
MODUL AJAR DEEP LEARNING
MATA PELAJARAN : PJOK
BAB 3 :  PERMAINAN BOLA TANGAN



A.	IDENTITAS MODUL
Nama Sekolah	:	.....................................................................................
Nama Penyusun	:	.....................................................................................
Mata Pelajaran	:	Pendidikan Jasmani, Olahraga, & Kesehatan (PJOK)
Kelas / Fase /Semester	: 	X/ E / Ganjil
Alokasi Waktu 	:	
Tahun Pelajaran	:	2024 / 2025


B.	IDENTIFIKASI KESIAPAN PESERTA DIDIK
· Pengetahuan Awal: Peserta didik umumnya memiliki pengalaman bermain berbagai permainan bola (sepak bola, bola basket, bola voli) di tingkat dasar atau SMP. Beberapa mungkin sudah memiliki pemahaman tentang konsep dasar olahraga tim seperti kerjasama, strategi, dan sportivitas. Namun, permainan bola tangan mungkin merupakan hal baru bagi sebagian besar dari mereka.
· Minat: Minat peserta didik terhadap olahraga sangat bervariasi. Ada yang sangat antusias dan aktif, ada pula yang kurang termotivasi. Bola tangan, sebagai permainan invasi yang dinamis, berpotensi menarik minat jika disajikan dengan cara yang menyenangkan dan menantang.
· Latar Belakang: Peserta didik memiliki latar belakang fisik dan tingkat kebugaran yang beragam. Beberapa mungkin memiliki pengalaman olahraga formal, sementara yang lain mungkin kurang aktif secara fisik. Perbedaan kemampuan motorik dasar (melempar, menangkap, berlari) juga perlu diperhatikan.
· Kebutuhan Belajar: Ada peserta didik yang belajar paling baik melalui demonstrasi dan praktik langsung, ada yang membutuhkan instruksi verbal yang jelas, dan ada pula yang belajar dari pengamatan teman. Beberapa mungkin membutuhkan modifikasi aturan atau peralatan agar dapat berpartisipasi aktif.

C.	KARAKTERISTIK MATERI PELAJARAN
· Jenis Pengetahuan: Materi ini mencakup pengetahuan konseptual (sejarah, peraturan, strategi dasar), prosedural (teknik dasar: melempar, menangkap, menggiring, menembak), dan metakognitif (merefleksikan performa diri dan tim, menganalisis strategi permainan, memahami nilai-nilai sportivitas).
· Relevansi dengan Kehidupan Nyata: Sangat relevan. Permainan bola tangan tidak hanya melatih fisik, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial (kerjasama, komunikasi), kognitif (pengambilan keputusan cepat, strategi), dan afektif (sportivitas, disiplin, kerja keras). Kebugaran fisik yang dilatih juga penting untuk kesehatan sehari-hari.
· Tingkat Kesulitan: Moderat. Gerakan dasar (melempar, menangkap) mungkin relatif mudah, tetapi menguasai teknik spesifik dan mengaplikasikannya dalam situasi permainan yang dinamis memerlukan koordinasi, kecepatan, dan pemahaman taktis. Penguasaan peraturan dan strategi membutuhkan penalaran.
· Struktur Materi: Berdasarkan buku yang diunggah (Unit 3), materi ini terstruktur dengan memperkenalkan permainan sebagai "permainan invasi", kemudian detail tentang teknik dasar (melempar, menangkap, menggiring, menembak), dan diakhiri dengan evaluasi. Ini memungkinkan pembelajaran berjenjang dari dasar ke aplikasi.
· Integrasi Nilai dan Karakter: Materi ini sangat kuat dalam mengintegrasikan nilai-nilai Profil Pelajar Pancasila, terutama Kolaborasi (kerjasama tim), Kemandirian (mengembangkan keterampilan fisik dan mental), Kesehatan (menjaga kebugaran dan kesehatan jasmani), Komunikasi (berinteraksi dalam tim), Penalaran Kritis (menganalisis strategi), dan Kewargaan (sportivitas dan kepatuhan pada aturan).

D	DIMENSI PROFIL LULUSAN
· Kesehatan: Memahami dan mempraktikkan gaya hidup aktif serta menjaga kebugaran jasmani melalui permainan bola tangan.
· Kolaborasi: Bekerja sama secara efektif dalam tim untuk mencapai tujuan bersama dalam permainan.
· Kemandirian: Mengembangkan dan melatih keterampilan motorik serta mental secara mandiri untuk meningkatkan performa pribadi.
· Komunikasi: Berinteraksi dan berkomunikasi secara efektif dengan anggota tim selama permainan.
· Penalaran Kritis: Menganalisis situasi permainan, merumuskan strategi, dan membuat keputusan cepat.



DESAIN PEMBELAJARAN


A.	CAPAIAN PEMBELAJARAN (CP) NOMOR : 32 TAHUN 2024
Pada akhir Fase E, peserta didik menerapkan dan menghaluskan keterampilan gerak spesifik yang menantang dan menganalisis dampak penerapan konsep gerak pada capaian keterampilan gerak. Mereka juga mengembangkan dan menerapkan strategi gerak untuk kesuksesan capaian keterampilan gerak pada situasi gerak yang tidak asing dan menantang. Peserta didik memeragakan fair play, perilaku etis, pendekatan kepemimpinan, dan strategi kolaborasi dalam berbagai konteks gerak. Mereka menginvestigasidampak partisipasi terhadap kebugaran dan kesehatan dan serta merancang strategi peningkatan manfaatnya.
Capaian Pembelajaran setiap elemen adalah sebagai berikut.
	Elemen
	Capaian Pembelajaran

	Terampil Bergerak
	Peserta didik merancang, menerapkan, dan menghaluskan keterampilan gerak spesifik di dalam berbagai situasi gerak yang menantang. Peserta didik menciptakan dan mengembang-kan strategi gerak untuk mendapatkan keberhasilan capaian keterampilan gerak melintasi berbagai situasi gerak yang menantang. Peserta didik menerapkan konsep gerak di dalam situasi gerak baru yang menantang dan menganalisis dampak tiap konsep pada capaian keterampilan gerak.

	Belajar melalui Gerak
	Peserta didik mentransfer dan mengadaptasi strategi gerak yang telah dikuasai dalam situasi gerak yang berbeda. Peserta didik memeragakan fair play dan mengevaluasi pengaruh perilaku etis terhadap capaian aktivitas jasmani bagi individu dan kelompok. Peserta didik merencanakan, menerapkan, dan menyempurnakan strategi pengambilan keputusan dalam kerja tim yang mempertunjukkan keterampilan kepemimpinan dan kolaborasi.

	Bergaya Hidup Aktif
	Peserta didik berpartisipasi dalam aktivitas kebugaran dan menginvestigasi dampak partisipasi yang teratur terhadap kesehatan. Peserta didik berpartisipasi dalam aktivitas kebuga-ran di luar ruang dan /atau lingkungan alam, dan merancang strategi peningkatan pemanfaatannya. Peserta didik merancang strategi peningkatan aktivitas kebugaran untuk kesehatan.

	Memilih Hidup yang Menyehatkan
	Peserta didik mengevaluasi risiko kesehatan akibat gaya hidup dan tindakan pencegahan melalui aktivitas jasmani serta mempromosikannya menggunakan berbagai media. Peserta didik mengevaluasi pilihan makanan sehat berdasarkan analisis kandungan gizi sesuai kebutuhan aktivitas jasmani. Peserta didik mempraktikkan pertolongan pertama sesuai prinsip dan prosedur operasional standar (POS) untuk mengelola situasi yang mengancam kesehatan dan keselamatan sendiri atau orang lain.




B. 	LINTAS DISIPLIN ILMU
· Biologi/Penjaskes: Anatomi dan fisiologi tubuh terkait gerakan, pentingnya pemanasan dan pendinginan, gizi olahraga, dan pencegahan cedera.
· Matematika/Fisika: Konsep gerak (kecepatan, arah), sudut tembakan, lintasan bola.
· Sosiologi/Psikologi: Dinamika kelompok, kepemimpinan, sportivitas, manajemen emosi dalam kompetisi.
· Bahasa Indonesia: Kemampuan menjelaskan peraturan, strategi, atau merefleksikan pengalaman secara lisan maupun tulisan.

C. 	TUJUAN PEMBELAJARAN
Pertemuan 1: Pengenalan Bola Tangan & Keterampilan Melempar-Menangkap
· Melalui demonstrasi dan praktik, peserta didik mampu menunjukkan teknik dasar melempar dan menangkap bola tangan dengan benar (Keterampilan).
· Dengan berpartisipasi dalam permainan modifikasi, peserta didik dapat menjelaskan pentingnya kerjasama tim dalam melempar dan menangkap bola (Pengetahuan).
· Peserta didik menunjukkan sikap disiplin dan fokus dalam mengikuti instruksi serta bertanggung jawab terhadap alat (Sikap).
Pertemuan 2: Keterampilan Menggiring (Dribbling) & Menembak ke Gawang
· Melalui drill dan latihan, peserta didik mampu mempraktikkan teknik menggiring bola tangan dalam berbagai situasi dan menembak ke gawang dengan akurat (Keterampilan).
· Dengan mengamati dan mengevaluasi, peserta didik dapat mengidentifikasi kesalahan umum dalam menggiring dan menembak serta cara memperbaikinya (Pengetahuan).
· Peserta didik menunjukkan sikap pantang menyerah dan berani mencoba dalam menguasai keterampilan baru (Sikap).
Pertemuan 3: Aturan Dasar, Strategi Permainan & Permainan Bola Tangan Modifikasi
· Melalui diskusi dan studi kasus, peserta didik mampu memahami peraturan dasar permainan bola tangan dan pentingnya sportivitas (Pengetahuan).
· Dengan bermain bola tangan modifikasi, peserta didik dapat mengaplikasikan keterampilan dasar dan strategi sederhana dalam situasi permainan (Keterampilan).
· Peserta didik menunjukkan sikap kolaboratif dan fair play selama berpartisipasi dalam permainan (Sikap).

D.	TOPIK PEMBELAJARAN KONTEKSTUAL
· "Handball Fun Challenge: Menguasai Keterampilan Dasar Melalui Permainan Interaktif": Rangkaian pos-pos keterampilan (melempar target, dribbling zigzag, menembak dari berbagai posisi) dengan elemen kompetisi kecil yang menyenangkan.
· "Handball Strategy Master: Mengembangkan Taktik Sederhana dalam Permainan Modifikasi": Fokus pada latihan taktis (misalnya, passing segitiga, fast break sederhana) dalam bentuk permainan 3 lawan 3 atau 4 lawan 4.
· "My Handball Journey: Refleksi Kebugaran dan Kerjasama Tim": Peserta didik mencatat perkembangan keterampilan dan kebugaran mereka, serta merenungkan bagaimana kerjasama tim memengaruhi performa mereka.

E.	KERANGKA PEMBELAJARAN
PRAKTIK PEDAGOGIK

KEMITRAAN PEMBELAJARAN

LINGKUNGAN BELAJAR

PEMANFAATAN DIGITAL


F.	LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN BERDIFERENSIASI
PERTEMUAN 1
KEGIATAN PENDAHULUAN

KAGIATAN INTI

KEGIATAN PENUTUP


G.	ASESMEN PEMBELAJARAN
ASESMEN DIAGNOSTIK

ASESMEN FORMATIF

ASESMEN SUMATIF

4. Capaian Pembelajaran
(Kosongkan saja, tidak usah ditulis sesuai instruksi.)
5. Lintas Disiplin Ilmu yang Relevan
6. Tujuan Pembelajaran
7. Topik Pembelajaran Kontekstual
8. Kerangka Pembelajaran
1. PRAKTIK PEDAGOGIK:
· Model: Sport Education Model (Model Pendidikan Olahraga) dan Game-Based Learning. Peserta didik tidak hanya belajar keterampilan, tetapi juga memahami peran dalam tim dan aspek-aspek permainan.
· Strategi:
· Drill and Practice: Latihan berulang untuk menguasai teknik dasar.
· ***Small-Sided Games (SSG)***: Permainan dalam jumlah kecil (misalnya, 3 vs 3) untuk meningkatkan partisipasi dan pengambilan keputusan.
· Problem-Solving Scenarios: Guru memberikan masalah taktis dalam permainan dan meminta peserta didik mencari solusinya.
· Peer Coaching: Peserta didik saling mengamati dan memberikan umpan balik.
· Metode: Demonstrasi, praktik langsung, latihan berpasangan/kelompok, simulasi permainan, diskusi taktis.
2. KEMITRAAN PEMBELAJARAN:
· Lingkungan Sekolah: Guru BK (untuk motivasi dan manajemen emosi), UKS (untuk pertolongan pertama dan kesehatan), Tim Olahraga Sekolah (jika ada tim bola tangan untuk sharing pengalaman).
· Lingkungan Luar Sekolah: Klub olahraga lokal (jika ada pelatih bola tangan untuk guest lecture atau clinic singkat), Komunitas olahraga rekreasi.
· Masyarakat: Melalui berita olahraga, video pertandingan profesional, atau acara olahraga lokal yang terkait.
3. LINGKUNGAN BELAJAR:
· Ruang Fisik: Lapangan olahraga (indoor/outdoor) yang cukup luas, lapangan bola tangan mini atau dimodifikasi, gawang, bola tangan (sesuai standar dan modifikasi).
· Ruang Virtual: YouTube (untuk video tutorial teknik dasar, highlight pertandingan profesional), Google Classroom (untuk distribusi materi peraturan, strategi dasar, pengumpulan refleksi).
· Budaya Belajar: Lingkungan yang aktif, energik, saling mendukung, dan mendorong sportivitas. Guru menciptakan suasana yang kompetitif sehat dan menyenangkan, di mana semua peserta didik merasa nyaman untuk mencoba dan belajar dari kesalahan.
4. PEMANFAATAN DIGITAL:
· Perpustakaan Digital: Akses video tutorial teknik dasar, peraturan resmi bola tangan dari situs federasi olahraga, artikel tentang strategi permainan.
· Forum Diskusi Daring: Google Classroom untuk forum diskusi tentang strategi permainan atau refleksi setelah pertandingan.
· Penilaian Daring: Kuis singkat via Kahoot/Quizizz tentang peraturan atau istilah dalam bola tangan. Pengumpulan video pendek drill individu atau refleksi dalam bentuk tulisan di Google Classroom.
· Aplikasi Perekam Video: Penggunaan kamera ponsel untuk merekam performa diri dan teman, kemudian dianalisis bersama.

9. Langkah-Langkah Pembelajaran Berdiferensiasi
· 1. Kegiatan Pendahuluan (Mindful Learning, Joyful Learning):
· Pembukaan (Mindful): Guru memulai dengan mengajak peserta didik untuk berbaris rapi dan melakukan mindful breathing (tarik napas dalam, hembuskan perlahan) untuk memfokuskan pikiran dan mempersiapkan tubuh. Guru bertanya: "Apa perasaan kalian saat ini? Siapkah kalian untuk bergerak dan belajar hal baru hari ini?"
· Apersepsi (Meaningful & Joyful):
· Guru menampilkan video singkat highlight pertandingan bola tangan profesional yang menarik atau klip lucu tentang kesalahan dalam permainan olahraga.
· Diferensiasi Konten/Proses: Guru bertanya: "Apa yang membuat permainan ini menarik? Keterampilan apa yang kalian lihat? Menurut kalian, apa saja tantangan dalam permainan ini?" (memancing minat dan pengetahuan awal). Bagi yang kurang familiar, guru dapat memberikan penjelasan singkat tentang esensi permainan.
· Guru menggunakan ice-breaking sederhana (misalnya, "ikuti gerakan saya") yang melibatkan koordinasi tangan-mata sebagai pemanasan awal dan membangun suasana ceria.
· Motivasi (Joyful): Guru menyampaikan: "Hari ini kita akan menjelajahi permainan yang seru dan dinamis: Bola Tangan! Kalian akan belajar tidak hanya tentang gerakannya, tetapi juga bagaimana kerjasama dan strategi bisa membuat tim kalian hebat!"
· Pemanasan Dinamis: Guru memimpin pemanasan yang kreatif dan bervariasi (misalnya, pemanasan berbasis cerita, atau pemanasan dengan musik) untuk meningkatkan kegembiraan dan mengurangi risiko cedera.
· 2. Kegiatan Inti (Understanding, Applying, Reflecting):
· Fase 1: Memahami (Understanding - Konsep & Teknik Dasar)
· Eksplorasi Konsep & Demonstrasi:
· Guru menjelaskan secara singkat sejarah dan peraturan dasar bola tangan.
· Guru mendemonstrasikan teknik dasar: melempar (pass datar, overhead pass), menangkap (dua tangan, satu tangan), menggiring (dribbling rendah/tinggi), dan menembak (tembakan melompat, tembakan dasar).
· Diferensiasi Konten/Proses: Guru menyediakan berbagai cara penyajian materi:
· Untuk pembelajar visual: Video tutorial teknik yang diputar di proyektor.
· Untuk pembelajar kinestetik: Langsung praktik mengikuti demonstrasi guru.
· Untuk pembelajar auditori: Penjelasan verbal yang jelas dengan poin-poin penting.
· Aktivitas Kelompok (Kolaborasi): Peserta didik dibagi dalam kelompok-kelompok kecil untuk melakukan drill berpasangan/berkelompok pada setiap teknik dasar.
· Pembelajaran Bermakna: Guru memberikan skenario sederhana (misalnya, "Bagaimana cara kita melempar bola agar teman bisa menangkapnya dengan mudah?") untuk mendorong pemahaman praktis.
· Guru Berperan: Mengamati setiap peserta didik, memberikan umpan balik segera (positif dan konstruktif), serta mengoreksi teknik yang salah.
· Fase 2: Mengaplikasi (Applying - Menggabungkan Keterampilan dalam Latihan & Modifikasi)
· Latihan Kombinasi & Permainan Modifikasi:
· Guru menyusun drill kombinasi (misalnya, dribbling-passing-shooting, passing-catching dalam gerakan) untuk mengintegrasikan keterampilan.
· Diferensiasi Proses: Guru memodifikasi latihan dan permainan sesuai tingkat kemampuan:
· Kelompok Pemula: Fokus pada passing dan catching tanpa tekanan, atau permainan 2 vs 2 dengan aturan yang sangat disederhanakan (misalnya, tidak ada dribbling, hanya passing).
· Kelompok Menengah: Latihan dribbling sambil bergerak, menembak ke gawang kosong, permainan 3 vs 3 dengan fokus pada passing ke ruang kosong.
· Kelompok Mahir: Latihan kombinasi yang lebih kompleks, permainan 5 vs 5 dengan strategi dasar (serangan dan pertahanan), dan penggunaan gawang dengan penjaga.
· Small-Sided Games (SSG): Peserta didik bermain dalam kelompok kecil (misalnya, 3 vs 3 atau 4 vs 4) dengan peraturan yang dimodifikasi untuk menekankan aspek tertentu (misalnya, jumlah passing sebelum menembak, wajib passing ke semua anggota tim).
· Guru Berperan: Memastikan semua peserta didik berpartisipasi, memfasilitasi pengambilan keputusan dalam permainan, dan mendorong sportivitas.
· Fase 3: Merefleksi (Reflecting - Analisis Permainan & Nilai)
· Analisis Pertandingan (Penalaran Kritis):
· Setelah sesi bermain, guru memimpin diskusi kelas tentang strategi yang digunakan, keputusan yang diambil, dan apa yang bisa diperbaiki.
· Diferensiasi Produk: Peserta didik dapat merefleksikan:
· Secara lisan dalam diskusi kelompok tentang apa yang mereka pelajari tentang kerjasama tim.
· Menulis "Jurnal Refleksi PJOK" singkat tentang keterampilan yang mereka kuasai atau kesulitan yang mereka alami, dan bagaimana mereka mengatasinya.
· Menggambar diagram sederhana strategi serangan/pertahanan yang efektif.
· Refleksi Nilai (Meaningful Learning): Guru bertanya: "Bagaimana perasaan kalian saat berhasil mencetak gol berkat kerjasama tim? Bagaimana kalian menghadapi kekalahan? Apa artinya 'fair play' dalam permainan ini?"
· Pentingnya Kebugaran & Kesehatan (Kesehatan): Guru mengaitkan aktivitas fisik dengan kebugaran dan kesehatan secara keseluruhan.
· 3. Kegiatan Penutup (Memberikan Umpan Balik, Menyimpulkan, Perencanaan Selanjutnya):
· Umpan Balik Konstruktif (Assessment as Learning):
· Guru memberikan umpan balik umum tentang semangat dan partisipasi kelas.
· Guru dapat memberikan umpan balik singkat kepada beberapa individu tentang peningkatan teknik atau sportivitas.
· Peserta didik melakukan peer feedback singkat: "Sebutkan satu hal baik yang dilakukan temanmu hari ini."
· Menyimpulkan Pembelajaran (Meaningful Learning):
· Guru dan peserta didik bersama-sama merangkum pembelajaran hari itu: "Hari ini kita tidak hanya belajar melempar dan menembak, tetapi juga belajar tentang pentingnya kerjasama, pengambilan keputusan cepat, dan sportivitas dalam tim."
· Pertanyaan Penutup (Joyful): "Sebutkan satu kata yang menggambarkan perasaan kalian setelah bermain bola tangan hari ini!" (dapat dijawab secara lisan atau di Mentimeter).
· Pendinginan dan Refleksi Akhir: Guru memimpin pendinginan dan mengajak peserta didik untuk merenungkan manfaat fisik dan mental dari aktivitas hari itu.
· Perencanaan Pembelajaran Selanjutnya (Mindful Learning):
· Guru menginformasikan topik untuk pertemuan berikutnya (misalnya, variasi strategi atau persiapan turnamen mini).
· Peserta didik diminta untuk menonton video pertandingan bola tangan profesional di rumah dan mencatat strategi yang mereka lihat sebagai persiapan. Ini melatih kemandirian dan rasa ingin tahu.
10. Asesmen Pembelajaran
· Asesmen pada Awal Pembelajaran (Assessment for Learning - Diagnostik):
· Observasi Awal: Guru mengamati kemampuan motorik dasar peserta didik (melempar, menangkap, berlari) pada sesi pemanasan atau warm-up game sederhana untuk mengidentifikasi tingkat kemampuan awal dan merencanakan diferensiasi.
· Kuesioner Minat/Pengalaman: Kuesioner singkat (Google Form) tentang pengalaman olahraga sebelumnya dan minat terhadap permainan bola tangan.
· Tes Pengetahuan Lisan Singkat: Pertanyaan: "Apa yang kalian ketahui tentang permainan bola tangan?" atau "Menurutmu, apa saja keterampilan yang dibutuhkan dalam permainan beregu?"
· Asesmen pada Proses Pembelajaran (Assessment as Learning & For Learning - Formatif):
· Observasi Keterampilan Gerak (Selama Drill & SSG): Guru mengamati ketepatan teknik dasar (melempar, menangkap, menggiring, menembak) selama drill dan permainan modifikasi.
· Format: Checklist atau skala penilaian sederhana (misalnya, "belum mahir", "cukup mahir", "mahir").
· Pertanyaan/Tugas Spesifik:
· "Lakukan overhead pass sebanyak 10 kali secara berpasangan. Pastikan bola sampai ke temanmu tanpa jatuh." (menguji melempar-menangkap)
· "Giring bola melewati tiga cone zigzag tanpa kehilangan kontrol." (menguji menggiring)
· "Tembak bola ke arah gawang dari jarak 5 meter. Usahakan masuk." (menguji menembak)
· Observasi Partisipasi & Kolaborasi: Guru mengamati keterlibatan peserta didik, kerjasama dalam tim, komunikasi, dan sportivitas selama permainan. (Menggunakan rubrik observasi).
· Refleksi Lisan/Tertulis: Peserta didik diminta merefleksikan di akhir sesi: "Sebutkan satu keterampilan yang kalian pelajari hari ini dan bagaimana kalian bisa memperbaikinya." atau "Apa kontribusi terbesar kalian untuk tim hari ini?"
· Peer Feedback: Teman sebaya saling memberikan umpan balik pada performa teknik atau aspek kerjasama.
· Asesmen pada Akhir Pembelajaran (Assessment of Learning - Sumatif):
· Penilaian Kinerja (Permainan Bola Tangan Modifikasi): Peserta didik bermain bola tangan modifikasi (misalnya, 5 vs 5) dan guru menilai kemampuan mereka mengaplikasikan semua keterampilan dasar (melempar, menangkap, menggiring, menembak) serta pemahaman taktis dan sportivitas.
· Format: Rubrik penilaian komprehensif yang mencakup aspek teknik, taktik, kerjasama tim, dan sportivitas.
· Pertanyaan/Tugas Spesifik:
· "Bermainlah dalam tim 5 lawan 5 selama 10 menit. Tunjukkan kemampuanmu dalam mengoper bola, menggiring, dan menembak. Pastikan kalian bekerjasama dengan baik dan mematuhi aturan."
· Tes Tertulis Singkat: Menguji pemahaman peraturan dasar, posisi pemain, atau strategi sederhana.
· Format: Pilihan ganda atau isian singkat.
· Pertanyaan/Tugas Spesifik:
· "Berapa langkah maksimal seorang pemain boleh membawa bola tanpa menggiring?"
· "Sebutkan dua jenis passing dalam bola tangan."
· "Apa yang dimaksud dengan 'Sportivitas' dalam permainan bola tangan?"
· Penilaian Proyek Mini (Opsional): Membuat diagram strategi serangan/pertahanan sederhana atau presentasi singkat tentang sejarah dan peraturan bola tangan.
· Portofolio: Kumpulan catatan refleksi, hasil drill, atau video pendek performa terbaik peserta didik.
Semoga Modul Ajar ini bermanfaat untuk Anda, Dias! Silakan sampaikan jika ada bagian yang ingin Anda kembangkan lebih lanjut.
