
SATUAN PELAKSANAAN PELATIHAN 
Oleh : Haeruddin, S.Pd 

 

Nama Pelatihan  : Workshop bagi guru kelas 5 SDN 3 Seruni Mumbul 
Nama Mata Diklat : Desain Pembelajaran STEAMS Berbasis Karakter 
Tujuan Pelatihan : Setelah Pelatihan diharapkan guru Memiliki 

kompetensi Mendesain Pembelajaran STEAMS  
Indikator Pelatihan : 1. Dapat memahami Desain Pembelajaran 

berbasis       
            STEAMS; 

2. Mampu menyusun RPP berbasis STEAMS 
3. Mampu mengimplementasikan pembelajaran 

berbasis STEAMS di sekolah. 
Alokasi Waktu : 10  menit 

 
LANGKAH-LANGKAH KEGIATAN 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 
Waktu 

A. PENDAHULUAN ➢ Mengucapkan salam dan berdo’a 
bersama menurut keyakinan masing-
masing. 

➢ Memperkenalkan diri dengan peserta 
➢ Mengingatkan kembali pentingnya 

menjaga prokes yang diterapkan oleh 
pemerintah dimanapun kita berada. 

➢ Sebagai apersepsi menyanyikan 
lagu”Padamu Negeri”.(nasionalis). 

➢ Menyampaikan kompetensi yang akan 
dicapai dalam pelatihan,seperti yang 
disebutkan dalam tujuan indicator 
pelatihan tersebut.  

 

2 menit 

B. INTI ➢ Secara garis besarnya Pelatih 
Menjelaskan seperti apa itu desain  
Pembelajaran STEAMS berbasis 
karakter.(eksplorasi) 

➢ Saling bertanya jawab tentang desain 
pembelajaran STEAMS berbasis 
karakter. (kolaborasi)  

➢ Pelatih menjelaskan langkah-langkah 
menyusun RPP di kelas berdasarkan 
pembelajaran STEAMS berbasis 
karakter. 

➢ Pelatih memberikan news breacking 
yang dilakukan bersama peserta. 

➢ Memberikan tugas berkelompok yakni 
mendesain RPP dengan Sintak-
sintaknya dengan “Model Project 

Basic Learning” (PjBL) dengan bebas 
mencari desain pembelajaran yang 
diinginkan oleh peserta. 

7 menit 

C. PENUTUP ➢ Memberikan refleksi dan simpulan 
dari hasil kegiatan tersebut. 

➢ Tugas yang diberikan akan 
dipresentasikan di sekolah oleh 
masing-masing anggota setiap 
kelompok secara luring, waktu dan 
tempat ditentukan berdasarkan 
kesepakatan peserta. 

➢ Pelatihan ini ditutup dengan berdo’a 
bersama. 

I menit 

   

  

 




