MODUL AJAR DEEP LEARNING
MATA PELAJARAN : SENI RUPA
BAB 4 : MEMBUAT KARYA SENI MAKRAME SEDERHANA

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 telah mengenal dan mampu mempraktikkan beberapa simpul dasar (ikatan jangkar, simpul kepala, simpul mati) dari pembelajaran pada Bab 3.
· Minat: Peserta didik memiliki antusiasme untuk mengubah keterampilan membuat simpul menjadi sebuah produk tiga dimensi yang nyata dan fungsional, seperti boneka atau gantungan kunci.
· Latar Belakang: Peserta didik telah memiliki pengalaman bekerja dengan media tali dan memahami pentingnya mengikuti instruksi langkah demi langkah.
· Kebutuhan Belajar:
· Visual: Sangat membutuhkan peragaan langsung dari guru dan diagram/gambar yang jelas untuk setiap tahapan pembuatan karya makrame.
· Auditori: Memerlukan arahan verbal yang jelas dan pengulangan instruksi untuk bagian-bagian yang rumit.
· Kinestetik: Belajar paling efektif dengan langsung mempraktikkan setiap langkah, merasakan ketegangan tali, dan membentuk simpul dengan tangan mereka sendiri.

C. KARAKTERISTIK MATERI PELAJARAN
· Jenis Pengetahuan yang Akan Dicapai:
· Konseptual: Memahami bagaimana rangkaian simpul-simpul dasar dapat membentuk sebuah struktur tiga dimensi (karya fungsional).
· Prosedural: Menguasai urutan langkah kerja yang sistematis untuk membuat karya makrame sederhana, mulai dari persiapan bahan hingga penyelesaian akhir.
· Relevansi dengan Kehidupan Nyata Peserta Didik: Peserta didik membuat produk yang dapat mereka gunakan secara pribadi (gantungan kunci, mainan) atau bahkan memiliki potensi sebagai suvenir, menghubungkan kegiatan sekolah dengan kewirausahaan sederhana.
· Tingkat Kesulitan: Tinggi. Bab ini merupakan puncak dari penerapan keterampilan yang dipelajari sebelumnya, menuntut konsentrasi, ketelitian, dan kesabaran untuk menyelesaikan sebuah produk jadi.
· Struktur Materi: Materi disusun sebagai sebuah proyek utuh: persiapan alat dan bahan, diikuti dengan praktik pembuatan karya secara bertahap (kepala, badan, tangan, kaki), dan diakhiri dengan penyelesaian dan presentasi.
· Integrasi Nilai dan Karakter: Menumbuhkan karakter persisten (tidak mudah menyerah saat menghadapi kesulitan), teliti, bangga terhadap hasil karya sendiri, dan menghargai proses.

D. DIMENSI PROFIL LULUSAN
· Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan Yang Maha Esa, dan Berakhlak Mulia: Bersyukur atas kesempatan dan kemampuan untuk berkreasi, serta menjaga dan merawat alat dan bahan yang digunakan.
· Kewargaan: Menghargai kerajinan makrame sebagai bagian dari budaya kreativitas manusia yang diwariskan secara turun-temurun.
· Penalaran Kritis: Menganalisis instruksi dan memecahkan masalah ketika simpul yang dibuat tidak sesuai dengan contoh, serta membuat keputusan tentang detail karyanya.
· Kreativitas: Mengekspresikan diri melalui sentuhan personal pada karya, misalnya dengan menambahkan aksesoris atau memilih kombinasi warna tali yang unik.
· Kolaborasi: Bekerja berdampingan dengan teman, saling memberikan semangat dan bantuan teknis jika ada yang mengalami kesulitan.
· Kemandirian: Bertanggung jawab untuk menyelesaikan proyeknya sendiri dari awal hingga akhir sesuai dengan jadwal yang telah direncanakan.
· Kesehatan: Menjaga keselamatan saat menggunakan gunting dan menjaga kebersihan area kerja setelah proyek selesai.
· Komunikasi: Mampu menceritakan kembali proses pembuatan karyanya, termasuk tantangan dan keberhasilan yang dialami.


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: Aplikasi langsung dari materi teknologi kerajinan, khususnya teknik simpul.
· Matematika: Penerapan konsep berhitung (jumlah tali, jumlah simpul) dan simetri dalam pembuatan karya.

C. TUJUAN PEMBELAJARAN
· Pertemuan 1 & 2: Peserta didik mampu merancang dan memulai proyek pembuatan karya seni makrame sederhana dengan mengikuti instruksi secara runtut. (4 JP)
· Pertemuan 3 & 4: Peserta didik mampu menyelesaikan dan memodifikasi karya seni makrame sederhana, serta mempresentasikannya dengan percaya diri. (4 JP)

D. INDIKATOR KETERCAPAIAN TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Menyiapkan alat dan bahan yang dibutuhkan untuk membuat karya makrame.
2. Mengikuti instruksi visual dan lisan untuk membuat bagian-bagian boneka makrame.
3. Menerapkan simpul dasar yang telah dipelajari dalam sebuah karya tiga dimensi.
4. Menyelesaikan sebuah produk makrame sederhana (boneka/gantungan kunci) dengan rapi.
5. Memberikan sentuhan akhir yang kreatif pada karya.
6. Menceritakan pengalaman dan proses pembuatan karyanya.

E. TOPIK PEMBELAJARAN KONTEKSTUAL
Proyek Kreatifku: Membuat Boneka Makrame.

F. KERANGKA PEMBELAJARAN
PRAKTIK PEDAGOGIK
· Model Pembelajaran: Project Based Learning (PjBL) / Pembelajaran Berbasis Proyek.
· Pendekatan: Deep Learning (Mindful, Meaningful, Joyful Learning)
· Mindful Learning: Siswa fokus pada setiap simpul yang dibuat, menyadari bagaimana setiap tarikan tali mempengaruhi bentuk akhir karya.
· Meaningful Learning: Siswa merasakan pencapaian yang bermakna karena berhasil menciptakan sebuah produk utuh dari awal hingga akhir dengan keterampilan mereka sendiri.
· Joyful Learning: Kegembiraan muncul saat melihat tumpukan tali secara bertahap berubah menjadi sebuah boneka yang lucu dan bisa dimainkan.
· Metode Pembelajaran: Demonstrasi, Proyek, Praktik Langsung, Penugasan.
· Strategi Pembelajaran Berdiferensiasi:
· Diferensiasi Konten: Guru menyediakan beberapa pilihan bahan (jenis dan warna tali) dan aksesoris (manik-manik, kancing).
· Diferensiasi Proses: Guru memberikan bimbingan intensif secara individual. Siswa yang lebih cepat dapat membantu temannya atau menambahkan detail yang lebih rumit pada karyanya.
· Diferensiasi Produk: Produk akhir bisa berupa boneka makrame standar, atau siswa bisa memodifikasinya menjadi gantungan kunci, hiasan pensil, atau karakter lain sesuai imajinasinya.
KEMITRAAN PEMBELAJARAN
· Lingkungan Sekolah: Hasil karya siswa dipamerkan di etalase kelas atau perpustakaan sebagai contoh karya siswa yang inspiratif.
· Lingkungan Luar Sekolah/Masyarakat: Mendorong siswa untuk mengajarkan cara membuat boneka makrame sederhana kepada adik atau anggota keluarga di rumah.
· Mitra Digital: Mencari inspirasi variasi boneka makrame atau karakter lain melalui platform video atau gambar daring.
LINGKUNGAN BELAJAR
· Ruang Fisik: Pengaturan meja yang memungkinkan siswa untuk bekerja dengan nyaman tanpa saling mengganggu. Menyiapkan "stasiun bahan" tempat siswa bisa mengambil tali atau aksesoris tambahan.
· Ruang Virtual: Menayangkan video proses pembuatan boneka makrame secara berulang di proyektor sebagai panduan visual.
· Budaya Belajar: Membangun lingkungan yang positif di mana siswa merasa aman untuk mengakui kesulitan dan meminta bantuan. Menekankan bahwa kerapian lebih penting daripada kecepatan.
PEMANFAATAN DIGITAL
· Menggunakan proyektor untuk memperbesar demonstrasi tangan guru saat membuat simpul.
· Membuat dokumentasi foto "before-after" (sebelum: tumpukan tali, sesudah: boneka jadi) untuk menunjukkan proses transformasi.

G. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN BERDIFERENSIASI
PERTEMUAN 1 (2 JP : 70 MENIT)
Topik: Awali dengan Pertanyaan Mendasar - Proyek Boneka Makrame
KEGIATAN PENDAHULUAN (10 MENIT)
· Salam dan Doa: Rutin.
· Apersepsi: Guru bertanya, "Masih ingat cara membuat simpul kepala dari bab lalu? Hari ini kita akan gunakan simpul itu untuk membuat sesuatu yang ajaib!"
· Pertanyaan Mendasar: Guru menunjukkan sebuah boneka makrame yang sudah jadi dan bertanya, "Ini hanya terbuat dari tali. Bagaimana mungkin? Proyek kita kali ini adalah memecahkan rahasia pembuatannya!"
KEGIATAN INTI (50 MENIT)
· Perencanaan Proyek: Guru menjelaskan proyek "Membuat Boneka Makrame". Siswa diperlihatkan alat dan bahan yang dibutuhkan (tali, gunting, manik-manik/kancing untuk kepala, spidol).
· Demonstrasi Tahap 1 (Mindful): Guru mendemonstrasikan langkah-langkah awal dengan sangat perlahan: memotong tali sesuai ukuran dan membuat bagian kepala boneka menggunakan simpul.
· Praktik Tahap 1: Siswa mengikuti demonstrasi guru, fokus pada pembuatan bagian kepala boneka mereka. Guru berkeliling memberikan bantuan.
KEGIATAN PENUTUP (10 MENIT)
· Refleksi: Siswa menunjukkan hasil bagian kepala yang sudah dibuat. Guru memberikan umpan balik positif.
· Rangkuman: Guru menegaskan pentingnya memotong tali dengan ukuran yang tepat sebagai fondasi proyek.
· Tindak Lanjut: Siswa menyimpan hasil kerja dan bahannya dengan rapi untuk dilanjutkan di pertemuan berikutnya.
· Penutup: Doa dan salam penutup.

PERTEMUAN 2 (2 JP : 70 MENIT)
Topik: Merancang dan Menjadwalkan - Membuat Badan dan Tangan
KEGIATAN PENDAHULUAN (10 MENIT)
· Salam dan Doa: Rutin.
· Apersepsi: Siswa mengeluarkan hasil kerja dari pertemuan sebelumnya. Guru secara singkat mereviu langkah pembuatan kepala.
· Penyampaian Tujuan: "Hari ini kita akan memberikan boneka kita badan dan tangan!"
KEGIATAN INTI (50 MENIT)
· Demonstrasi Tahap 2: Guru mendemonstrasikan cara membuat simpul-simpul untuk membentuk badan dan tangan boneka.
· Praktik Tahap 2 (Kinestetik): Siswa melanjutkan proyek mereka, fokus membuat badan dan tangan. Ini adalah bagian yang paling banyak menggunakan simpul berulang.
· Pembelajaran Berdiferensiasi (Proses): Guru memberikan perhatian khusus pada siswa yang kesulitan menjaga ketegangan tali atau kerapian simpul. Siswa yang sudah mahir bisa mencoba menambahkan warna tali yang berbeda.
KEGIATAN PENUTUP (10 MENIT)
· Refleksi: "Bagian mana yang paling menantang hari ini? Membuat badan atau tangan?"
· Rangkuman: Guru menunjukkan beberapa karya siswa yang sudah mulai terbentuk dan memberikan pujian.
· Tindak Lanjut: Memastikan semua siswa sudah sampai pada tahap yang sama dan siap untuk membuat kaki di pertemuan selanjutnya.
· Penutup: Doa dan salam penutup.

PERTEMUAN 3 (2 JP : 70 MENIT)
Topik: Mengawasi Proyek - Membuat Kaki dan Detail
KEGIATAN PENDAHULUAN (10 MENIT)
· Salam dan Doa: Rutin.
· Apersepsi: Siswa menunjukkan kemajuan karyanya. Guru memberikan semangat, "Tinggal sedikit lagi boneka kalian akan jadi utuh!"
KEGIATAN INTI (50 MENIT)
· Demonstrasi Tahap 3: Guru menunjukkan cara membuat kaki boneka dan cara mengakhiri simpul dengan kuat dan rapi.
· Praktik Tahap 3: Siswa mengerjakan bagian terakhir dari struktur utama boneka, yaitu kaki.
· Eksplorasi Kreatif (Joyful): Setelah struktur utama selesai, siswa diberi kebebasan untuk menambahkan detail. Menggunakan spidol untuk menggambar wajah pada manik-manik, atau menambahkan aksesoris kecil.
KEGIATAN PENUTUP (10 MENIT)
· Refleksi: Siswa yang sudah selesai bisa mulai memikirkan nama untuk boneka mereka.
· Rangkuman: Guru menekankan pentingnya tahap penyelesaian (finishing) untuk membuat karya terlihat profesional.
· Tindak Lanjut: Memastikan semua karya sudah hampir selesai dan siap untuk dipresentasikan.
· Penutup: Doa dan salam penutup.

PERTEMUAN 4 (2 JP : 70 MENIT)
Topik: Menilai Hasil dan Pengalaman - Pameran Boneka Makrame
KEGIATAN PENDAHULUAN (10 MENIT)
· Salam dan Doa: Rutin.
· Aktivasi: Siswa menata boneka hasil karyanya di atas meja, mengubah kelas menjadi "Toko Mainan Makrame".
KEGIATAN INTI (50 MENIT)
· Menilai Hasil (Presentasi): Setiap siswa berdiri di dekat karyanya. Guru dan siswa lain melakukan gallery walk. Beberapa siswa secara sukarela menceritakan karyanya:
· Nama bonekanya.
· Bagian tersulit saat membuatnya.
· Perasaan setelah berhasil menyelesaikannya.
· Menilai Pengalaman (Meaningful): Guru memimpin diskusi reflektif: "Apa yang kalian pelajari tentang kesabaran dari proyek ini?", "Kira-kira, selain boneka, apa lagi yang bisa dibuat dengan teknik ini?"
KEGIATAN PENUTUP (10 MENIT)
· Refleksi: Siswa memberikan tepuk tangan untuk semua karya yang telah dibuat.
· Rangkuman: Guru menyimpulkan bahwa dengan ketekunan, mereka telah berhasil mengubah keterampilan menjadi sebuah karya nyata yang membanggakan.
· Tindak Lanjut: Siswa diizinkan membawa pulang boneka hasil karyanya untuk menjadi kenang-kenangan.
· Penutup: Doa dan salam penutup.

H. ASESMEN PEMBELAJARAN
ASESMEN DIAGNOSTIK
· Review Praktik (Awal Pertemuan 1): Meminta siswa membuat satu simpul kepala dengan cepat untuk memeriksa ingatan dan keterampilan dari bab sebelumnya.
ASESMEN FORMATIF (Selama Proses Pembelajaran)
· Observasi: Guru mengamati proses kerja siswa, fokus pada kemampuan mengikuti instruksi, ketelitian, dan cara mengatasi kesulitan.
· Cek Pemahaman: Mengajukan pertanyaan di sela-sela praktik, "Setelah ini, langkah apa selanjutnya?" untuk memastikan siswa mengikuti alur kerja.
ASESMEN SUMATIF (Akhir Unit)
· Produk (Proyek) (Pertemuan 4):
· Boneka Makrame Jadi: Menilai hasil akhir berdasarkan kriteria: kerapian dan kekencangan simpul, proporsi bentuk boneka, dan kreativitas pada sentuhan akhir (wajah, aksesoris).
· Praktik (Kinerja) (Pertemuan 4):
· Presentasi "Cerita Bonekaku": Menilai kemampuan siswa dalam menceritakan proses pembuatan karyanya secara personal dan percaya diri.
· Penilaian Diri: Siswa mengisi lembar refleksi sederhana tentang apa yang mereka pelajari dan bagian mana yang paling mereka banggakan dari proyek mereka.


	Mengetahui,
Kepala Sekolah
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