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Model
Pembelajaran

Case Study

Capaian
Pembelajaran
CP)

CPL-PRODI yang dibebankan pada MK

CPL-3 Mengembangkan pemikiran logis, kritis, sistematis, dan kreatif dalam melakukan pekerjaan yang spesifik di bidang
keahliannya serta sesuai dengan standar kompetensi kerja bidang yang bersangkutan

CPL-7 Menguasai kurikulum, teori belajar, model pembelajaran dan asesmen anak usia dini dalam pengelolaan penyelenggaraan
PAUD.

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

CPNK -1 Menguasai kemampuan pedagogis dalam pembelajaran anak usia dini

CPNK -2 Iglglr]%uasai kurikulum, teori belajar, model pembelajaran dan asesmen anak usia dini dalam pengelolaan penyelenggaraan

Matrik CPL - CPMK

CPMK CPL-3 CPL-7
CPMK-1 v
CPMK-2 v

Matrik CPMK pada Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)

CPMK Minggu Ke

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 12 | 13 | 14 [ 15 | 16
CPMK-1 v v v v v v v v
CPMK-2 v v v v v v v v

Deskripsi
Singkat MK

Mata kuliah ini membahas konsep, teori, dan praktik bermain sebagai bagian esensial dalam perkembangan anak usia dini. Mahasiswa diajak
memahami makna bermain, jenis-jenis permainan, serta perannya dalam mendukung aspek perkembangan kognitif, sosial-emosional, fisik-
motorik, bahasa, moral, dan kreativitas anak. Selain itu, mata kuliah ini juga menekankan keterampilan merancang, melaksanakan, dan
mengevaluasi kegiatan bermain yang sesuai dengan tahap perkembangan anak, kebutuhan individual, dan konteks budaya. Melalui
pembelajaran ini, mahasiswa akan mengkaji berbagai pendekatan bermain (bermain bebas, bermain terstruktur, bermain sensorimotor,
bermain simbolik, dan bermain peran) serta penerapannya di kelas maupun lingkungan luar ruang. Mahasiswa juga diperkenalkan pada peran
Eendkidik sebagai fasilitator yang mampu menciptakan lingkungan bermain yang aman, menyenangkan, inklusif, serta menumbuhkan nilai-nilai
arakter.
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Bantuk Pembelajaran,
i Penilaian Metode Pembelajaran, i
Kemampuan akhir Penugasan Mahasiswa, Materi Bobot
Mg Ke- | tiap tahapan belajar [ Estimasi Waktu] Pembelajaran Penilaian
(Sub-CPMK) - — - - - [ Pustaka ] (%)
Indikator Kriteria & Bentuk Luring Daring (online)
(offline)
(1) (2 (3) (4) (5) (6) () (8)
1 Tahapan ini 1.Definisi Kriteria: Ceramabh, studi | Ceramah, studi kasus, | Materi: Urgensi dan 2%
mehmpgrkenalkgn bermain dan 1.Mahasiswa kasus, pembelajaran definisi bermain dan
urgeizlisc\in:’ai %aefiiisi permainan mampu pembelajaran | kooperatif, permainan
bermain dan dalam memahami kooperatif, pembelajaran berbasis | Pustaka: 1. Brewer,
permainan dalam pendidikan definisi bermain pembelajaran | masalah, simulasi. Jo Ann, Introduction
gﬁgfﬁiig%’;gi'é'ka” anak usia dan permainan berbafl; 2X50 to Early Childhood
dini ) dalam p‘endlldllkan masalah, Education_Preschool
2.Urgensi anak usia dini simulasi. throuah Pri
bermain dan 2.Mahasiswa 2 X 50 rough Frimary
permainan mampu School, 4th Press,
dalam memahami USA: Pearson
pendidikan urgensi bermain Education, Inc.,
anak usia dan permainan 2007.
dini dalam pendidikan
anak usia dini
Bentuk Penilaian :
Aktifitas Partisipasif,
Praktik / Unjuk Kerja
2 Mahasiswa akan | Teori modern Kriteria: Ceramabh, studi | Ceramah, studi kasus, | Materi: Pemahaman 2%
mga“eal’ﬂadfghtigls-itfml ggpkg?:rl]k yang | Mahasiswa mampu | kasus, pembelajaran tentang teori-teori
memahami teori i i i
yang berkaitan dengan bermain | madarm dan Klasik pembeIaJ‘aran kooperat!f, . modern dan klasik
dengan bermain dan dan permainan yang berkaitan kooperatif, pembelajaran berbasis | yang relevan dengan
permainan dalam dengan bermain dan | Pembelajaran | masalah, simulasi. permainan dan
pendidikan anak usia permainan berbasis 2X 50 pendidikan anak usia
dini. masalah, dini.
Bentuk Penilaian : simulasi. Pustaka: 1. Brewer,
Aktifit'as Parltisipasi'f, 2 X 50 Jo Ann, Introduction
Praktik / Unjuk Kerja to Early Childhood
Education_Preschool
through Primary
School, 4th Press,
USA: Pearson
Education, Inc.,
2007.
3 Analisis 0-100 Kriteria: Ceramabh, studi | Ceramah, studi kasus, | Materi: Menganalisis 2%
pelrkerﬁtéangar] d Mahasiswa mampu | kasus, pembelajaran perkembangan
sejaran bermain dan memahami pembelajaran | kooperatif, sejarah bermain dan
permainan dalam perkembangan K i belai berbasi i’ dal
anak usia dini. sejarah bermain dan ooperatll , pembelajaran berbasis | permainan dalam
permainan dalam pembelajaran | masalah, simulasi. anak usia dini.
anak usia dini berbasis 2X50 Pustaka: 1. Brewer,
Bentuk Penilaian maselllah, Jo Ann, Introduction
en : simulasi. i
. . : to Early Childhood
Praktik / Unjuk Kerja
) ! 2X50 Education_Preschool
through Primary
School, 4th Press,
USA: Pearson
Education, Inc.,
2007.




1.Karakteristik Pemahaman Kriteria: Ceramabh, studi | Ceramah, studi kasus, | Materi: Tahapan- 2%
bermain anak usia taﬂapan— Mahasiswa mampu | kasus, pembelajaran tahapan bermain
dini. E)aerﬁfgz dalam gﬁ?aharbm tahapan- | pembelajaran | kooperatif, dalam

2.Jenis-jenis perkembangan dalar?wan ermain kooperatif, pembelajaran berbasis | perkembangan anak
bermain anak usia dini perkembangan anak | Pembelajaran | masalah, simulasi. usia dibagi menjadi
(sensorimotor, usia dini berbasis 2 X50 beberapa fase
konstruktif, masalah, (Infant-toddler).
simbolik, Bentuk Penilaian : simulasi. Pustaka: 1. Brewer,
permainan sosial). Praktik / Unjuk Kerja | 2 X 50 Jo Ann, Introduction

to Early Childhood
Education_Preschool
through Primary
School, 4th Press,
USA: Pearson
Education, Inc.,
2007.
Tahapan-tahapan Pemahaman Kriteria: Ceramabh, studi | Ceramah, studi kasus, | Materi: Tahapan- 2%
bz:%ﬂqﬂbgﬁbg anak gﬂgpgz' Mahasiswa mampu | kasus, pembelajaran tahapan bermain
Esia dini. 9 bern?ain dalam gﬁ?paahna[)nelrtrig?r? o pembelaj'aran kooperatllf, . dalam
perkembangan dalam kooperatif, pembelajaran berbasis | perkembangan anak
anak usia dini perkembangan anak | Pembelajaran | masalah, simulasi. usia dibagi menjadi
usia dini berbasis 2X50 beberapa fase
masalah, Preschool-
Bentuk Penilaian : simulasi. (Kindergarten).
Praktik / Unjuk Kerja | 2 X 50 Pustaka: 7. Brewer,
Jo Ann, Introduction
to Early Childhood
Education_Preschool
through Primary
School, 4th Press,
USA: Pearson
Education, Inc.,
2007.
Fungsi bermain Pemahaman Kriteria: Ceramah, studi | Ceramah, studi kasus, | Materi: Menganalisis 2%
Eglga:]rir;i P%r:ﬁg;zangan %/téugausrtfgc%%d Mahasri]swe_l mampu | kasus, . pembelaj'aran Games with Rules
sosial-émosio_nél, play (bermain qumcﬁ"gg“blay VS pembelajlaran kooperatllf, . VS Free Play dan
moral, dan fisik- terstruktur VS unstructured play kooperatllf, pembelajarlan berpa3|s Indoor Play VS
motorik. bermain tidak (bermain terstruktur | Pembelajaran | masalah, simulasi. Outdoor Play
terstruktur) VS bermain tidak berbasis 2 X 50 Pustaka: Wolfgang,
terstruktur) masalah, Charles H., School
Bentuk Penilaian : er;lgg& for Young Children
Praktik / Unjuk Kerja Depevelopmentally
Appropiate
Practices. Needham
Height Alyn and
Bacon, 1992.
Mahasiiswe_l mampu Ptem?hargaT Ceramabh, studi | Ceramah, studi kasus, | Materi: Menganalisis 2%
memanhami structured play | Bentuk Penilaian : kasus, embelajaran komponen
Sggﬁwgﬁﬁga&a}f ;)/gyu?bset:lé?;%ed Praktik / Unjuk Kerja pembelajaran Eooperatjif, Tran':formative Play
(Bermain terstruktur terstruktur VS kooperatif, pembelajaran berbasis | dan Play as therapy
Vs Bermain tak bermain tidak pembelajaran | masalah, simulasi. Pustaka: Wolfgang,
tersruktur) terstruktur) berbasis 2 X 50 Charles H., School
rr]asalar_], for Young Children
er)r(]uslgsl. Depevelopmentally
Appropiate
Practices. Needham
Height Alyn and
Bacon, 1992.
Menguji pemahaman Mengerjakan Kriteria: Tes Tes Tulis/Sumatif Materi: Mampu 15%
konsep bermain dan soal dengan Mahasiswa mampu | tertulis/Sumatif | 2 X 50 memahami dasar-
permainan yang telah | tepat mengerjakan soal

dipelajari dari materi
1-7

dengan tepat

Bentuk Penilaian :
Tes

2 X50

dasar bermain dan
permainan
Pustaka: Johnson,
J. E., Sevimli-Celik,
S., Al-Mansour, M.
A., Tungdemir, T. B.
A., & Dong, P. I.
(2019). Play in early
childhood education.
In Handbook of
research on the
education of young
children (pp. 165-
175). Routledge.




9 Analisis tentang type Menganalisa Kriteria: Ceramabh, studi | Ceramah, studi kasus, | Materi: Mengenal 2%
ggpn%:?r!suﬁgll(ak’:lﬁak }gﬂitsfllgéﬁzr?an Mahasiswa mampu | kasus, pembelajaran permainan aktif yang
Usia Dini mencakup bermain untuk ?Jgg%aa”naj'gﬁste“tang pembelajaran | kooperatif, [ terdiri dari Taktil
permainan aktif dan Anak Usia Dini kegiatan bermain kooperatllf, pembelajarlan berpa5|s Play, Fungsmpgl
pasif. mencakup untuk anak usia dini | pembelajaran | masalah, simulasi. Play, Kontruktivis

5:;’%?2?” aktif | mencakup it d berbasis 2X 50 play, Destruktif Play,
. permainan aktit dan [ masalah, Kreativplay,
pasif simulasi. Dramat?c glay
Bentuk Penilaian : 2X50 (roleplay) dan Play
N . X Games Bermain
Praktik / Unjuk Kerja . .
pasif (reseptive play).
Pustaka: Wolfgang,
Charles H., School
for Young Children
Depevelopmentally
Appropiate
Practices. Needham
Height Alyn and
Bacon, 1992.
10 Permainan tradisional Pemahaman Kriteria: Ceramah, studi | Ceramah, studi kasus, | Materi: Memahami 2%
Ei?a?grai sumber gqaondZ:abtermain Mahasiswa kasus, pembelajaran model bermain dan
’ permainan ?eirrpng?naanalnm;lg?l pembelajaran | kooperatif, | alat permainan
menurut para permainan menurut kooperatllf, pembelajarlan berpa5|s menuryt para ahll
ahli para ahli pembelajaran | masalah, simulasi. seperti Pestalozi,
berbasis 2X50 Frobell dan
Bentuk Penilaian : masalah, Montessori.
Praktik / Unjuk Kerja simulasi. Pustaka: Feeney,
2 X50 Stephanie, et all.,
Who am I in the
Lives of Children. 7
ed., Pearson
Education, Inc.,
2006.

1 Memahami model Pemahaman Kriteria: Ceramah, studi | Ceramah, studi kasus, | Materi: Memahami 2%
gz:mgggaf‘nanmzlr?Jrut (rj“:ndz:aﬁermain Mahasri]swe_l magwpl)u kasus, pembelajaran model bermain dan
para ahli. permainan bme?'rnqgina&nalnm:laye/ pembelajlaran kooperatllf, . alat permainan .

menurut para permainan menurut kooperatllf, pembelajarlan ber_baS|s menuryt para ahli
ahli para ahli pembelajaran | masalah, simulasi. seperti Decroly,
berbasis 2X50 Vygotsky dan
Bentuk Penilaian : masalah, Hurlock
Praktik / Unjuk Kerja | simulasi. Pustaka: Wolfgang,
2 X 50 Charles H., School
for Young Children
Depevelopmentally
Appropiate
Practices. Needham
Height Alyn and
Bacon, 1992.

12 Bermain di dalam dan | Analisa syarat Kriteria: Ceramabh, studi | Ceramah, studi kasus, | Materi: Menganalisis 10%
di Llilaf ruang%n bermain dan Mahasiswa mampu | kasus, pembelajaran syarat bermain dan
glnayc))or & outdoor permainan Ln;rr:g:ig%';s syarat | pembelajaran | kooperatif, permainan seperti

permainan koopgarlatlif, pemblelraIJarlan ?erpasis Flay splac?, I;l)lay |
embelajaran | masalah, simulasi. ime, play fellos, pla;
Bentuk Penilaian : EerbasisJ 2 X 50 think ganyplay roIF;,s.y
Penilaian Hasil Project | masalah, Pustaka: Feeney,
/ Penilaian Produk simulasi. Stephanie, et all.,
2X50 Who am I in the
Lives of Children. 7
ed., Pearson
Education, Inc.,
2006.
13 Menganalisis Analisis Kriteria: Ceramabh, studi | Ceramah, studi kasus, | Materi: Menganalisis 10%

karakteristik dan jenis
alat permainan
edukatif yang
mendukung bermain
anak

karakteristik dan
jenis permainan
edukatif

Mahasiswa mampu
menganalisis
karakteristik dan
jenis permainan
edukatif

Bentuk Penilaian :
Penilaian Hasil Project
/ Penilaian Produk

kasus,
pembelajaran
kooperatif,
pembelajaran
berbasis
masalah,
simulasi.

2 X 50

pembelajaran
kooperatif,
pembelajaran berbasis
masalah, simulasi.
2X50

karakteristik dan
jenis alat permainan
edukatif sesuai
dengan jenjang usia
dari young infant (0-6
bulan) hingga
primary school (6-8
tahun).

Pustaka: 1. Brewer,
Jo Ann, Introduction
to Early Childhood
Education_Preschool
through Primary
School, 4th Press,
USA: Pearson
Education, Inc.,
2007.




14 1.Memahami Memahami Kriteria: Ceramah, studi | Ceramah, studi kasus, | Materi: Memahami 15%
definisi, tujuan ?uerjlnslisu';ﬁjigan Mahasiswa mampu | kasus, pembelajaran macam-macam
fungsi, klasgifiliési, dan ﬁ%ﬂﬁ?ﬁ%ﬁejm pembelajaran | kooperatif, permainan kreatif
jenis, klasifikasi ciri permainan Klasifikasi, ‘dan ciri kooperatif, pembelajaran berbasis | untuk anak usia dini.
dan ciri permainan | kreatif permainan kreatif pembelajaran | masalah, simulasi. Pustaka: 1. Brewer,
kreatif. berbasis 2X50 Jo Ann, Introduction

2 Membuat _ Bentuk Penilaian : masalah, to Early Childhood
permainan kregtn‘ Pen|lg|§n Hasil Project | simulasi. Education_Preschool
untuk anak usia / Penilaian Produk 2 X 50 )
dini through Primary

School, 4th Press,
USA: Pearson
Education, Inc.,
2007.

15 1.Inklusi dalam Penerapan Kriteria: Ceramabh, studi | Ceramah, studi kasus, | Materi: Mengenal 15%
bermain (anak model-model Mahasiswa mampu | kasus, pembelajaran Learning center
berkebutuhan 522??: l(?é?ar;n mggg:’agﬁgeq;‘?ggh pembelajaran | kooperatif, dalam sentra, pijakan
khusus). ) konteks sentra 3alam kgnteks kooperatllf, pembelajarlan berpaS|s bermain dan macam-

2.akan kegiatan pembelajaran pembelajaran anak | Pembelajaran | masalah, simulasi. macam sentra
bermain yang anak usia dini, usia dini, termasuk | berbasis 2X50 bermain.
ramah dan adil tsen[;;gspk strategi ) masalah, Pustaka: 1. Brewer,

€ Qi ) implementasinya. ; ) L
untuk semua implementasinya simulasi. Jo Ann, Introduction
anak. Bentuk Penilaian : 2X50 to Early Childhood
Penilaian Hasil Project Education_Preschool
/ Penilaian Produk through Primary
School, 4th Press,
USA: Pearson
Education, Inc.,
2007.
16 Menguiji pemahaman Mengerjakan Kriteria: Tes Tes Tertulis/Sumatif 15%
konsep bermain dan soal dengan Mahasiswa mampu | Tertulis/Sumatif | 2 X 50
permainan yang telah tepat mengerjakan soal

dipelajari dalam mata
kuliah bermain dan
permainan

dengan tepat

Bentuk Penilaian :
Tes

2 X 50

Rekap Persentase Evaluasi : Case Study

No | Evaluasi Persentase
1. | Aktifitas Partisipasif 2%
2. | Penilaian Hasil Project / Penilaian Produk 50%
3. | Praktik / Unjuk Kerja 18%
4. | Tes 30%
100%
Catatan
1. Capaian Pembelajaran Lulusan Prodi (CPL - Prodi) adalah kemampuan yang dimiliki oleh setiap lulusan prodi yang merupakan
internalisasi dari sikap, penguasaan pengetahuan dan ketrampilan sesuai dengan jenjang prodinya yang diperoleh melalui proses
pembelajaran.

2. CPL yang dibebankan pada mata kuliah adalah beberapa capaian pembelajaran lulusan program studi (CPL-Prodi) yang digunakan
untuk pembentukan/pengembangan sebuah mata kuliah yang terdiri dari aspek sikap, ketrampulan umum, ketrampilan khusus dan
pengetahuan.

3. CP Mata kuliah (CPMK) adalah kemampuan yang dijabarkan secara spesifik dari CPL yang dibebankan pada mata kuliah, dan
bersifat spesifik terhadap bahan kajian atau materi pembelajaran mata kuliah tersebut.

4. Sub-CPMK Mata kuliah (Sub-CPMK) adalah kemampuan yang dijabarkan secara spesifik dari CPMK yang dapat diukur atau diamati
dan merupakan kemampuan akhir yang direncanakan pada tiap tahap pembelajaran, dan bersifat spesifik terhadap materi
pembelajaran mata kuliah tersebut.

5. Indikator penilaian kemampuan dalam proses maupun hasil belajar mahasiswa adalah pernyataan spesifik dan terukur yang
mengidentifikasi kemampuan atau kinerja hasil belajar mahasiswa yang disertai bukti-bukti.

6. Kreteria Penilaian adalah patokan yang digunakan sebagai ukuran atau tolok ukur ketercapaian pembelajaran dalam penilaian
berdasarkan indikator-indikator yang telah ditetapkan. Kreteria penilaian merupakan pedoman bagi penilai agar penilaian konsisten
dan tidak bias. Kreteria dapat berupa kuantitatif ataupun kualitatif.

7. Bentuk penilaian: tes dan non-tes.

8. Bentuk pembelajaran: Kuliah, Responsi, Tutorial, Seminar atau yang setara, Praktikum, Praktik Studio, Praktik Bengkel, Praktik
Lapangan, Penelitian, Pengabdian Kepada Masyarakat dan/atau bentuk pembelajaran lain yang setara.

9. Metode Pembelajaran: Small Group Discussion, Role-Play & Simulation, Discovery Learning, Self-Directed Learning, Cooperative
Learning, Collaborative Learning, Contextual Learning, Project Based Learning, dan metode lainnya yg setara.

10. Materi Pembelajaran adalah rincian atau uraian dari bahan kajian yg dapat disajikan dalam bentuk beberapa pokok dan sub-pokok
bahasan.

11. Bobot penilaian adalah prosentasi penilaian terhadap setiap pencapaian sub-CPMK yang besarnya proposional dengan tingkat
kesulitan pencapaian sub-CPMK tsb., dan totalnya 100%.

12. TM=Tatap Muka, PT=Penugasan terstruktur, BM=Belajar mandiri.

RPS ini telah divalidasi pada tanggal 13 Desember 2024
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