MODUL AJAR DEEP LEARNING
MATA PELAJARAN : SENI RUPA
BAB 3 : MENGENAL DAN MENGEKSPLORASI IKATAN SERTA SIMPUL

A. IDENTITAS MODUL
Nama Sekolah	: ......................................................
Nama Penyusun	: ......................................................
Mata Pelajaran	: Seni Rupa
Kelas / Fase / Semester	: VI (Enam) / C / 1 (Ganjil)
Alokasi Waktu	: 8 JP (4 kali pertemuan @ 2 JP)
Tahun Pelajaran	: 20.. /20..

B. IDENTIFIKASI KESIAPAN PESERTA DIDIK
· Pengetahuan Awal: Peserta didik sudah dapat melakukan aktivitas mengikat sederhana dalam kehidupan sehari-hari, seperti mengikat tali sepatu atau tali pada kantong plastik.
· Minat: Banyak peserta didik yang tertarik membuat kerajinan tangan sederhana seperti gelang persahabatan atau aksesoris dari tali.
· Latar Belakang: Sebagian peserta didik mungkin memiliki pengalaman dasar tentang simpul melalui kegiatan ekstrakurikuler seperti Pramuka.
· Kebutuhan Belajar:
· Visual: Membutuhkan diagram langkah-demi-langkah yang jelas, contoh produk jadi, dan video tutorial untuk memahami cara membuat simpul yang kompleks.
· Auditori: Memerlukan instruksi lisan yang bertahap dan jelas dari guru serta diskusi untuk memecahkan kesulitan saat praktik.
· Kinestetik: Sangat memerlukan praktik langsung dengan menggunakan tali untuk melatih keterampilan motorik halus dan mengingat gerakan membuat simpul.

C. KARAKTERISTIK MATERI PELAJARAN
· Jenis Pengetahuan yang Akan Dicapai:
· Konseptual: Memahami perbedaan mendasar antara ikatan (tali dengan benda lain) dan simpul (tali dengan tali), serta mengenal nama dan fungsi beberapa simpul dasar (misalnya simpul kepala, simpul mati, simpul tunggal).
· Prosedural: Menguasai langkah-langkah teknis untuk membuat berbagai jenis simpul dan menerapkannya dalam sebuah desain karya fungsional sederhana.
· Relevansi dengan Kehidupan Nyata Peserta Didik: Keterampilan membuat simpul sangat aplikatif dan berguna, mulai dari kegiatan sehari-hari hingga menciptakan produk kerajinan yang memiliki nilai guna dan nilai jual, seperti gantungan kunci, gelang, atau hiasan dinding makrame.
· Tingkat Kesulitan: Sedang menuju tinggi. Materi ini menuntut ketelitian, kesabaran, dan koordinasi motorik halus yang baik. Mengingat dan mempraktikkan berbagai jenis simpul menjadi tantangan utama.
· Struktur Materi: Pembelajaran dimulai dari pengenalan konsep, dilanjutkan dengan praktik membuat simpul-simpul dasar satu per satu, kemudian eksplorasi menggabungkan simpul, dan diakhiri dengan pembuatan sebuah proyek karya fungsional.
· Integrasi Nilai dan Karakter: Melatih ketekunan, kesabaran, pemecahan masalah (saat tali kusut atau simpul salah), dan kreativitas dalam mendesain pola.

D. DIMENSI PROFIL LULUSAN
· Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan Yang Maha Esa, dan Berakhlak Mulia: Menghargai karunia akal dan keterampilan tangan yang memungkinkan manusia mengubah benda sederhana (tali) menjadi sesuatu yang bermanfaat dan indah.
· Kewargaan: Mengenali bahwa seni simpul (makrame) merupakan bagian dari warisan budaya kerajinan tangan di berbagai belahan dunia, termasuk Indonesia.
· Penalaran Kritis: Menganalisis fungsi setiap simpul dan menentukan simpul mana yang paling tepat dan kuat untuk digunakan pada bagian tertentu dari sebuah karya.
· Kreativitas: Menghasilkan gagasan orisinal dengan mengkombinasikan berbagai jenis simpul untuk menciptakan pola dan desain yang unik pada karya fungsionalnya.
· Kolaborasi: Saling membantu teman yang mengalami kesulitan dalam mempelajari sebuah simpul, menciptakan lingkungan belajar yang suportif.
· Kemandirian: Berlatih secara mandiri untuk menguasai teknik pembuatan simpul hingga menjadi terampil dan mampu menyelesaikan proyek pribadi.
· Kesehatan: Melatih koordinasi mata dan tangan, serta menjaga jari-jari agar tidak cedera saat menarik tali dengan kencang.
· Komunikasi: Mampu menjelaskan langkah-langkah pembuatan simpul yang telah dikuasainya kepada teman atau guru.



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
· Prakarya: Terhubung langsung dengan materi kerajinan tangan dan pembuatan produk fungsional.
· Matematika: Memahami konsep pola dan urutan dalam menyusun simpul-simpul menjadi sebuah desain.
· Pramuka: Memperkuat dan memperkaya pengetahuan tentang tali-temali yang dipelajari dalam kegiatan kepramukaan.

C. TUJUAN PEMBELAJARAN
· Pertemuan 1 & 2: Peserta didik mampu membandingkan dan mendemonstrasikan cara pembuatan minimal tiga jenis simpul dasar untuk merancang sebuah karya fungsional. (4 JP)
· Pertemuan 3 & 4: Peserta didik mampu memodifikasi dan menciptakan sebuah karya fungsional sederhana (contoh: makrame) dengan benar, serta mengevaluasi proses pembuatannya. (4 JP)

D. INDIKATOR KETERCAPAIAN TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Menjelaskan perbedaan antara ikatan dan simpul menggunakan contoh.
2. Mendemonstrasikan cara membuat ikatan jangkar.
3. Mendemonstrasikan cara membuat simpul kepala dan simpul mati.
4. Merancang sebuah pola sederhana yang menggabungkan beberapa jenis simpul.
5. Membuat sebuah karya fungsional (misal: gantungan kunci makrame) dengan rapi.
6. Menjelaskan proses pembuatan karyanya di depan kelas.

E. TOPIK PEMBELAJARAN KONTEKSTUAL
Seni Tali-temali: Mencipta Benda Berguna dengan Simpul dan Ikatan.

F. KERANGKA PEMBELAJARAN
PRAKTIK PEDAGOGIK
· Model Pembelajaran: Inquiry Learning (Pembelajaran Inkuiri).
· Pendekatan: Deep Learning (Mindful, Meaningful, Joyful Learning)
· Mindful Learning: Peserta didik fokus dan berkonsentrasi penuh saat mengikuti setiap langkah pembuatan simpul, menyadari setiap gerakan tangan dan perubahan bentuk tali.
· Meaningful Learning: Peserta didik merasakan kepuasan dan makna saat berhasil mengubah tali biasa menjadi sebuah produk yang bisa digunakan atau dipajang.
· Joyful Learning: Pembelajaran menjadi menyenangkan karena bersifat praktik langsung, eksploratif, dan menghasilkan sebuah produk nyata yang bisa dibawa pulang.
· Metode Pembelajaran: Demonstrasi, Praktik, Tanya Jawab, Penugasan, Diskusi.
· Strategi Pembelajaran Berdiferensiasi:
· Diferensiasi Konten: Menyediakan diagram simpul, video tutorial dengan kecepatan berbeda, dan contoh fisik simpul untuk diamati dan diraba.
· Diferensiasi Proses: Guru memberikan bimbingan individual bagi siswa yang kesulitan. Siswa yang lebih cepat bisa menjadi tutor sebaya atau diberi tantangan untuk mencoba simpul yang lebih rumit.
· Diferensiasi Produk: Siswa dapat memilih untuk membuat karya yang berbeda sesuai tingkat kemampuannya, misalnya gelang (sederhana), gantungan kunci (sedang), atau hiasan dinding kecil (kompleks).
KEMITRAAN PEMBELAJARAN
· Lingkungan Sekolah: Berkolaborasi dengan pembina Pramuka untuk sesi pengenalan simpul dasar.
· Lingkungan Luar Sekolah/Masyarakat: Mengundang orang tua atau perajin lokal yang memiliki keahlian makrame untuk menjadi guru tamu.
· Mitra Digital: Mengakses kanal video kerajinan tangan untuk mencari inspirasi desain dan teknik simpul yang lebih variatif.
LINGKUNGAN BELAJAR
· Ruang Fisik: Menyiapkan area kerja yang cukup luas, bisa di lantai dengan alas atau di meja. Memastikan pencahayaan cukup terang untuk melihat detail simpul.
· Ruang Virtual: Menggunakan proyektor untuk menampilkan video tutorial atau diagram simpul dalam ukuran besar agar bisa dilihat oleh seluruh kelas.
· Budaya Belajar: Menciptakan atmosfer yang sabar dan tidak mudah menyerah. Mendorong siswa untuk saling menyemangati dan menghargai proses, bukan hanya hasil akhir.
PEMANFAATAN DIGITAL
· Memindai kode QR yang terhubung ke video tutorial pembuatan setiap jenis simpul.
· Menggunakan kamera untuk memfoto setiap tahap kemajuan proyek sebagai dokumentasi.

G. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN BERDIFERENSIASI
PERTEMUAN 1 (2 JP : 70 MENIT)
Topik: Orientasi dan Merumuskan Masalah - Apa Bedanya Ikatan dan Simpul?
KEGIATAN PENDAHULUAN (10 MENIT)
· Salam dan Doa: Rutin.
· Aktivasi (Joyful): Guru menunjukkan beberapa benda kerajinan makrame yang menarik (tas, hiasan dinding, gelang).
· Apersepsi: Guru bertanya, "Siapa yang hari ini memakai tali sepatu? Bagaimana cara kalian mengikatnya agar tidak mudah lepas?"
· Orientasi: Guru menyampaikan fenomena: "Dengan seutas tali dan tangan kita, bagaimana cara kita membuat benda-benda keren seperti ini?" Guru menjelaskan bahwa mereka akan melakukan penyelidikan seperti detektif untuk menemukan rahasia di balik seni simpul.
KEGIATAN INTI (50 MENIT)
· Mengamati (Mindful): Guru mendemonstrasikan secara langsung perbedaan ikatan (mengikatkan tali pada pensil) dan simpul (menyambung dua ujung tali).
· Merumuskan Masalah: Siswa diajak untuk mengamati berbagai gambar simpul. Guru memancing siswa untuk merumuskan pertanyaan. Contoh: "Bagaimana cara membuat simpul yang bentuknya pipih?", "Simpul apa yang paling kuat untuk gantungan?"
· Diskusi Kelompok: Siswa dalam kelompok kecil mendiskusikan pertanyaan-pertanyaan yang muncul dan memilih satu pertanyaan yang paling ingin mereka selidiki.
KEGIATAN PENUTUP (10 MENIT)
· Refleksi: Setiap kelompok menyampaikan pertanyaan yang ingin mereka pecahkan.
· Rangkuman: Guru menegaskan perbedaan konsep ikatan dan simpul.
· Tindak Lanjut: Meminta siswa membawa beberapa potong tali (misal: tali kur, tali sepatu) untuk praktik di pertemuan berikutnya.
· Penutup: Doa dan salam penutup.

PERTEMUAN 2 (2 JP : 70 MENIT)
Topik: Merumuskan Hipotesis dan Mengumpulkan Data - Ayo Berlatih!
KEGIATAN PENDAHULUAN (10 MENIT)
· Salam dan Doa: Rutin.
· Apersepsi: Guru menanyakan kembali, "Apa pertanyaan yang ingin kelompokmu selidiki dari pertemuan lalu?"
KEGIATAN INTI (50 MENIT)
· Merumuskan Hipotesis (Jawaban Sementara): Guru bertanya, "Menurut kalian, bagaimana kira-kira jawaban dari pertanyaan itu?" Contoh: "Hipotesis kami, untuk membuat gantungan yang kuat, kita harus menggunakan simpul mati."
· Mengumpulkan Data (Praktik Langsung): Ini adalah inti kegiatan. Guru mendemonstrasikan cara membuat 2-3 simpul dasar secara bertahap (misal: ikatan jangkar, simpul kepala, dan simpul mati). Siswa mengikuti dengan tali masing-masing. Ini adalah proses "mengumpulkan data" melalui pengalaman langsung.
· Pembelajaran Berdiferensiasi (Proses): Guru berkeliling memberikan bantuan. Video tutorial diputar berulang di proyektor. Siswa yang sudah bisa membantu temannya.
KEGIATAN PENUTUP (10 MENIT)
· Refleksi: Siswa menunjukkan hasil simpul yang berhasil mereka buat. Guru bertanya, "Simpul mana yang paling mudah? Mana yang paling sulit?"
· Rangkuman: Guru memberikan apresiasi atas usaha siswa dalam berlatih.
· Tindak Lanjut: Meminta siswa untuk berlatih kembali simpul yang sudah dipelajari di rumah.
· Penutup: Doa dan salam penutup.

PERTEMUAN 3 (2 JP : 70 MENIT)
Topik: Menguji Hipotesis - Membuat Proyek Sederhana
KEGIATAN PENDAHULUAN (10 MENIT)
· Salam dan Doa: Rutin.
· Apersepsi: Siswa secara cepat mendemonstrasikan kembali satu simpul yang sudah mereka kuasai.
· Pengenalan Proyek: Guru menjelaskan bahwa hari ini mereka akan menguji hipotesis dan keterampilan mereka dengan membuat proyek sederhana, misalnya gantungan kunci makrame.
KEGIATAN INTI (50 MENIT)
· Menguji Hipotesis (Praktik Proyek): Siswa mulai membuat proyeknya. Mereka akan menguji apakah simpul yang mereka pilih (hipotesis) memang cocok untuk desain mereka.
· Langkah 1: Buat ikatan jangkar pada gantungan kunci.
· Langkah 2: Mulai buat pola menggunakan simpul kepala atau simpul lain yang sudah dipelajari.
· Langkah 3: Akhiri dengan simpul mati agar kuat.
· Eksplorasi (Joyful): Siswa didorong untuk mencoba menggabungkan simpul dan melihat pola apa yang terbentuk. Guru berkeliling dan memberikan bimbingan.
KEGIATAN PENUTUP (10 MENIT)
· Refleksi: Siswa saling menunjukkan kemajuan proyeknya.
· Rangkuman: Guru menekankan bahwa kesalahan adalah bagian dari belajar, dan yang terpenting adalah mencoba.
· Tindak Lanjut: Menyelesaikan proyek di rumah jika belum selesai.
· Penutup: Doa dan salam penutup.

PERTEMUAN 4 (2 JP : 70 MENIT)
Topik: Merumuskan Kesimpulan - Pameran Karya
KEGIATAN PENDAHULUAN (10 MENIT)
· Salam dan Doa: Rutin.
· Aktivasi: Siswa menyiapkan karya mereka di meja masing-masing untuk dinilai dan dipamerkan.
KEGIATAN INTI (50 MENIT)
· Merumuskan Kesimpulan (Presentasi): Setiap siswa (atau perwakilan kelompok) maju dan menunjukkan karyanya. Mereka menceritakan kesimpulan dari "penyelidikan" mereka:
· "Hipotesis saya benar/salah karena..."
· "Saya menemukan bahwa simpul X lebih bagus untuk membuat pola lurus."
· "Kesulitan saya adalah..., dan cara saya mengatasinya adalah..."
· Apresiasi (Meaningful): Siswa melakukan gallery walk, melihat karya teman-temannya, dan memberikan stiker bintang atau catatan apresiasi positif.
KEGIATAN PENUTUP (10 MENIT)
· Refleksi: Guru bertanya, "Apa yang paling membanggakan dari karyamu hari ini?"
· Rangkuman: Guru menyimpulkan bahwa dari penyelidikan, mereka telah menemukan pengetahuan dan menciptakan keterampilan baru untuk membuat karya yang berguna.
· Tindak Lanjut: Siswa boleh membawa pulang hasil karyanya.
· Penutup: Doa dan salam penutup.

H. ASESMEN PEMBELAJARAN
ASESMEN DIAGNOSTIK
· Praktik Singkat (Awal Pertemuan 1): Meminta siswa mengikat tali pada sebuah pensil untuk melihat kemampuan motorik dan pemahaman dasar tentang "mengikat".
ASESMEN FORMATIF (Selama Proses Pembelajaran)
· Tanya Jawab: Seputar materi yang sedang dibahas, seperti “Mengapa simpul ini disebut simpul mati?”
· Observasi: Guru mengamati ketekunan, kesabaran, dan cara siswa memecahkan masalah saat berlatih membuat simpul.
· Praktik (Kinerja) (Pertemuan 2): Meminta siswa mendemonstrasikan ulang cara membuat simpul yang telah diajarkan.
ASESMEN SUMATIF (Akhir Unit)
· Produk (Proyek) (Pertemuan 4):
· Karya Makrame Sederhana: Menilai hasil akhir berdasarkan kriteria: kerapian simpul, kekuatan ikatan, dan kreativitas desain pola.
· Praktik (Kinerja) (Pertemuan 4):
· Presentasi dan Demonstrasi: Menilai kemampuan siswa menjelaskan proses pembuatan karyanya dan mendemonstrasikan satu jenis simpul yang ia gunakan.
· Tes Tertulis: Soal singkat berupa menjodohkan gambar simpul dengan namanya atau menjawab pertanyaan esai pendek seperti, "Jelaskan perbedaan utama antara ikatan dan simpul!"
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