.

Kegiatan Alternatif Pembelajaran 2

Kegiatan alternatif lain dengan menganalisis konsep karya secara tuntas, mencari
tau terkait sinopsis dan makna gerak pada sebuah karya tari.

Membuat gambar lintasan pola kotak permainan engklek dari berbagai daerah di
Indonesia.

3. Kegiatan Pembelajaran 3

a. Persiapan Mengajar

Adapun kebutuhan persiapan mengajar kegiatan pembelajaran 3 dapat dilih at dalam
14,2=,8:2=, >:-0=46@?%:

Bahan Ajar X Mater! Gerak Lolfomotor dan Nonlokomotor
X Materi Tari Kreatif

X Materi Komposisi Tari

Model
Pembelajaran
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b. Apersepsi

1) Ice breaking disediakan sebagai kegiatan pembuka yang bertujuan untuk
8094926,76,9:>08,92,?:-07,5,= :6:9/@>4 ?,>:>0=?,:808:?24A,>4:;0>0="
memulai pembelajaran. Ice breaking dapat berupa permainan dan menyanyikan
lagu-lagu yang menyenangkan.

2) Berikan pertanyaan pemantik kepada peserta didik.

a) Apakah kamu pernah melihat tari permainan tradisional? Jika iya, seb  utkan
tari apa?

b) Apakahkamu pernah gerak berjinjit dan melompat? Kapan kamu mel akukannya?

c) Apakah kekompakan dan keseimbangan penting pada sebuah karya tari?

d) Bandingkanlah dugaan atau pendapat kamu dengan jawaban atau argum en
teman-teman di kelas!

c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

Penilaian awal kognitif pada pembelajaran 3 diberikan terkait dengan mat eri yang
akan dipelajari pada kegiatan pembelajaran 3, guru dapat memberikan pertan yaan
tentang:

1) Apakah kamu mengetahui gerak lokomotor?
2) Apakah kamu mengetahui gerak nonlokomotor?

3) Apakah kamu pernah menari? Jika ya, tari apa sebutkan!

Guru dapat membuat tabel observasi awal kompetensi dengan memberikan
tanda centang (contoh rubrik dapat dilihat di akhir bab pada subbab asesmen).

d. Kegiatan Inti

Berikut beberapa kegiatan pembelajaran yang direkomendasikan untuk dapat
melatih keterampilan literasi, kompetensi, dan HOTS yang dapat dilihat dari peta
langkah kerja berikut.
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Peta Langkah Kerja yang Direkomendasikan

Tujuan Pembelajaran: Peserta didik mampu mengembangkan gerak
dengan unsur utama tari, level, dan perubahan arah hadap (mencipta).

2

Menirukan Gerak

Kegiatan mengamati Kegiatan Kegiatan
melatih menirukan gerak menemukan dan
kompetensi kognitif melatih keterampilan mengembangkan gerak
dan keterampilan motorik melatih keterampilan
berpikir HOTS motorik dan
keterampilan berpikir
HOTS

Gambar 2.12Peta Langkah Mengajar KP 3

Tabel 2.6 Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran Peserta didik mampu mengembangkan gerak dengan unsur
utama tari, level, dan perubahan arah hadap (mencipta).

Indikator KKTP 1. Mengamati unsur utama tari, level, dan perubahan ar  ah
hadap melalui video tari.

2. Meragakan gerak berpindah (lokomotor) dan gerak di
tempat (nonlokomotor).

3. Mengembangkan gerak permainan tradisional menjadi
gerak tari berdasarkan alur.
Aktivitas yang Dilakukan 1. Mengapresiasi unsur utama tari, level, danp  erubahan arah
hadap melalui video tari.

2.  Menirukan gerak berpindah (lokomotor), dan gerak
ditempat (nonlokomotor).

3. Mengembangkan gerak permainan tradisional menjadi
gerak tari berdasarkan alur.
Dimensi P3 1. Bernalar Kritis
2. Kreatif
3. Bergotong royong
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Subelemen “+7: 0924/09?4 6,>4 :809267,=4 6,>4 :/,9:8092:7,3:491:=8

dan gagasan.

1.2 Menganalisis dan mengevaluasi penalaran dan
prosedurnya.

a. Menghasilkan gagasan yang orisinal.
b. Menghasilkan karya dan tindakan yang orisinal.
3.1 Kerja sama

3.2 Komunikasi untuk mencapai tujuan bersama.

1) Aktivitas Inti

Tahap eksplorasi pada model creative dance adalah tahapan proses menemukan
sesuatu dengan menjelajah setiap kemungkinan dari gerak-gerak yang muncul dari

3,>47:?708@,9:4/09?4 6,>4:20=,6:,,/,:6:9>0;:D,92:/4=,9>8:24:94024,?,9:

merupakan sebuah visualisasi kreativitas dalam menuangkan gagasan dan imajinasi
sesuai dengan pengalaman dan apresiasi. Sesuai dengan asas Tri N KiHajar Dew  antara,
yaitu nambahi atau mengembangkan dari niteni dan nirokke.

Gerak di tempat (nonlokomotor) merupakan gerakan tari yang tidak berpin dah
tempat, tetap di posisi awal. Gerak nonlokomotor, yaitu gerak tari yang meli batkan
beberapa anggota tubuh yang digerakkan. Contoh gerakan pada kehidupan seh ari-

hari, yaitu gerak mendorong, memutar, menarik, menggelengkan kepala, melipat ,
dan lain-lain.

Gerak berpindah (lokomotor), yaitu gerakan tari yang mengandung unsur
melangkah, melompat, dan berjinjit. Gerak berpindah (lokomotor) merupakan gerakan
perpindahan dari posisi awal ke posisi yang lain atau suatu gerakan memind ahkan

?7@-@3:/,=4:?08;,?:,B,7:60:?08;,?:7,49+: 0=,6:-0#04943346,®@2,:/,;,7?:

.

sebagai keterampilan perpindahan gerak seseorang dari satu tempat ke tempat yan g
lain.

2) Grouping

Pembentukan kelompok dibagi menjadi beberapa kelompok tari secara heterogen
(jumlah anggota per kelompok dapat disesuaikan dengan kondisi dan karakter istik
peserta didik maupun kelas) atau kelompok yang sudah dibagi dipertemuan
sebelumnya. Lakukan pemanasan terlebih dahulu untuk menghindari strain (salah
urat) atau cidera lainnya.
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3) Ayo, Mengamati!

Mintalah peserta didik mengamati dan apresiasi video tari berikut bersama kelompok,

Pindai Aku

kemudian mengisi jawabannya pada tabel berikut.

Pindai Aku

\- J (G J

https:/buku.kemdikbud. https:/buku.kemdikbud.
go.id/s/TariDolananAnak go.id/s/TariKreasiEngklek

Tabel 2.7Pengamatan Video
No. Instruksi Pengamatan Video 1 Video 2
1. Apakah kamu melihat gerak permainan di video tersebut?
2. Permainan apa yang kamu lihat? Sebutkan!
3. Berapa jumlah penari pada video?

4. Apakah ada perpindahan posisi? Jika ada sebutkan ada
berapa perpindahan posisinya!

5. Apakah posisi menari para penari ada yang duduk atau
jongkok (level bawah).

6. Apakah para penari berputar arah hadap?

7. Apakah tari tersebut bagus, kompak, dan seimbang?

Keterangan: berikan jawaban di dalam kolom tabel

4) Ayo, Menirukan Gerak! Pindai Aku

Ikutilah dan tirukan instruksi gerak berikut.

a) Lakukan gerakan tepuk tangan sambil menoleh
ke kanan dan ke kiri dengan posisi diam di tempat
(nonlokomotor).

https:/buku.kemdikbud.
go.id/s/TepukTangan&Menoleh
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Pindai Aku

b) Lakukan gerak melompat di tempat disertai dengan "1.|.|'_,i. E
Sl
tepukan kanan ke atas dan ke bawah (nonlokomotor). L Mo .EI:'
\- J

https:/buku.kemdikbud.go.id/s/
MelompatDisertaiTepukan

Pindai Aku

1 [a]

c) Bagi kelompok menjadi dua sisi kanan dan kiri saling
berhadapan. Kemudian, lakukan gerak berjalan ':"' -
sambil berjinjit bersama-sama hingga kembali ke =y ":ll-
u ol n ™ -
posisi semula (lokomotor). ot T T
L e )

https:/buku.kemdikbud.
go.id/s/BerjalanBerjinjit

Pindai Aku

[=]

d) Masih di posisi kanan kiri saling berhadapan, lakukan

kegiatan meloncat dengan sebelah kaki sampai ujung
dan kembali lagi ke posisi awal (lokomotor).

https:/buku.kemdikbud.
go.id/s/MeloncatSebelahKaki

Pindai Aku

o

e) Lakukan gerak berjalan kemudian berputar berjalan

dan berputar lagi hingga kembali ke posisi semula "_i!'!-I-
(lokomotor). g1
. J
f)  Lakukan gerakan lainnya yang menggambarkan gerak https:/buku.kemdikbud.

lokomotor dan nonlokomotor. go.id/s/BerjalanBerputar
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4) Ayo, Menemukan dan Mengembangkan Gerak!

Proses kreativitas di dalam tari adalah proses menemukan dan mengembangkan

kemungkinan gerak dari konsep karya. Ikuti instruksi di bawah ini

, kemudian temukan

gerakmu sendiri lalu kembangkan bersama kelompokmu!

a)

Buatlah sebuah alur dramatik untuk mempermudah menyusun gerak, mi

alur 1 beberapa anak berkumpul di lapangan
bermain bersama o0 alur 3 kelompok terpisah, ada kelompok permainan berbasis

gadget dan ada kelompok permainan tradisional

tradisional bermain dengan gembira o alur 5 kelompok permainan gadget selalu

emosi o alur 6 dan seterusnya.

salnya
0 alur 2 beberapa anak bergembira

o alur 4 kelompok permainan

TEMA: PERMAINAN TRADISIONAR

ENGKLEK

ALUR 2

Semua melakukan

pemain gerak

hompimpa, dengan
posisi melingkar.

yang menang
mendapatkan
giliran pertama.

ALUR 4
Pemain kemudian
melakukan gerak
melempar gace ke
kotak berikutnya.

Jika gaco keluar dari
kotak maka pemain
gugur dan diganti
pemain lain dan

seterusnya.
M) M\ M\ M\ M\ >
\J \J S S S
ALUR 1 ALUR 3 ALUR 5

Gerak pertemuan.
beberapa anak
saling menyapa
bertemu bercanda
dan gerak
mengajak bermain
engklek.

b) Bagilah tugas ke setiap peserta didik dalam kelompok untuk mengiku
telah dibuat. Misalnya tanggung jawab alur 1 diserahkan kepada Toni d

Permain pertama
melakukan gerak
melemparkan gaco
ke dalam kotak
dan melakukan
gerak tengkak
dari satu kotak ke
kotak yang lain
dengan posisi
1 kaki ditekuk
belakang.

Permain pertama
melakukan gerak
melemparkan gaco
ke dalam kotak
dan melakukan
gerak tengkak
dari satu kotak ke
kotak yang lain
dengan posisi
1 kaki ditekuk
belakang.

Gambar 2.13Alur Dramatik untuk Menyusun Gerak

ti alur yang
an Ira

untuk mencari gerak anak saling menyapa bertemu dan bercanda.
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c) Setelah semua mendapatkan tugas untuk , .

) P _ g ) Pindai Aku
menemukan gerak, lakukan proses stimulasi bersama
teman kelompokmu mengenai pengembangan

gerak engklek melalui sumber video, sumber buku,
atau apresiasi langsung pertunjukan tari.

https:/buku.kemdikbud.go.id/s/
PengembanganGerakEngklek

Gambar 2.14Pengembangan Gerak Engklek

d) Lakukan proses penjelajahan gerak, untuk menemukan kemungkinan gerak

engklek ke dalam gerak tarian.

Gambar 2.15Proses Penjelajahan Gerak
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e) Tuliskan hasil temuan gerak ke dalam tabel contoh seperti berikut.

Tabel 2.8 Hasil Temuan Gerak

No. Nama Gerak Engklek Hasil Temuan dan Pengembangan Nama Ragam
Gerak Gerak
1. Lompat satu kaki - Melompat satu kaki bergantian Ragam 1 gerak kaki
ke samping kanan dan kiri arah (gerak kanan kiri)

hadap ke depan disertai dengan
gerak tangan kanan dan Kiri
bergantian di depan dada.

- Lompat satu kaki ke depan Ragam 2 gerak
kemudian kemudian berputar ke belakang
belakang bergantian kakinya. (gerak depan

L e belakang)

dst.
2.
dst

Keterangan: nama ragam bisa dirancang sesuai dengan hasil pengembangan

geraknya.

Peringatan!

Keselamatan dan Kesehatan Kerja K3

1. Pemanasan dan eksplorasi gerak permainan dilakukan dengan pendampingan
guru.

2. Guru memberi aturan dalam permainan, terkait langkah, busana yang
dikenakan, dan tata cara dalam praktik tari.

3. Guru menerangkan dampak kecelakaan ( result of accident) dalam penyalahan
langkah atau prosedur dalam bergerak akan mengakibatkan strain atau salah
urat atau cidera lainnya. Oleh karena itu, guru memiliki hak memberh entikan
proses pembelajaran.

e. Miskonsepsi

Miskonsepsi dapat muncul saat peserta didik kesulitan mengaitkan konsep
gerak lokomotor dan nonlokomotor. Selain itu, komposisi tari kelompok dengan
pengembangan gerak dalam menciptasebuah karyatari. Untuk mengatasi miskon sepsi
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807, 7@4:=0 06>4::0>0=7?,:/14/46+: 0>0=?,:/14/46::0=7@::9800=0 06>46,9: -
keseimbangan dan kekompakan terkait dengan gerak lokomotor dan nonlokomotor

yang mereka pelajari. Bagaimana konsep ini tercermin dalam gerakan yang mer eka

ciptakan.

f.  Asesmen Formatif dan Sumatif

Contoh rubrik dan bentuk penilaian yang direkomendasikan untuk di gunakan dalam
kegiatan pembelajaran ini dapat dilihat di akhir bab.

g. Tindak Lanjut Peserta Didik

Guru memberikan tugas dirumah kepada peserta didik untuk melihat vi deo
pengembangan gerak engklek berdasarkan alur yang telah di disusun. Kegi atan ini
didampingi oleh orang tua karena menggunakan akse penggunaan gadget/gawai

ar ejéij }é aj}im«T 78628

1) Apakah kamu memahami konsep keseimbangan dan kekompakan pada tari
kelompok?

2) Apa yang kamu menguasai konsep gerak di tempat (nonlokomotor) dan ger ak
berpindah tempat (lokomotor)?

3) Apakah kamu merasa kesulitan dalam mengembangkan motif gerak engklek ke
dalam bentuk karya tari di dalam kelompok?jika ya, bagian mana yang ti dak kamu
kuasai!

4) Apakah kamu menemukan kesulitan dalam merangkai gerak tari engklek?

Kegiatan Alternatif Pembelajaran 3

Eksplorasi gerak bermakna dapat ditemukan melalui kegiatan sehari-hari di rumah
mulai dari bangun tidur, mandi, berpamitan dengan orang tua untu k berangkat ke
sekolah, hingga kembali lagi ke rumabh.

Kegiatan apresiasi boleh dilakukan di luar kegiatan pembelajaran sekolah.

Kegiatan menirukan gerak lokomotor dan lokomotor boleh dikembangkan dengan
penggunaan level arah hadap, level, dan pola lantai sederhana.
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4. Kegiatan Pembelajaran 4

a. Persiapan Mengajar

Inti dari kegiatan pembelajaran 4 di kelas berupa kegiatan menyusun ger ak tari
bersama kelompok secara kreatif. Kemudian, peserta didik mampu menjelaskan ke
dalam komposisi tari. Adapun kebutuhan persiapan mengajar kegiatan pembel ajaran
oy, ?:14743,?:/,7,8:14,2=,8:2=, >:-0=46@?+:

Bahan Aj ar X Mater! Kor_np05|s_| Tari
X Materi Tari Kreatif

X Materi Tari Kelompok

o

Apersepsi

[EnY

) Ice Breaking disediakan sebagai kegiatan pembuka yang bertujuan untuk
meningkatkan semangat belajar, membuat suasana kondusif, dan memotivasi
peserta didik memulai pembelajaran.  Ice breaking dapat berupa permainan dan
menyanyikan lagu-lagu yang menyenangkan.

N

) Berikan pertanyaan pemantik kepada peserta didik.
a) Apakah kamu tahu dengan konsep pindah posisi di dalam tari?

b) Apakah kamu tahu dengan konsep arah hadap di dalam tari?
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c) Apakah kamu tahu dengan konsep tinggi rendah tubuh penari di d alam tari
kelompok?

d) Bandingkanlah dugaan atau pendapat kamu dengan jawaban atau argumen
teman-teman di kelas!

c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

Penilaian sebelum pembelajaran atau asesmen awal pada Bab 2 Aktivitas pembelajaran

4, guru ingin mengetahui kemampuan peserta didik dalam pemahaman awal peserta
didik terkait kompetensi kognitif, afektif, dan psikomotor tentang kesi apan mental
peserta didik. Dalam kegiatan pembelajaran 4 adalah kegiatan praktik merang kai
gerak, menyatukan keseluruhan hasiltemuan gerak sehingga dibutuhkan kem ampuan
berpikir kreatif dan bekerja sama dalam kelompok. Contoh rubrik penil aian awal dapat
dilihat di subbab asesmen di akhir bab.

d. Kegiatan Inti

Berikut beberapa kegiatan pembelajaran yang direkomendasikan untuk dapat melatih
keterampilan literasi, kompetensi, dan HOTS yang dapat dilihat dari pet a langkah kerja
berikut.

Peta Langkah Kerja yang Direkomendasikan

Tujuan Pembelajaran: Peserta didik mampu merangkai gerak berdasarkan
unsur utama tari, level, dan perubahan arah hadap (mencipta).

Mengamati Merangkai Gerak
Kegiatan mengamati Kegiatan merangkai gerak bersama
melatih kompetensi teman melatih keterampilan
kognitif motorik dan keterampilan berpikir

HOTS

Gambar 2.16Peta Langkah Kerja KP 4
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Tabel 2.9 Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran Peserta didik mampu merangkai gerak berdasarkan unsur
utama tari, level, dan perubahan arah hadap (mencipta).

Indikator KKTP a. Merangkai gerak hasil eksplorasi.

b. Mengevaluasi hasil proses merangkai gerak bersama
kelompok.

Aktivitas yang Dilakukan 1. Mengamati video karya tari.

2. Merangkai gerak tari sesuai dengan alur permainan
engklek.

Dimensi P3 1. Kreatif

2. Bergotong-royong

Subelemen 1.1 Menghasilkan gagasan yang orisinal.
1.2 Menghasilkan karya dan tindakan yang orisinal.
2.1 Kerja sama

2.2 Komunikasi untuk mencapai tujuan bersama.

1) Aktivitas Inti

Proses konstruksi ini sama dengan proses membangun sebuah bangunan, peserta
didik merangkai satu persatu gerak hasil eksplorasi menjadi sebuah rangkaian gerak
kreatif (tari kreatif). Selain merangkai gerak, pada fase konstruksi ini peserta didik
bersama kelompok merangkai gerak, dengan desain dramatik, desain lantai, desain
atas, musik pengiring tari, serta menyertakan elemen pendukung lain sepert i rias,
busana, properti, dan setting panggung.

2) Ayo, Mengamati!

Peserta didik memulai kegiatan pembelajaran dengan berkumpul ke dalam kel ompok
yang telah dibagi di pembelajaran sebelumnya. Kemudian, mengingat kemb ali gerak-
gerak yang telah ditemukan di prosedur sebelum nya. Peserta didik juga mengapresiasi
dan mengamati kembali karya tari lainnya untuk merangsang kreativitas peserta
didik dalam proses merangkai tari. Amati dan apresiasi video tari beriku t bersama
kelompokmu!
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3) Ayo, Merangkai Gerak Bersama Teman!
Proses merangkai gerak tari untuk anak usia sekolah dasar Pindai Aku
membutuhkan kerja sama tim. Ikuti instruksi di bawah ini,

kemudian lakukan bersama kelompokmu!

a) Berdasarkan pembelajaran sebelumnya, setiap peserta
didik sudah mendapatkan tugas menemukan gerak
berdasarkan alur dramatik yang telah dibuat. Mintalah
peserta didik menyusun karya tari berdasarkan alur \ . U y

yang telah mereka buat! Perhatikan contoh kerja https:/buku.kemdikbud.
berikut go.id/s/GerakBerdasarkanAlur
erikut.

Kemungkinan respons peserta didik:

1. Peserta didik antusias mengikuti petunjuk pada video yang diberik an.

2. Peserta didik bersemangat mencoba merangkai gerak.

Pindai Aku

b) Peserta didik melengkapi karya tari dengan unsur level
(tinggi rendah tubuh penari).

(G J

https:/buku.kemdikbud.
go.id/s/LevelDalamTari

Pindai Aku

c) Peserta didik membuat gambar desain pola lantai
kemudian melengkapi karya tari dengan unsur pola
lantai (perpindahan posisi).

https:/buku.kemdikbud.
go.id/s/PolaLantai
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Pindai Aku

d) Melengkapi karya tari dengan unsur arah hadap.

https:/buku.kemdikbud.
go.id/s/ArahHadapPenari

Peringatan!

Keselamatan dan Kesehatan Kerja K3

1. Pemanasan dan eksplorasi gerak permainan dilakukan dengan pendampingan
guru.

2. Guru memberi aturan dalam permainan, terkait langkah, busana yang
dikenakan, dan tata sara dalam praktik tari.

3. Guru menerangkan dampak kecelakaan ( result of accident) dalam penyalahan
langkah atau prosedur dalam bergerak akan mengakibatkan strain atau salah
urat atau cidera lainnya. Oleh karena itu, guru memiliki hak memberh entikan
proses pembelajaran.

e. Miskonsepsi

Miskonsepsi mungkin terjadi ketika peserta didik kesulitan mengaitkan pembelajaran

sebelumnya tentang unsur tari, level, dan perubahan arah hadap dengan pr aktik

merangkai gerak tari secara kreatif. Terutama dalam hal merancang dan menyusu n
6,=D,:?,=4+:%$9?7@6:8092,?,>4:84>6:9>0;>4:494:80747@#40=0,06>4:;0>0"
/4/146:;0=7@:80=0 06>46,9:-,2,48,9,:;09207?,3@,9:80=067:00007,92:@9>@
dan arah gerak sebelumnya berkontribusi dalam merangkai gerak tari bersama

kelompok. Bagaimana mereka mengintegrasikan konsep-konsep tersebut dalam

karya tari yang mereka ciptakan.

f.  Asesmen Formatif dan Sumatif

Contoh rubrik dan bentuk penilaian yang direkomendasikan untuk di gunakan dalam
kegiatan pembelajaran ini dapat dilihat di akhir bab.
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g. Tindak Lanjut Peserta Didik

Guru memberikan tugas kepada peserta didik di rumah untuk memahami k onsep unsur
pendukung tari seperti, tata rias, kostum, dan panggung. Setelah memahami konsep,
peserta didik bersama kelompok merancang kostum rias dan panggung yang sesuai
dengan konsep karya tari engklek. Tugas ini terstruktur dan berhubu ngan dengan elemen
berpikir dan bekerja artistik yang akan dilaksanakan pada pembelajaran ber ikutnya.

ar ejéj }é aj}im«T 7ézé
@=@:807,6@6,9:=0 06>4:60:,/,::0>0=2?,:/4/46:>0-,2,4:-0=46@ ?+

1) Bagaimana proses menyusun gerak tari berdasarkan pendapatmu?

2) Apakah kamu menemukan kesulitan selama proses menyusun gerak bersama
kelompok?

3) Apakah kamu bisa bekerja sama dengan baik dengan tim kelompokmu?

4) Apakah kamu menguasai cara melengkapi tari dengan konsep perpindahan p osisi
(pola lantai)?

5) Apakah kamu menguasai cara melengkapi tari dengan konsep arah hadap?

6) Apakah kamu menguasai cara melengkapi tari dengan konsep tinggi rend ah
tubuh penari (level)?

7) Apakah kamu menemukan kesulitan dalam merangkai gerak tari engklek?

Kegiatan Alternatif Pembelajaran 4

Mengaitkan konsep pola lantai, arah hadap, dan level dengan kegiatan sehari-h ari,
atau benda di lingkungan terdekat. Misalnya konsep level tinggi b enda apa yang
mewakili level tinggi (tiang listrik, pohon akasia, dan lain-lain)

Apresiasi video dapat diganti dengan apresiasi langsung mengunjungi sang gar
atau tempat pelatihan tari secara langsung.

5. Kegiatan Pembelajaran 5

a. Persiapan Mengajar

Guru mempersiapkan materi berupa unsur pendukung tari, seni pertunju kan,
presentasi karya tari, tari kelompok, dan menyusun kegiatan menjadi 7 akti vitas.
Inti dari kegiatan pembelajaran ke 5 di kelas berupa kegiatan merencanakan serta
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membuat kelengkapan tarian berupa unsur rias, busana, properti jika ada, mu sik
/,9:4/09?4 6,>4:=@,92:;0=?2@95@6,9:,?7,@:;,922@924='92.20,3,,308@,: @9
dilengkapai peserta didik mempresentasikan keseluruhan hasil karya.

Bahan Ajar X Materi Unsur Pendukung Tari
x Materi Seni Pertunjukan

X Materi Tari Kelompok

b. Apersepsi

Peserta didik diberikan pertanyaan pemantik seperti berikut.

1) Apakah kamu tahu dengan konsep rias dan busana dalam pertunjukan tar i?
2) Apakah kamu memahami peran dan makna rias dan busana dalam pertunjuk an
tari?

w

) Apakah kamu sudah pernah mengapresiasi atau menonton sebuah pertunjukan
tari?

c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

Penilaian sebelum pembelajaran atau pra-asesmen disebut sebagai penilaian awal.
Penilaian awal terdiri atas dua jenis, yaitu asesmen awal kognitif dan nonkog nitif.
Rubrik terkait penilaian awal ini dapat dilihat di akhir bab.
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Tabel 2.10 Asesmen Penilaian Awal

Tujuan Asesmen awal

Asesmen awal kognitif Asesmen awal non-kognitif

0924/097?4 6,>4:.,;,4,9:6:8;07? 0emaihami gaya belajar peserta didik
peserta didik
Menyesuaikan pembelajaran dikelas Mengetahui latar belakang kondisi dan
dengan kompetensi peserta didik kesejahteraan keluarga

Memantau kesiapan belajar peserta didik ~ Mengetahui karakter peserta didik

Menilai kekmampuan awal peserta didik Mengetahui minat dan bakat peserta di dik
Menyediakan kegiatan pembelajaran 0920?,3@4:,6?4 ?,>:/,9:74926@92,9:-07,5,=:
tambahan untuk peserta didik yang belum peserta didik di luar sekolah

mencapai tujuan pembelajaran

d. Kegiatan Inti

Berikut beberapa kegiatan pembelajaran yang direkomendasikan untuk dapat melatih
keterampilan literasi, kompetensi, dan HOTS yang dapat dilihat dari pet a langkah kerja
berikut.

Peta Langkah Kerja yang Direkomendasikan

Tujuan Pembelajaran: Peserta didik mampu mempresentasikan karya tari
kelompok sesuai dengan desain lantai (berpikir dan bekerja artistik).

Latihan
2
Kegiatan berdiskusi Kegiatan menirukan Kegiatan menemukan
melatih kompetensi gerak melatih dan mengembangkan
kognitif dan kompetensi kognitif gerak melatih
i<imT bé T% yimé @amketerampilan keterampilan motorik
HOTS berpikir HOTS dan keterampilan

berpikir HOTS

Gambar 2.17Peta Langkah Kerja KP 5
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e. Aktivitas Pembelajaran

Tabel 2.11Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran Peserta didik mampu mempresentasikan karya tari kelompok
sesuai dengan desain lantai (berpikir dan bekerja artistik).
Indikator KKTP “+: 0924/09?4 6,>4:@9>@=:;09/@6@92:?,=4%

2. Menggunakan atribut tari sesuai dengan ciri khas
permainan tradisional.

3. Merancang gerak tari sesuai dengan desain lantai bersama
kelompok.

4. Mempresentasikan hasil tari kelompok.

Aktivitas yang Dilakukan 1. Mengkategorikan riasan berdasarkan jenis riasn ya.
2. Menganalisis busana kebutuhan pertunjukan.

3. Membuat rancangan panggung.

Dimensi P3 1. Kreatif
2. Bergotong-royong

Subelemen 1.1 Menghasilkan karya dan tindakan yang orisinal.
1.2 Menghasilkan gagasan yang orisinal.
2.1 Kerja sama

2.2 Komunikasi untuk mencapai tujuan bersama.

1) Ayo, Berdiskusi!

Diskusikan bersama kelompokmu mengenai rancangan rias, busana, musik (gunakan
musik yang sesuai dengan tema permainan anak) dan tata panggung kebutuh an
karya tari kelompok, selanjutnya presentasikan di depan kelas.

Kemungkinan respons peserta didik:

1. Peserta didik antusias membuat rias, busana, dan panggung pertunjukan.

2. Peserta didik bersemangat mempresentasikan karya di ruang pertunjukan.
2) Ayo, Latihan!

Tata rias bertujuan menonjolkan bagian wajah yang indah kemudian menut upi
bagian wajah yang dirasa kurang mendukung rasa percaya diri. Tata rias m erupakan
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unsur penting dalam mendukung sebuah pertunjukan tari. Hal ini bertujuan untuk
memperkuat peran dan karakter sebuah penokohan di dalam sebuah pertunjukan
termasuk pertunjukan tari. Ada beberapa jenis rias di antaranya rias aksen, rias
jenis, rias bangsa, rias usia, rias tokoh, rias watak, rias temporal, dan rias lokal (lwan
Pranoto, 2019). Kategorikan riasan berikut berdasarkan jenisnya secara mandiri !

Tabel 2.12Kategori Riasan Berdasarkan Jenisnya

No . Contoh Rias Jenis rias

1. llustrasi rias jenis

2. llustrasi rias usia

8. llustrasi rias aksen

4. llustrasi rias bangsa

5, llustrasi rias tokoh

6. llustrasi rias local

7. llustrasi rias watak

Tata busana di dalam sebuah pertunjukan bertujuan untuk memperkuat
karakter tokoh agar dapat dengan mudah dipersepsikan oleh penonton. Selain itu,
kostum juga dapat memberikan ciri khas jika ada perbedaan karakter di dal am sebuah
karya tari. Tentukan busana yang tepat digunakan untuk beberapa karakt er tokoh
dalam pertunjukan tari berikut bersama kelompokmu!

a) Tari kesatria

b) Tari permainan anak
c) Tari putri

d) Tarikijang

e) Tari malin kundang

3) Ayo, Berkarya!

Mintalah peserta didik membuat desain sebuah panggung pertunjukan seder hana
bersama guru dan teman-teman sekelas! Kemudian, realisasikan bersama teman-

teman dan guru! Presentasikan karya di panggung yang telah dirancang b ersamal
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Peringatan!

Keselamatan dan Kesehatan Kerja K3
1. Menggunakan alat bahan rias busana dan panggung dengan pendampingan
guru.

2. Guru memberi aturan dalam permainan, terkait langkah, busana yang
dikenakan, dan tata cara dalam praktik tari.

3. Guru menerangkan dampak kecelakaan ( result of accident) dalam penyalahan
langkah atau prosedur dalam pembelajaran dan memiliki hak untuk
memberhentikan proses pembelajaran.

e. Miskonsepsi

Miskonsepsi mungkin muncul ketika peserta didik kesulitan mengaitkan persiapan
pertunjukan. Seperti lokasi pertunjukan, rias, dan busana dengan proses
pengembangan tarian kelompok serta ekspresi kreatif mereka dalam penampilan
pertunjukan.

f.  Asesmen Formatif dan Sumatif

Contoh rubrik dan bentuk penilaian yang direkomendasikan untuk di gunakan dalam
kegiatan pembelajaran ini dapat dilihat di akhir bab.

g. Tindak Lanjut Peserta Didik

Guru memberikan tugas kepada peserta didik untuk membuat gambar perpi ndahan
pola lantai pada tari yang telah dibuat bersama orang tua. Guru mengapresi asi dan
memantau pemahaman peserta didik terkait konsep dan penciptaan unsur pendu kung

tari secara berkala.
ar ejéj }é aj}im<«T 7ézé

1) Bagaimana pengalamanmu bersama kelompok dalam menampilkan karya tari
engklek?

2) Apakah kamu memahami peran tata rias dan busana di dalam pertunjukan tari?

134 Panduan Guru Seni Tariuntuk SD/MI Kelas IV (Edisi Revisi)



3) Apakah kamu memahami konsep dan peran panggung pertunjukan di sek olah?

4) Apakah kamu menemukan kesulitan selama proses ini?

Kegiatan Alternatif Pembelajaran 5

Lokasi ruang pertunjukan dapat diadakan di dalam kelas maupun di luar kelas.
Dapat juga di luar sekolah memanfaatkan taman atau tempat umum yang tidak
merugikan orang lain dan sudah mendapat izin.

Jika tidak cukup waktu menciptakan busana, properti atau rias silahkan car i
alternatif dengan menyediakan rias dan kostum sesuai dengan konsep karya

6. Kegiatan Pembelajaran 6

a. Persiapan Mengajar

Adapun kebutuhan persiapan mengajar kegiatan pembelajaran 6 dapat dilih at di
/,7,8:14,2=,8:2=, >:-0=46@7?+:

Bahan Ajar X Mater! Level
x Materi Perubahan Arah Hadap

X Materi Desain Lantai

Rubrik
Penilaian

b. Apersepsi

1) Ice breaking disediakan sebagai kegiatan pembuka yang bertujuan untuk
meningkatkan semangat belajar, suasana lebih kondusif, dan memotivasi peserta
didik dalam memulai pembelajaran. Ice breaking dapat berupa permainan dan
menyanyikan lagu-lagu yang menyenangkan.
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2) Beri pertanyaan pemantik kepada peserta didik.
a) Apakah kamu pernah menuliskan pola lantai pada sebuah tari?
b) Apakah kamu mampu menyelesaikan seluruh tugas yang diberikan?

c) Apakah kamu mampu menerima materi dengan baik?

c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

Penilaian sebelum pembelajaran atau pra-asesmen disebut sebagai penilaian awal.
Penilaian awal terdiri atas dua jenis, yaitu asesmen awal kognitif dan nonkog nitif.
Rubrik terkait penilaian awal dapat dilihat di akhir bab.

Tabel 2.13 Asesmen Penilaian Awal

Tujuan Asesmen awal

Asesmen awal kognitif Asesmen awal non-kognitif

0924/09?4 6,>4:.,;,4,9:6:8;0?0Membhami gaya belajar peserta didik.
peserta didik.
Menyesuaikan pembelajaran di kelas Mengetahui latar belakang kondisi dan
dengan kompetensi peserta didik. kesejahteraan keluarga.

Memantau kesiapan belajar peserta didik. =~ Mengetahui karakter peserta didik.

Menilai kekmampuan awal peserta didik Mengetahui minat dan bakat peserta di dik.
Menyediakan kegiatan pembelajaran 0920?,3@4:,6?4 ?,>:/,9:74926@92,9:-07,5,=:
tambahan untuk peserta didik yang belum peserta didik di luar sekolah.

mencapai tujuan pembelajaran.

d. Kegiatan Inti

Berikut beberapa kegiatan pembelajaran yang direkomendasikan untuk dapat melatih
keterampilan literasi, kompetensi, dan HOTS yang dapat dilihat dari pet a langkah
kerja.
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Tujuan Pembelajaran: Peserta didik mampu mengingat kembali unsur utama tari

}i} Té i%i 1imT k bjm yTaT% TmTa aTZTbk ZT% Zij}Té% T%<Té& Z jmjé
Berdiskusi e Latihan e
Kegiatan berdiskusi Kegiatan latihan
melatih kompetensi melatih keterampilan
kognitif dan motorik dan
keterampilan berpikir keterampilan berpikir
HOTS HOTS

Gambar 2.18Peta Langkah Kerja KP 6

Tabel 2.14Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

Indikator KKTP 1. Mengulang kembali gerak permainan tradisional.
2.  Mendiskusikan kesan selama pembelajaran gerak dan
makna permainan tradisional.
3. Mengapresiasi hasil karya bersama kelompok maupun
kelompok teman sekelas lainnya.

Dimensi P3 1. Bernalar Kritis
2. Bergotong-royong

,:>09/4=4+
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1) Ayo, Berdiskusil!

Mintalah peserta didik berkumpul ke dalam kelompok, kemudian memulai kegiatan
:08-07,5,=,9:/092,9:80924/09?4 6,>4:;0=@-,3,9:,=,3:3,/?,=14::1,7,8:6,=D
engklek. Kemudian, menjelaskan di depan kelas bersama teman kelompok.

1. Peserta didik memberikan feedback: 20=6,4?:=0 06>4:D,92:/4=,>,6,9:>07,8,:
pembelajaran tari.

2. Peserta didik bersemangat membuat desain pola lantai.

2) Ayo, Latihan!

Buatlah desain pola lantai pada tari engklek di dalam tabel di bawah in i! (perhatikan
kegiatan pembelajaran 4 dan 5 untuk melihat alur dramatik).

Tabel 2.15Desain Pola Lantai Pada Tari Engklek

1. Alur 1
2. Alur 2
8. Alur 3
4. Alur 4
5. Alur 5

e. Asesmen Formatif dan Sumatif

Contoh rubrik dan bentuk penilaian yang direkomendasikan untuk di gunakan dalam
kegiatan pembelajaran ini dapat dilihat di akhir bab.

f.  Tindak Lanjut Peserta Didik

Guru melacak kesulitan yang dihadapi peserta didik selama pembelajaran tari. Peserta
14146:/4-0=46,9:?7@2,>. @9?@6:80=0 06>46,9:;08-07>50,%,94/,3,846034/@ ;,
bersama orang tua dan lingkungan di rumah. Peserta didik merasakan manfaat dari

pembelajaran tarian seperti senang, meningkatnya kemampuan literasi dan num erik,

kemampuan sosial, dan lain sebagainya.
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Ir ejéj }é aj}imcT 7ézé

"07,8,:;=:>0>:6024,?,9:,08-07,5,=,9:;0>0=7?,:/4/46:/4-0=46@92£0 06>4:>(

1) Apakah kamu dapat mengapresiasi dirimu dan juga temanmu?
2) Apakah kamu mampu menuliskan desain pola lantai dengan benar?

3) Apakah kamu dapat menjelaskan perubahan arah hadap dengan benar?

Kegiatan Alternatif Pembelajaran 6

Memberikan video terkait pola lantai dan arah hadap.

Memberikan apresiasi kepada kelompok yang paling bersemangat dan paling
berinisiatif.

7. Kegiatan Pembelajaran 7

a. Persiapan Mengajar

Adapun kebutuhan persiapan mengajar kegiatan pembelajaran 7 dapat dilih at pada
/14,2=,8:2=, >:-0=46@ ?+::

Bahan Ajar X Materi P5
x Materi Nilai dan Budaya Indonesia

X Permainan Tradisional Indonesia
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b. Apersepsi

1) Ice breaking disediakan sebagai kegiatan pembuka yang bertujuan untuk
meningkatkan semangat belajar, membuat suasana kondusif, dan memotivasi
peserta didik dalam memulai pembelajaran.  Ice breaking dapat berupa permainan
dan menyanyikan lagu-lagu yang menyenangkan.

2) Peserta didik diberikan pertanyaan pemantik.
a) Apakah yang kamu ketahui tentang nilai sosial dan budaya?

b) Tentukan apakah makna sosial dan budaya yang terkandung dalam
permainan engklek sudah tepat!

c) Bandingkanlah dugaan atau pendapat kamu dengan jawaban atau argumen
teman-teman di kelas!

c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

Penilaian sebelum pembelajaran atau pra-asesmen disebut sebagai penilaian awal.
Penilaian awal terdiri atas dua jenis, yaitu asesmen awal kognitif dan nonkog nitif.
Rubrik terkait penilaian awal dapat dilihat di akhir bab.

Tabel 2.16 Asesmen Penilaian Awal

Tujuan Asesmen awal

Asesmen awal kognitif Asesmen awal non-kognitif

0924/09?4 6,>4:.,;,4,9:6:8;0 ?0Membihami gaya belajar peserta didik
peserta didik
Menyesuaikan pembelajaran dikelas Mengetahui latar belakang kondisi dan
dengan kompetensi peserta didik kesejahteraan keluarga

Memantau kesiapan belajar peserta didik Mengetahui karakter peserta didik

Menilai kemampuan awal peserta didik Mengetahui minat dan bakat peserta di dik
Menyediakan kegiatan pembelajaran 0920?,3@4:,6?4 ?,>:/,9:74926@92,9:-07,5,=:
tambahan untuk peserta didik yang belum peserta didik di luar sekolah

mencapai tujuan pembelajaran
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d. Kegiatan Inti

Berikut beberapa kegiatan pembelajaran yang direkomendasikan untuk dapat melatih
keterampilan literasi, kompetensi, dan HOTS yang dapat dilihat dari pet alangkah kerja
berikut.

Peta Langkah Kerja yang Direkomendasikan

Tujuan Pembelajaran: Peserta didik mampu menyelesaikan aktivitas
pembelajaran tari (berdampak).

Gambar 2.19Peta Langkah Kerja KP 7

Tabel 2.17Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

Indikator KKTP 1. Menganalisis nilai budaya dalam permainan tradisional
2. Menghargai nilai budaya Indonesia.
3. Menghargai pendapat orang lain.

Dimensi P3 1. Bernalar kritis

2. Berkebhinekaan global

2:7,3:491:=8
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1) Ayo, Berdiskusil!

Permainan tradisional adalah salah satu warisan budaya di Indonesia. Bermain
permainan tradisional bersama teman memiliki banyak manfaat pada tubuh d an
kemampuan sosial. Selain mengembangkan keterampilan motorik, permainan
tradisional juga melatih kreativitas, melatih kecerdasan sosio emosional, serta
menumbuhkan rasa mencintai untuk melestarikan budaya sendiri. Berdasarkan
ungkapan pernyataan di atas diskusikan bersama teman kelompok tentang nilai
sosial dan budaya yang ada di dalam permainan tradisional engklek.

a) Peserta didik diarahkan bersama kelompoknya untuk mengerjakan lembar ker ja
peserta didik.

b) Peserta didik menjelaskan hasil diskusi kelompok mengenai nilai sosial mau pun
budaya yang dapat diambil dari permainan tradisional

c) Guru memberikan penguatan pada peserta didik terkait makna sosial dan b udaya
dalam karya tari engklek.

Setelah mendengarkan materi yang diberikan oleh guru silakan kamu urai kan
makna nilai sosial dan budaya pada permainan tradisional. Kaitkan nilai t ersebut
dengan karya tari engklek dan mengaitkan tentang makna tari dengan keh idupan
sehari-hari.

e. Asesmen Formatif dan Sumatif

Contoh rubrik dan bentuk penilaian yang direkomendasikan untuk di gunakan dalam
kegiatan pembelajaran ini dapat dilihat di akhir bab.

f.  Tindak Lanjut

Guru merangkul serta mengajak berdiskusi seluruh peserta didik di akhi r bab, untuk
memastikan seluruh materi dapat diserap dengan baik.

Ir ejéj }é aj}im<«T 762¢
1) Apayang kamu pahami terkait nilai sosial dan budaya pada permainan tradisional

engklek?

2) Apakah kamu merasakan manfaat dari belajar memahami makna dari permainan
tradisional?

3) Adakah hal yang sulit atau tidak dipahami selama pembelajaran? Jika  ada silahkan
disampaikan secara tertulis maupun verbal!
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4) Apakah kamu dapat mempraktikkan nilai sosial budaya pada permainan t radisional
di kehidupan sehari-hari?

Kegiatan Alternatif Pembelajaran 7

Guru mengaitkan sikap yang terbentuk dari permainan tradisional engkl ek ini
dengan kehidupan sehari-hari peserta didik.

Untuk mendapatkan nilai secara langsung, guru dapat mengulang kembali k egiatan
permainan di lapangan. Kemudian, menjelaskan nilai yang terkandung pad a setiap
gerak dan langkah permainan hingga ketika mencipta karya gerak tari per mainan
anak.

Guru memberikan contoh permainan lain yang sarat akan makna, pesan, dan nilai

6,=,6?70=:/,9:947,4:8:=,7:-0=/,>,=6,9:.4=4: =: 7: 07,5,=: ,9.,>47 ,+

D. Interaksi dengan Orang Tua/Wali dan Masyarakat

Ki Hajar Dewantara mengemukakan konsep tri sentra pendidikan terkait ti ga ruang
anak menerima pendidikan, belajar dan mendapatkan dampak serta perlindung an
untuk belajar mengenal, mengasah, dan mengembangkan keterampilan, sikap,
pengetahuan dari ruang keluarga, ruang pendidikan dan ruang sosial. Ker ja sama
antara tiga ruang anak ini perlu terjalin untuk menciptakan lingk ungan pendidikan
pembelajaran yang kondusif. Ketiga ruang ini memiliki peran yang p enting dalam
8092@,?6,9: =:506: 092@,?,9: =:7: 07,5,=: ,9.,>47 ,+:

Bab Pengembangan Gerak Permainan Tradisional Engklek mengikutsertakan
pendampingan orang tua dan lingkungan masyarakat dalam proses pembelajaran
Materi konten permainan tradisional sangat erat hubungannya dengan anak seh ingga
membutuhkan bantuan dan pendampingan tiga ruang pendidikan (gur u, orang tua,
dan masyarakat). Beberapa interaksi di dalam aktivitas yang dilakukan oleh guru dan
peserta didik serta turut mengikutsertakan orang tua dan lingkungan masyarakat
misalnya ada pada prosedur pembelajaran ke 1 yang menggunakan teknologi
Augmented Reality.

Penggunaan teknologi ini membutuhkan pendampingan orang tua agar peser ta
didik tidak kebingungan dalam mengoperasikan gadget dan kegiatan pemb elajaran
berbasis teknologi ini masih di bawah pengawasan orang tua. Prosedur kegiatan
lain, biasanya masyarakat berperan dalam memantau aktivitas peserta didik yang
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belajar di luar lingkungan keluarga dan sekolah. Sanggar atau komunit as juga sangat
membantu peserta didik dalam proses apresiasi di dalam pembelajaran. Interaksi -
interaksi ini disesuaikan dengan kebutuhan pendalaman materi pada setiap su bbab.

E. Asesmen

Beberapa jenis penilaian yang digunakan dalam pembelajaran adalah penilaian awal,
penilaian formatif, dan penilaian sumatif.

Asesmen awal adalah penilaian sebelum pembelajaran yang digunakan untuk

mengetahui kemampuan awal peserta didik terkait kelemahan, kekuatan, sikap, d an
keterampilan serta pengetahuan. Hasil penilaian ini digunakan sebagai bahan dalam
merancang metode dan strategi pembelajaran yang dibutuhkan oleh peserta did ik

(diferensiasi).

Asesmen awal terdiri atas dua jenis, yaitu tipe nonkognitif yang bertu juan
mengetahui latar belakang kehidupan peserta didik, gaya belajar peserta did ik,
kondisi keluarga, dan kondisi pikis serta sosial emosional peserta didik (peni laian
494:-4>,:147,6@6,9:546,:/4-47,92::0=7@" @ DO2@ 69 14294 0M®: 04 200, 4 A4 1
bertujuan untuk mengetahui kesiapan peserta didik dalam memahami materi di bab
terlaksana, dan untuk menyesuaikan pembelajaran yang tepat untuk pembelajar an
yang berdiferensiasi. Misalnya, dalam pembelajaran bab 2 dengan materi perm ainan
tradisional engklek, guru ingin mengetahui kemampuan peserta didik d alam
pemahaman kognitif tentang jenis-jenis permainan tradisional engklek dan cara
memainkannya, untuk mengetahui hal tersebut guru membuat tabel kompet ensi

dengan memberikan centangan seperti contoh berikut.
Contoh pertanyaan beserta rubrik penilaian yang diberikan untuk asesmen awal
peserta didik:

1. Apakah kamu tahu permainan (sebutkan permainan apa saja yang kemudian
dijawab peserta didik).

2. Berapakah jumlah pemain pada permainan berikut?

3. Bagaimanakah cara bermain permainan berikut?
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Tabel 2.18 Contoh Asesmen Awal Kognitif di Awal Pembelajaran

1. Rani
2R L
3. Andy
4.  Robby
5. Dst...
2. Asesmen Formatif

Asesmen formatif adalah prosedur evaluasi yang mengukur proses belajar peserta

/4/46+: >0>809:1:=8,?741:-0=?@2,>:808,9?,@:/,9:80=0 06=4:;0=608-,9
peserta didik dalam proses pembelajaran berbasis projek, pembelajaran diskusi,

kegiatan pembelajaran berkala, dan kegiatan lainnya yang terlaksana dalam setiap

prosedur pembelajaran untuk meningkatkan kualitas proses belajar. Misalnya,

asesmen formatif ini dapat dipetakan seperti contoh berikut.

Tabel 2.19Contoh Asesmen Formatif di Kegiatan Pembelajaran 1
Lembar Pengamatan/Diskusi Kelompok

Mata pelajaran : Seni Tari

Kelas 4
Kelompok 01
Hari/tanggal

Ketentuan asesmen formatif :
a. Peserta didik mampu mendiskusikan kegiatan apresiasi permainan engklek.
b. Peserta didik mampu mendiskusikan latar belakang permainan engklek.

Berikanlah skor untuk setiap aspek!

1.

Dinda

2.  Rian
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3.

Rani

4. Putra

Berilahtandacentang( ) padakolom yang tersedia jika peserta didik sudah menunjukan
sikap/perilakutersebut.

Keterangan:
1. Kriteria penilaian:
1 = Belum memenuhi
2 = Sudah memenuhi
2. Penilaian dilakukan selama kegiatan pembelajaran.

3. Hasil penilaian ini digunakan untuk mengetahui tingkat aktiv itas peserta didik
selama pembelajaran berlangsung.

2. Asesmen Sumatif

Asesmen sumatif adalah prosedur evaluasi pembelajaran yang dilaksanakan di akh ir
pembelajaran. Asesmen sumatif ini bertujuan untuk mengukur Capaian Pem belajaran
/4:,634=: ,-:/092,9:80922@9,6,9:,7,2:@6@=:-0=@;;0204:?20=>2@74> :

dan catatan anekdot.

Asesmen dilakukan untuk memetakan taraf perkembangan dan kemajuan
keterampilan kognitif, psikomotor, dan afektif. Peserta didik serta untuk mengetahui
tingkat efektivitas dari metode pengajaran yang telah digunakan dalam p roses
pembelajaran selama jangka waktu tertentu. Berikut adalah tiga contoh peni laian
aspek kognitif, psikomotor, dan afektif kompetensi seni tari untuk bab 2 permainan
tradisional:
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a. Contoh penilaian aspek kognitif dari soal pilihan ganda dan esai.

Instrumen Soal dan Pedoman Penilaian

Mata Pelajaran . Seni Tari
Kelas/ Semester N\
Teknik Penilaian . Tes Tertulis

Bentuk Soal/ Instrumen : Pilihan Ganda dan Uraian
Petunjuk Umum
a. Instrumen penilaian berupa lembar tes pilihan ganda dan esai

b. Instrumen ini diisi oleh peserta didik

Contoh soal
A. Pilihan ganda

1. Berasal dari daerah manakah kata istatak (engklek)?

a. Bangka
b. Betawi
c. Kulonprogo

d. Pekanbaru

2. Manakah yang bukan bagian dari gerak di tempat ....
a. berjinjit di tempat
b. melompat
c. Dberlari

d. diam

3. Manakah yang bukan pola kotak engklek ....

a. baling-baling
b. sepatu

c. menara

d. gunung

4. Berikut adalah jenis tari kelompok, kecuali ....
tari kecak

a
b. tari topeng kelana

o

tari piring

d. taritor-tor
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5. Berikut ini yang bukan bagian dari gerak bermakna adalah ....
a. berdoa
b. melambaikan tangan

bersalaman

d. ukel

o

6. Tata busana tari adalah atribut yang dikenakan penari di atas panggu ng.
Manakah di bawah ini yang termasuk dalam busana tari ....

gelang

a
b. stagen

o

anting-anting
d. mahkota
7. Tari kelompok adalah tari yang terdiri dari beberapa orang yang sali ng bekerja

sama demi menampilkan tari yang bagus. Bagaimanakah kamu bersikap di
dalam kelompok agar prosses penciptaan berjalan dengan baik?

a. kooperatif
b. malas

c. destruktif
d. pasif

8. Tri Kon adalah tiga kemampuan mencintai budaya oleh Ki Hadjar Dewan  tara
berikut, kecuali ....

a. kontiniyu
b. konvergen

kontinental

o

d. konsentris

9. Berikut adalah nilai sosial dari permainan engklek,  kecuali ....

a. telaten
b. pemalu
c. sportif

d. jujur
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10. Berikut adalah beberapa macam pola lantai, kecuali ....

a. random

b. lengkung
c. horizontal
d. vertikal

B. Esai
1. Bagaimanakah proses membuat properti engklek?
2. Bagaimanakah langkah bermain engklek! Uraikan jawabanmu dengan
terperinci!
Pedoman Penilaian Tes Tertulis
A. Pilihan ganda
Kunci jawaban
1. d 3. b 5 d 7. a 9. b
2. ¢ 4 b 6. b 8 ¢ 10. a
Keterangan bobot skor:
a. Jika benar skor 5
b. Jika salah/tidak menjawab skor O

c. Jumlah skor total 50

B. Esai
Kunci jawaban
Soalno 2

“Dalam proses penciptaan karya tari kreatif, konsep merupakan hal yang palin g
dasar. Menemukan konsep diperlukan sebuah riset yang dilakukan dengan
cermat dan mendalam. Lebih baik lagi dengan melakukan pengamatan secara
langsung. Seperti halnya mengetahui langkah bermain engklek gunung (ada 8
kotak lintasan dengan 1 pola busur membentuk gunung pada bagian pali ng atas)
di antaranya:
a. Langkah pertama pemain yang berjumlah minimal dua orang melakukan suit
atau hompimpah untuk menentukan siapa yang pertama bermain, setelah
itu pemain terpilih melemparkan pecahan genting (gacuk) ke arah busur no
9.
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b. Permainan dimulai dengan melompat 1 kaki ke kotak 1, 2, dan 3 kemu dian
melompat ke kotak no 4 dan 5 bersamaan menggunakan 2 kaki horizontal.

c. Setelah itu pemain melompat kembali menggunakan 1 kaki ke kotak no 6 dan
2 kaki ke kotak 7 dan 8 secara bersamaan.

d. Setelah tiba di kotak 7 dan 8, pemain berbalik arah membelakangi p  ola busur
tempat gacuk berada. Kemudian, pemain mengambil gacuk tanpa melihat
ke belakang, sehingga pemain meraba posisi gacuk dimana, di sini pemain
berusaha mendapatkan gacuk untuk dapat kembali ke kotak homor 1 dengan
melakukan lompatan yang sama.

e. Ketika tiba di titik awal pemain melempar gacuk ke arah kotak 1, sehi ngga
kotak 1 ini tidak boleh diinjak atau dilewati kemudian langsung melompat ke
kotak 2 dan 3 dengan 1 kaki kanan atau Kkiri.

f. Setelah melewati kotak ke 2 dan 3 pemain melompat ke kotak 4 dan 5
yang posisinya sejajar/horizontal dengan menggunakan dua kaki secara
bersamaan.

g. Selanjutnya pemain melompat kembali dengan menggunakan 1 kaki k e kotak
ke 6 dan 2 kaki ke kotak 7 dan 8 terakhir di busur no 9.

h  Pemain yang berada di busur no 9 biasanya diberikan kebebasan bergerak
dengan 2 kaki di kotak yang sama tidak seperti kotak kotak 1-8.

i. Setelah itu pemain kembali ke kotak nomor 1 untuk mengambil gacu k
kemudian membalik gacuk dari telapak tangan ke punggung dan
membelakangi pola permainan lalu melemparkan gacuk mengarah ke salah
satu kotak dari nomor 1 hingga 9, yang apabila gacuk menempati salah
satu kotak, maka kotak tersebut menjadi milik pemain tersebut. Setelah
mendapatkan rumahnya pemain meneruskan ke kotak no 2 dan seterusnya.

J- Permainan ini berhenti jika gacuk menyentuh garis atau keluar dar i garis,
dan pemain menginjak garis atau menginjak rumah temannya.

Keterangan bobot skor:

1. Jika benar dan lengkap 1 soal skor 35

2. Jika benar kurang lengkap 1 soal skor 10
3. Jika salah skor 1 soal 5
4

Jumlah skor total 50
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b. Contoh Hasil Akhir Penilaian Aspek Kognitif Unit 1

Tabel 2.20 Contoh Hasil Akhir Penilaian Aspek Kognitif

Ganda

Pilihan Essay ‘ Nilai Akhir

2.
Rata-rata
Daya serap (%)

Keterangan:

Pilihan Ganda + Essay
Nilai akhir = x 100 = ....
2

c. Contoh Penilaian Aspek Kognitif Soal dari LKPD

a. Instrumen Soal LKPD

b. Instrumen Tes Evaluasi

Tabel 2.21Contoh Hasil Akhir Penilaian Aspek Kognitif

Tes Evaluasi ‘ Nilai Akhir

2.
Rata-rata

Daya serap (%)

Keterangan:
Skor LKPD + Evaluasi
Nilai akhir = x 100 = ....
2
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d. Contoh penilaian aspek psikomotor

Tabel 2.22Contoh Pedoman Penilaian Makna Gerak pada Permainan Engklek

Indikator Capaian Kualitas Capaian Kompetensi

; Keterangan
Kompetensi Cukup 2  |Perlu Bimbingan 1

Melakukan contoh
Gerak Bermakna pada
Kehidupan Sehari-hari

Mempraktekkan
Gerak Bermakna pada
Permainan Engklek

Merangkai Gerak
Bermakna dengan Tema
permainan

Tabel 2.23Contoh Rubrik Penilaian Makna Gerak pada Permainan Engklek

Kriteria Baik 3 Cukup 2 Perlu Bimbingan 1
Melakukan contoh Mampu Mampu melakukan 3 Tidak mampu
gerak bermakna pada melakukan lima contoh gerak. melakukan contoh
kehidupan sehari-hari. contoh gerak. gerak.
Mempraktikkan gerak Mampu Mampu Tidak mampu
bermakna pada mempraktikkan 3 mempraktikkan 1 mempraktikkan
permainan engklek. gerak bermakna. gerak bermakna. gerak bermakna.
Merangkai gerak Mampu merangkai ~ Hanya mampu Tidak mampu
bermakna dengan gerak bermakna merangkai beberapa merangkai.
tema permainan. tema permainan. gerak bermakna

tema permainan.

e. Contoh penilaian aspek afektif

Tabel 2.24 Contoh Pedoman Penilaian Nilai Karakter pada Permainan Engklek

Indikator Capaian Kualitas Capaian Kompetensi

_ Keterangan
Kompetensi Cukup 2 | Perlu Bimbingan 1

Peserta didik
mampu menghargai
perbedaan pendapat
di dalam proses
penciptaan tari.
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Indikator Capaian Kualitas Capaian Kompetensi

_ Keterangan
Kompetensi Cukup 2 | Perlu Bimbingan 1

Peserta didik turut
berperan aktif dalam
proses karya.

Tabel 2.25Contoh Rubrik Penilaian Nilai Karakter pada Permainan Engklek

Kriteria Baik 3 Cukup 2 Perlu Bimbingan 1
Peserta didik Peserta didik Peserta didik kurang  Peserta didik tidak
mampu menghargai mampu menghargai mampu menghargai mampu menghargai
perbedaan pendapat perbedaan perbedaan perbedaan pendapat
di dalam proses pendapat di dalam pendapat di dalam di dalam proses
penciptaan tari. proses penciptaan proses penciptaan penciptaan tari.

tari. tari.
Peserta didik turut Peserta didik Peserta didik kurang  Peserta didik tidak
berperan aktif dalam mampu berperan mampu berperan mampu berperan
proses karya. aktif dalam proses aktif dalam proses aktif dalam proses
karya di dalam karya di dalam karya di dalam
kelompok. kelompok. kelompok.

F. Remedial dan Pengayaan

1. Remedial

Remedial merupakan kegiatan yang disediakan bagi peserta didik yang belu m

mencapai tujuan pembelajaran. Kegiatan remedial ini ditujukan untuk membantu

peserta didik dalam menyelesaikan kompetensi yang belum tercapai dalam unit
:08-07,5,=,9:D,92:/4>,8;,46,9+: @=@:807,6@6,9:4/09?24H/464:?20=3,/,;:;
yang mengalami kesulitan belajar dengan melakukan wawancara (latar belakang dan

penyebab kesulitan belajar), pengamatan, beberapa tes dan lain sebagainya.

Setelah guru menemukan penyebab kesulitan belajar peserta didik, langkah
berikutnya guru memberikan pembelajaran remedial sesuai dengan jenis tin gkat
kesulitan dan kemampuan peserta didik. Pendampingan yang dapat dilakuk an
guru ada beberapa cara, yaitu 1) bimbingan khusus secara individu, 2) b imbingan
berkelompok, 3) mengulang kembali pembelajaran dengan menggunakan materi
yang disederhanakan, metode dan media yang berbeda serta penyederhanaan tes
atau pertanyaan, dan 4) pemanfaatan tutor sebaya dalam kegiatan pembelajaran.
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Berikut salah satu contoh bentuk pelaksanaan remedial yang dapat dapat dilak ukan
guru:

a. Pesertadidik diminta untuk menjelaskan kembali pola lintasan permain an engklek
melalui buku bergambar.

b. Peserta didik diminta untuk menyebutkan minimal lima macam pol a kotak
permainan engklek dari berbagai daerah di Indonesia.

c. Peserta didik diminta memperagakan kembali gerak engklek yang telah
mengalami pengembangan gerak atau distilasi.

d. Peserta didik diminta memperagakan kembali salah satu susunan tarian den gan
unsur pengolahan pola lantai.

e. Peserta didik diminta menjelaskan makna nilai sosial dan budaya dalam kar ya tari
engklek menurut pemahaman mereka.

Pengayaan merupakan kegiatan pembelajaran yang disediakan bagi peserta didik
yang telah menuntaskan tujuan pembelajaran berdasarkan dengan hasil capaian
asesmen di unit pembelajaran. Materi pengayaan merupakan materi tambahan yan g
berupa penguatan materi maupun pengembangan materi di unit pembelaj aran yang
telah dipelajari.

Engklek merupakan permainan tradisional yang dapat dimainkan di dalam atau
luar ruangan dan bukan permainan individual. Engklek dapat dimai nkan oleh tiga
orang atau lebih, sehingga engklek dikategorikan sebagai permainan tradision al
kelompok besar. Dari pendapat tersebut guru dapat mencari bahan pengayaan ter kait
permainan tradisional kelompok besar lainnya seperti materi pengayaan di ber ikut.

Permainan Ular Naga

Permainan ular naga merupakan salah satu permainan yang populer di Indonesi a.
Dalam permainan ini, anak berbaris dengan berpegangan pada “bahu”, artinya

berpegangan pada ujung baju atau pinggang anak yang berada di depan. Salah satu
anak yang paling besar berperan sebagai “induk” dan berada di barisan pal ing depan.
Selain itu, terdapat dua orang anak yang berperan sebagai “gerbang” dengan cara
saling berhadapan dan mengangkat tangan ke atas kepala. Induk dan gerbang diambil

dari anak-anak yang terampil, karena salah satu daya tarik permainan ini ad alah
percakapan yang mereka lakukan. Barisan pemain akan bergerak berputar-putar
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seperti naga dan terutama di sekitar gerbang berdiri di tengah sambi | menyanyikan
lagu-lagu.

Permainan ular naga diartikan sebagai perjuangan manusia untuk mendapatkan

anggota. Terdapat beberapa aturan permainan untuk mendapatkan anggota. Al at
yang digunakan dalam permainan ini adalah seluruh benda yang menempel pada
tubuh pemain. Permainan ini memerlukan area yang sangat luas, biasanya pemai nnya
berjumlah 10 orang atau lebih, makin banyak pemain maka permainan maki n menarik

dan seru. Permainan ular naga membawa banyak manfaat dan mengajarkan banyak
nilai seperti kerja sama, solidaritas, keramahan, melatih otak dan masih banyak
manfaat positif lainnya.

Permainan Gobak Sodor

Gobak Sodor mempunyai dua suku kata, yaitu “gobak” yang berarti gerak d an “sodor”

yang berarti tombak. Permainan gobak sodor merupakan permainan tradisional yang
terdiri atas dua kelompok, yaitu kelompok penjaga dan kelompok penyerang. Setiap
pemain dalam kelompok penjaga bertugas menjaga dengan membentuk pelindun g
di belakangnya sambil mengulurkan tangan agar lawan tidak bisa lewat. Pemain lain
bertanggung jawab agar garis tengah bergerak tegak lurus dengan pemain bertahan
lainnya. Permainan gobak sodor mengajarkan menjadi anak yang jujur. Ter kadang
ada anak yang tidak mengaku disentuh oleh temannya, dan ada juga anak yang
berhati-hati dan terkadang berbohong saat menyentuh anak yang sedang berm ain.

Aturan permainan dan cara bermain gobag sodor sebagai berikut.
1. Kumpulkan 8 hingga 10 teman di bagi menjadi dua tim.
2. Setiap kelompok memilih satu anak untuk menjadi ketua tim.

3. Kedua ketua tim melakukan kombinasi ping untuk menentukan tim mana yang
berhak maju lebih dulu dan tim mana yang berperan mempertahankan gar is.

4. Sebelum memulai permainan, buatlah garis berbentuk kotak atau persegi
Bagilah kotak menjadi dua bagian dengan garis vertikal dan bagi lagi dengan
garis horizontal. Jumlah garis horizontal disesuaikan dengan jumlah ang gota
kelompok.

5. Ketua tim membagi timnya untuk menjaga setiap garis.
1+: 0>0=?,:,6,9:809/,;,?7:;:49:546,:8070B,?4:2,=4>: 949, , @:8094922

7. Tim dengan poin terbanyak adalah pemenangnya.
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Rekomendasi materi pengayaan berupa link, yaitu:

Pindai Aku

Video permainan tradisional

https:/buku.kemdikbud.go.id/s/PermainanTradisionalNdogNdogan

Pindai Aku

Video tari permainan anak

https:/buku.kemdikbud.go.id/s/TariEngklek

Ok.:H0

Video tari permainan anak

https:/buku.kemdikbud.go.id/s/TariSlepdur

G. éjéj }é e m
1. Apakah peserta didik mampu menguasai dan mengembangkan motif gerak

permainan tradisional engklek?

2. Apakah peserta didik mampu bekerja sama dengan kelompok dalam proses
menciptakan tari engklek?

1+ ©,6,3::0>0=?,:/4/46:8,8: @:80=0 06>4:/4=4:/,9:?208,9:/4:607:8;:69D

4. Apakah peserta didik merasa merdeka dalam mengembangkan gerak engklek?
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10.

11.

Apakah peserta didik mampu mengaitkan nilai-nilai budaya permain an engklek
dengan kehidupannya?

Apakah peserta didik mampu menguasai dan mengembangkan gerakan dalam
permainan tradisonal engklek menjadi sebuah karya tari?

Apakah peserta mampu memahami konsep level, arah hadap, dan pola lantai
dengan benar?

Apakah guru sudah memberikan bimbingan yang baik di setiap pem belajaran?

Apakah semua materi yang diberikan guru dapat ditangkap dengan b aik oleh
peserta didik?

Apakah materi dan model pembelajaran sudah tepat diberikan untuk peserta
didik?
Apakah guru menyampaikan materi dengan gaya yang menyenangkan sehi ngga

peserta didik termotivasi di dalam pembelajaran?

H. Lembar Kerja Peserta Didik

1.

Kegiatan Pembelajaran 1

Perhatian gambar berikut.

Gambar 2.20Anak Bermain Engklek

Berdasarkan gambar di atas, jawablah pertanyaan berikut:
1) Permainan apakah yang sedang dimainkan anak tersebut?
2) Ada berapa kotakkah pola kotak pada gambar tersebut?

3) Permainan engklek termasuk permainan kelompok apa?
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4) Bagaimanakah cara bermainnya?

5) Disebut apakah permainan tersebut di daerahmu?

=

Amati permainan tradisional engklek kemudian tuliskan hasil pengam atanmu
pada kolom di bawah ini!

2. Kegiatan Pembelajaran 2

Amatilah beberapa motif ragam gerak permainan engklek, lalu tuliskan hasi
pengamatanmu pada kolom berikut!

3. Kegiatan Pembelajaran 3

a. Kembangkanlah motif gerak permainan engklek bersama teman kelompokmu!
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b. Buatlah gerakan sehari-hari yang menjadi bagian atau dapat disebut k e dalam
kategori gerak lokomotor dan gerak nonlokomotor!

4. Kegiatan Pembelajaran 4

a. Pola kotak lintasan merupakan gambar pola yang digunakan untuk bermai n
engklek. Gambarlah bentuk pola kotak permainan engklek sesuai dengan
kreativitasmu!

b. Langkah awal membuat sebuah karya adalah menemukan konsep karya. Jika
konsep karyamu adalah permainan engklek, maka buatlah alur cerita untuk
membantumu merangkai gerak menjadi satu tarian utuh bersama kelompokmu!

5. Kegiatan Pembelajaran 5

Tampilkan karya tarimu dalam kelompok di depan guru dan teman-temanm u!

Kemudian berilah penilaian untuk karya teman-temanmu berdasarkan beberap a

instrumen penilaian berikut.
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Ceritakanlah pengalamanmu ketika menciptakan gerak tari dengan konsep perm ainan
engklek dan kesulitan apa yang kamu hadapi!

Diskusikan bersama teman kelompokmu kemudian uraikan pada kolom di bawah i ni
nilai sosial maupun budaya yang dapat diambil dari permainan tradision al engklek.

|. Bahan Bacaan

Kegiatan Pembelajaran 1

Bermain adalah aktivitas anak yang dilakukan dengan riang gembira dan tanpa
paksaan, sehingga melalui aktivitas bermain anak dengan mudah menyerap proses
pembelajaran. Bermain merupakan kodrat anak, belajar dengan bermain akan
menjadikan proses belajar mengajar menjadi menyenangkan.

Bermain merupakan kegiatan yang paling dekat dengan dunia anak, dan mat eri
permainan tradisional dipilih berdasarkan pertimbangan asas konseptual agar
peserta didik mudah mencerna materi gerak yang diberikan. Permainan trad isional
sering dijadikan sebagai pijakan konsep sebuah karya tari anak. Permainan anak
banyak sekali jenisnya.
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Ada beberapa permainan yang menirukan orang dewasa seperti bermain masak-
8,>,6,9 :,/,:;®@7,:;0=8,49,9:D,92:-0=>41,?::7,3=,2,:80922@9,6,9:606@
seperti kasti atau gobak sodor. Selain itu, ada permainan yang menggunakan tembang
dan lagu, seperti ular naga, cublak-cublak suweng, dan lain sebagainya. Eng  klek
80=@;,6,9:>,7,3:>,?7@:;0=8,49,9:D,92:80922@9,6,9:606@92,9: >46+: 0
penetapan engklek sebagai salah satu contoh materi karena permainan engklek
dimiliki oleh beberapa daerah di Indonesia dan masih banyak dimainkan h ingga saat
ini.
Permainan Sunda manda atau engklek merupakan permainan yang menggunakan
lompatan kaki untuk melintasi pola yang sudah digambar di tanah deng an cara
melompat. Pola lompatan yang digambar di tanah ini beraneka motif dengan nama
yang berbeda seperti, pola gunung, pola kotak biasa, pola pesawat, dan lainnya.

Permainan engklek ini juga membutuhkan
gacuk atau beti yang dibuat dari pecahan
genting sebagai properti yang digunakan untuk
menandakan tempat yang tidak boleh dilompati.
Gacuk harus memiliki bentuk berbeda antara
satu anak dengan anak yang lain agar tidak
tertukar. Selain dengan gacuk, permainan ini
dapat menggunakan batu, pecahan gerabah, atau
keramik.

Pecahan keramik atau gerabah ini di Betawi
bernama beti, di Dompu bernama oro genteng,
pincek di Bangka, dan lain sebagainya. Pada setiap
daerah permainan engklek mempunyai nama
yang berbeda-beda seperti istatak (Pekanbaru), Gambar 2.21Pola Engklek
gedrek (Belitang, Sumatera Selatan), engkek-
engkek (Kalimantan Barat), cak lingking, Tago (Bangka), ingkak ingking (Belitung),
ingkling (Yogyakarta), dampu bulan (Betawi), dengkleng (Bali), gili-gili (Merauke),
gedrik (Banyuwangi), sondah (Kulon Progo), cengkah-cengkah (Sumatera Utara), mpaa
gopa (Dompu) dan cenge-cenge(Maluku Utara). Cara bermain engklek di tiap daerah

sama, yaitu menggunakan lompatan satu kaki namun yang membuat berbeda at uran
bermain yang sudah mengalami pengembangan sebagai ciri khas dari daerah-daer ah
tersebut. Permainan tradisional engklek biasanya dimainkan di luar ruang an, di atas

tanah, atau lantai semen yang kemudian dibuat pola lintasan permainannya.
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,?20=4: :0=8,49,9: ?=,/4>4:9,7: /14,9,7:246,9: >0-,2,4: 6:=0:2=, : N :8;
?2,Z4:607:8;:60+: :=0:2=, :607:8::6:,/,7,3:>0-@,3:6:8::>4>4:20=,6:D,92
kooperatif dilakukan oleh beberapa penari, penari-penari ini saling memil iki ikatan
demi memberikan nafas kepada karya tari kelompok ini. Para penari memilik i peran
dan tugasnya masing-masing, saling mendukung, membantu, mengisi hingg a
memadupadankan setiap unsur tari sehingga tercipta karya tari yang harmon is.

:=0:2=, :607:8:;:6:/,;,?2:144/097?4 6,>4:8095,/4:/@,:50047>8p#4A?@:6:=0:2=,
kecil (Small Group Compositions) yang diperagakan oleh dua (genap/ berpasangan)
34922,:?742,:«2,9547-:;09,=4 :/,9:6:=0:2=argé Gibup CEBNpdEsHioAsS)«
yang diperagakan lebih dari tiga penari.

0909?@,9: 5@87,3: ;09,=4:;,/,:6:=0:2= indai Ak
-0=>41,?:=07,?41:84>,7:-0-0=,;,: 6:=0:2=, Findal Ak 7

digabungkan menjadi satu, maka dinamakan kelompok
-0>,= :-024?@:;@7,:>0-,7469D,:,;,-47,:6:30: 116
besar berjumlah 6 orang penari dibagi menjadi dua
kelompok, maka komposisi tersebut dinamakan komposisi
kelompok kecil. Materi prosedur kegiatan pembelajaran 2-7 . )

dengan link sebagai berikut. _
https:/buku.kemdikbud.

go.id/s/Engklek
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Mengenal Tari
Melalui Cerita Fabel




A. Pendahuluan

Unit pembelajaran cerita fabel merupakan rangkaian pembelajaran agar peserta di dik
mampu membuat gerak tari berdasarkan pada cerita fabel, secara individu mau pun
kelompok. Dalam pembelajaran ini, mengangkat ular naga sebagai materi mewaki li
cerita fabel sebagai stimulus gerak tari. Untuk ini, peserta didik diper kenalkan sebuah
cerita binatang yang berjudul “Ular Naga si Banyak Kawan”.

Kedudukan TP dalam Alur Tujuan Pembelajaran dapat dilihat dari tabel berikut.
Tabel 3.1 Tujuan Pembelajaran dan Kedudukan dalam ATP

Elemen Tujuan Pembelajaran ATP mata pelajaran Kelas 4

1. Peserta didik mengamati (C1) bentuk “t: 0>0=7?,:/4/46:80924/09?4 6,>4:
penyajian tari. latar belakang sebuah

penyajian tari (mengalami).
pt: 0>0=7?,:/4/46:80924/09?4 6,>4 « U=

latar belakang sebuah penyajian tari. 2 |PEaEiE ehils mfangekp_lora5|
unsur utama tari sesuai

Mengalami 3 Peserta didik mengenal (C1) bentuk dengan level, perubahan
EpatEne) level gerak, perubahan arah hadap, arah hadap dan desain lantai
dan desain lantai. (mengalami).

3. Peserta didik
mengembangkan gerak
dengan unsur utama tari,
level, dan perubahan arah

4. Peserta didik mengekplorasi unsur
utama tari sesuai level gerak,
perubahan arah hadap, dan desain

lantai.
hadap (mencipta).
1. Peserta didik mengingat kembali 4. Peserta didik merangkai
(C1) unsur utama tari sesuai level gerak berdasarkan unsur
gerak, perubahan arah hadap, dan utama tari, level, dan
desain lantai perubahan arah hadap
2. Peserta didik menjelaskan (C2) (gl
0=0 06>46,9bentuk level gerak, perubahan arah 5. Peserta didik mampu
(5H5H F)W L Q hadap, dan desain lantai. mengembangkan

kemampuan bekerja sama
dan saling menghargai demi
tercapainya tujuan bersama
(berpikir dan bekerja artistik).
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Elemen Tujuan Pembelajaran ATP mata pelajaran Kelas 4

3. Peserta didik mampu menyimpulkan 6. Peserta didik

(C2) hasil pencapaian dirinya di mempresentasikan karya
dalam proses pembelajaran tari. tari kelompok sesuai dengan
desain lantai (berpikir dan

1. Peserta didik mampu meragakan
gerak tari sesuai level dan arah
hadap secara individu.

bekerja artistik).

7. Peserta didik mengingat

Berpikir kembali unsur utama tari
dan bekerja 2. Peserta didik mampu sesuai dengan level gerak,
artistik mempresentasikan karya tari perubahan arah hadap dan
(Thinking kelompok sesuai dengan desain lantai. /0>,49:7,9?2,4:«80=0 06>46,9-+
andworking 5 - poc et didik mampu 8. Peserta didik mampu
CIELY) mengembangkan kemampuan menyelesaikan aktivitas
bekerja sama dan saling menghargai pembelajaran tari
demi tercapainya tujuan bersama. (berdampak).

1. Peserta didik mampu secara
mandiri membuat bentuk gerak
dengan unsur utama tari, level, dan
perubahan arah hadap.

Menciptakan 2. Peserta didik mengembangkan
(Creating) gerak dengan unsur utama tari,
level, dan perubahan arah hadap.

3. Peserta didik merangkai gerak
berdasarkan unsur utama tari, level,
dan perubahan arah hadap.

1. Peserta didik menunjukkan
antusiasme dalam proses
pembelajaran sehingga tumbuh rasa
ingin tahu.

Berdampak
(Impacting )
2. Peserta didik mampu menyelesaikan

aktivitas pembelajaran tari.

Secara keseluruhan pembelajaran merupakan perpaduan dari lagu, dialog, dan

gerak yang akan dimainkan secara berkelompok. Materi ajar dilaksanakan dalam 7

prosedur kegiatan pembelajaran. Pembagian pembelajaran didasarkan pada elemen

konten pembelajaran, yaitu tahap mengalami, mencipta, berpikir, dan bekerja artistik,

80=0 06>46,9 :/,9: -0=/,8;,6+: =:>0/@=:6024,?,9: ;08-07,5,=,9:/4>@>
berjenjang untuk meningkatkan kompetensi seni peserta didik.
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Prosedur kegiatan pembelajaran 1 adalah pewujudan dari elemen mengalami.
Pembelajarannya difokuskan untuk memberikan pengalaman mengapresiasi seni
o 1,::0>0=?,:/4/46 :,2,=:;,=,::0>0=?,:/4/46:>0.,=,: >46:/,9:08:>4:9,7:809/,
wawasan dan pengalaman mengenai materi. Prosedur kegiatan pembelajaran 2, 3, 4,
didasarkan pada elemen mencipta. Prosedur kegiatan pembelajaran 5 didasarkan pad a
elemen berpikir artistik. Prosedur kegiatan pembelajaran 6 didasarkan pad a elemen
-0=0 06>4:/,9:;=:>0/@=:6024,7,9:;08-07,5,=,9:°:/4/,>,=6,9:;,#,:070809:-0=/,

Dengan demikian setelah mengalami kegiatan pembelajaran 1 hingga 7, guru
dapat mengarahkan peserta didik untuk menyadari nilai-nilai, pesan, makn a yang
terkandung dalam seni dan kemudian mengaitkannya dengan kehidupan peser ta
didik. Pengaturan kegiatan pembelajaran ini tidak bersifat mutlak, nam un disesuaikan
dengan kemampuan dan kebutuhan peserta didik dan guru di kelas. Penil aian yang
akan digunakan, yaitu penilaian proses dan produk. Pada akhir bab diberi kan beberapa
contoh rubrik penilaian proses dan produk berdasarkan dua materi cerita fab el yang
disajikan. Pada unit pembelajaran ini dipilih dua materi cerita fabel yang mewakili
permainan individu dan kelompok. Adapun sebaran pokok materi serta hub ungan
antarpokok materi dapat dilihat pada bagan berikut.

KP 2, 3, 4 (Mencipta)

- Mengembangkan gerak dengan
unsur utama tari, level, dan
perubahan arah hadap
- Mengenal konsep pola ritme
musik ular naga sebagai
stimulus mencipta gerak
- Merangkat gerak berdasarkan
unsur utama tari
- Presentasi Karya

KP 7 (Berdampak)

- Menerapkan nilai sosial
budaya dalam cerita fabel
melalui karya tari yang
dihasilkan

Gambar 3.1Pokok Materi

Urutan pokok materi seperti gambar diatas disusun sesuai dengan langkah
mencipta tari berdasarkan model tari kreatif, problem based learning, kooperatif
tipe STAD, dan project based learning yang disesuaikan dengan 5 elemen, yaitu
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80924/097?4 6,>4 :>?248@7,>4:«@9?@6:070809:8092,7«®H08006>;7:=,>4"
809.4;?,- :0A,7@,>4:«070809:80=0 06>46,9:/,9:-0=/,8;,6- :/,9:;=0>09"
berpikir dan bekerja artistik).

Pembelajaran difokuskan pada kegiatan peserta didik dalam melakukan
eksplorasi seluruh materi, baik lagu, maupun gerak. Eksplorasi tersebut mel iputi
kemampuan mengelola ruang, misalnya mengenai aspek pola lantai, arah hadap, dan
tinggi rendah tubuh.

Pengaturan prosedur kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan guru tidak har us
sama persis dengan urutan pada buku ini. Namun, disesuaikan dengan kemamp uan
dan kebutuhan peserta didik dan guru di kelas. Setelah peserta didik mendapatkan

cerita, maka peserta didik akan bersama-sama menerapkan permainan ular naga.

Gerak tari dipraktikkan secara berkelompok. Melalui bermain anak-anak diber ikan
ruang imajinasi, mengembangkan ide-ide kreatif, dan belajar melakukan pem ecahan
masalah secara kreatif. Selain itu, melalui bermain merupakan strategi untu k

menumbuhkan kreativitas anak khususnya dalam menemukan dan mengembangkan
ide gerak tari (Dewi, 2013).

3. Peta Materi/Peta Konsep

Peta materi merupakan alur penyajian materi bab dan subbab. Peta konsep meru pakan
jabaran umum konsep-konsep esensial dalam bab dan subbab. Peta materi/peta
6:9>0;:/472,8;476,9:/,7,8:-09?@6:D,92:809,=46:>0;0=?4:491:2=, 6=

Alur Tujuan ‘4
BAB 3 8 Pembelajaran 5 Elemen

Rekomendasi
- Pokok materi

- Aktivitas pembelajaran ' 7 Kegiatan
- Tindak lanjut Pembelajaran
- Aktivitas alternatif @
- Asesmen/Penilaian
Gambar 3.2Peta Konsep
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Berikut contoh alokasi waktu yang disarankan untuk menyelesaikan 1 bab:

Sekolah : Sekolah Dasar/SD
Kelas : 4
Rekomendasi Alokasi Waktu : 16 JP

Rekomendasi waktu di atas merupakan rentang jam yang disarankan untuk
mencapai tujuan pembelajaran dalam 1 bab pembelajaran. Bab 3 merekomendasikan
16 JP untuk 7 prosedur kegiatan pembelajaran. Untuk melaksanakan setiap p  rosedur
kegiatan pembelajaran yang didasarkan dari elemen mengalami dapat tercapai
maksimal apabila dilakukan selama 2 JP. Waktu untuk melaksanakan setiap pr ~ osedur
kegiatan pembelajaran yang didasarkan pada elemen mencipta dapat dilakukan
selama 4-8 JP. Untuk elemen mencipta lebih banyak memerlukan waktu pemb elajaran,
hal ini perlu dilakukan agar guru dapat mengasah kreativitas setiap peser ta didik.
=:>0/@=:6024,?,9:;08-07,5,=,9:D,92:/4/,>,=6,9:;,/,:070809:80=0 06>4¢€
berdampak, dapat dilakukan selama 4 JP.

Sebelum mempelajari materi tentang mengembangkan gerak melalui stimul us
cerita fabel, guru perlu memahami konsep materi pokok yang perlu dipaham i pada
setiap kegiatan pembelajaran. Hal ini bertujuan untuk memastikan tercapai nya tujuan
pembelajaran pada setiap kegiatan pembelajran. Pada bab 3 ini peserta didik perlu

808,3,84:60?70=,8;47,9:8094=@ :808:/4 6,>4 :80926=0,>4 :/,9:809.4;7?,:
karya tari. Guru dan peserta didik tidak harus bisa menari untuk dap at menciptakan

sebuah karya tari. Setiap manusia memiliki keterampilan bergerak, baik g erak yang

dilakukan secara alamiah atau gerak yang disusun untuk kepentingan terten tu

misalnya tari.
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B. Skema Pembelajaran

Tabel 3.2 Skema Pembelajaran Bab 3

Peserta didik 0924/097?4 6,>4: 2JP Apresiasi Cerita fabel,
mampu latar belakang" cerita fabel Cerita Ular
80924/09?4 6 selduah penyajian ular naga. naga

latar belakang tari.
sebuah penyajian
tari (mengalami).

1. Mengapresiasi
cerita fabel ular
naga.

2. Menceritakan
kembali cerita
fabel ular naga.

3. Mendiskusikan
tokoh yang
terdapat dalam
cerita fabel ular
naga.

4. Mengapresiasi
cerita fabel.

5. Mendiskusikan
pengertian cerita
fabel dan bentuk
serta penggunaan
permainan ular
naga.

Dapat
menggunakan
alternatif cerita
lain, atau
menggunakan
cerita fabel lain
selain cerita
fabel ular naga

Bahan
Bacaan

Penilaian
awal: Lembar
Observasi
Kognitif

Formatif:
Lembar
Pengamatan/
diskusi
kelompok



(1snay Is1p3) Al seldy IN/dS Ynunte] 1uds ning uenpued  0LT

Peserta didik
mengembangkan
gerak dengan
unsur utama

tari, level, dan
perubahan arah

hadap (mencipta).

3. Peserta didik
merangkai gerak
berdasarkan
unsur utama
tari, level, dan
perubahan arah

hadap (mencipta).

“+: 0924/097?4 6,>243P

atau riset konten
karya (permainan
tradisional).

2. Eksplorasi
gerak permainan
tradisional.

3. Merancang
gerak tari sesuai
dengan desain
lantai bersama
kelompok.

1. Mengamati
unsur utama
tari, level, dan
perubahan arah
hadap melalui
video tari.

2. Memeragakan
gerak berpindah
(lokomotor) dan
gerak di tempat
(nonlokomotor).

2-4JP

Pengemba- Unsur
ngan gerak utama tari,
dengan unsur  level, dan
utama tari, perubahan
level, dan arah hadap
perubahan
arah hadap,
serta mem-
presentasikan
karya tari
kelompok
sesuai dengan
desain lantai.

Desain Elemen
gerak, desan komposisi

lantai,desain tari
dramatik,

desain

kelompok,

desain musik,
dinamika.

1. Bernyanyi syair
lagu naga mencari
teman.

2. Mengenal tempo
lagu.

3. Memperagakan
pola ritme lagu
dengan gerakan.

1. Berkarya dan
berkreasi tari.

2. Diskusi
kelompok.

3. Presentasi
kelompok.

Dapat membuat Bahan
beberapa pola Bacaan,
ritme bunyi Materi

dari audio lagu Cerita fabel

Ular Nagayang  P3
terdapat pada
buku ini.

Bahan
Bacaan

Pembelajaran
dapat diarahkan
untuk
memahami
lintasan
langkah.

Penilaian
awal: Lembar
Observasi
Kogpnitif

Formatif:
Lembar
Pengamatan/
diskusi
kelompok

Penilaian
awal: Lembar
Observasi
Kogpnitif

Formatif:
Lembar
Pengamatan/
diskusi
kelompok
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T.T

4.

1. Peserta didik
mengembang-
kan gerak dengan
unsur utama

tari, level, dan
perubahan arah
hadap (mencipta).

2. Peserta didik
merangkai gerak
berdasarkan
unsur utama

tari , level, dan
perubahan arah
hadap (mencipta).

3. Mengembang-
kan gerak
permainan
tradisional
menjadi gerak tari
berdasarkan alur.

“+: 0924/09?4 :6,24J3P
atau riset konten

karya (cerita

fabel).

2. Eksplorasi gerak
cerita fabel.

3. Merancang
gerak tari sesuai
dengan desain
lantai bersama
kelompok.

4. Mempresen-
tasikan hasil tari
kelompok.

1. Menirukan
gerak
gerbang dan
gerak ular,
berdasarkan
permainan
ular naga.

2. Mengem-
bangkan
gerak dari
permainan
ular naga
menjadi gerak
tari.

Gerak
lokomotor,
gerak non-
lokomotor,
alur,
pengem-
bangan
gerak

1. Mengapresiasi
unsur utama
tari, level, dan
perubahan arah
hadap melalui
video tari.

2. Menirukan
gerak berpindah
(lokomotor) dan
gerak ditempat
(nonlokomotor).

3. Mengem-
bangkan gerak
permainan
tradisional
menjadi gerak tari
berdasarkan alur.

Melakukan
berbagai
variasi gerak
lokomotor dan
non lokomotor
selain dari
contoh yang
diberikan.

Bahan
Bacaan,
video tari,
artikel
seni tari,
buku seni
pertunju-
kan dan
buku
panduan
guru
muatan
seni tari
kelas 4.

Diagnostik:
Lembar
Observasi
Kognitif
Formatif:
Lembar
Pengamatan/
Keterampilan
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1.Peserta

didik mampu
mengembang-
kan kemampuan
bekerja sama
dan saling
menghargai
demi tercapainya
tujuan bersama
(berpikir dan
bekerja artistik).

2. Peserta didik
mempresen-
tasikan karya
tari kelompok
(berpikir dan
bekerja artistik).

Peserta didik
mengingat
kembali unsur
utama tari sesuai
dengan level
gerak, perubahan
arah hadap, dan
desain lantai

1. Mengidenti-

6,>4:@9>@=:

pendukung tari

2. Mengguna-kan
atribut tari sesuai
dengan ciri khas
Cerita fabel

1. Mengulang
kembali gerak
Cerita fabel

2. Mendiskusi-
kan kesan selama
pembelajaran
gerak dan makna
cerita fabel

«80=0 06>46,9-=

Penggunaan
properti dan
penentuan
kostum
berdasarkan
bentuk dan
warna serta
memper-
timbangkan
makna untuk
tarian.

Properti,
bahan
pendukung
properti,
dan arti
warna pada
properti

Ular naga,
Nilai
Karakter,
keteram-
pilan sosial

1. Mengapre-siasi
tentang bahan
yang digunakan
dalam pembuatan
topeng.

2. Memperaga-kan
rangkaian gerak
bermakna.

3. Mendiskusi-kan
konsep atau tema
gerak bermakna.

4. Memilih

properti yang
sesuai dengan
konsep karya yang
dilakukan oleh
peserta didik.

1. Melakukan
diskusi terkait
nilai yang didapat
setelah bermain.

2. Melakukan

—0 06>4:-0=>,&

terkait pengalam-
an settelah
berkarya.

1. Kegiatan
apresiasi
mengamati
kembali karya
tari dapat
dilakukan
dengan
mengunjungi
sanggar tari
atau komunitas
tari di sekitar
sekolah.

Dapat membuat
daftar nilai-nilai
tersebut dan
menjelaskan
bagaimana
arakter

dalam cerita
mencerminkan
nilai-nilai
tersebut.

Mencari
alternatif
topeng
sebagai
properti
tari.

Bahan
Bacaan,
Materi
Cerita fabel

Penilaian
awal: Lembar
Observasi
Kognitif

Formatif:
Lembar
Pengamatan/
diskusi
kelompok

Penilaian
awal: Lembar
Observasi
Kognitif

Formatif:
Lembar
Pengamatan/
diskusi
kelompok
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7. Peserta didik
mampu
menyelesaikan
aktivitas
pembelajaran tari
(berdampak).

3. Mengapresiasi
hasil karya
bersama
kelompok maupun
kelompok teman
sekelas lainnya

1. Menganalisis
nilai budaya
dalam permainan
tradisional.

2. Menghargai
nilai budaya
Indonesia.

3. Menghargai
pendapat orang
lain.

2JP

Nilai sosial Nilai
budaya, budaya,
;=: 7:;07,5 pendapat
pancasila, orang lain,
manfaar permainan
permainan tradisional
tradisional

3. Mendiskusi-kan
tentang pesan dan
nilai-nilai yang
terkandung dalam
cerita fabel.

4. Mempresen-
tasikan hasil kerja
sama dengan tim
kelompoknya,
dalam mengatur
strategi dan

menyusun
kerangka konsep
karya hingga
merangkai gerak.
1. Menguraikan 1. Memahami Bahan
makna sosial makna dan nilai  bacaan,
dan budaya sosial budaya ipusnas,
pada permainan pada permainan
tradisional. tradisional.

2. Memahami

konsep Tri

Kon Ki Hadjar

Dewantara

Diagnostik:
Lembar
Observasi
Kogpnitif

Formatif:
Lembar
Pengamatan/
diskusi
kelompok



C. Prosedur Kegiatan Pembelajaran
1. Kegiatan Pembelajaran 1

a. Persiapan Mengajar

Adapun kebutuhan persiapan mengajar kegiatan pembelajaran 1 dapat dilih at dalam
diagram berikut.

X Materi Cerita Fabel Ular Naga

x Mempersiapkan Video Cerita Fabel

X Mempersiapkan Foto atau Gambar Beberapa Tokoh
dalam Cerita

Bahan Ajar

b. Apersepsi

Untuk memotivasi peserta didik semangat belajar, guru bersama peserta didik
melakukan ice breaking dengan menyanyikan lagu-lagu Nasional atau lagu daerah
Nusantara sebagai bentuk sikap nasionalisme dan cinta tanah air.

Apersepsi lainnya adalah peserta didik diberikan pertanyaan pemantik meng enai
cerita fabel, guru dapat mengajukan pertanyaan pemantik tersebut di antar anya:
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a) Dimana kamu biasa bermain bersama teman-teman?
b) Apakah kamu mengetahui cerita fabel?

c) Cerita apa yang kamu suka?

Selain beberapa kegiatan apersepsi di atas guru dapat mengembangkan
alternatif apersepsi lainnya yang lebih bervariasi terkait materi yang ak an diberikan
serta kebutuhan peserta didik di kegiatan pembelajaran 1 ini.

c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

Bab 3 aktivitas pembelajaran 1, guru ingin mengetahui kemampuan pesert a didik
dalam pemahaman awal peserta didik terkait kompetensi kognitif, afektif, d an
psikomotor tentang:

1. Apakah kamu mengetahui cerita fabel?
2. Apakah kamu pernah menceritakan sebuah cerita?

3. Apayang kamu mengetahu beberapa judul cerita fabel?

d. Kegiatan Inti

Berikut beberapa kegiatan pembelajaran yang direkomendasikan untuk dapat melatih
keterampilan literasi, kompetensi, dan HOTS yang dapat dilihat dari pet a langkah kerja
berikut.

Peta Langkah yang

Direkomendasikan

paj ai}im<T ZéZé T b %léZi%<eé T}é T<Tm yj T T%I }jy Ta bj%ETy&eT% «<Tmé Z {%IT

Kegiatan bercerita melatih Kegiatan berdiskusi melatih Kegiatan menceritakan
kemampuan kognitif kemampuan kognitif kembali melatih kemampuan
kognitif

l l !

Gambar 3.3Peta Langkah Kerja KP 1
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1) Aktivitas Pembelajaran

Aktivitas pembelajaran pada kegiatan pembelajaran 1 direkomendasikan
menggunakan model pembelajaran  creative dance dan problem based learning atau

kooperatif tipe STAD. Kegiatan pembelajaran 1 bertujuan agar peserta didi k mampu
80924/097?4 6,>4:7,?7,=:-07,6,92:>0-@,3:;09D,54,9/424«80D92,7,84-+: G
kegiatan pembelajaran berikut yang direkomendasikan untuk mencapai alur tujuan

pembelajaran.
Tabel 3.3Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran 0>0=7?,:/4/46:8,8;,@:80924/09?4 6,>4:7,?,=:-07,6,92:>0-@,3:
penyajian tari (mengalami).

Indikator KKTP 1. Mengenal cerita rakyat Indonesia.
2. Mengenal tokoh tokoh karakter di dalam cerita rakyat.

3. Membedakan jenis cerita rakyat.

Aktivitas yang dilakukan 1. Mengapresiasi cerita fabel ular naga.
Menceritakan kembali cerita fabel ular naga.

3. Mendiskusikan tokoh yang terdapat dalam cerita fabel ular
naga.

4. Mengapresiasi cerita fabel.

Mendiskusikan pengertian cerita fabel dan bentuk serta
penggunaan permainan egrang.

Dimensi P3 1. Bernalar kritis

2. Berkebhinekaan global

I+

0924/09?4 6,>4 :809267,=4 6,>4 :/,9:8092:7,3:491:=8,>
dan gagasan.

Subelemen

1.2 Menganalisis dan mengevaluasi penalaran dan prosedurnya.

2.1 Mendalami budaya dan identitas budaya.

2) Ayo, Bercerita tentang Kegiatanmu!

Coba ceritakan hal yang kamu lakukan sebelum pergi ke sekolah. Beberapa pert anyaan
pemantik untuk mengarahkan cerita peserta didik:

a) Apa saja yang kamu lakukan?

b) Coba urutkan kegiatan yang kamu lakukan.

c) Siapa saja orang yang ada di sekitar kamu saat akan ke sekolah?

d) Apakah kamu pernah mendengarkan cerita tentang binatang?

176 Panduan Guru Seni Tariuntuk SD/MI Kelas IV (Edisi Revisi)



e) Cerita apa sajakah yang kamu ketahui?

f)  Ada berapa tokoh dalam cerita tersebut?
3) Ayo, Berdiskusi!

Apresiasi cerita fabel dari guru (contoh materi dapat dilihat dari bahan bacaan guru
pada prosedur kegiatan pembelajaran 1). Beberapa pertanyaan pemantik untuk
mengapresiasi cerita fabel.

a) Cobatemukan ada berapa jumlah tokoh dalam cerita?
b) Siapa sajakah tokoh dalam cerita?

c) Bagaimanakah karakter tokoh?

d) Tokoh manakah yang kamu sukai?

e) Tokoh manakah yang kamu tidak suka?

Gambar 3.4 Tokoh Anak Rusa

Kemungkinan respons peserta didik:

1. Peserta didik antusias mengapresiasi cerita fabel.

2. Peserta didik bersemangat berdiskusi untuk menemukan tokoh dalam cerit a
fabel yang diapresiasi.

4) Ayo, Ceritakan Kembali!

Menceritakan kembali cerita fabel melalui beberapa pertanyaan pemantik yang dapat
disampaikan guru seperti berikut.

a) Bagian cerita manakah yang disukai?
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Gambar 3.5Tokoh Ular Naga

Gambar 3.6 Adegan Ular Naga sedang Berinteraksi

b) Bagian cerita manakah yang tidak disukai?

Gambar 3.7Adegan Ular Naga Menyelamatkan Anak Rusa
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e. Asesmen Formatif dan Sumatif

Contoh rubrik dan bentuk penilaian yang direkomendasikan untuk di gunakan dalam
kegiatan pembelajaran ini dapat dilihat di akhir bab.

f.  Tindak Lanjut Peserta Didik

Guru mengarahkan serta mengajak berdiskusi seluruh peserta didik di akhi r kegiatan
pembelajaran, untuk memastikan seluruh materi dapat diserap dengan baik. Apabila
peserta didik mengalami kesulitan dalam menyerap informasi guru memberi kan

informasi tambahan untuk pendampingan kepada peserta didik tersebut.
Ir ejéj }é aj}imcT 7ézé
@=@:807,6@6,9:=0 06>4:>0-,2,4:-0=46@ 7+

1) Apakah peserta didik dapat menjelaskan kegiatannya?

2) Apakah peserta didik dapat mendiskusikan isi cerita fabel?

3) Apakah peserta didik dapat menceritakan kembali cerita fabel?

Kegiatan Alternatif Pembelajaran 1

Guru direkomendasikan untuk memilih cerita fabel yang lain. Guru dap at pula
menyusun cerita fabel yang baru sesuai dengan kondisi lingkungan terd ekat
dengan peserta didik.

2. Kegiatan Pembelajaran 2

a. Persiapan Mengajar

Adapun kebutuhan persiapan mengajar kegiatan pembelajaran 2 dapat dilih at dalam
/4,2=,8:2=, >:-0=46@ 7%

X Menyediakan Syair Lagu Ular Naga

‘ Bahan Ajar x Mempersiapkan Audio Lagu Ular Naga
x Menyediakan Notasi Lagu Ular Naga

Media, Alat,
Sarana/
Prasarana
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b.

1) Ice breaking disediakan sebagai kegiatan pembuka yang bertujuan untuk

Apersepsi

meningkatkan semangat belajar, membuat suasana kondusif, dan memotivasi
peserta didik dalam memulai pembelajaran.  Ice breaking dapat berupa permainan
dan menyanyikan lagu-lagu yang menyenangkan.

2) Peserta didik diberikan pertanyaan pemantik!
a) Apakah kamu dapat bergerak pelan? Coba praktikkan!

b) Apakah kamu dapat bergerak cepat, kemudian cepat sekali? Coba praktikkan

c) Bunyi-bunyian apa yang sering kamu dengar di sekelilingmu? Ap  akah kamu

mengenali bunyi? Apakah terdengar pelan atau cepat?

Selain beberapa kegiatan apersepsi di atas guru dapat mengembangkan
alternatif apersepsi lainnya yang lebih bervariasi terkait materi yang ak an diberikan
serta kebutuhan peserta didik di kegiatan pembelajaran 2 ini.

c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

Dalam kegiatan pembelajaran 2 guru harus mengetahui kemampuan peserta didi
dalam pemahaman awal terkait kompetensi kognitif, afektif, dan psikomotor.

1) Apakah peserta didik dapat menjelaskan arti bunyi dan notasi ketukan ?

2) Apakah peserta didik mengaitkan pola ritme dengan gerakan sederhana?
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d. Kegiatan Inti

Berikut beberapa rekomendasi kegiatan pembelajaran untuk dapat melatih
keterampilan literasi, kompetensi, dan HOTS yang dapat dilihat dari pet a langkah
kerja berikut.

Peta Langkah yang

Direkomendasikan

TP: Peserta didik mengembangkan gerak dengan unsur utama tari, level, dan perubahan arah

hadap (Mencipta)
ii%I1&7Zi% & dMMembunyikan

Kegiatan Kegiatan mendengarkan Kegiatan Kegiatan membunyikan
bernyanyi melatih melatih kemampuan i%leZi%«gé T}é | T aiedatih keterampilan
keterampilan motorik kognitif kompetensi motorik
kognitif

! ! !

Gambar 3.8 Peta langkah yang direkomendasikan kegiatan pembelajaran 2.

Aktivitas pembelajaran di kegiatan pembelajaran 2 direkomendasikan untuk
menggunakan model creative dance dan project based learning karena ada praktik
projek menyanyikan lagu ular naga bersama kelompok untuk mencapai tujuan
pembelajaran.

Tabel 3.4 Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran Peserta didik mengembangkan gerak dengan unsur utama t ari,
level, dan perubahan arah hadap (mencipta).

Indikator KKTP “+: /0974 6,>4:20=,6:;09:6:3,9%:
2. Eksplorasi gerak penokohan.
Merangkai temuan gerak karakter penokohan.

Mengevaluasi hasil temuan-temuan baik individu maupun
kelompok.
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Aktivitas yang Dilakukan 1. Bernyanyi syair lagu naga mencari teman.
put: 09/092,=6,9:7,2@:608@/4,9:80924/09?4 6,>4:5@87,3:
instrumennya.
f£: 09209,7:/,9:80924/09?4 6,>4:?208;::7,2@ %:
4. Memperagakan pola ritme lagu dengan gerakan.
5

Memeragakan gerak berdasarkan pola ritme.

Dimensi P3 1. Kreatif
2. Bergotong-royong

Subelemen 1.1 Menghasilkan karya dan tindakan yang orisinal.
1.2 Menghasilkan gagasan yang orisinal.
2.1 Kerja sama

2.2 Komunikasi untuk mencapai tujuan bersama.

1) Ayo, Bernyanyi!

Sebelumnya, peserta didik dapat mendengarkan terlebih dahulu lagu ular naga dari
audio yang disiapkan oleh guru. Untuk mengarahkan apresiasi peserta didik , maka
dapat disampaikan beberapa kalimat pemantik, misalnya coba disimak syair lagu
yang ada di papan tulis!

e

Meliuk-liuk merayap sang naga
Badannya panjang dan bersisik
Mulut bertaring semburkan api
Gagah dan menyeramkan
Namun sayang dia hidup sendiri
Semua teman ketakutan
Tapi ternyata sang naga ini
Ramah dan baik hati
Oh teman janganlah kau bimbang
Kemari bersamaku
Sifatku tak seperti yang kau kira
Q Ku ingin banyak teman Q
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Gambar 3.9Notasi Lagu Ular Naga
2) Ayo, Dengarkan Lagu!

0>0=7?,:/14/46:/,;,?7:80924/097?4 6,>4:5@87,3:-@9D@:4®?—=@,209:/,7,8:
$9?@6: 80924/09?4 6,>4: -@9D4 : /,;,?: 14>,8;,46,9: -0-06,;,: 6,748,7?:
misalnya coba kamu dengarkan lagu ini, ada berapa jenis bunyinya? Coba kam u
tirukan bunyi yang ada di lagu tersebut!

fT-:: 0924/097?4 6,>4:#08;::;,/,: ,2@

Untuk mengenali tempo lagu, maka dapat disampaikan pertanyaan, di antaranya,
“Nah, coba kita simak dan rasakan, lagu ini cepat atau lambat ya lagunya?”
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Kemungkinan respons peserta didik:

1. Pesertadidik antusias menyanyikan lagu ular naga bersama guru dan tem an.

VIEa 0>0=?,:/4/46:-0=>08,92,7:80924/09?4 6,>4:?208;::;,/,:7,2@:@7,=:9

4) Ayo, Bunyikan!

0924/09?4 6,>4:;:7,:=4?280:-0-0=,;,:6,748,?:;08,9?246 6A%:,;9?,=,9D, : |
bunyikan melalui tepukan tangan, pola bunyi 1, 2, dan 3 berikut i ni.“ Nah, coba ulangi

Pindai Aku

beberapa kali ketiga pola bunyi ini, ya!

https:/buku.kemdikbud.
go.id/s/PolaRitmel

Pindai Aku

https:/buku.kemdikbud.
go.id/s/PolaRitme2

Pindai Aku

https:/buku.kemdikbud.
go.id/s/PolaRitme3
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5) Ayo, Peragakan! Pindai Aku

Meragakan 1 motif gerak berdasarkan pola ritme 1.

Beberapa kalimat pemantik dapat disampaikan misalnya,
“Apakah kamu masih ingat tepukan tangan dengan pola
bunyi 1?” “Coba kita bunyikan sekali lagi ya! Nah, sekarang

coba buatlah gerak tangan dan kaki yang mengikuti pola

. . o
bunyi 1, bisakan https:/buku.kemdikbud.

go.id/s/GerakPolaRitmel

Pindai Aku

Meragakan 1 motif gerak berdasarkan pola ritme 2

Beberapa kalimat pemantik dapat disampaikan misalnya,
“Apakah kamu masih ingat tepukan tangan dengan pola
bunyi 2?”, “Coba kita bunyikan sekali lagi ya! Nah, sekarang

buatlah gerak tangan dan kaki yang mengikuti pola bunyi

27" \ J
https:/buku.kemdikbud.
go.id/s/GerakPolaRitme2

_ _ Pindai Aku
Meragakan 1 motif gerak berdasarkan pola ritme 3.

Beberapa kalimat pemantik dapat disampaikan misalnya,

“Apakah kamu masih ingat tepukan tangan dengan pola
bunyi 3?”, “Coba bunyikan sekali lagi ya! Nah, sekarang coba
buatlah gerak tangan dan kaki yang mengikuti pola bunyi 3,

ayo siapa yang mau coba ke depan?” \ )
https:/buku.kemdikbud.

e Miskonsepsi go.id/s/GerakPolaRitme3

Miskonsepsi dapat muncul ketika peserta didik mengalami kesulitan mengait kan

audio lagu ular naga, syair lagu, dan notasi lagu dengan konsep yang ingi n

/14>,8;,46,9+:3$9?@6:8092,?7,>4:84>6:9>0;>4:?20=>0-@?:8@Bx@4:=0 06
0>0=7?,:/4/46: ;0=7@: 80=0 06>46,9: -,2,48,9,:  @/4:: 7,2@: @7,=: 9,2,

mereka dalam memahami karakteristik, suasana, atau cerita yang terkait dengan ul ar

naga. Bagaimana penggunaan audio ini memperkaya pemahaman mereka terhadap

konsep ular naga.
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f.  Asesmen Formatif dan Sumatif

Contoh rubrik dan bentuk penilaian yang direkomendasikan untuk di gunakan dalam
kegiatan pembelajaran ini dapat dilihat di akhir bab.

g. Tindak Lanjut Peserta Didik

Guru mengarahkan serta mengajak berdiskusi terkait lagu ular naga, bagi p eserta
didik yang mengalami kesulitan dala bernyanyi atau menerjemahkan tempo, guru
harus mengajarkan lebih lambat dari sebelumnya, atau mencari alternatif lai n agar
peserta didik mengerti. Guru memberikan tugas kepada peserta didik unt uk latihan
menyanyikan lagu ular naga, didampingi oleh orang tua di rumah. Gur u memastikan
seluruh materi dapat diserap dengan baik.

ar ejéj }é ajlim<«T 762¢
@=@:/,;,?7:807,6@6,9:=0 06>4:>0-,2,4:-0=46@ 7+

1) Apakah peserta didik dapat menyanyikan lagu ular naga?

2) Apakah peserta didik dapat merasakan tempo lagu ular naga?

3) Apakah peserta didik dapat menirukan pola ritme lagu ular naga?

4) Apakah peserta didik dapat memeragakan gerak berdasarkan pola ritme lagu

ular naga?
Kegiatan Alternatif Pembelajaran 2
Guru dapat pula membuat beberapa pola ritme bunyi dari audio lagu ul ar naga
yang terdapat pada buku ini. Guru dapat menggunakan lagu lain yang sesuai

dengan cerita fabel yang disiapkan sebagai materi pembelajaran.

3. Kegiatan Pembelajaran 3

a. Persiapan Mengajar

Adapun kebutuhan persiapan mengajar kegiatan pembelajaran 3 dapat dilih at dalam
/14,2=,8:2=, >:-0=46@?+:
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Bahan Ajar X Materi Gerak Lokomotor dan Nonlokomotor
X Materi Tari Kreatif

x Materi Komposisi Tari

=

Apersepsi

=

) Ice breaking disediakan sebagai kegiatan pembuka yang bertujuan untuk
meningkatkan semangat belajar, membuat suasana kondusif, dan memotivasi
peserta didik dalam memulai pembelajaran.  Ice breaking dapat berupa permainan
dan menyanyikan lagu-lagu yang menyenangkan

N

) Peserta didik diberikan pertanyaan pemantik.

a) Apakah kamu pernah melihat tari permainan tradisional? Jika iya, sebu  tkan
tari apa?

b) Apakah kamu pernah gerak berjinjit dan melompat? Kapan kamu melak ukannya?
c) Apakah kekompakan dan keseimbangan penting pada sebuah karya tari?

d) Bandingkanlah dugaan atau pendapat kamu dengan jawaban atau argumen
teman-teman di kelas!

c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

Penilaian awal kognitif pada pembelajaran 3 diberikan terkait dengan mat eri yang akan
dipelajari pada kegiatan pembelajaran 3, guru dapat memberikan pertanyaan tentang:
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1) Apakah kamu mengetahui gerak lokomotor?
2) Apakah kamu mengetahui gerak nonlokomotor?

3) Apakah kamu pernah menari? Jika ya, tari apa sebutkan!
Guru dapat membuat tabel observasi awal kompetensi dengan memberikan rubri k

untuk dicentang. (Contoh rubrik dapat dilihat di akhir bab pad a subbab asesmen).

d. Kegiatan Inti

Untuk melihat kompetensi atau keterampilan dalam kegiatan pembelajaran yang
direkomendasikan untuk dapat melatih keterampilan literasi, kompetensi, dan HOTS
yang dapat dilihat dari peta langkah kerja berikut.

Peta Langkah yang

Direkomendasikan

TP: Peserta didik mengembangkan gerak dengan unsur utama tari, level, dan perubahan arah
hadap (Mencipta)

Kegiatan berkarya
melatih kemampuan
psikomotorik dan
keterampilan motorik

@ @ @ o—

Gambar 3.10Peta langkah yang direkomendasikan kegiatan pembelajaran 3.

Tabel 3.5Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran Peserta didik mengembangkan gerak dengan unsur utama t ari,
level, dan perubahan arah hadap (mencipta).

Indikator KKTP “+: /09?4 6,>4:20=,6:;09:6:3,9=:
2. Eksplorasi gerak penokohan.
Merangkai temuan gerak karakter penokohan.

4. Mengevaluasi hasil temuan-temuan baik individu maupun
kelompok.
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Aktivitas yang Dilakukan 1. Berkarya mengingat dan mengulang lagu u lar naga
608@/4,9:80924/09?4 6,>4:20=,6:>0>@,4:6:8;:>4>4:7?,=¢

Dimensi P3 1. Kreatif
2. Bergotong-royong

Subelemen 1.1 Menghasilkan karya dan tindakan yang orisinal.
1.2 Menghasilkan gagasan yang orisinal.
2.1 Kerja sama

2.2 Komunikasi untuk mencapai tujuan bersama.

2) Ayo, Berkarya!

Peserta didik mengingat dan mengulang kembali lagu naga mencari temany ang telah
/14;07,5,=4:;,/,:;0=208@,9:>0-07@89D,+: 08@/4,9 :4/092496,>4:20=,6::
elemen-elemen komposisi tari, lakukan eksplorasi gerak sesuai dengan kreativitas

kelompok masing-masing. Sebagai referensi perhatikan tabel contoh rangkaian gerak

yang dapat dikembangkan seperti tabel berikut.

Tabel 3.6 Contoh Rangkaian Gerak berdasarkan Elemen Komposisi Tari

Elemen Komposisi Tari Contoh Rangkaian Gerak

Desain Gerak Peserta didik menggunakan desain tinggi:
Penari ‘gerbang’ saling menempelkan kedua tangannya yang
diletakkan tinggi di atas kepala membentuk terowongan.

Peserta didik menggunakan desain statis:

Kaki dapat digerakkan seperti jalan di tempat, tangan penari
‘gerbang’ tetap di atas kepala dengan saling menempel.
Peserta didik menggunakan desain.

Desain Lantai Permainan ular naga memiliki pola lantai yang sarat nilai
kebersamaan,
kekompakan, tanggung jawab, dan demokrasi. Guru
dapat mengeksplor penggunaan pola lantai yang dapat
mencerminkan nilai-nilai tersebut. Misal, menggunakan pola:
Lingkaran lengkung
Lurus atau diagonal
Huruf V
Angka 8
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Desain Dramatik Peserta didik memberikan alur cerita dalam karya tari sesuai
dengan tahapan permainan ular naga. Pembuka, kesiapan
ular untuk memasuki ‘gerbang’.

Peserta didik yang menjadi ‘gerbang’ bersiap untuk
menangkap anak ular pada akhir syair. Klimaks lalu penutup.

Peserta didik antusias melakukan praktik sesuai dengan komposisi tari.

2. Peserta didik bersemangat mengaplikasikan mencoba beberapa pola lantai.

Desain Kelompok Peserta didik mengaplikasikan desain kelompok yang terdiri
atas:
Unison (kompak)
Balance (seimbang)
Broken (terpecah/memisah)
Alternate (selang-seling)
Cannon (berurutan)
Proportion (proporsi)

Contoh:

Gerakan ular memasuki terowongan diberikan desain
kompak dan alternate, kompak ketika mereka harus
memegang bahu kawan, selang-seling diberikan untuk
pemberian motif sehingga ‘ular’ terkesan

meliuk-liuk.

Desain Musik Peserta didik dapat menghafal lirik atau syair lagu
yang menjadi kekuatan pada permainan ini. Syair lagu
menceritakan kisah ular naga dan nilai yang terkandung
dalam permainan.

Dinamika Peserta didik memberikan sentuhan emosi, ekspresi pada
gerak-gerak tari yang bersumber pada gerak permainan.
Ekspresi yang ditampilkan bersumber dari syair lagu.

Kostum, tata rias, tata Peserta didik merancang dan membuat kostum dan tata rias
panggung yang akan digunakan dalam karya tari ular naga.

190 Panduan Guru Seni Tariuntuk SD/MI Kelas IV (Edisi Revisi)



Peringatan!

Keselamatan dan Kesehatan Kerja K3

1. Pemanasan dan eksplorasi gerak permainan dilakukan dengan pendampingan
guru.

2. Guru memberi aturan dalam permainan, terkait langkah, busana yang
dikenakan, dan tata cara dalam praktik tari.

3. Guru menerangkan dampak kecelakaan ( result of accident) dalam penyalahan
langkah atau prosedur dalam bergerak akan mengakibatkan strain atau salah
urat atau cidera lainnya. Oleh karena itu, guru memiliki hak memberh entikan
proses pembelajaran.

e. Miskonsepsi

Miskonsepsi yang mungkin muncul adalah kurangnya keterlibatan peserta d idik
dalam praktik langsung gerakan khas dan komposisi tari karena fokus pada con toh-
contoh yang disiapkan oleh guru. Upaya-upaya untuk mengatasi miskonsepsi i ni
-4>,:807,7@4:=0 06>4:;0>0=7?,:/4/46:D,92:8074-,76,9:89=>M6>:>0.,=,:,6"

:08-07,5,=,9:?,=4+: 0>0=7?,:/4/46:;0=7@:80=0 06>46,9:>05,@3:8,9,:8
dalam praktik gerakan khas dan komposisi tari selama pembelajaran. Evaluasi ap akah

mereka telah aktif dalam mempraktikkan gerakan tersebut dengan bantuan p anduan

guru.

f. Asesmen Formatif dan Sumatif

Contoh rubrik dan bentuk penilaian yang direkomendasikan untuk di gunakan dalam
kegiatan pembelajaran ini dapat dilihat di akhir bab.

g. Tindak Lanjut Peserta Didik

Guru mengajak seluruh peserta didik berdiskusi di akhir bab. Hal in i dilakukan untuk
memastikan seluruh materi dapat diserap dengan baik.
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ar ejéj }é aj}im«T 7ézé

@=@:5@2,:/,;,7:807,6@6,9:=0 06>4:>0-,2,4:-0=46@?+
1) Apakah peserta didik dapat melakukan eksplorasi gerak sesuai dengan elemen
dasar tari?
2) Apakah peserta didik memahami setiap gerakan yang dibuat?
3) Apakah peserta didik dapat mempresentasikan gerak tari yang sudah diek splorasi?

Kegiatan Alternatif Pembelajaran 3

Apabila guru kesulitan untuk mengarahkan peserta didik ke makna gerak , maka
pembelajaran dapat diarahkan untuk memahami lintasan langkah. Misalnya g aris
lurus dapat diartikan harus fokus pada satu titik agar dapat mencapai tu juan

dengan cepat dan tepat.

Guru dapat pula membahas mengenai lintasan langkah yang berupa lingkaran , hal
ini dapat diartikan bahwa segala sesuatu yang terjadi merupakan siklus k ehidupan
yang akan berulang.

4. Kegiatan Pembelajaran 4

a. Persiapan Mengajar

Dalam kegiatan ini, guru berperan sebagai fasilitator yang sangat aktif dal am
mempersiapkan pengalaman belajar yang menarik bagi siswa. Pertama-tama, guru
mempersiapkan sebuah video yang mengulas ragam gerak permainan ular naga.

Video ini akan menjadi sumber inspirasi bagi peserta didik dalam mengen al dan
memahami gerakan-gerakan khas dalam permainan tersebut. Selain itu, guru juga
menyiapkan beberapa stimulus tambahan untuk memperluas pemahaman peserta
didiktentang gerak.

Stimulus ini dapat berupa alat atau objek yang dapat digunakan peserta didik
dalam latihan gerak, seperti tali, bola, bahkan gambar-gambar yang mengilu strasikan
gerakan-gerakan yang perlu dipelajari. Dengan persiapan ini, guru mencip takan

lingkungan pembelajaran yang beragam dan interaktif, memungkinkan p eserta didik
untuk mengembangkan keterampilan gerak mereka dengan cara yang kreatif d an
mendalam.
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Bahan Ajar x Materi Komposisi Tari
X Materi Tari Kreatif

x Materi Tari Kelompok

Apersepsi

Ice breaking disediakan sebagai kegiatan pembuka yang bertujuan untuk
meningkatkan semangat belajar, membuat suasana kondusif, dan memotivasi
peserta didik untuk memulai pembelajaran.  Ice breaking dapat berupa permainan
dan menyanyikan lagu-lagu yang menyenangkan.

Berikan pertanyaan pemantik kepada peserta didik.
a) Apakah kamu tahu dengan konsep pindah posisi di dalam tari?
b) Apakah kamu tahu dengan konsep arah hadap di dalam tari?

c) Apakah kamu tau dengan konsep tinggi rendah tubuh penari di dal am tari
kelompok?

d) Bandingkanlah dugaan atau pendapatmu dengan jawaban atau argumen
teman-teman di kelas!
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c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

Guru harus mengetahui kemampuan peserta didik dalam pemahaman awal peserta
didik terkait kompetensi kognitif, afektif, dan psikomotor tentang kesi apan mental
dan psikis peserta didik. Dalam kegiatan pembelajaran 4, kegiatan praktis m erangkai
gerak, menyatukan keseluruhan hasil temuan gerak sehingga dibutuhkan kem ampuan
berpikir kreatif dan bekerja sama dalam kelompok. Contoh rubrik penil aian awal dapat
dilihat pada subbab asesmen di akhir bab.

d. Kegiatan Inti

Untuk melihat kompetensi atau keterampilan dalam kegiatan pembelajaran yang
direkomendasikan untuk dapat melatih keterampilan literasi, kompetensi, dan HOTS
yang dapat dilihat dari peta langkah kerja berikut.

Peta Langkah yang

Direkomendasikan

TP: 1. Peserta didik mengembangkan gerak dengan unsur utama tari, level, dan perubahan arah
hadap (Mencipta)

2. Peserta didik merangkai gerak berdasarkan unsur utama tari, level, dan perubahan arah
hadap (Mencipta)

Kegiatan bermain Kegiatan berkarya
melatih kemampuan melatih kemampuan
psikomotorik psikomotorik dan

keterampilan motorik

Gambar 3.11Peta langkah yang direkomendasikan kegiatan pembelajaran 4.

Aktivitas pembelajaran di kegiatan pembelajaran 4 menggunakan model
pembelajaran yang direkomendasikan seperti  creative dancedan project based learning.
Aktivitas pembelajaran berupa pengembangan gerak bersama kelompok.
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Tabel 3.7Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran Peserta didik mengembangkan dan merangkai gerak dengan
unsur utama tari, level, dan perubahan arah hadap (Mencipta).

Indikator KKTP 1) Mengamati unsur utama tari, level, dan perubahan ar ah
hadap melalui video tari.

2) Memeragakan gerak berdasarkan pose gerbang dan ular
naga.

3) Mengembangkan gerak dari permainan tradisional ular
naga menjadi gerak tari berdasarkan elemen komposisi tari.

Aktivitas yang Dilakukan 1) Menirukan gerak berdasarkan elemen komposisi t ari.

2) Mengembangkan gerak permainan tradisional menjadi
gerak tari berdasarkan alur.

Dimensi P3 1) Bernalar kritis
2) Kreatif
3) Bergotong royong

I+

Subelemen 0924/09?4 6,>4 :809267,=4 6,>4 :/,9:8092:7,3:491:=8
dan gagasan.

1.2 Menganalisis dan mengevaluasi penalaran dan
prosedurnya.

2.1 Menghasilkan gagasan yang orisinal.
2.2 Menghasilkan karya dan tindakan yang orisinal.
3.1 Kerja sama

3.2 Komunikasi untuk mencapai tujuan bersama.

1) Ayo, Bermain!

Kegiatan ini merupakan sebuah rangkaian pembelajaran yang menggabungkan unsur
-0=8,49 :=0 06>4 :4/09?4 6,>4 :/,9:6=0,?74A4?,>+: 0=?,80°2/8; :-@,?7,
kemudian lakukan permainan ular naga bersama kelompok. Ceritakan pengalaman mu

saat bermain ular naga. Tujuannya agar peserta didik menyadari dan memaham i
rangkaian gerak dan ekspresi yang terlibat dalam permainan ini.

2) Ayo, Berkarya!

Setelah peserta didik mampu menjelaskan rangkaian gerak dari permainan u lar naga,
2@=@:807,95@76,9:/092,9:808-48-492:80=06,: @95@86:80924/097?4 6,
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dari permainan tersebut. Seperti lirik lagu, jumlah peserta, gerak, arah hadap, dan pola
lantai. Kemudian, peserta didik secara bergantian meragakan gerak-gerak tersebu t
sehingga mereka dapat merasakan dan memahami gerakan yang sebenarnya.

Guru memberikan arahan kepada peserta didik untuk mengembangkan gerak-
gerak permainan ular naga menjadi gerak tari. Dalam tahap ini, peserta did ik memiliki
kesempatan untuk melakukan eksplorasi dalam proses pengembangan gerakan
tersebut. Hal ini memungkinkan mereka untuk berkreasi dan menghasilk an gerak tari
yang unik berdasarkan inspirasi dari permainan ular naga. Kegiatan ini tidak hanya
8074-,?6,9: >46 :?207,:;4:8084.@:608,8;@,9:,9,74?280>7419?70=0=0272,741 :/,9
didik dalam konteks seni tari. Sebagai referensi gerak yang dapat dikemb angkan,
guru dapat mengarahkan gerak berdasarkan tabel berikut.

“£: 0>0=7?,:/4/46:,9?7@>4,>:80924/097?4 6,>4:6:8,:>4>4:;0=8,49,9:@7,*

2. Peserta didik bersemangat mengembangkan gerak permainan ular naga.

Tabel 3.8 Contoh Gerak Pengembangan

Gerak tangan dapat diayunkan ke kanan
dan ke kiri disertai dengan gerak kaki.

Gambar 3.12Pose “Gerbang”
Sumber: Ayu (2020)
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Gerak Asal

Gambar 3.13Barisan Panjang Ular Naga
Sumber: Ayu (2020)

Gambar 3.14Ekor Tertangkap oleh Gerbang
Sumber: Ayu (2020)

Gambar 3.15Gerbang sedang Berkomunikasi
dengan Ekor
Sumber: Ayu (2020)

Contoh Gerak Pengembangan

Penggunaan level rendah tinggi, ketika
peserta didik yang berperan menjadi ular
melakukan gerak merunduk.

Lintasan dapat membentuk angka 8.

Ketika ada salah satu yang tertangkap,
peserta didik lain dapat membuat gerak
tangan ke atas melambai kanan kiri sambal
bertepuk tangan, arah kepala dapat
disesuaikan dengan arah gerak tangan.

Terdapat proses menghargai hak pilih yang
dilakukan oleh para ‘gerbang’, contohnya:
“kamu pilih nanas atau apel (para
‘gerbang’ menggunakan clue jenis buah
untuk memudahan ular yang tertangkap
memilih).

Pada kegiatan negosiasi itu dapat
dihadirkan dalam bentuk gerak, misalnya
ketika bernegosiasi anak-anak yang
menunggu di belakang ‘gerbang’ dapat
bergerak seperti orang menguping,
meletakkan tangan di telinga, lalu
melakukan gerak selang-seling ( alternate)
dalam barisan.
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Gerak Asal

Gambar 3.16Proses Merebutkan Ekor oleh
Gerbang
Sumber: Ayu (2020)

Gambar 3.17Proses Serang dan Tahan saat
Perebutan Ekor
Sumber: Ayu (2020)

Contoh Gerak Pengembangan

‘gerbang’ yang memiliki jumlah anak
ular paling sedikit akan mencoba untuk
mendapatkan anak ular pada ‘gerbang’
yang memiliki anak ular banyak.

Terjadi serang-tahan pada tahap ini.
Masing-masing kelompok akan bertahan
pada induk masing- masing, sang induk
(gerbang) akan berusaha melindungi
serangan dari kelompok lawan.

Pada gerak ini, peserta didik dapat
mengembangkan gerak permainan
menjadi gerak bermakna dalam tari.
Seperti, gerak dengan tenaga kuat dan
tempo yang cepat untuk gerak menyerang.
Gerak dengan ruang yang lebar, tangan
direntangkan lebar oleh induk/gerbang
yang bertahan. Kemudian, gerakan

kaki dan arah badan mengikuti gerak si
penyerang.

e. Miskonsepsi
Miskonsepsi dapat terjadi ketika peserta didik mungkin tergantung pad a contoh
yang disiapkan oleh guru dan kurang mengembangkan kreativitas mereka d alam

mengeksplorasi gerakan tari ular naga.

f.

Asesmen Formatif dan Sumatif

Contoh rubrik dan bentuk penilaian yang direkomendasikan untuk di gunakan dalam
kegiatan pembelajaran ini dapat dilihat di akhir bab.
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g. Tindak Lanjut Peserta Didik

Guru merangkul serta mengajak berdiskusi seluruh peserta didik diakhir bab, untuk
memastikan seluruh materi dapat diserap dengan baik.

ar ejéj }é aj}im«T 7ézé

@=@:/,;,?7:807,6@6,9:=0 06>4:;0>0=7?,:/4/46:>0-,2,4:-0=46@ 7=
1) Apakah peserta didik dapat melakukan eksplorasi gerak berkelompok?
2) Apakah peserta didik memahami setiap gerakan yang dibuat?
3) Apakah peserta didik dapat mempresentasikan gerak tari yang sudah diek splorasi
secara berkelompok?
4) Apakah peserta didik sudah memahami arah dan lintasan yang sudah dib uat saat

proses eksplorasi?

Kegiatan Alternatif Pembelajaran 4

Sebagai alternatif dalam pembelajaran seni tari, jika guru menghadapi kesu litan
dalam mengarahkan peserta didik untuk menciptakan karya tari baru, maka
kegiatan dapat difokuskan pada menyusun ulang urutan gerak karya tari dalam
video atau buku yang digunakan sebagai referensi. Peserta didik akan diajak untuk
memahami dengan lebih dalam gerakan-gerakan yang telah ada dalam karya tari
tersebut.

5. Kegiatan Pembelajaran 5

a. Persiapan Mengajar

Mempersiapkan materi dengan memahami cerita “Ular Naga si Banyak Kawan”

dengan baik. Perlu dipersiapkan juga bahan-bahan untuk kegiatan artist ik, seperti
gambar topeng naga yang sudah dicetak, pensil warna, gunting, karet atau t ali, dan
lain sebagainya. Perlu dipastikan juga bahwa kelas sudah dalam kondisi yang baik
untuk kegiatan pembelajaran. Ini termasuk menata meja dan kursi, serta mem astikan

semua alat dan bahan yang diperlukan tersedia.
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X Materi Unsur Pendukung Tari
X Materi Seni Membuat Topeng
X Materi Tari Kelompok

Bahan Ajar

b. Apersepsi

Peserta didik diberikan pertanyaan pemantik.

1) Apakah kamu tahu dengan konsep busana di dalam pertunjukan tari?
2) Apakah kamu memahami peran dan makna busana di dalam pertunjukan t ari?
3) Apakah kamu sudah pernah mengapresiasi atau menonton sebuah pertunjukan

tari?

c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

Penilaian sebelum pembelajaran atau pra-asesmen disebut sebagai penilaian awal.
Penilaian awal terdiri atas dua jenis, yaitu asesmen awal kognitif dan nonkog nitif.
Rubrik terkait penilaian awal ini dapat dilihat di akhir bab.
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d. Kegiatan Inti

Berikut beberapa kegiatan pembelajaran yang direkomendasikan untuk dapat melatih
keterampilan literasi, kompetensi, dan HOTS yang dapat dilihat dari pet a langkah kerja
berikut.

Peta Langkah yang

Direkomendasikan

TP: 1. Peserta didik mampu mengembangkan kemampuan bekerja sama dan saling menghargai
demi tercapainya tujuan bersama (Berpikir dan berkerja artistik)

2. Peserta didik mempresentasikan karya tari kelompok (Berpikir dan berkerja artistik)

Kegiatan Kegiatan berkarya Kegiatan berlatih mampu
berdiskusi melatih melatih kemampuan melatih keterampilan
kompetensi pengetahuan psikomotorik dan motorik

keterampilan motorik

I l

Gambar 3.18Peta Langkah Kegiatan 5

Tabel 3.9 Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran Peserta didik mempresentasikan karya tari kelompok (berpi kir
dan bekerja artistik)

Indikator KKTP “+:: 0924/09?4 6,>4:@9>@=:;09/@6@92:?,=4:
2. Menggunakan atribut tari sesuai dengan ciri khas Cerita
fabel
Aktivitas yang Dilakukan 1. Mengapresiasi tentang bahan yang digunakan dalam

pembuatan topeng.
Mempraktikkan topeng sebagai unsur pendukung tari.
Mendiskusikan karakteristik pada lagu ular naga.
Memilih properti yang sesuai dengan konsep karya yang
dilakukan oleh peserta didik.
Dimensi P3 1. Kreatif
2. Bergotong-royong

3. Bernalar kritis
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Subelemen 1.1 Menghasilkan karya dan tindakan yang orisinal
1.2 Menghasilkan gagasan yang orisinal
2.1 Kerja sama

2.2 Komunikasi untuk mencapai tujuan bersama

fT+£°:: 0924/09?4 6,>4 :809267,=4 6,>4 :/,9:8092:7,3:491:=8,>

dan gagasan

3.2 Menganalisis dan mengevaluasi penalaran dan prosedurnya

1) Ayo, Berdiskusi!

Memulai pelajaran dengan mereviu kembali cerita “Ular Naga si Banyak Kawan "

kepada peserta didik. Setelah itu, guru dapat mengadakan diskusi tentang cerita
ini. Pertanyaan-pertanyaan seperti, “Siapa tokoh utama dalam cerita ini?” at au “Apa
karakteristik ular naga dalam cerita ini?” dapat membantu peserta didik memahami

cerita dengan lebih baik.
2) Ayo, Berkarya

Setelah berdiskusi, ajak peserta didik untuk berpikir artistik melalu i membuat karya.
Peserta didik diminta untuk membuat karya dalam bentuk topeng naga at au topeng
rusa. Peserta didik dapat membuat kreasi topeng naga atau topeng rusa sesuai
dengan keinginan masing-masing. Langkah-langkahnya sebagai berikut.

a) Menyiapkan alat bahan, seperti gunting, tali atau karet, dan pensil war na.

b) Dapat mencetak template gambar topeng naga pada link atau qr code berikut ini
(disarankan dicetak menggunakan kertas yang agak tebal seperti concorde dan
jasmin).

Gambar 3.19Topeng Naga Gambar 3.20Topeng Rusa
c) Buatkan karakter naga atau rusa sesuai dengan keinginan masing-masing den gan
memberikan warna pada topeng tersebut.
d) Gunting pola topeng sesuai dengan bentuk gambar.
e) Berikan tali pada pada topeng yang sudah digunting.

f) Topeng naga atau rusa sudah dapat digunakan.
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Kemungkinan respons peserta didik:

1. Peserta didik antusias membuat topeng fabel naga dan rusa.

2. Peserta didik bersemangat mempresentasikan karya topengnya.

3) Ayo, Latihan!

Presentasikan topeng hasil karya kelompok/individu masing-masing. Kemudi an,
lakukan gerak dengan menggunakan topeng. Ini merupakan bagian pentin g dalam
memahami bagaimana kostum dapat mendukung penokohan dalam cerita.

e. Asesmen Formatif dan Sumatif

Contoh rubrik dan bentuk penilaian yang direkomendasikan untuk di gunakan dalam
kegiatan pembelajaran ini dapat dilihat di akhir bab.

f.  Tindak Lanjut Peserta Didik

Guru merangkul serta mengajak berdiskusi seluruh peserta didik di akhi r bab, untuk
memastikan seluruh materi dapat diserap dengan baik.

Ir ejéj }é ajlim<T 7éZ¢é

@=@:/,;,?:807,6@6,9:=0 06>4:>0-,2,4:-0=46@?=
1) Apakah peserta didik dapat membuat topeng naga dan rusa sesuai dengan k arakter?
2) Apakah peserta didik memahami karakter dari cerita fabel yang disampai kan?
3) Apakah peserta didik dapat mempresentasikan topeng yang telah dibuat?

4) Apakah peserta didik dapat melakukan pentas dengan topeng dan gerak t ari

yang sudah di eksplorasi secara berkelompok?

Kegiatan Alternatif Pembelajaran 5

Jika waktu memungkinkan, peserta didik dapat membaca cerita “Ular Naga si
Banyak Kawan” secara bersama-sama atau secara individu sebelum atau setelah
kegiatan berpikir artistik. Hal ini dapat membantu mereka lebih mem ahami karakter
dan cerita. Setelah kegiatan membuat topeng naga selesai, peserta didik dapat
melakukan pementasan kecil dengan topeng naga mereka untuk menghidupkan
cerita “Ular Naga si Banyak Kawan.”
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6. Kegiatan Pembelajaran 6

a. Persiapan Mengajar

Perlu memahami materi yang akan diajarkan, termasuk aspek keterampilan dalam
menari dan nilai-nilai karakter dalam cerita “Ular Naga.” Guru juga har us menyiapkan
panduan untuk melakukan evaluasi tarian yang dilakukan oleh setiap peser ta didik.

Bahan Ajar X Materi Level
X Materi Perubahan Arah Hadap

X Materi Desain Lantai

o

Apersepsi

1) Ice breaking disediakan sebagai kegiatan pembuka yang bertujuan untuk
meningkatkan semangat belajar, membuat suasana kondusif dan memotivasi
peserta didik memulai pembelajaran.  Ice breaking dapat berupa permainan dan
menyanyikan lagu-lagu yang menyenangkan.

2) Berikan pertanyaan pemantik kepada peserta didik.

a) Apakah kamu sudah pernah menuliskan pola lantai pada sebuah tari?
b) Apakah kamu sudah mampu menyelesaikan seluruh tugas yang diberikan.

c) Apakah kamu mampu menerima materi dengan baik.

c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

Penilaian sebelum pembelajaran atau pra asesmen disebut sebagai penilaian awal.
Penilaian awal terdiri atas dua jenis, yaitu asesmen awal kognitif dan nonkog nitif.
Rubrik terkait penilaian awal dapat dilihat di akhir bab.
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Tabel 3.10 Asesmen Penilaian Awal

Tujuan Asesmen awal

Asesmen awal kognitif Asesmen awal non-kognitif

0924/09?4 6,>4:.,;,4,9:6:8;0?0Membhami gaya belajar peserta didik.
peserta didik.

Menyesuaikan pembelajaran di kelas
dengan kompetensi peserta didik.

Mengetahui latar belakang kondisi dan
kesejahteraan keluarga.

Memantau kesiapan belajar peserta didik. =~ Mengetahui karakter peserta didik.

Menilai kekmampuan awal peserta didik. Mengetahui minat dan bakat peserta d idik.

Menyediakan kegiatan pembelajaran
tambahan untuk peserta didik yang belum
mencapai tujuan pembelajaran.

Mengetahui aktivitas dan lingkungan belajar
peserta didik di luar sekolah.

d. Kegiatan Inti

Berikut beberapa kegiatan pembelajaran yang direkomendasikan untuk dapat melatih
keterampilan literasi, kompetensi, dan HOTS yang dapat dilihat dari pet

berikut.

a langkah kerja

Peta Langkah yang

Direkomendasikan

TP: Peserta didik mengingat kembali unsur utama tari sesuai dengan level gerak, perubahan
TmTa aTZTh ZT% Zi}Té% T%<Té Ziimjéj }é& T%e

Kegiatan
berlatih mampu

melatih kemampuan

psikomotorik

. l

Kegiatan berdiskusi
melatih kemampuan
kognitif

l .

Gambar 3.21Peta Langkah Kerja KP 6
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Tabel 3.11Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran Peserta didik mampu mengingat kembali unsur utama t ari
sesuai level gerak, perubahan arah hadap, dan desain lantai
«80=0 06>46,9-+%

Indikator KKTP 1. Mengulang kembali gerak.

2. Mendiskusikan kesan selama pembelajaran gerak dan
makna.

3. Mengapresiasi hasil karya bersama kelompok maupun
kelompok teman sekelas lainnya.

Aktivitas yang Dilakukan 1. Mendiskusikan perubahan arah hadap pada kary a tari
engklek.

2. Membuat desain pola lantai.

Dimensi P3 1. Bernalar kritis
2. Bergotong-royong
Subelemen 1.1 Menganalisis dan mengevaluasi penalaran dan

prosedurnya.

“tu: 0=0 06>4:/,9:80920A,7@,>4:;08464=,99D,:>09/4=4+

2.1 Kerja sama
2.2 Komunikasi untuk mencapai tujuan bersama.

1) Ayo, Latihan!

Mulai kegiatan dengan memberikan pengantar tentang keterampilan menari kepada
setiap peserta didik. Hal ini meliputi penjelasan mengenai gerakan dasar, p ostur

tubuh yang benar, lintasan, arah hadap, dan ekspresi wajah saat menari. Kemud ian,
memberikan waktu kepada peserta didik untuk berlatih gerakan-gerakan y ang telah
diciptakan pada pertemuan-pertemuan sebelumnya. Guru dapat memberikan cont oh

gerakan dan mendampingi peserta didik dalam latihan.

2) Ayo, Berdiskusi!

Setelah latihan, guru meminta peserta didik untuk menampilkan tarian yang mereka
pelajari kepada teman-teman sekelas. Setelah setiap penampilan, diskusikan dengan

memberikan umpan balik konstruktif tentang tarian yang telah ditam pilkan. Umpan
balik ini harus fokus pada keterampilan menari, seperti arah hadap, lintasan , dan level.

Hubungkan tarian dengan nilai-nilai karakter dalam cerita “Ular Naga.” Kegiatan

494: -0=?7@5@,9: @9?@6: 80922,-@926,9: ;08-07,5,=80096646=,8;47,9:

keterampilan sosial (evaluasi sesama peserta didik), dan pemahaman nilai-nilai karakter
dalam cerita. Hal ini akan membantu peserta didik mengembangkan keteramp ilan
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menari, kemampuan berpikir kritis, dan pemahaman tentang pentingnya k arakter
dalam kehidupan sehari-hari.

e. Asesmen Formatif dan Sumatif

Contoh rubrik dan bentuk penilaian yang direkomendasikan untuk di gunakan dalam
kegiatan pembelajaran ini dapat dilihat di akhir bab.

f.  Tindak Lanjut Peserta Didik

Guru merangkul serta mengajak berdiskusi seluruh peserta didik di akhi r bab, untuk
memastikan seluruh materi dapat diserap dengan baik.

Ir @&jéj }é aijlim<«T 7é7é
=@:/,;,?7:807,6@6,9:=0 06>4:>0-,2,4:-0=46@ 7+
1) Apakah peserta didik memahami dapat melakukan gerak tari sesuai dengan instruksi?

2) Apakah peserta didik dapat mempresentasikan gerak tari secara berkelompok?

3) Apakah peserta didik dapat memberikan tanggapan dari setiap karya tar i yang
dipresentasikan?

4) Apakah peserta didik dapat memberikan evaluasi dari setiap karya tari yang
dipresentasikan?

Kegiatan Alternatif Pembelajaran 6

Setelah presentasi tarian dan evaluasi, guru dapat meminta peserta didik u ntuk
berdiskusi lebih dalam tentang nilai-nilai karakter dalam cerita “Ular Naga.” Mereka
dapat membuat daftar nilai-nilai tersebut dan menjelaskan bagaimana karakt er
dalam cerita mencerminkan nilai-nilai tersebut.

7. Kegiatan Pembelajaran 7

a. Persiapan Mengajar

Mengumpulkan materi yang diperlukan, termasuk cerita “Ular Naga si Bany ak
Kawan” dan gambar karakter ular naga dan rusa. Guru juga perlu menyiap kan kalimat
yang berisi nilai karakter pada tokoh dalam cerita yang digunakan dalam kegiatan
pencocokan nantinya. Karakter dari tokoh ular naga dan rusa adalah sebagai beri kut.
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Tabel 3.12Karakter Tokoh Ular Naga dan Rusa

1. Baik Hati Penyayang
2. Sabar Tidak Percaya
3. Pemaaf Berburuk sangka
4. Menolong sesama teman
‘ Bahan Ajar X Mater? Level
x Materi Perubahan Arah Hadap

X Materi Desain Lantai

=3

Apersepsi

1) Ice breaking disediakan sebagai kegiatan pembuka yang bertujuan untuk
meningkatkan semangat belajar, membuat suasana kondusif serta memotivasi
peserta didik dalam memulai pembelajaran.  Ice breaking dapat berupa permainan
dan menyanyikan lagu-lagu yang menyenangkan.

2) Peserta didik diberikan pertanyaan pemantik.
a) Apakah yang kamu ketahui tentang nilai sosial dan budaya?

b) Tentukan apakah makna sosial dan budaya yang terkandung dalam
permainan engklek sudah benar dan tepat!

c¢) Bandingkanlah dugaan atau pendapatmu dengan jawaban atau argumen
teman-teman di kelas!
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c. Penilaian Sebelum Pembelajaran

Penilaian sebelum pembelajaran atau pra-asesmen disebut sebagai penilaian awal.
Penilaian awal terdiri atas dua jenis, yaitu asesmen awal kognitif dan nonkog nitif.
Rubrik terkait penilaian awal dapat dilihat di akhir bab.

d. Kegiatan Inti

Berikut beberapa kegiatan pembelajaran yang direkomendasikan untuk dapat melatih
keterampilan literasi, kompetensi, dan HOTS yang dapat dilihat dari pet a langkah kerja
berikut.

Peta Langkah yang

Direkomendasikan

TP: Peserta didik mampu menyelesaikan aktivitas pembelajaran tari (Berdampak)

Kegiatan bermain
melatih keterampilan
motorik

@ @ @ @
Gambar 3.22Peta Langkah Kerja KP 7

Tabel 3.13Pedoman Tujuan Pembelajaran dalam Aktivitas Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran Peserta didik mampu menyelesaikan aktivitas pembelajaran t ari
(berdampak).
Indikator KKTP 1. Analisis nilai budaya dalam cerita rakyat.

2.  Menghargai nilai budaya indonesia.

3. Menghargai perbedaan karakter dan pendapat orang lain.

-x:: 0=0 06>46,9:;08-07,5,=,9:>094:?,=4:-0=>,8,:607:8,:6:
dan teman sekelas.

Aktivitas yang Dilakukan Memaknai nilai-nilai dalam cerita tercermin dal am tindakan
mereka.
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Dimensi P3 1. Bernalar Kritis

2. Berkebhinekaan global

I+

Subelemen
dan gagasan.
1.2 Menganalisis dan mengevaluasi penalaran dan
prosedurnya.
2.1 Mendalami budaya dan identitas budaya.
2.2 Menumbuhkan rasa menghormati terhadap
keanekaragaman budaya.

Ayo, Bermain!

1) Permainan ini dibagi menjadi beberapa kelompok.

2) Berikan set kartu yang berisi kalimat-kalimat yang menggambarkan karakter ular
naga dan rusa dalam cerita.

3) Tempelkan gambar karakter ular naga dan rusa di papan tulis atau di nding kelas.

4) Mintalah setiap kelompok untuk mencari kalimat-kalimat yang sesuai d engan
karakter ular naga dan rusa dalam cerita. Lalu cocokkan kalimat tersebut deng an
gambar yang tepat.

5) Setelah semua kalimat telah dicocokkan dengan benar, diskusikan mengapa
kalimat tersebut sesuai dengan karakter ular naga atau rusa. Ajak peserta did ik
untuk berbicara tentang karakteristik masing-masing tokoh dan bagaimana nilai-
nilai dalam cerita tercermin dalam tindakan mereka.

e. Asesmen Formatif dan Sumatif

Contoh rubrik dan bentuk penilaian yang direkomendasikan untuk di gunakan dalam
kegiatan pembelajaran ini dapat dilihat di akhir bab.

f.  Tindak Lanjut Peserta Didik

Guru merangkul serta mengajak berdiskusi seluruh peserta didik di akhi r bab, untuk
memastikan seluruh materi dapat diserap dengan baik.

Ir @jéj }é aijlim<T 7é7é

@=@:/,;,?7:807,6@6,9:=0 06>4:>0-,2,4:-0=46@7?%
1) Apakah peserta didik memahami karakter dari cerita fabel yang disampai kan?

2) Apakah peserta didik dapat mencocokkan karakter dari setiap tokoh dalam cer ita?
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3) Apakah peserta didik dapat memberikan ulasan dari setiap karakter yang dipilih
pada setiap tokoh dalam cerita?

Kegiatan Alternatif Pembelajaran 7

Pembelajaran dapat dilakukan di luar kelas guru dapat menyebarkan, karakter
setiap tokoh secara acak, dan meminta peserta didik untuk melakukan eksplorasi

dalam mencari kalimat yang tersembunyi. Selain itu, fasilitasi diskusi kelompok
kecil tentang pengalaman pesert adidik dalam mengimplementasikan nilai-n ilai
dari cerita tersebut dalam situasi sehari-hari mereka. Selanjutnya, mintalah mereka

untuk berbagi pengalaman mereka dengan seluruh kelas.

D. Interaksi dengan Orang Tua/Wali dan Masyarakat

Kegiatan pembelajaran seni tari untuk SD kelas 4 dapat melibatkan peran
orangtua atau wali, dan juga masyarakat. Bentuk interaksi ini, misalnya p ada kegiatan
pembelajaran yang didasarkan dari elemen mengalami. Guru dapat mengarahkan
peserta didik untuk mencari data dari orang tua atau wali atau masyarakat. Bentuk
interaksi lain, misalnya pada kegiatan pembelajaran yang didasarkan dari elem en
mencipta, maka kegiatan penampilan dan penyajian karya peserta didik dapat
ditampilkan di depan orang tua atau masyarakat.

E. ejéj }é e m

T 1,6,3:1>07@=@3:;0>0=7?,:/4/46:8,8; @:80924/09D4 @ >MU25094>:.0=47
di daerah masing-masing?

2) Apakah seluruh peserta didik dapat menceritakan kembali cerita fabel y ang mereka
ketahui?

3) Apakah seluruh peserta didik dapat membuat cerita binatang atau fabel sesuai
dengan pengalaman masing-masing?

4) Apakah seluruh peserta didik dapat menyusun gerak tari dengan alur cerita
binatang yang telah dikembangkan dan dengan sumber gerak dari permain an
ular naga?

5) Apakah seluruh peserta didik dapat menjelaskan pesan moral yang ada dalam
cerita binatang?
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6) Apakah seluruh peserta didik mampu mengaitkan gerak sehari-hari den gan
pesan moral dalam cerita?

F. Asesmen

Asesmen adalah serangkaian prosedur yang dirancang untuk mengevaluasi peserta

didik secara holistik. Kegiatan asesmen berfokus pada pengembangan keterampilan

peserta didik dalam berpikir kritis, berpikir solutif ( problem solving) dan berpikir serta
-060=5,:6=0,?241+:"07,49:4?7@ :;=:>0/@=:,>0>809:494:8403?5706:,9:/,;,?:80=
dan strategi pembelajaran supaya pembelajaran terlaksana dengan aktif dan efekt if

serta mendapatkan umpan balik dari peserta didik. Beberapa jenis penilaian yang

digunakan dalam pembelajaran adalah penilaian diagnostik, penilaian formati f, dan

penilaian sumatif.

1. Asesmen Awal

Asesmen awal adalah penilaian sebelum pembelajaran yang digunakan untuk

mengetahui kemampuan awal peserta didik terkait kelemahan, kekuatan, sikap, d an

keterampilan serta pengetahuan. Asesmen awal ini terdiri atas dua jenis, yait uasesmen

nonkognitif yang bertujuan mengetahui latar belakang kehidupan pesert a didik, gaya

belajar peserta didik, kondisi keluarga, dan kondisi pikis serta sosial emosional peserta
14/46:«;0947,4,9:494:/,;,?2:/147,6@6,9:546,:38=7@,99,97@8609/692A4?241:
bertujuan untuk mengetahui kesiapan peserta didik dalam memahami materi di bab

terlaksana, dan untuk menyesuaikan pembelajaran yang tepat untuk pembelajar an

yang berdiferensiasi.

Misalnya, dalam pembelajaran bab 3 dengan materi mengenal tari melalui ceri ta
fabel, guru ingin mengetahui kemampuan peserta didik dalam pemahaman t entang
cara membuat gerak tari berdasarkan pada cerita fabel secara individu maupun
kelompok, maka untuk mengetahui hal tersebut guru membuat tabel kompet ensi
seperti contoh berikut.

Tabel 3.14Contoh Asesmen Diagnostik Kognitif di Awal Pembelajaran

Membaca Cerita Fabel

Nama Peserta Judul Cerita .
- Tokoh Cerita
Didik Belum Pernah Fabel
1. Rani
2. ,
3. Dst...
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Keterangan soal:

1. Apakah kamu mengetahui apakah fabel itu?

2. Apakah kamu pernah membaca cerita fabel?

3. Sebutkan salah satu cerita fabel yang kamu ketahui!
4.

Siapakah tokoh dalam cerita fabel tersebut?

2. Asesmen Formatif

Asesmen formatif adalah prosedur evaluasi yang mengukur proses belajar peserta

/4/46+: >0>809:1:=8,?41:-0=?@2,>:808,9?,@:/,9:80=0 06=4:;0=608-,9
peserta didik dalam proses pembelajaran berbasis projek, pembelajaran diskusi,

kegiatan pembelajaran berkala, dan kegiatan lainnya yang terlaksana dalam setiap

prosedur pembelajaran untuk meningkatkan kualitas proses belajar. Asesmen

formatif ini dapat dipetakan seperti contoh berikut.

Lembar Pengamatan/Diskusi Kelompok

Mata pelajaran : Seni Tari

Kelas 4
Kelompok 01
Hari/tanggal

Ketentuan asesmen formatif :

a. Apakah kamu dapat menirukan ekpresi ular naga saat menangis?
b. Apakah kamu dapat mengekspresikan ular naga saat kesepian
Berikanlah skor untuk setiap aspek!

Tabel 3.15Contoh Asesmen Formatif di Prosedur Kegiatan Pembelajaran 1

1 2 1 2 1 2

1. Dinda

2. Rian

S Dst
Jumlah skor

Rerata skor
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Berilah tanda centang ( ) pada kolom yang tersedia jika peserta didik sudah
menunjukkan sikap atau perilaku tersebut.
Keterangan:
1. Kriteria penilaian:
1 = Belum memenubhi
2 = Sudah memenubhi
2. Penilaian dilakukan selama kegiatan pembelajaran.

3. Hasil penilaian ini digunakan untuk mengetahui tingkat aktiv itas peserta didik
selama pembelajaran berlangsung.

Asesmen sumatif adalah prosedur evaluasi pembelajaran yang dilaksanakan
di akhir pembelajaran. Asesmen sumatif ini bertujuan untuk menguku r capaian
;08-07,5,=,9:/4:,634=:-,-:/092,9:80922@9,6,9:,7,?2. @Fd@=-9G@6>20>:20="
esai, poster, dan catatan anekdot.

Asesmen dilakukan untuk memetakan taraf perkembangan dan kemajuan
keterampilan kognitif, psikomotor, dan afektif. Peserta didik serta untuk mengetahui
?4926,7?7: 0106?24 ?,>:/,=4:807?:/0: ;092,5,=,9: D,92: ?207,3042@9,6,9:/,7
pembelajaran selama jangka waktu tertentu. Berikut adalah tiga contoh peni laian
aspek kognitif, psikomotor, dan afektif kompetensi seni tari untuk unit 1 bab permainan
tradisional.

a. Contoh Penilaian Aspek Kognitif

Penilaian kompetensi pengetahuan atau kognitif adalah penilaian yang dilak ukan
oleh guru untuk mengukur ketercapaian peserta didik dalam aspek pengetah uan
yang meliputi kemampuan mengingat (remembering), konseptual atau pemah aman

(understanding ), penerapan ( applying), analisis (analyzing), penciptaan ( creating), dan
evaluasi (evaluating).

Kemampuan tersebut dapat diukur dengan teknik penilaian berupa tes ter tulis
(soal pilihan ganda, esai, LKPD, dan uraian), observasi (tanyajawab, diskusi,dan  dialog),
dan penugasan (pekerjaan rumah) yang berbasis HOTS. Guru dapat menyesuaik  an
teknik penilaian sesuai dengan kondisi guru, peserta didik dan lingku ngan yang
memungkinkan untuk mengubah materi pokok kegiatan sehingga teknik dan
intrumen penilaian juga mengikuti kondisi tersebut.
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Pilihan Ganda Berbasis HOTS

Fabel merupakan salah satu bentuk cerita rakyat yang berkembang di In donesia.

Fabel terbagi menjadi dua jenis, yaitu ....

a. fabel klasik dan sejarah

b. fabel kuno dan fabel rakyat

c. fabel inovasi dan modern

d. fabel klasik dan modern

Cerita “Ular Naga Si Banyak Kawan” merupakan cerita binatang modern yang

dikembangkan dari cerita ....

a. cerita rakyat

b. ceritalegenda

c. cerita pendek

d. cerita pengalaman

Dari pola ritme yang terdapat pada musik beserta syair dari lagu “Nag a Mencari

Teman”, maka dapat dibuat beberapa gerak, yaitu ....

o oo p

cara berjalan ular naga

cara bernyanyi ular naga
cara menyamakan tempo ular naga
cara mencari teman bermain

Permainan Ular Naga memiliki pola lantai yang sarat akan nilai kebersamaan ,

kekompakan, tanggung jawab, dan demokrasi. Contoh penggunaan pola yang
menggambarkan nilai kebersamaan, kekompakan, tanggung jawab, demokrasi
adalah sebagai berikut, kecuali ....

a. lingkaran lengkung c. hurufv

b. lurus atau diagonal d. zigzag

Lintasan langkah garis lurus dapat diartikan ....
segala sesuatu yang terjadi merupakan siklus kehidupan yang akan berul

a
b. mengesankan bahaya

o

ringan, dinamis
d. harus fokus pada satu titik agar dapat mencapai tujuan dengan cepat d
tepat
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Esai Berbasis HOTS

Kancil merupakan cerita fabel yang secara turun temurun diceritakan k e anak
anak, baik sebagai dongeng pengantar tidur ataupun hanya sebatas cerita di
dalam pembelajaran. Si kancil merupakan hewan cerdas dan pintar, dari ceri ta
kancil banyak pesan moral yang disampaikan. Jelaskan menurut pemahamanmu
pengertian dari fabel klasik!

Lagu ular naga panjangnya sering dinyanyikan dengan santai dan ri ang gembira,
sedangkan lagu si kancil anak nakal sering dinyanyikan dengan tempo cepat dan
semangat. Dari kedua judul lagu tersebut jelaskan yang kamu ketahui tent ang
tempo lagu!

Sebuah karya tari merupakan rangkaian komposisi yang terdiri atas un sur-unsur
di dalamnya. Sebuah karya tari akan terlihat lebih indah jika dilen gkapi dengan
unsur-unsur pendukung tari. Dari ungkapan tersebut sebutkan satu cont oh unsur
pendukung tari bermain ular naga!

Gerak permainan tradisional ular naga dilakukan bersama beberapa anak,
membentuk 2 gerbang dan barisan ular naga. Deskripsikan pengembangan
gerak-gerak permainan ular naga menjadi gerak tari.

Apakah kamu sudah membaca cerita fabel ular naga? Apakah menarik, jika kamu
sudah membaca cerita ular naga, jelaskan karakter dari tokoh ular naga dalam
cerita "Ular Naga” di bab III?

Kunci Jawaban

A
1
2.
3
4
5

B.

216

Pilihan Ganda Berbasis HOTS
d
a
a
e

d

Esai Berbasis HOTS

Fabel Klasik adalah cerita binatang yang sudah ada sejak jaman dahulu, yan g
diwariskan turun temurun secara lisan oleh budaya tertentu.

Pengertian tempo lagu adalah kecepatan lagu.

Contoh unsur pendukung tari bermain ular naga, yaitu penggunaan properti
topeng naga.
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4. Contoh pengembangan gerak-gerak permainan Ular Naga Ekor Tertangkap ol eh
Gerbang menjadi gerak tari adalah Ketika ada salah satu yang tertangkap, pesert a
didik lain dapat membuat gerak tangan ke atas melambai kanan kiri sambal
bertepuk tangan, arah kepala dapat disesuaikan dengan arah gerak tangan.

5. Karakter dari tokoh ular naga dalam cerita "Ular Naga” di antaranya bai k hati,
sabar, pemaaf dan menolong sesama teman.

Tabel 3.16 Contoh Hasil Akhir Penilaian Aspek Kognitif Pilihan Ganda dan Esai

Nilai
No. Nama Peserta didik
Ganda
1.
2.
Rata-rata

Daya serap (%)

Keterangan:
Pilihan Ganda + Esai
Nilai akhir penilaian aspek kognitif = x 100 = ....
2
Rekomendasi contoh penilaian aspek kognitif soal dari LKP D

a. Instrumen Soal LKPD

b. Instrumen Tes Evaluasi

Tabel 3.17Contoh Hasil Akhir Penilaian Aspek Kognitif

Nilai
No. Nama Peserta Didik
1.
2.
Rata-rata

Daya serap (%)

Keterangan:
Skor LKPD + Evaluasi
Nilai akhir = x 100 =....
2
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b. Contoh Penilaian Aspek Psikomotor

Tabel 3.18Contoh Pedoman Penilaian Makna Gerak pada Cerita Binatang/Fabel

Indikator Capaian
Kompetensi

Melakukan contoh
gerak bermakna pada
kehidupan sehari-hari.

Mempraktikkan gerak
bermakna pada karya
tari yang dikembangkan
dari cerita binatang/
fabel ular naga.

Merangkai gerak
bermakna dengan tema
tertentu.

Kualitas Capaian Kompetensi

Keterangan
Cukup 2 Perlu Bimbingan 1

Tabel 3.19Contoh Rubrik Penilaian Makna Gerak pada Cerita Binatang Fabel

Kriteria

Memperagakan gerak
ular naga.

Mempraktikkan gerak
ular naga.

Merangkai gerak ular
naga.

218

Baik 3

Mampu
memperagakanan
lima contoh gerak
ular naga.

Mampu
mempraktikkan
tiga gerak ular
naga.

Mampu merangkai
gerak ular naga.

Cukup 2

Mampu
memperagakan dua
contoh gerak ular
naga.

Mampu
mempraktikkan satu
gerak ular naga.

Hanya mampu
merangkai beberapa
gerak ular naga.
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Perlu Bimbingan 1

Tidak mampu
memperagakan
contoh gerak ular
naga.

Tidak mampu
mempraktikkan
gerak ular naga.

Tidak mampu
merangkai gerak
ular naga.



C.

Contoh Penilaian Aspek Afektif

Tabel 3.20 Contoh Pedoman Penilaian Nilai-Nilai pada Cerita Binatang/Fabel

Indikator Capaian
Kompetensi

Mampu

Kualitas Capaian Kompetensi

80926@,74 6,>4:;0>,9:

dan nilai dalam cerita
ular naga.

Siswa mampu
mengaitkan pesan
dan nilai pada cerita
ular naga dengan

kehidupan sehari- hari.

Keterangan
Cukup 2 Perlu Bimbingan 1

Tabel 3.21Contoh Rubrik Penilaian Nilai-Nilai pada Cerita Binatang/Fabel

Kriteria

Mampu

Baik 3

Siswa selalu mampu

Cukup 2

Siswa terkadang

80926@,74 6,>4:;866926@,74 6,>4mampu
80926 @,74 6,>2%esan dan nilai

dan nilai dalam cerita
ular naga.

Mampu mengaitkan
pesan dan nilai pada
cerita ular naga
dengan kehidupan
sehari-hari.

pesan dan nilai
dalam cerita ular
naga.

Siswa mampu
mengaitkan seluruh
pesan dan nilai
pada cerita ular
naga dengan
kehidupan sehari-
hari.

pesan dan nilai
dalam cerita ular
naga.

Siswa hanya dapat
mengaitkan satu
mengaitkan pesan
dan nilai pada cerita
ular naga dengan
kehidupan sehari-
hari.

Perlu Bimbingan 1

Siswa tidak mampu
80926@,74 6,>4:

dalam cerita ular
naga.

Siswa tidak dapat
mengaitkan pesan
dan nilai pada cerita
ular naga dengan
kehidupan sehari-
hari.
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e r Remedial dan Pengayaan

Remedial merupakan kegiatan yang disediakan bagi peserta didik yang belu m
mencapai tujuan pembelajaran. Kegiatan remedial ini ditujukan untuk membantu
peserta didik dalam menyelesaikan kompetensi yang belum tercapai dalam unit
pembelajaran yang disampaikan.

@=@:807,6@6,9:4/09?4 6,>4:?20=3,/,;:;0>0=7?,:/4/462D992:8092,7,84

belajar dengan melakukan wawancara (latar belakang dan penyebab kesulitan bel ajar),

pengamatan, beberapa tes, dan lain sebagainya. Setelah guru menemukan penyebab

kesulitan belajar peserta didik, langkah berikutnya guru memberikan p embelajaran

remedial sesuai dengan jenis, tingkat kesulitan dan kemampuan peserta didik , yang

dapat dilakukan melalui beberapa cara, yaitu 1) bimbingan khusus secara in dividu, 2)

bimbingan berkelompok, 3) mengulang kembali pembelajaran dengan mengg unakan

materi yang disederhanakan, metode dan media yang berbeda serta penyederhanaan

tes atau pertanyaan, dan 4) pemanfaatan tutor sebaya. Berikut salah satu contoh

bentuk pelaksanaan remedial yang dapat dapat dilakukan guru.

a. Peserta didik diminta untuk menceritakan kembali cerita fabel (fabel) yang dipilih
berdasarkan ketertarikan peserta didik terhadap cerita fabel dari daerah yang
diketahui.

b. Peserta didik diminta untuk mempraktikkan kembali gerak salah satu tokoh cerita
fabel yang menjadi pilihan peserta didik (misalnya, Kancil si Anak Nak  al).

c. Peserta didik diminta mencontohkan kembali rangkaian gerak berdasarkan
elemen komposisi tari yang bersumber dari cerita fabel dengan sumber cerita
yang berbeda.

Pengayaan merupakan kegiatan pembelajaran yang disediakan bagi peserta didik
yang telah menuntaskan tujuan pembelajaran berdasarkan dengan hasil capaian
asesmen di unit pembelajaran. Materi pengayaan merupakan materi tambahan yan g
berupa penguatan materi maupun pengembangan materi di unit pembelaj aran yang
telah dipelajari. Guru dapat memberikan beberapa cerita binatang atau fabel yang
berkembang di Indonesia.
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Si Kancil dan Buaya

Pada suatu hari Kancil sedang berjalan-jalan di hutan. Tiba-tiba perutn ya terasa lapar.
Lalu ia melihat ada banyak buah segar yang ada di seberang sungai deras. Kan  cil pun
bingung, bagaimana caranya ia dapat melewati sungai untuk mendapatkan m akanan.

Akhirnya, Kancil menemukan ide cemerlang untuk dapat menyeberangi sung ai. Lalu
Kancil pun memanggil seekor Buaya yang tinggal di dalam sungai.

“Hey Buaya keluarlah, aku punya kabar gembira.”

Mendengar suara Kancil, akhirnya seekor Buaya keluar dan mendekati Kancil. “ Ada
apa Kancil, kau mengganggu tidurku!” sahut sang Buaya.

“Aku akan membagikan banyak daging segar untuk kalian,” kata Kancil d engan wajah

ceria.
“Di mana daging itu?” jawab Buaya dengan raut wajah buasnya.

“Sepertinya dagingnya cukup banyak, kau harus memanggil teman-temanmu untuk
memakannya juga.

Akhirnya Buaya besar itu memanggil kawanan Buaya yang lain. Setelah sem ua
berkumpul, Kancil meminta mereka untuk berbaris rapi.

“Untuk apa kami harus berbaris?” tanya sang Buaya.

“Aku harus menghitung berapa jumlah kalian untuk membagikan dagi ng secara
merata,”
Kancil pun berhasil meyakinkan buaya-buaya tersebut, mereka membuat bari san

seperti membentuk sebuah jembatan.

“Baik aku akan mulai menghitung, satu... dua... tiga...,” kata Kan  cil sambil menginjak
satu per satu Buaya melewati aliran sungai yang deras.

Kancil pun berhasil menyebrangi sungai dengan melewati sekumpulan Bu aya itu.
Setelah itu ia tertawa terbahak-bahak.

“Hahahaha sebenarnya aku tak membawa daging sedikit pun, aku hanya ingin kalian
berbaris agar aku dapat menyeberang sungai. Ternyata, mudah sekali memanfaatk an
kalian!” kata Kancil.

Sekelompok Buaya tersebut akhirnya marah dan hendak memakan Kancil. Tetapi ,
sudah terlambat karena Kancil sudah lari menjauh dari mereka.

Cerita ini membuktikan bahwa kecerdikan dapat mengalahkan kekuatan.
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1.

3.

H. Lembar Kegiatan Peserta Didik

Kegiatan Pembelajaran 1

Mengenali Cerita fabel

Isilah beberapa pertanyaan berikut ini.

1) Apakah kamu pernah mendengar cerita fabel Nusantara?

2) Apakah kamu dapat menyebutkan jenis-jenis cerita fabel yang ada di| ndonesia?

3) Apakah terdapat cerita fabel yang mengisahkan binatang yang berkemban g
di daerahmu?

4) Apakah kamu dapat membuat cerita binatang dari pengalamanmu?

Mengenali Cerita Binatang
Yuk, kita coba buat cerita tentang binatang dan tulislah kesanmu tentang
1) Cerita binatang apa yang dapat kamu kembangkan dari cerita fabel daer ahmu?

2) Kita ambil contoh cerita “Ular Naga Si Banyak Kawan”, apakah kamu dapat

memahami alur cerita tersebut?
3) Apakah kamu dapat menyebutkan tokoh dalam cerita?
4) Apakah kamu dapat menggambarkan tokoh dan karakter tokoh dalam cerita?

5) Pesan moral apa yang dapat dari cerita tersebut?

Kegiatan Pembelajaran 2

Memeragakan motif gerak.

Ayo, peragakan motif gerak berdasarkan pola ritme!

Mengenali pola ritme dari audio lagu ular naga.

Coba jawablah pertanyaan di bawah ini!

1) Setelah bernyanyi, dapatkah kamu merasakan tempo lagu ular naga?

2) Dapatkah kamu memeragakan gerak berdasarkan pola ritme lagu ular naga?

Kegiatan Pembelajaran 3

Mengenali gerak bermakna dalam kehidupan sehari-hari.

a.
b.

C.
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Sebutkan dua gerak keseharianmu yang mempunyai makna!
Coba peragakan gerak yang bermakna tersebut!

Menurutmu, apa makna dari gerak tersebut?
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d.

4.

Apakah kamu pernah melakukan gerak bermakna bersama dengan temanmu?
Jika ya, uraikan gerak tersebut!

Kegiatan Pembelajaran 4

Coba amati permainan ular naga!

a.
b.

C.

5.

Apa yang kamu rasakan saat bermain ular naga bersama teman?

Apa yang kamu rasakan apabila gerak bersama dilakukan sendiri seperti m eliuk?
Bagaimana kamu melakukan kerja sama dengan teman dalam permainan ini?

Apa yang terjadi ketika tidak memegang bahu teman saat gerakan meliu k?

Apa yang terjadi ketika kamu tersentuh tangan lawan ketika kamu ber ada di
belakang temanmu yang mencoba melindungi dengan gerak rentangan tangan?

Bagaimana peran dan karakter ular naga di cerita “Ular Naga si Banyak K awan”?
Bagaimana karakter gerak ular naga sebagai hewan raksasa yang kuat?

Peragakan bersama teman kelompokmu!

Kegiatan Pembelajaran 5

Merangkai gerak bermakna dengan tema tertentu.

a.
b.

C.

6.

Dari dua gerak bermakna, gabungkanlah dengan gerak bermakna dari 3-4 temanmu!

Peragakanlah dengan audio yang disediakan dengan ular naga mencari teman!

Hafalkan pula syair dalam musik iringan yang berjudul “Naga Mencar i Teman”!
Memilih properti atau kostum yang sesuai dengan rangkaian gerak berm akna
karya siswa.

Coba pilihlah properti yang tepat untuk menampilkan karya tarim u!

Coba pilihlah kostum yang tepat untuk menampilkan karya tarimu !

Buatlah kepala naga sederhana bersama guru dan kelompokmu sesuai dengan
karakter “Ular Naga Si Banyak Kawan”!

Kegiatan Pembelajaran 6

Mengenali nilai-nilai pada permainan ular naga.

a.
b.

Saat bermain ular naga, makna apa saja yang kamu pahami?

Saat kamu melakukan permainan kelompok ini secara individu, apa yang kamu
rasakan?

Saat bermain ular naga dan kamu tertangkap lawan, apa yang lakukan?
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7. Kegiatan Pembelajaran 7

Menyadari keterkaitan nilai dengan kehidupan siswa.
a. Menurutmu, kerja sama apa yang pernah kamu alami?

b. Apakah kita boleh saling menyalahkan ketika melakukan kegiatan kelomp ok

dengan teman?

c. Apakah kita boleh memaksakan kehendak dan berjalan sendiri dalam kegiatan
yang mengharuskan berkelompok?

d. Apabila kamu berada dalam satu kelompok dan bekerja sama dengan banyak
orang, sikap apa yang harus kamu utamakan?

|. Bahan Bacaan

Bahan bacaan merupakan materi yang direkomendasikan untuk menunjang pr oses

pembelajaran di kelas. Bahan bacaan tersedia dalam setiap prosedur kegiatan

pembelajaran sebagai salah satu bahan ajar. Guru dapat memanfaatkan materi dalam

bahan bacaan untuk mempertegas kegiatan pembelajaran perpertemuan. Bahan

bacaan pada bab 3 meliputi materi cerita fabel, gerak lokomotor, dan nonlokomot or.
$9>@=:@7?,8,:?,=4:>0;0=?4:70A07 :,=,3:3,/,;:1,9:/10>,49:7,9?,4 :?,=4:6
pelajar pancasila, dan lain sebagainya. Berikut beberapa bahan bacaan yang

disediakan beserta link yang dapat diakses untuk membaca lebih lengkap:

1. Materi prosedur kegiatan pembelajaran.

2. Materi prosedur kegiatan pembelajaran dengan link barcode sebagai berik ut.

Cerita binatang atau disebut juga dengan istilah fabel
terdiri atas fabel klasik dan modern. Fabel Klasik adalah
cerita binatang yang sudah ada sejak jaman dahulu, yang
diwariskan turun temurun secara lisan oleh budaya tertentu.
Adapun fabel modern adalah cerita binatang yang muncul
relatif lebih baru, dan ditulis oleh pengarang tertentu
sebagai ekspresi kesastraan (Burhan, 2005). Untuk generasi

yang lahir sebelum jaman modern seperti sekarang ini, \ )

pasti masih teringat kedua orang tuanya atau neneknya https:/buku.kemdikbud.
. . . . . . . o.id/s/UlarNaga
menceritakan kisah-kisah binatang di saat menjelang tidur g 9

atau di sela-sela bermain.
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Kisah yang dibawakan misalnya si kancil, yang terkenal sebagai binatang yan g
cerdik. Kalau contoh fabel modern tentu lebih bervariasi, bentuk ceritany a juga
sudah diterbitkan dalam bentuk cetakan dilengkapi dengan ilustrasi gam bar yang
menarik. Ketika anak-anak mendengar cerita tersebut selain menangkap pesan yan g
terkandung dalam cerita, juga bisa menstimulus anak untuk membayangkan gerak
>46:-49,?,92:D,92:/48,6>@/+:"07,49:-49,?,92:D,92:/20:8;-0Q0?@6:9D
tokoh binatang imajinatif yang sering muncul dalam mitos-mitos lokal nusantara.

Salah satunya adalah sosok Ular Naga. Sosoknya menjadi tokoh binatang yang
dikaitkan dengan sejarah, kepercayaan dan tradisi budaya masing-masing yang
terjadi di masa lampau. Misalnya di Lampung (Legenda Kelekup Gangsa), Ku tai (Ular
Lembu), Jawa Tengah (Baru Klinting), Bali (Naga Besukih) dan Papua (Gadis Yomngga
dan Ular Naga). Dalam budaya timur melihat naga sebagai dewa berpengetahuan dan
berkuasa atas angin topan dan badai. Selain itu, mereka juga melihat naga seb agai
makhluk yang kuat, baik, dan bisa menangkal kejahatan (Putri, 2020).

Dongeng adalah media efektif untuk menyampaikan pesan moral dan nilai-
nilai pada anak-anak. Mereka menyukai dongeng, karena ceritanya sarat imajinasi
dan mudah mengingat nasehat-nasehat yang diceritakan melalui dongeng. Dalam
fabel, tokoh-tokoh yang disajikan adalah kehidupan binatang yang diceri takan seolah
memiliki akal, tingkah laku, watak yang sama dengan manusia. Ada yang b erkarakter
baik dan buruk.

Pesan moral yang disampaikan di antaranya tanggung jawab, kejujuran, disi plin,
kerja sama, dan lain-lain. Selain mencermati cerita, dialog dalam cerita membu at
anak-anak bisa berimajinasi terhadap karakter binatang tersebut. Materi ajar yang
akan diterapkan yakni dongeng fabel berjudul “Ular Naga si Banyak Kaw an”, secara
=4926,>:809.0=47,6,9:>006:=:@7,=:9,2,:D,92:-,46°3,84>240690D4:60>0;4,¢
yang berbeda dengan ular yang biasanya, membuat dia ditakuti oleh binat ang lainnya.
Padahal dia ingin memiliki banyak teman dan bersahabat dengan siapapun.

Berdasarkan cerita tersebut, peserta didik akan belajar perjuangan sang ular n aga

untuk mendapatkan banyak teman bermain, selanjutnya bagaimana peserta didi k
bermain bersama ular naga. Aktivitas gerak yang dilakukan dapat mengamb il permainan
kelompok ular naga untuk menerapkan cerita fabel. Melalui permainan ular naga, anak

berjalan meliuk-liuk menyerupai ular, disertai nyanyian yang mencerit akan tentang ular.

Secara keseluruhan materi ini merupakan perpaduan antara nyanyian, gerak
dan permainan. Dari sisi materi gerak peserta didik akan belajar banyak ger ak dalam
permainan. Dari bagian bagian tubuh, yaitu kaki (statis dan berjalan at au lokomotor),
tangan, kepala, dan wajah. Selain itu juga permainan pola lantai, arah hadap , dan level.
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Manfaat tambahan adalah peserta didik harus mampu menghapal dan menyanyik an
lagu Ular Naga yang harus dinyanyikan saat permainan berlangsung. Selain itu,
dalam permainan terdapat bagian dialog-dialog sederhana antarpemain yang akan
menambah kemampuan berbahasa dan berkomunikasi antar peserta didik.

Berikut cerita Ular Naga si Banyak Kawan: “ Di sebuah hutan yang sangat |  ebat
hiduplah seekor Ular Naga yang panjang dan besar sekali. Kulit tubuhny a berwarna
hijau keemasan dan bagian sisik-sisiknya tampak berujung tajam. Di bagian kepala
memiliki jambul atau mahkota yang dilengkapi dua tanduk runcing, sorot matanya
dan lidahnya menjulur panjang. Oleh karena itu, Ular Naga terlihat sep erti hewan
yang menyeramkan, meski hatinya sebenarnya sangat baik.

64-,?: >469D, :8,6,:30B,9:7,49:/4:3@7?,9:8095,/80905@3;,/,9D,:/,9:
bahkan tidak mau berteman dengan sang Ular Naga. Hal ini membuatnya sang at
sedih. Pada suatu hari, di sisi hutan tampaklah segerombolan Rusa sedang bermai n,
ada bapak dan ibu Rusa juga anak-anak Rusa yang masih kecil. Saat anak-anak  Rusa
sedang asyik bermain, tiba-tiba salah satu anak Rusa terperosok ke jurang yang cukup
dalam. Bapak dan ibu Rusa pun bingung, bagaimana cara mengangkat anak R usa
kembali ke darat. Lalu mereka berteriak mencari pertolongan.

Lengkingan suara minta tolong terdengar di telinga Ular Naga. Bergegas d ia
mencari arah suara dan segera mendekat pada keluarga Rusa. Keluarga Rusa awalnya
takut mendengar dentuman suara Ular Naga mendekat. Tetapi, rasa takut akhir nya
mereda saat Ular Naga bertanya tentang apa yang terjadi. Ular Naga bersama
keluarga Rusa menuju jurang, dan dengan cepat menjulurkan kepalanya ke d asar
jurang. Anak Rusa tadinya takut melihat kepala Naga sudah ada di depann ya, tapi
Ular Naga berbisik tenang mempersilahkan anak Rusa naik ke jambul atau mah kota
di kepalanya. Pelan-pelan Ular Naga mengangkat kepalanya dan menurunkan anak
Rusa di dekat bapak dan ibu Rusa. Anak Rusa dan keluarga Rusa sangat gemb ira dan
mengucapkan terima kasih pada Ular Naga.

Setelah itu mereka juga meminta maaf pada Ular Naga, karena selama ini sudah
berburuk sangka pada Ular Naga. Mereka tidak menyangka, meski bentuk Ular Naga
seram, ternyata baik hati dan senang menolong. Ular Naga dengan senang hati
memaafkan sikap mereka selasma ini, dan sebagai gantinya Ular Naga meminta
diijinkan bermain bersama keluarga Rusa dan juga hewan yang lainnya.

Setelah kejadian itu, Ular Naga selalu bermain dengan seluruh hewan di h utan
tersebut, semua hidup rukun dan bahagia. Nama permainan yang sering di mainkan
adalah Ular Naga Panjang, sebuah permainan berupa barisan panjang yang meliuk -
liuk seperti Ular Naga.
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Glosarium

alternate

balance

broken

cannon

discovery based learning

diferensiasi

eksplorasi gerak

elemen komposisi tari

fabel

gesture

selang-seling, alternate berarti bergantian atau melakukan
sesuatu secara bergiliran. Dalam tari, ini dapat merujuk
pada pola gerakan di mana penari melakukan gerakan
atau langkah tertentu secara bergantian antara sisi tubuh,
kaki, atau anggota tubuh lainnya.

seimbang, dalam tari merujuk pada distribusi berat
badan penari yang merata di antara kaki atau titik-titik
pendukung lainnya.

terpecah/memisah, dalam tari, “broken” dapat
merujuk pada pola gerakan yang terputus-putus atau
terfragmentasi.

berurutan, dalam tari, “canon” mengacu pada teknik
di mana satu atau lebih penari mulai melakukan
gerakan atau langkah tertentu, dan kemudian penari
lainnya mengikuti dengan gerakan yang sama dengan
penundaan waktu tertentu.

discovery based learning atau pembelajaran berbasis
penemuan adalah pendekatan pembelajaran di mana
siswa diberikan kesempatan untuk menemukan
konsep atau prinsip sendiri melalui eksperimen dan
pengamatan.

penyesuaian instruksi untuk memenuhi kebutuhan
individu yang beragam
proses pencarian atau penjelajahan gerak/menemukan

elemen komposisi tari merujuk pada unsur-unsur dasar
yang digunakan dalam menciptakan sebuah karya tari.
Ini mencakup elemen seperti gerakan, ruang, waktu,
ritme, dinamika, ekspresi wajah, dan kostum.

sebuah cerita pendek, biasanya dalam bentuk narasi,
yang menggambarkan karakter binatang atau objek
lain yang berperilaku seperti manusia.

gerak yang memiliki makna tertentu.
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ice breaking

konstruksi gerak

inquiry based learning

locomotor

nambahi ::

niteni

nirokke

nonlocomotor

problem based learning

problem solving

project based learning

proportion

pure movement

ritme

strain

unison

228

aktivitas yang dilakukan bertujuan untuk mencairkan
suasana, atau membangkitkan semangat

proses menyusun, merangkai gerak menjadi sebuah
satu kesatuan

pendekatan dalam proses belajar di mana siswa
didorong untuk mengembangkan pertanyaan
mereka sendiri, menjalani penelitian, dan mengejar
pemahaman mereka sendiri tentang suatu topik.

gerak yang secara sadar dibuat untuk berpindah
tempat atau posisi

:=:>0>:8:/4 6,>4 :6=0,>4:/,9::09208-,92,9:
proses mengamati, pengenalan, dan apresiasi untuk
meningkatkan pemahaman peserta didik

proses menirukan untuk memberikan pengalaman

gerak statis atau gerak ditempat tanpa berpindah posisi
atau tempat

metode pembelajaran di mana siswa dihadapkan pada
masalah nyata atau studi kasus yang memerlukan
pemecahan.

berpikir solutif, memberi solusi, penyelesaian masalah

project based learning atau pembelajaran berbasis
proyek adalah metode pembelajaran di mana siswa
belajar melalui proyek-proyek praktis yang berorientasi
pada solusi.

proporsi, dalam tari adalah konsep yang berhubungan
dengan hubungan ukuran, panjang, atau intensitas
antara berbagai elemen gerakan, kelompok penari, atau
-,24,9:/,=4:6:=0:2=, *:

gerak tidak bermakna dan hanya mengutamakan unsur
keindahan

ritme dalam konteks tari adalah pola berulang dari
gerakan atau suara yang mengatur waktu dalam
6:=0:2=, :,?7,@::09,8:;47,9+:

salah urat

serempak. Dalam konteks tari atau gerakan, “unison”
mengacu pada saat dua atau lebih penari melakukan
gerakan yang sama secara bersamaan atau secara
sinkron.
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Indeks

A
Alternate 190-226

B

Balance 190-226
Brok 112-162
Broken 190-226

C
Cannon 190-226

E

Egrang 190-226
Elemen komposisi tari 170-226
Engklek 190-226

G

Gasing 81-88
Gerak murni 77-88

L
Layang-layang 82-88

T

Tengkak 112-162
Topeng naga 202-226

U
Unison 190-226
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