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1. Memahami Deep Learning dan 3 Pilarnya
Deep Learning (pembelajaran mendalam) bukanlah suatu kurikulum, tetapi pendekatan
pembelajaran yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan peserta didik dalam
memahami sebuah materi ajar secara mendalam.

Deep Learning Membantu Mewujudkan Pembelajaran Bermutu Dengan :
Memahami konsep dan penguasaan kompetensi secara mendalam
Mempersiapkan peserta didik menghadapi tantangan teknologi modern
Mendorong inovasi, kreativitas, dan kesadaran etis

Memfasilitasi pembelajaran yang lebih efektif

Perbedaan Deep Learning VS Surface Learning

Deep Learning :
Mendorong peserta didik untuk berpikir lebih dalam, menghubungkan pengetahuan yang
peserta didik pelajari dengan pengalaman dan situasi nyata

Surface Learning :
Dalam surface learning peserta didik cenderung hanya menghafal informasi untuk ujian
tanpa memahami konsep secara mendalam.

Apa itu Deep Learning ?

Deep Learning :

Pembelajaran mendalam yang merupakan suatu pendekatan dengan menekankan dengan
menciptakan suasana belajar dan proses pembelajaran Berkesadaran (Mindful), Bermakna
(Meaningful), dan Menggembirakan (Joyful) melalui olah pikir (Intelektual), Olah Hati
(Etika), Olah Rasa (Estetika) dan Olah Raga (Kinestetik) secara holistik dan terpadu.

3 Pilar Deep Learning

Mindful Learning :

Apa materi yang di pelajari ?

Untuk apa mempelajari materi tersebut ?

Bagaimana cara mempelajari/menguasai materi yang di pelajari ?

Apa indicator dan apa alat ukur bahwa telah menguasai materi yang di pelajari ?

Apa inti atau kesimpulan yang di dapatkan dari materi yang di pelajari ?

Bagaimana mempelajari lebih lanjut untuk meningkatkan/memperkaya pemahaman materi
tersebut ?

Meaningful Learning :

Apa Pelajaran/pengalaman/hikmah/makna/kesan/inspirasi yang di dapatkan setelah
mempelajari materi tersebut ?

Apa tindak lanjut yang akan di lakukan setelah mendapatkan pengalaman belajar ?



Joyful Learning :

Apakah peserta didik termotivasi dan semangat dalam mempelajari materi tersebut ?

Apakah peserta didik terlibat secara aktif selama pembelajaran ?

Apakah pembelajaran yang di lakukan/ikuti menjadi pengalaman yang menyenangkan bagi

peserta didik ?

Implementasi Deep Learning
e Kebermanfaatan dalam kehidupan
o Fokus pada keterampilan
e Suasana rileks tanpa tekanan
e Bangkitnya minat belajar
e Adanya keterlibatan penuh
e Lingkungan belajar yang menarik
e Perasaan yang gembira dan semangat

Mengapa Deep Learning (Mindful, Joyful, Meaningful) ?

Meningkatkan motivasi belajar

Mengembangkan kreativitas dan jiwa eksplorasi

Memperkuat pemahaman

Menumbuhkan rasa percaya diri dan tanggung jawab

Mendorong kolaborasi dan Kerjasama

Memotivasi peserta didik untuk menjadi pembelajar sepanjang hayatnya
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. Mengidentifikasi Contoh-Contoh Penerapan Deep Learning Dalam
Pembelajaran PAUD

Pembelajaran Mendalam Sebagai Solusi

Praktik

| Olah Pikir

| Berkesadaran

Olah Hati

Mendalam
Menggembirakan Olah Rasa

Olah Raga

Pembelajaran

Profil
Lulusan
8 Dimensi




Dimensi profil lulusan merupakan fokus profil lulusan yang

Dimensi Profil akan dicapai yaitu keimanan dan ketakwaan terhadap Tuhan

Lulusan YME, kewargaan, kreativitas, penalaran kritis, kolaborasi,

kemandirian, kesehatan, dan komunikasi

Keimanan

dan Ketakwaan o A
terhadap Tuhan YME Prinsip Prinsip Pembelajaran merupakan dasar karakteristik
; Pembelajaran pembelajaran mendalam yaitu berkesadaran, bermakna,
Penalaran Kewargaan 1
Kritis - menggembirakan

PEMBELAJARAN

Kolaborasi umnm

Pengalaman Pengalaman belajar sebagai proses yang dialami peserta didik
1 Belajar dalam pembelajaran yaitu memahami, mengaplikasi,
merefleksi

Kerangka pembelajaran sebagai panduan sistematis dalam
Kerangka menyusun desain pembelajaran, yaitu praktik pedagogis,
Pembelajaran kemitraan pembelajaran, lingkungan pembelajaran, dan

pemanfaatan digital

Komunikasi

Dimensi Profil Lulusan

Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan YME.

Individu yang memiliki keyakinan teguh akan keberadaan Tuhan YME dan menghayati serta
mengamalkan nilai-nilai spiritual dalam kehidupan sehari-hari.

Kewargaan.

Individu yang memiliki rasa cinta tanah air serta menghargai keberagaman budaya, mentaati
aturan dan norma sosial dalam kehidupan bermasyarakat, memiliki kepedulian dan tanggung
jawab sosial, serta berkomitmen untuk menyelesaikan masalah nyata yang berkaitan dengan
keberlanjutan kehidupan, lingkungan, dan harmoni antarbangsa dalam konteks kebhinekaan
global.

Penalaran Kritis. Individu yang mampu berpikir secara logis, analitis, dan reflektif dalam
memahami, mengevaluasi, serta memproses informasi untuk menyelesaikan masalah.
Kreativitas.

Individu yang mampu berpikir secara inovatif, fleksibel, dan orisinal dalam mengolah ide atau
informasi untuk menciptakan solusi yang unik dan bermanfaat.

Kolaborasi.

Individu yang mampu bekerja sama secara efektif dengan orang lain secara gotong royong
untuk mencapai tujuan bersama melalui pembagian peran dan tanggung jawab.
Kemandirian.

Individu yangmampu bertanggung jawab atas proses dan hasil belajarnya sendiri dengan
menunjukkan kemampuan untuk mengambil inisiatif, mengatasi hambatan, dan menyelesaikan
tugas secara tepat tanpa bergantung pada orang lain.

Kesehatan.

Individu yang memiliki fisik yang prima, bugar, sehat, dan mampu menjaga keseimbangan
kesehatan mental dan fisik untuk mewujudkan kesejahteraan lahir dan batin.

Komunikasi.

Individu yang memiliki kemampuan komunikasi intrapribadi untuk melakukan refleksi dan
antarpribadi untuk menyampaikan ide, gagasan, dan informasi baik lisan maupun tulisan serta
berinteraksi secara efektif dalam berbagai situasi.



Prinsip Pembelajaran

Berkesadaran.

Pembelajaran dilakukan dengan kesadaran penuh terhadap tujuan dan prosesnya. Prinsip
pertama dalam Pembelajaran Mendalam adalah berkesadaran, yaitu proses belajar yang
dilakukan dengan kesadaran penuh terhadap tujuan dan alurnya. Dalam praktiknya,
pembelajaran berkesadaran ditandai dengan adanya kenyamanan peserta didik dalam belajar,
fokus dan konsentrasi yang terjaga, serta kesadaran terhadap proses berpikir yang sedang
dialami. Peserta didik diberi kesempatan untuk menentukan pilihan dalam proses belajar,
beserta alasan yang mendasarinya.

Bermakna.

Materi dikaitkan dengan konteks nyata, relevan, dan dapat diterapkan dalam kehidupan serta
bidang ilmu lain. Prinsip kedua adalah bermakna, yaitu ketika materi pembelajaran dikaitkan
langsung dengan pengalaman serta realitas kehidupan peserta didik.

Menggembirakan.

Suasana belajar yang positif, menyenangkan, dan menumbuhkan rasa ingin tahu. Prinsip ketiga
adalah menggembirakan, yaitu menciptakan suasana belajar yang positif, menyenangkan, dan
membangkitkan rasa ingin tahu. Hal ini diwujudkan melalui lingkungan pembelajaran yang
interaktif, aktivitas yang menarik dan memicu ketertarikan peserta didik, serta momen-momen
inspiratif yang membangkitkan semangat belajar.

Pengalaman Belajar

Memahami :

Mengembangkan pengetahuan baru dari pengalaman atau informasi.

Mengaplikasi:

Menghubungkan pengetahuan dan menggunakannya untuk menyelesaikan masalah.
Merefleksi:

Mengevaluasi  pembelajarannya, menyempurnakan pemahaman, dan memperluas
perspektifnya.

Kerangka Pembelajaran

Praktik Pedagogis

Metode mengajar yang mendorong eksplorasi dan dialog terbuka.

Kemitraan Pembelajaran

Kolaborasi antara guru, peserta didik, orang tua, dan komunitas.

Lingkungan Pembelajaran

Suasana kelas yang aman, terbuka, dan mendukung pertumbuhan peserta didik.
Pemanfaatan Digital

Teknologi digunakan secara tepat guna untuk memperkaya proses belajar.



3. Penerapan Deep Learning Di PAUD

Guru Sebagai Fasilitator

Dalam kurikulum ini, guru berperan sebagai fasilitator pembelajaran. Saat pembelajaran,
anak didik akan diajak melakukan kegiatan pembelajaran secara aktif. Tentu saja kegiatan
yang dilakukan harus mampu membangkitkan rasa ingin tahu dan semangat untuk
bereksplorasi.

Pembiasaan Sehari-Hari dan Kegiatan Belajar Yang Menyenangkan

Anak didik melakukan aktifitas yang berhubungan dengan kegiatan sehari-hari agar lebih
mudah dipahami dan berkorelasi dengan pengalaman nyata. Misalnya saat belajar dengan
tema kebersihan lingkungan, anak didik bisa diajak untuk bercerita tentang pengalaman
membersihkan kamar sendiri atau melakukan kegiatan bermain tentang pengenalan jenis
sampah.

Di Akhir Pembelajaran, Anak Didik Bisa Diajak Untuk Melakukan Refleksi Tentang
Kegiatan Yang Baru Saja Dilakukan

Biasanya guru memberikan pertanyaan, mengajak diskusi, memberikan kuis atau menonton
video yang merangkum semua kegiatan yang telah dilaksanakan.

Deep Learning Dalam Praktik Pembelajaran PAUD

Meaningful Learning

Menghubungkan pembelajaran dengan pengalaman konkret anak, seperti mengenalkan
buah-buahan melalui kunjungan ke kebun buah dan sayur.

Mindful Learning

Melibatkan anak dalam refleksi melalui diskusi setelah proyek seperti mengevaluasi hasil
karya dan mengemukakan ide untuk topik selanjutnya.

Joyful Learning

Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dengan kegiatan eksploratif seperti
bereksperimen dengan alat main dan bercerita.

Penerapan Deep Learning Dalam Praktik Pembelajaran PAUD

Hari 1 (Senin) :

Apa itu buah ?

Dalam pembelajaran ini, anak diajak untuk belajar mengenal buah dan jenisnya.

Kegiatan yang dilakukan anak adalah :

Bernyanyi : Anak didik menyanyikan lagu bertema buah

Bercerita : Anak didik mendengarkan cerita atau menonton film dongeng tentang buah.
Misalnya ‘Si Kancil dan Kebun Pak Tani”

Bermain replika buah : Guru menunjukkan aneka buah dengan replica, dan mengajak anak
didik bermain.

Penugasan : Dihari berikutnya, anak didik diperbolehkan membawa buah kesukaannya.



Mengamati Buah Asli : Anak didik mengamati, menyentuh, atau mencium aneka buah.
Bermain Dengan Kartu : Anak didik bermain menebak buah dengan media kartu.
Mewarnai Buah : Anak didik mewarnai gambar buah dan menghiasnya.

Menjawab Pertanyaan Refleksi : Guru menanyakan buah kesukaan dan yang tidak disukai
anak didik.

Penugasan : Dihari berikutnya, anak didik diperbolehkan membawa buah kesukaannya.

Mengembangkan Kemampuan Untuk Menerapkan Deep Learning Dalam
Pembelajaran PAUD

Agar pendidik PAUD dapat menerapkan konsep Deep Learning secara efektif, beberapa
Langkah yang dapat dilakukan seperti :

Menggunakan pendekatan berbasis proyek, menginspirasi anak dengan mengamati
lingkungan sekitarnya, mengeksplorasi ide dari buku cerita dan mendiskusikan proyek yang
akan dilakukan.

Membiasakan sikap dan nilai positif, membiasakan anak dengan doa, surat pendek, hadist,
kebiasaan baik seperti sopan santun dan izin sebelum berbicara.

Menerapkan pembelajaran berbasis eksplorasi, melibatkan anak dalam kegiatan eksploratif
seperti mengamati, bereksperimen dan berkreasi dengan bahan yang tersedia.

Melatih anak dalam refleksi dan evaluasi, anak di dorong untuk mempresentasikan hasil
karya, mendiskusikan pengalaman belajar serta mengevaluasi hasil proyek mereka.

. Mengidentifikasi Kesulitan-Kesulitan Yang Mungkin Dihadapi Dalam Menerapkan
Deep Learning Dan Cara Mengatasinya

1. Tantangan dalam penerapan Deep Learning dalam PAUD dapat mencakup :
Keterbatasan pemahaman guru terhadap pendekatan berbasis proyek
Guru mungkin lebih terbiasa dengan metode konvensional.
Solusi : menyelenggarakan pelatihan tentang pembelajaran berbasis eksplorasi dan
refleksi.

2. Keterbatasan sumber daya dan infrastruktur
Tidak semua PAUD memiliki fasilitas yang memadai untuk proyek eksploratif.
Solusi : menggunakan metode sederhana seperti kegiatan berbasis lingkungan sekitar
tanpa perlu teknologi canggih.

3. Kesulitan dalam menyesuaikan dengan karakteristik anak yang beragam
Setiap anak memiliki gaya belajar yang berbeda.
Solusi : menggunakan pendekatan berbasis minat anak dan memberi ruang bagi mereka
untuk berkreasi sesuai dengan keunikan masing-masing.
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e Joyful Learning: Membuat pembelajaran menyenangkan melalui permaiman,,__j__'_;
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Alat dan Bahan
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Guru menyambut siswa dengan senyum dan berjabat tangan \\
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masuk kedalam ruangan dan berdoa |
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Ayo ke Sekolah
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“\“'keranjang kalau sudah mundur kemudian bergantian teman berikutnya Slqpa(

¢ warna yang diminta dll
g Istlrahat
Cu0| tangan, Makan bersama

h Guru menugaskan siswa untuk membawa bekal esok hari




. Keseseorang guru dst)

" b.Refleksi : Guru mengulang lagu Balonku ada lima, disini senang disana serang, AN

setelah itu guru mengajukan pertanyaan pemantik seperti : Anak-anak buna -

e
bagaimana belajar hari ini menyenangkan ?, apa yang paling anak-anak b'gvn?da\'_"‘ R o

sukai/senangi pada kegiatan hari ini ? Kenapa ? 4

c.Informasi : Guru menginformasikan kepada siswa/ornag tua tentang kegji%tan

esok hari, guru meminta agar siswa semangat untuk kembali kesekolah

membawa bekal dll

- ,/rﬁenerapkan SOP pulang

”.-;f/\sesmen

e f{_#rv,'\l a 4 - el .
@Quru mendokumentasikan kegiatan hari ini dengan foto/video

@Kegiatan Pembukaan: Meaningful Learning

| Q a. Guru menyapa kedatangan siswa di depan sekolah/ gerbang sekolah %&gan‘~

= ,;) * /,' 0
_ %\ pembiasaan senyum, sapa ,salam. sopan dan santun. Menanyakan kaba

dilanjutkan dengan absensi kehadiran

) Guru mengajak siswa menyanyikan lagu

P’ 2y
Sekolah": "Hari ini kita akan berjalan-jalan ke tempat-tempat seru di sekolah! Kita- ... .

“d. Guru menjelaskan bahwa hari ini mereka akan melakukan "Petualanga

3 &'"akan bertemu banyak orang baru dan belajar aturan penting di seti f’ta‘npéil?/

N W

“\"“'Slgp jadi petualang sekolah? ¢
e. Setiap anak diberikan "Tiket Wisata jelajah Sekolah" (kertas kecil dengan@%

S 'rﬁ'ereka).
__akan dikunjungi.

. Keg:jatan Inti :

f_.e_mldi'asggn Gemar Belajar : Mindful Learning



juan : Mengenalkan anak mandiri.

angkah-langkah:

. Guru membagikan label nama . ek
. Guru menjelaskan cara menempel label nama di loker dan siswa beba!éj;\.‘
memilih loker yang disenangi aturan dasar di kelas, seperti:
S 3 T e "Di kelas, kita duduk rapi dan mendengarkan guru."

e "Setelah bermain, kita merapikan mainan."

4. Anak-anak mencoba meletakkan tas mereka dengan rapi di tempat yang
disediakan. \
5. Tantangan Jelajah: jisgs

Anak-anak menyebutkan nama benda di kelas (meja, kursi, papan tulis). *

C._ ,/O berikutnya, dan guru memberikan stempel di tiket wisata dijelajah sek
£ b, Halte 2: Aturan Dasar
C\\?ﬁ Tujuan : Mengenalkan ruang kelas dan tata tertib.
3 © Langkah-langkah:
“225 1. Guru mengajak anak-anak mengamati kelas mereka.

@ 2. Guru menjelaskan aturan dasar di kelas, seperti: _‘
e "Dikelas, kita duduk rapi dan mendengarkan guru." %« ~~*—
e "Setelah bermain, kita merapikan mainan." /
3. Guru menunjukkan rak buku, tempat menyimpan tas, dan papan tulis.
4. Anak-anak mencoba meletakkan tas mereka dengan rapi di tempat':.,,‘ /&

disediakan.

5. Tantangan Jelajah:

=]
Anak-anak menyanyikan lagu "Aku Anak Tertib" sebelum lanjut ke p = Qk/—
N berikutnya. Dan guru memberikan stempel di tiketnya F=4 Ed |
‘¢ _c. Halte 3: Toilet Training > e

'[ujuan: Mengajarkan anak cara menggunakan toilet dan mencuci tangan Qﬁx
~ /" dengan benar.
~" Langkah-langkah:
) 1 Guru membawa anak-anak ke area toilet sekolah.
2: Guru menjelaskan cara memakai toilet dengan benar: -1

&P 75" "Saat mau ke toilet, kita minta izin ke guru."



bersih!"

4. Anak-anak mencoba mencuci tangan mereka sendiri.

. Tantangan Jelajah:

wisata dijelajah sekolah.

. Istirahat.

Cuci tangan,Makan Bersama dan Bermain Bebas

:.'., Tujuan : Mengenalkan area bermain dan olahraga.
-

3

Langkah-langkah:

/ 1. Guru membawa anak-anak ke taman bermain.

/
~2. Guru menjelaskan tempat bermain yang aman dan aturan bermain:

2:\ e "Kita bergantian saat bermain perosotan dan ayunan."
/iﬁ\“w e "Kita bermain dengan teman-teman tanpa mendorong."
b 24/

< 3. Anak-anak bermain bebas ditaman bermain selama 15 menit.

e e
= C%J%Tantangan Jelajah:

S Anak-anak menyebutkan permainan favorit mereka di halaman.

Q ' Guru memberikan stempel di tiket wisata dijelajah sekolah

=

paling kalian sukai?" "Apa vyang harus kita lakukan iﬂ Y

perpustakaan/toilet/kantin?"

Hebat".berupa pencil karakter C

Guru memberikan pujian kepada anak-anak: "Kalian luar biasa! Sekar‘e/l\?g kaliéh- Qk}(—
/| sudah mengenal sekolah dan siap belajar serta bermain setiap hari!" "'/ = 7 4 bt I‘I
I

*d. Guru mengajak anak-anak bersalaman dan menyanyikan lagu perpisilqan/fc

sederhana sebelum pulang. ,

egiatan Pembukaan: Meaningful Learning
. Gu‘le_Tmenyambut anak-anak dengan lagu pembuka yang ceria. ‘Z:\-*
"'Curufbért-anya kepada anak-anak:




Siapa yang sudah tahu aturan di rumah?"

"Kenapa kita harus punya aturan di sekolah?"

sekolah agar semua bisa belajar dan bermain dengan nyaman.
.'~.\.§_3uru memperlihatkan beberapa gambar aturan dan meminta anak-g?,e}{g/_@r
N N - menebak maksudnya. Anak-anak diberi kesempatan menyebutkan at r:’mﬂ 7
yang mereka tahu.

)/ e. Ice breaking Nyanyian dan Tepuk:

. Z\/& Lagu Aturan Sekolah (Nada: Naik-naik ke Puncak Gunung)
\\ \\ Aturan di sekolahku,

\'\ Membantu kita rapi,

Berbaris dan merapikan,

‘Semua jadi senang!

_C;_T‘gf)uk Aturan Rapi:

_l/’;fl'\(lapuk baris, (tepuk satu kali),

2 Ak 4 . .
i = '/.’) LTepuk antri, (tepuk dua kali),
v/ Merapikan mainan,

-
- ““8emua jadi senang!
Te 0y ?Q:‘K'egiatan Inti: Mindful Learning
_Aw Mengajarkan Aturan Dasar : Guru memperkenalkan aturan dengan- ke
=\

ergambar atau gambar, seperti:

Berbaris : "Kita harus berbaris agar semuanya bisa berjalan dengan ré )
Merapikan mainan : "Setelah bermain, kita rapikan mainan agar kelas'\_;'
bersih."

Antri : "Kita antri untuk bergiliran bermain di taman."
Cuci tangan . .
“Meminta atau meminjam kepada teman WI’ 2 o Fof /T
" Cara menggunakan APE

N/ b’ ':;Simaiasi Aturan : Guru mempraktikkan aturan bersama anak-anak:

_» . Anak-anak diajak untuk berbaris di jalur yang telah ditandai dengan pit
| Guru memberikan arahan: "Siapa yang bisa berbaris dengan rapi di

teman?"




ermainan “lkuti Aturannya”:

.
Guru memimpin permainan di mana anak-anak harus mengikuti aba-aba)yg
sesuai dengan aturan.

v Guru berkata: "Berbaris menuju papan tulis!™ dan anak-anak harus bert;_gfi_

g 40

NGO T menuju papan tulis.

v Guru berkata: "Antri untuk bermain balok!" dan anak-anak haruS,:_.ta‘jatF"i// 7
e
bergiliran. [%ﬁf\x R/H

e

v Guru berkata: "Merapikan mainan!" dan anak-anak harus merapikan m@ir{aﬁ'___!r

(\_ Cuci tangan,Makan Bersama dan Bermain Bebas ' \

/7

7, LA
~ = Tujuan : Mengenalkan area bermain dan olahraga Anak-anak makan bek{q na

Vg 'I'J,P‘] . q q . Eﬁ\-
: L\,\ sambil dipandu guru untuk mengikuti aturan. e
P
- 1/1. Setelah makan, anak-anak membuang sampah dengan benar. N 7T

=

22, -Tantangan: Anak-anak yang menerapkan aturan dengan baik mendapat'{"--éh___,___f_.

it iasi
L b G apresiasi.
1T Q f. Membuat Poster Aturan Kelas %‘W~F

4%\ Tujuan: Anak-anak ikut berpartisipasi dalam membuat aturan kelas.

ngkah-langkah:
uru mengajak anak-anak membuat poster aturan kelas bersama—samaix
ak-anak memilih aturan favorit mereka dan menggambarnya. |
etelah selesai, guru dan anak-anak menempelkan poster di dinding keIaé;lI.

f

7" _Interaksi: Guru meminta anak-anak menunjuk aturan yang paling mereka

enjelaskan kenapa. L *‘k—
~ | 3. Kegiatan Penutup: W,n =g Eof | 4|
L27) P T ’7/ &
N7 A

: a.,jl_?‘\émb\iasaan Tidur Cepat: Guru menyampaikan pentingnya tidur cepat agar tuQuh/ Z
- g’(?ehafhdan siap belajar esok hari: "Jika kita tidur cukup, kita bisa semangatQh{r;
'~ belajar aturan lainnya besok."

_Refleksi: Guru bertanya kepada anak-anak:

|"Apa yang kalian pelajari tentang aturan sekolah hari ini?"

o"Atl;J;_,\ran mana yang paling kalian sukai untuk dilakukan?" —
Tepuk Penghargaan: Guru memberikan apresiasi kepada anak-éfrlal :

Semua lyar biasa! Mari kita beri tepuk tangan untuk diri sendiri dan teman-tef ar




. Penkondisian Siswa: Guru menyambut anak-anak dengan penuh semangatd: )
;}f _\'"'-

| mengarahkan mereka untuk duduk rapi dalam lingkaran di karpet kelas.

berkata: "Selamat pagi, anak-anak! Hari ini kita akan mengenal ruang ?keias ¥

/

74

e
o
1\ T
A . |
\?' : './

'C

baruku. Siapa yang tahu apa saja yang ada di ruang kelas kita?" T
. Pertanyaan Pemantik: N

"Anak -anak ruangan ini apa Namanya ?" \ )
"Bagaiaman menurut anak-anak semuanya kelas ini bagus apa tidak?" 4~ _~"

\d /
c. Penjelasan Kegiatan: Guru menjelaskan bahwa anak-anak akan berkeli

‘//kelas untuk mengenal bagian-bagian kelas dan fungsinya. Anak-anak juga/gkk"'a

4.~ berkreasi untuk membuat kelas lebih indah dan nyaman. "Hari ini kita 't
r\,_,

y |

_—_ bermain dan belajar tentang ruang kelas kita. Siap semua?”

-

/L$‘ Nyanyian dan Tepuk:

Lagu Kelas Baruku (Nada: becak-becak)
€, /Ini kelas baruku
@ Ku semangat dan bahagia
Bertemu guru baru
Dan suasana baru
Kuakan giat belajar
Bersama teman-teman
Semangat-semangat
Kusangat bersemangat
27Kegiatan Inti:
mbiasaan Gemar Belajar : Mindful Learning Y
* “Guru memandu anak-anak untuk berkeliling kelas, mengenalkan bagia(i’q/mag%aho/

1‘"{\\

NP ~“dan fungsinya:
7 e Ini meja dan kursi kalian. Di sini kalian akan belajar dan menggambar."\gﬂ

" "Ini sudut buku. Kita bisa membaca buku cerita di sini."

e "Ini sudut mainan. Kalian bisa bermain setelah belajar."

. "Ini puzzle. Kita bisa mencocokkan gambar untuk membuat cg[j,t .

3




. selesai bermain, semua mainan harus dirapikan kembali ke tempatnya
s

Mainan harus digunakan dengan hati-hati agar tidak rusak. BN | \‘ _
e Guru memberikan instruksi: "Siapa yang bisa membantu saya merapikan S\
mainan ini kembali ke tempatnya?" , @&

1

. Menghiasi Ruang Kelas : Guru memberikan kertas warna dan spidol kepa\_d@h"@,_
=0

anak-anak untuk membuat dekorasi kelas, seperti menggambar bintang, bﬂ’jﬁ\aﬁf{:*B/h

-

7
i

atau pelangi. 4\

. Anak-anak diminta menempelkan karya mereka di dinding kelas. Guru berké{g:/)’f‘j
AN

"Lihat, kelas kita jadi lebih indah karena karya kalian!"

d. Kegiatan Main (Joyful Learning): \ .
"/, Permainan “Aku Temukan”:

AC
(\._ « Guru memberikan petunjuk sederhana, seperti: "Coba loker yang be

- kuning." atau "Carilah kursi di dekat papan tulis." W/

7R 2R

C\\;‘ « Anak-anak diminta berjalan di kelas dan mencari benda sesuai petunjuk.”
g :1)/7

rl Permainan “Apa yang Hilang?” N \

) 225 - Guru menunjukkan benda-benda di kelas (misalnya, buku, mainan, spid‘ei}

| ] gFa
| @ menyembunyikan satu benda. Anak-anak diminta menebak benda apa yang _\\%.«J y

e xg "Ang %’
. %\ o Guru bertanya: "Apa yang tidak ada lagi di meja ini?" /
) Istirahat

e Cuci tangan makan bersama dan bermain bebas.

giatan Penutup ix,. —
Pembiasaan Tidur Cepat: Guru menyampaikan pentingnya tidur cuK s /

o N tubuh tetap sehat untuk belajar esok hari: "Kalau kita tidur tepat waktu, kita akan -

Wed by 7 1

/ lebih semangat bermain dan belajar di kelas ini lagi besok."

=<7 _ﬁ_‘_.\R‘%fleksi: Guru bertanya kepada anak-anak:
"Apa bagian kelas yang kalian paling suka?"
' "'Kenapa kita harus menjaga kebersihan ruang kelas?"



~

Q:/ 1

e L of
\ASESMEN YANG DIGUNAKAN
A\ |

1. Ceklis Mingguan
) 1_\\_\
Na :
~ /No/ Hari ke-1 Hari ke-2 Hari ke-3 Hari ke-4 Hari ke-5
~_| Hari Pertama Aku dan Jelajah Aturan Ruang Kelas &

® P _—I"ke sekolah teman Sekolah Sederhana di Baruku & <
baruku Sekolah Mengenal Alat |

U

Permainan
Mengenal Mengenal Menunjukkan Mempraktikkan Mengenali
guru sikap rasa ingin aturan berbaris, bagian ruang
mandiri tahu tentang antri, dan kelas
bagian merapikan dengan
sekolah. mainan. jelas.
Bermain alat
permainan
e
e dengan cara
yang benar

AV
angan Indikator
Hari Ke-1: Selamat Datang di Sekolah:

o Anak mampu mengenalkan gurunya

ol QC.. o Anak menunjukkan antusiasme dalam berinteraksi dengan guru
T A0 = g

Sk - QZ. Hari Ke-2 : Aku dan temanku % A
_4% o Anak mampu mengenal dirinya,menyebutkan nama,dan berbaagi infprmasi
— : sederhana /

o Anak menunjukan antusias dalam berinteraksi dengan teman barunya
ari Ke-3: Jelajah Sekolah: W\

o Anak mampu menunjukkan rasa ingin tahu tentang bagian-bagian sekolaﬁ/,j :
taman bermain, kelas, dan perpustakaan. f

o Anak mampu mengikuti tur sekolah dan mengingat lokasi tertentu.

/
. —

/ 4. Hari Ke-3: Aturan Sederhana di Sekolah: s H\Q_,___
/"o Anak mampu mempraktikkan aturan berbaris, antri, dan merapikan mainejﬂ{;ﬂ =g 4 b
. 2 /

&£ “\‘“"‘o\.\Anak menunjukkan sikap disiplin dalam mengikuti instruksi guru.

>

5. ‘ H:éiri Ke-4: Ruang Kelas Baruku:

belajar, dan sudut mainan.
o——Anak menunjukkan rasa tanggung jawab-dengan-membantu mengatur z
"5 Anak mampu menggunakan alat permainan dengan cara yang bena;d n&sa

¢ | o ;r?A_nak menunjukkan sikap kerja sama dengan teman dalam bermain.




.7 IR =
Wl | G
w."--
Menempel Menggunakan | Merapikan Membuat
label hama Balok Kayu Alat Gambar
Permainan Kreatif
v v v v
ama | Hari Ke-1: Hari Ke-2: | Hari Ke-3: | Hari Ke- Hari Ke-5:
_Q;Ig Gambar Peta Aturan 4: Ruang | Alat
i e
s Teman Sekolah Sekolah Kelas Permainan %
(XD
W mans
KLR_ \

1 12+ @) Nama | Tanggal | Kegiatan Catatan Anekdot Tindak Lanjut %/ﬂ___,___;———
ﬂ% Anak yang
\ S Diamati / 4 &30 ‘
i Bermain Anak sangat antusias Berikan kesepjpatan
balok kayu membangun menara tinggi, lebih banyak'\ k
menunjukkan kreativitas luar | membangun 'd_]
biasa. balok. { O
|
Bermain Anak membutuhkan sedikit | Lanjutkan me@
/ puzzle bantuan dalam menyusun puzzle sederha g’i}@
gambar tetapi menunjukkan | sebagai latihan. - <ol k
=i, ketekunan. W INEEY
i o 4 ' ;":géfp;{ /5 ‘|
2 Merapikan Anak merapikan mainan Berikan penghargaah ZH
BIAK N k alat dengan rapi dan mendorong | atas sikap tanggun{\ = L (
i e I permainan teman-teman untuk ikut jawabnya. !

merapikan.

Berbagi

Bekerja

Mengikuti

Mainan Sama dalam Instruksi Guru
_ dengan Teman | Kelompok
- v v v
U= T




Kreativitas Ide Kreatif Gambar Mainan
Py dalam dari Puzzle | Favorit
Bermain
Balok
Budi v v v

Mengetahui Jakarta, 2026
Kepala Sekolah Guru Kelas
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