MODUL AJAR DEEP LEARNING
MATA PELAJARAN : SENI RUPA
BAB 12 : MENCIPTAKAN KARYA SENI DARI KERTAS BEKAS

A. IDENTITAS MODUL
Nama Sekolah	: ......................................................
Nama Penyusun	: ......................................................
Mata Pelajaran	: Seni Rupa
Kelas / Fase / Semester	: VI (Enam) / C / II (Genap)
Alokasi Waktu	: 8 JP (4 kali pertemuan @ 2 JP)
Tahun Pelajaran	: 20.. /20..

B. IDENTIFIKASI KESIAPAN PESERTA DIDIK
· Pengetahuan Awal: Peserta didik telah memiliki pengalaman mengolah limbah dari Bab 11. Mereka memahami konsep dasar daur ulang dan memiliki keterampilan motorik untuk menggunting, melipat, dan menempel.
· Minat: Peserta didik termotivasi untuk membuat karya tiga dimensi yang lebih kompleks dan menantang. Mereka tertarik pada ide membuat patung atau bentuk aksi dari bahan yang tidak biasa seperti kertas bekas.
· Latar Belakang: Peserta didik sangat akrab dengan kertas bekas (koran, majalah, kertas tugas) sebagai salah satu jenis limbah yang paling umum di lingkungan sekolah dan rumah.
· Kebutuhan Belajar:
· Visual: Membutuhkan contoh-contoh patung kertas yang sudah jadi untuk memberikan gambaran hasil akhir dan video tutorial yang menunjukkan teknik melinting dan merangkai kertas.
· Auditori: Memerlukan instruksi lisan yang jelas dan bertahap, terutama untuk langkah-langkah pembuatan kerangka dan penyambungan bagian-bagian patung.
· Kinestetik: Belajar paling efektif melalui praktik langsung dalam melinting kertas, membentuk kerangka, dan membangun volume patung dengan tangan mereka sendiri.

C. KARAKTERISTIK MATERI PELAJARAN
· Jenis Pengetahuan yang Akan Dicapai:
· Konseptual: Memahami bahwa kertas bekas yang bersifat dua dimensi dapat ditransformasikan menjadi media pematung tiga dimensi melalui teknik tertentu (melinting, merangkai).
· Prosedural: Menguasai langkah-langkah sistematis dalam membuat patung aksi dari kertas bekas, mulai dari pembuatan lintingan kertas, perancangan kerangka, hingga pembentukan dan penyelesaian akhir.
· Relevansi dengan Kehidupan Nyata Peserta Didik: Materi ini memberikan solusi yang sangat praktis dan kreatif untuk mengelola limbah kertas. Keterampilan ini dapat digunakan untuk membuat hiasan, mainan, atau bahkan diorama untuk tugas sekolah lain, menunjukkan bahwa seni dapat lahir dari bahan yang paling sederhana.
· Tingkat Kesulitan: Tinggi. Membuat karya tiga dimensi yang kokoh dari kertas menuntut kesabaran, ketelitian dalam membuat lintingan yang padat, dan pemahaman struktur yang baik untuk membuat patung yang bisa berdiri seimbang.
· Struktur Materi: Pembelajaran disusun sebagai proyek pembuatan patung: pengenalan teknik dan persiapan bahan (lintingan kertas), perancangan pose/aksi, pembuatan kerangka, pembentukan badan patung, dan tahap penyelesaian (finishing).
· Integrasi Nilai dan Karakter: Mengembangkan karakter sabar, tekun, imajinatif, dan peduli lingkungan, serta melatih kemampuan rekayasa dan pemecahan masalah.

D. DIMENSI PROFIL LULUSAN
· Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan Yang Maha Esa, dan Berakhlak Mulia: Menunjukkan rasa syukur dengan memanfaatkan sumber daya (kertas bekas) secara maksimal dan tidak membuangnya sia-sia, sebagai bagian dari menjaga kelestarian alam.
· Kewargaan: Berkontribusi dalam gerakan mengurangi sampah kertas (paperless) dengan cara memberikan kehidupan kedua pada kertas yang sudah tidak terpakai.
· Penalaran Kritis: Menganalisis pose atau gerakan yang akan dibuat, merancang struktur kerangka yang logis dan kuat agar patung dapat berdiri seimbang dan tidak mudah patah.
· Kreativitas: Menghasilkan karya patung aksi dengan pose dan ekspresi yang orisinal, menunjukkan kemampuan imajinasi dan inovasi dalam mengolah bahan kertas.
· Kolaborasi: Saling membantu teman dalam proses yang sulit, seperti menahan bagian yang sedang dilem atau berbagi lintingan kertas.
· Kemandirian: Bertanggung jawab untuk menyelesaikan sebuah proyek patung yang kompleks dari awal hingga akhir, menunjukkan kegigihan dan manajemen waktu yang baik.
· Kesehatan: Menjaga kebersihan area kerja dari sisa potongan kertas dan sisa lem, serta menggunakan alat dengan aman.
· Komunikasi: Mampu mempresentasikan patung aksinya, menjelaskan karakter atau gerakan yang ingin ditampilkan, dan menceritakan tantangan dalam proses pembuatannya.


DESAIN PEMBELAJARAN

A. CAPAIAN PEMBELAJARAN (CP)
Pada akhir Fase C, murid memiliki kemampuan sebagai berikut.
1. Mengalami (Experiencing)
Menjelaskan unsur rupa dan prinsip desain dalam benda-benda di sekitar/karya seni rupa.	
1. Merefleksikan (Reflecting)
Merefleksikan dan mengapresiasi karya diri sendiri dan teman sekelas menggunakan kosa kata seni rupa yang sesuai.
1. Berpikir dan Bekerja Artistik (Thinking and Working Artistically)
Mengenali dan menguji coba variasi teknik penggunaan alat dan/atau bahan..
1. Menciptakan (Making/Creating)
Membuat karya seni rupa berdasarkan pengalaman dan/atau hasil pengamatan terhadap lingkungan sekitar melalui pengembangan imajinasi.
1. Berdampak (Impacting)
Menghasilkan karya seni rupa yang mewakili minatnya.

B. LINTAS DISIPLIN ILMU
· Ilmu Pengetahuan Alam (Fisika): Menerapkan konsep struktur, rangka, dan pusat gravitasi secara sederhana untuk membuat patung yang stabil dan seimbang.
· Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK): Mengambil inspirasi pose dan gerakan dari berbagai cabang olahraga atau aktivitas fisik.

C. TUJUAN PEMBELAJARAN
· Pertemuan 1 & 2: Peserta didik mampu merancang dan memulai konstruksi dasar sebuah patung aksi dari kertas bekas. (4 JP)
· Pertemuan 3 & 4: Peserta didik mampu menyelesaikan dan menyajikan karya patung aksi dari kertas bekas dengan detail dan ekspresi yang kreatif. (4 JP)

D. INDIKATOR KETERCAPAIAN TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Mendemonstrasikan teknik melinting kertas koran menjadi batang yang padat dan kuat.
2. Merancang sketsa pose patung aksi yang dinamis.
3. Membuat kerangka dasar patung sesuai dengan sketsa.
4. Membentuk volume (badan, tangan, kaki) patung dengan menempelkan lintingan kertas.
5. Menyelesaikan sebuah patung aksi yang dapat berdiri seimbang.
6. Mempresentasikan hasil karya dan menjelaskan cerita di balik pose patung tersebut.

E. TOPIK PEMBELAJARAN KONTEKSTUAL
Aksi dari Kertas: Menghidupkan Kembali Koran Bekas menjadi Patung.

F. KERANGKA PEMBELAJARAN
PRAKTIK PEDAGOGIK
· Model Pembelajaran: Project Based Learning (PjBL).
· Pendekatan: Deep Learning (Mindful, Meaningful, Joyful Learning)
· Mindful Learning: Siswa fokus dan sabar saat melinting puluhan batang kertas, sebuah proses repetitif yang melatih konsentrasi dan ketekunan.
· Meaningful Learning: Siswa merasakan makna yang mendalam ketika berhasil "membangun" sebuah figur tiga dimensi yang kokoh dari bahan yang rapuh (kertas), membuktikan bahwa dengan teknik yang tepat, hal yang tidak mungkin menjadi mungkin.
· Joyful Learning: Kegembiraan memuncak saat patung yang mereka buat akhirnya bisa berdiri sendiri dan menunjukkan pose aksi yang keren, memberikan rasa pencapaian yang luar biasa.
· Metode Pembelajaran: Demonstrasi, Proyek, Praktik Langsung, Pameran Karya.
· Strategi Pembelajaran Berdiferensiasi:
· Diferensiasi Konten: Siswa bebas memilih pose aksi yang ingin dibuat, dari yang sederhana (pose berdiri) hingga yang kompleks (pose berlari atau melompat).
· Diferensiasi Proses: Guru memberikan bantuan intensif pada tahap pembuatan kerangka, yang merupakan bagian paling krusial. Siswa yang lebih cepat dapat menambahkan detail atau aksesoris pada patungnya.
· Diferensiasi Produk: Ukuran dan kerumitan patung disesuaikan dengan kemampuan masing-masing siswa. Produk akhir bisa berupa figur manusia, hewan, atau bahkan robot.
KEMITRAAN PEMBELAJARAN
· Lingkungan Sekolah: Menginisiasi gerakan pengumpulan kertas bekas di setiap kelas, dengan karya patung sebagai bukti nyata pemanfaatannya.
· Lingkungan Luar Sekolah/Masyarakat: Melibatkan orang tua untuk membantu menyediakan koran bekas atau majalah bekas dari rumah.
· Mitra Digital: Mencari referensi pose aksi dinamis dari gambar-gambar atlet, penari, atau karakter pahlawan super secara daring.
LINGKUNGAN BELAJAR
· Ruang Fisik: Menyiapkan area kerja yang luas dan dilapisi koran bekas untuk menjaga kebersihan dari tumpahan lem. Menyiapkan "area pengeringan" untuk meletakkan patung yang masih basah.
· Ruang Virtual: Menayangkan video inspiratif tentang seniman yang membuat patung-patung menakjubkan dari kertas koran.
· Budaya Belajar: Mendorong budaya pantang menyerah. Menanamkan pola pikir bahwa kegagalan (misalnya patung yang roboh) adalah bagian dari proses belajar rekayasa dan konstruksi.
PEMANFAATAN DIGITAL
· Membuat pameran virtual dengan memfoto karya patung siswa dari berbagai sudut dan mengunggahnya ke blog atau media sosial sekolah.
· Merekam video stop-motion sederhana yang menunjukkan proses pembuatan patung dari tumpukan koran hingga menjadi figur jadi.

G. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN BERDIFERENSIASI
PERTEMUAN 1 (2 JP : 70 MENIT)
Topik: Pertanyaan Mendasar - Bisakah Kertas Menjadi Patung?
KEGIATAN PENDAHULUAN (10 MENIT)
· Salam dan Doa: Rutin.
· Aktivasi: Guru meremas selembar koran menjadi bola dan bertanya, "Koran ini lemas. Tapi, bisakah kita membuatnya menjadi sekeras kayu?"
· Pertanyaan Mendasar: Guru menunjukkan sebuah patung aksi dari kertas yang sudah jadi. "Ini terbuat dari koran bekas. Bagaimana caranya? Proyek terakhir kita adalah memecahkan rahasia ini dan membuat patung aksi versi kalian sendiri!"
KEGIATAN INTI (50 MENIT)
· Demonstrasi Teknik Kunci: Guru mendemonstrasikan teknik paling fundamental: cara melinting lembaran koran menjadi batang kertas yang kecil, padat, dan keras menggunakan lidi atau tusuk sate.
· Praktik Membuat "Bahan Baku": Seluruh siswa menghabiskan sesi ini untuk berlatih dan memproduksi sebanyak mungkin lintingan kertas sebagai "bahan bangunan" untuk patung mereka.
· Curah Pendapat Pose Aksi: Sambil melinting, siswa melakukan curah pendapat tentang pose-pose aksi yang ingin mereka buat.
KEGIATAN PENUTUP (10 MENIT)
· Refleksi: Siswa menunjukkan hasil lintingan kertas mereka. Guru menekankan bahwa kualitas lintingan akan menentukan kekuatan patung.
· Rangkuman: Guru menyimpulkan bahwa dengan teknik yang tepat, bahan yang rapuh bisa menjadi kuat.
· Tindak Lanjut: Siswa ditugaskan untuk membuat lebih banyak lintingan kertas di rumah dan membuat sketsa pose aksi yang akan mereka buat.
· Penutup: Doa dan salam penutup.

PERTEMUAN 2 (2 JP : 70 MENIT)
Topik: Merancang dan Membangun Kerangka
KEGIATAN PENDAHULUAN (10 MENIT)
· Salam dan Doa: Rutin.
· Apersepsi: Siswa menunjukkan sketsa pose aksi mereka. Guru memberikan masukan singkat tentang keseimbangan dan kemungkinan pelaksanaan.
· Penyampaian Tujuan: "Hari ini kita akan membangun 'tulang' atau kerangka untuk patung kita. Ini adalah bagian terpenting!"
KEGIATAN INTI (50 MENIT)
· Demonstrasi Konstruksi Kerangka: Guru mendemonstrasikan cara menyambungkan beberapa lintingan kertas untuk membentuk kerangka dasar (badan, tangan, kaki) sesuai sketsa, menggunakan lem dan selotip kertas.
· Praktik Membuat Kerangka (Kinestetik): Siswa mulai membangun kerangka patung mereka sendiri. Ini adalah tahap yang membutuhkan pemecahan masalah dan penalaran kritis.
· Bimbingan Intensif: Guru berkeliling, membantu siswa memastikan kerangkanya kuat, seimbang, dan sesuai dengan pose yang diinginkan.
KEGIATAN PENUTUP (10 MENIT)
· Refleksi: Siswa mencoba mendirikan kerangka patung mereka. Guru bertanya, "Apa kesulitan dalam membuat kerangka yang seimbang?"
· Rangkuman: Guru menegaskan bahwa kerangka yang kuat adalah fondasi dari patung yang berhasil.
· Tindak Lanjut: Memastikan kerangka sudah kering dan kuat untuk dilanjutkan ke tahap berikutnya.
· Penutup: Doa dan salam penutup.

PERTEMUAN 3 (2 JP : 70 MENIT)
Topik: Mengawasi Proyek - Memberi "Daging" pada Kerangka
KEGIATAN PENDAHULUAN (10 MENIT)
· Salam dan Doa: Rutin.
· Apersepsi: Siswa menunjukkan kerangka mereka yang sudah kering. Guru memberikan apresiasi atas struktur yang telah mereka bangun.
· Motivasi: "Kerangka sudah siap, sekarang saatnya kita beri 'otot' dan 'daging' agar patung kita menjadi lebih hidup!"
KEGIATAN INTI (50 MENIT)
· Demonstrasi Pembentukan Volume: Guru menunjukkan cara menempelkan dan melilitkan lintingan-lintingan kertas di sekitar kerangka untuk membentuk volume tubuh, lengan, dan kaki.
· Pelaksanaan Proyek: Siswa mulai "menebalkan" kerangka patung mereka. Mereka harus sabar dan teliti agar bentuknya proporsional.
· Fokus pada Bentuk: Guru membimbing siswa untuk memperhatikan bentuk anatomi sederhana agar patung terlihat lebih realistis.
KEGIATAN PENUTUP (10 MENIT)
· Refleksi: Siswa melihat karya mereka yang sudah mulai bervolume.
· Rangkuman: Guru memuji proses kerja siswa yang menunjukkan kesabaran.
· Tindak Lanjut: Merapikan bentuk dan mempersiapkan untuk tahap penyelesaian akhir (pengecatan jika diinginkan).
· Penutup: Doa dan salam penutup.

PERTEMUAN 4 (2 JP : 70 MENIT)
Topik: Menilai Hasil dan Pengalaman - Pameran Patung Aksi
KEGIATAN PENDAHULUAN (10 MENIT)
· Salam dan Doa: Rutin.
· Aktivasi: Siswa melakukan sentuhan akhir pada patung mereka (mengecat, menambahkan detail kecil) dan menatanya di meja pameran.
KEGIATAN INTI (50 MENIT)
· Menilai Hasil (Presentasi "Freeze Frame"): Setiap siswa berdiri di samping karyanya. Saat namanya dipanggil, ia menirukan pose patung aksinya (gerakan beku). Kemudian ia menjelaskan secara singkat tentang karakter atau aksi yang ditampilkan patungnya.
· Menilai Pengalaman (Meaningful): Siswa melakukan gallery walk untuk mengapresiasi semua karya. Mereka memberikan suara untuk "Pose Paling Dinamis" atau "Karya Paling Rapi".
KEGIATAN PENUTUP (10 MENIT)
· Refleksi Akhir: Guru mengumumkan pemenang kategori dan memberikan medali kertas sebagai penghargaan. Guru bertanya, "Apa pelajaran terbesar yang kalian dapat dari mengubah koran bekas menjadi sebuah patung?"
· Rangkuman: Guru menutup seluruh rangkaian pembelajaran semester dengan menyimpulkan bahwa seni memiliki kekuatan untuk mengubah hal yang biasa menjadi luar biasa, dan setiap dari mereka memiliki kekuatan kreatif tersebut.
· Tindak Lanjut: Pameran patung dibuka untuk dikunjungi oleh kelas lain sebagai pameran akhir tahun.
· Penutup: Doa dan salam penutup.

H. ASESMEN PEMBELAJARAN
ASESMEN DIAGNOSTIK
· Praktik Singkat (Awal Pertemuan 1): Meminta siswa melinting selembar kertas secepat dan sepadat mungkin untuk mengukur keterampilan motorik awal mereka.
ASESMEN FORMATIF (Selama Proses Pembelajaran)
· Observasi: Mengamati ketekunan siswa saat melinting kertas dan cara mereka memecahkan masalah saat membangun kerangka.
· Penilaian Sketsa (Pertemuan 1): Menilai kreativitas dan kedinamisan pose yang dirancang siswa.
ASESMEN SUMATIF (Akhir Unit)
· Produk (Proyek) (Pertemuan 4):
· Patung Aksi Jadi: Menilai hasil akhir berdasarkan kriteria: kekuatan dan keseimbangan struktur, proporsi dan kebentukan, kreativitas pose, dan kerapian keseluruhan.
· Praktik (Kinerja) (Pertemuan 4):
· Presentasi Pose: Menilai kemampuan siswa dalam menjelaskan konsep di balik karyanya dan mengekspresikan cerita dari patung tersebut.
· Penilaian Diri: Siswa menuliskan refleksi akhir semester, menceritakan karya mana yang paling mereka banggakan dari Bab 7 hingga Bab 12 dan mengapa.


	Mengetahui,
Kepala Sekolah
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