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	MODUL AJAR
KURIKULUM MERDEKA (Deep Learning)

	Nama Sekolah                      :      ................................................
Nama Penyusun                   :      ................................................
NIP                                        :      ................................................
Mata pelajaran                     :      Seni Rupa
Fase C, Kelas / Semester      :      VI (Enam)  / I (Ganjil) 
 
 


 
 

MODUL AJAR DEEP LEARNING
MATA PELAJARAN : SENI RUPA
BAB 7 : MENGGAMBAR DENGAN PRINSIP KESEIMBANGAN

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 mengenal unsur dan prinsip dasar seni rupa dari pembelajaran semester 1. Mereka dapat menggambar bentuk-bentuk dasar dan membuat pola sederhana.
· Minat: Peserta didik memiliki minat dalam menggambar dan menghias objek. Mereka tertarik untuk membuat karya yang terlihat "pas", rapi, dan harmonis.
· Latar Belakang: Peserta didik secara intuitif sering menjumpai prinsip keseimbangan dalam kehidupan sehari-hari (misalnya pada logo, arsitektur bangunan, atau saat menata barang), namun belum memahaminya sebagai sebuah prinsip desain.
· Kebutuhan Belajar:
· Visual: Membutuhkan banyak contoh gambar yang secara jelas membandingkan komposisi seimbang (simetris & asimetris) dan tidak seimbang.
· Auditori: Memerlukan penjelasan konsep "berat visual" dalam keseimbangan asimetris dan diskusi untuk menganalisis karya.
· Kinestetik: Perlu praktik langsung dalam menata objek-objek dalam sebuah bidang gambar untuk merasakan dan menciptakan keseimbangan.

C. KARAKTERISTIK MATERI PELAJARAN
· Jenis Pengetahuan yang Akan Dicapai:
· Konseptual: Memahami definisi prinsip keseimbangan dalam seni rupa serta membedakan karakteristik keseimbangan simetris dan asimetris.
· Prosedural: Menguasai langkah-langkah untuk merancang dan menciptakan sebuah komposisi gambar yang menerapkan prinsip keseimbangan.
· Relevansi dengan Kehidupan Nyata Peserta Didik: Keterampilan ini sangat bermanfaat dalam berbagai aktivitas, mulai dari menata buku di rak, mendekorasi kamar, membuat poster, hingga mengapresiasi desain logo dan arsitektur di sekitar mereka.
· Tingkat Kesulitan: Sedang. Konsep keseimbangan simetris relatif mudah dipahami. Tantangannya adalah memahami konsep keseimbangan asimetris yang lebih abstrak dan membutuhkan kepekaan rasa.
· Struktur Materi: Pembelajaran diawali dengan pengenalan konsep keseimbangan secara umum, dilanjutkan dengan pendalaman keseimbangan simetris, kemudian keseimbangan asimetris, dan diakhiri dengan proyek menggambar ragam hias yang seimbang.
· Integrasi Nilai dan Karakter: Mengembangkan rasa harmoni, keteraturan, ketelitian, kemampuan berpikir kritis dalam menganalisis komposisi, dan kreativitas dalam menata visual.

D. DIMENSI PROFIL LULUSAN
· Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan Yang Maha Esa, dan Berakhlak Mulia: Mengagumi harmoni dan keseimbangan yang ada di alam (misal: bentuk sayap kupu-kupu) sebagai wujud keteraturan ciptaan Tuhan.
· Kewargaan: Mengenali penerapan prinsip keseimbangan pada ragam hias dan arsitektur tradisional Indonesia (misal: rumah gadang, gapura candi).
· Penalaran Kritis: Menganalisis sebuah komposisi gambar untuk menentukan apakah komposisi tersebut seimbang atau tidak, serta memberikan alasan yang logis berdasarkan penataan unsur-unsurnya.
· Kreativitas: Menghasilkan komposisi gambar yang seimbang secara asimetris, yang menunjukkan pemahaman mendalam tentang penataan "berat visual" secara orisinal.
· Kolaborasi: Berdiskusi dalam kelompok untuk menganalisis sebuah karya seni dan menyepakati jenis keseimbangan yang digunakan di dalamnya.
· Kemandirian: Secara mandiri merancang dan mengeksekusi sebuah karya gambar yang menerapkan prinsip keseimbangan.
· Kesehatan: Memperhatikan postur tubuh yang ergonomis saat menggambar untuk waktu yang lama.
· Komunikasi: Mampu menjelaskan pilihan komposisinya (simetris atau asimetris) dan bagaimana ia mencapai keseimbangan dalam karyanya.


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
· Matematika: Terhubung erat dengan konsep simetri lipat dan simetri putar dalam geometri.
· Fisika (Sederhana): Menggunakan analogi timbangan atau jungkat-jungkit untuk menjelaskan konsep keseimbangan visual.
· Bahasa Indonesia: Mendeskripsikan sebuah karya dan menganalisisnya menggunakan kosakata seni rupa yang tepat.

C. TUJUAN PEMBELAJARAN
· Pertemuan 1 & 2: Peserta didik mampu membandingkan keseimbangan simetris dan asimetris serta merancang sebuah komposisi gambar ragam hias yang seimbang. (4 JP)
· Pertemuan 3 & 4: Peserta didik mampu menciptakan dan menyajikan karya gambar ragam hias dengan menerapkan prinsip keseimbangan secara benar. (4 JP)

D. INDIKATOR KETERCAPAIAN TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Menjelaskan prinsip keseimbangan dalam seni rupa dengan analogi timbangan.
2. Mengidentifikasi jenis keseimbangan (simetris dan asimetris) pada contoh gambar.
3. Membuat sketsa ragam hias dengan pola simetris.
4. Membuat sketsa ragam hias dengan pola asimetris.
5. Menerapkan rancangan gambar pada media dengan rapi.
6. Menghasilkan karya akhir yang menunjukkan komposisi seimbang.
7. Mempresentasikan karya dan menjelaskan penerapan prinsip keseimbangan di dalamnya.

E. TOPIK PEMBELAJARAN KONTEKSTUAL
Harmoni dalam Garis: Menciptakan Keseimbangan Visual.


F. KERANGKA PEMBELAJARAN
PRAKTIK PEDAGOGIK
· Model Pembelajaran: Discovery Learning (Pembelajaran Penemuan).
· Pendekatan: Deep Learning (Mindful, Meaningful, Joyful Learning)
· Mindful Learning: Siswa secara sadar menempatkan setiap unsur gambar, mempertimbangkan dampaknya terhadap keseluruhan komposisi dan "rasa" seimbang.
· Meaningful Learning: Siswa memahami bahwa keseimbangan bukan hanya aturan dalam menggambar, tetapi sebuah prinsip universal yang menciptakan rasa nyaman, tenang, dan harmonis secara visual.
· Joyful Learning: Proses belajar menjadi menyenangkan saat siswa "bermain" dengan menata bentuk dan warna untuk menemukan titik keseimbangan yang pas dalam karya mereka.
· Metode Pembelajaran: Demonstrasi, Eksperimen, Latihan, Proyek, Diskusi.
· Strategi Pembelajaran Berdiferensiasi:
· Diferensiasi Konten: Guru menyediakan contoh-contoh dari berbagai tingkat kerumitan, mulai dari logo sederhana hingga lukisan kompleks.
· Diferensiasi Proses: Siswa dapat memilih untuk fokus pada keseimbangan simetris yang lebih mudah atau menantang diri dengan keseimbangan asimetris. Guru memberikan bimbingan sesuai pilihan siswa.
· Diferensiasi Produk: Siswa bebas memilih objek yang akan dihias dengan ragam hias (misal: topeng, vas, piring hias) dan gaya ragam hiasnya.
KEMITRAAN PEMBELAJARAN
· Lingkungan Sekolah: Mengajak siswa mengidentifikasi prinsip keseimbangan pada logo sekolah, tata letak mading, atau arsitektur gedung sekolah.
· Lingkungan Luar Sekolah/Masyarakat: Menugaskan siswa memfoto objek di lingkungan rumah atau publik yang menunjukkan keseimbangan simetris dan asimetris.
· Mitra Digital: Menggunakan aplikasi simulasi sederhana untuk menata objek dan melihat pengaruhnya terhadap keseimbangan visual.
LINGKUNGAN BELAJAR
· Ruang Fisik: Memajang contoh-contoh karya dengan keseimbangan simetris di satu sisi kelas dan asimetris di sisi lain untuk perbandingan visual.
· Ruang Virtual: Menayangkan video yang menjelaskan konsep "berat visual" (ukuran, warna, posisi) dalam keseimbangan asimetris.
· Budaya Belajar: Mendorong siswa untuk berani bereksperimen dengan komposisi. Menanamkan pemahaman bahwa tidak ada satu cara yang benar untuk mencapai keseimbangan asimetris.
PEMANFAATAN DIGITAL
· Menggunakan papan tulis digital interaktif untuk mendemonstrasikan penataan objek dan menggesernya untuk menunjukkan perubahan keseimbangan.
· Membuat kolase digital dari foto-foto objek seimbang yang ditemukan siswa.

G. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN BERDIFERENSIASI
PERTEMUAN 1 (2 JP : 70 MENIT)
Topik: Identifikasi Masalah - Menemukan Keseimbangan Simetris
KEGIATAN PENDAHULUAN (10 MENIT)
· Salam dan Doa: Rutin.
· Aktivasi: Guru menunjukkan gambar sebuah jungkat-jungkit yang seimbang dan yang berat sebelah. Guru bertanya, "Mana yang lebih enak dilihat? Mengapa?"
· Orientasi/Identifikasi Masalah: Guru menghubungkan analogi jungkat-jungkit dengan gambar. "Sama seperti jungkat-jungkit, gambar juga butuh keseimbangan agar terasa nyaman dilihat. Bagaimana cara kita membuatnya?"
KEGIATAN INTI (50 MENIT)
· Stimulasi: Guru menunjukkan berbagai gambar (wajah manusia, kupu-kupu, logo) dan meminta siswa menemukan kesamaannya (bisa dilipat dua dan sama persis).
· Pengumpulan Data: Guru memperkenalkan konsep Keseimbangan Simetris (sama persis antara sisi kanan-kiri atau atas-bawah).
· Praktik: Siswa melipat selembar kertas, menggambar setengah bentuk di satu sisi lipatan, lalu mengguntingnya untuk "menemukan" bentuk utuh yang simetris.
· Latihan: Siswa berlatih menggambar ragam hias sederhana dengan pola simetris di buku sketsa.
KEGIATAN PENUTUP (10 MENIT)
· Refleksi: "Benda apalagi di sekitar kita yang bentuknya simetris?"
· Rangkuman: Guru menyimpulkan bahwa keseimbangan simetris adalah cara termudah untuk menciptakan harmoni.
· Tindak Lanjut: Meminta siswa mencari dan membawa satu gambar dari majalah atau internet yang menunjukkan keseimbangan simetris.
· Penutup: Doa dan salam penutup.

PERTEMUAN 2 (2 JP : 70 MENIT)
Topik: Pengumpulan Data - Menjelajahi Keseimbangan Asimetris
KEGIATAN PENDAHULUAN (10 MENIT)
· Salam dan Doa: Rutin.
· Apersepsi: Siswa menunjukkan gambar simetris yang mereka temukan. Guru bertanya, "Apakah semua gambar yang bagus harus simetris?"
· Penyampaian Tujuan: "Hari ini kita akan menemukan cara lain untuk membuat gambar seimbang, yaitu dengan cara yang tidak sama rata!"
KEGIATAN INTI (50 MENIT)
· Stimulasi: Guru menunjukkan gambar pemandangan alam atau lukisan abstrak yang terasa seimbang meskipun sisi kanan dan kirinya berbeda.
· Pengumpulan Data: Guru menjelaskan konsep Keseimbangan Asimetris, menggunakan analogi "berat visual". Sebuah objek kecil berwarna cerah bisa menyeimbangkan objek besar berwarna redup.
· Analisis: Siswa secara berkelompok menganalisis beberapa gambar, mendiskusikan mengapa gambar tersebut terasa seimbang meskipun tidak simetris.
· Perancangan Proyek: Siswa mulai membuat sketsa untuk proyek akhir: menggambar ragam hias pada sebuah objek (misal: piring hias), memilih antara keseimbangan simetris atau asimetris.
KEGIATAN PENUTUP (10 MENIT)
· Refleksi: "Menurutmu, mana yang lebih menantang untuk dibuat, simetris atau asimetris? Mengapa?"
· Rangkuman: Guru menegaskan bahwa keseimbangan asimetris menciptakan komposisi yang lebih dinamis dan menarik.
· Tindak Lanjut: Mematangkan sketsa dan menyiapkan alat gambar untuk pertemuan berikutnya.
· Penutup: Doa dan salam penutup.

PERTEMUAN 3 (2 JP : 70 MENIT)
Topik: Pengolahan Data - Pengerjaan Proyek Gambar
KEGIATAN PENDAHULUAN (10 MENIT)
· Salam dan Doa: Rutin.
· Apersepsi: Siswa menunjukkan sketsa akhir mereka dan menyebutkan jenis keseimbangan yang mereka pilih.
· Motivasi: "Hari ini kita akan menjadi desainer yang akan menghias benda agar menjadi sebuah karya seni yang harmonis."
KEGIATAN INTI (50 MENIT)
· Praktik Menggambar (Pengolahan Data): Siswa mulai memindahkan sketsa mereka ke kertas gambar utama dan mengerjakan proyeknya.
· Bimbingan Guru: Guru berkeliling, memberikan masukan teknis dan konseptual.
· Untuk simetris: "Pastikan ukuran dan bentuk di kedua sisi benar-benar cerminan."
· Untuk asimetris: "Apakah penempatan objek kecil di sini sudah cukup untuk mengimbangi objek besar di sana?"
· Fokus pada Detail: Siswa mulai mewarnai dan memberikan detail pada ragam hias mereka, sambil terus menjaga prinsip keseimbangan.
KEGIATAN PENUTUP (10 MENIT)
· Refleksi: Siswa saling melihat kemajuan karya dan memberikan komentar positif.
· Rangkuman: Guru memuji proses kerja siswa yang menunjukkan pemahaman tentang keseimbangan.
· Tindak Lanjut: Menyelesaikan pewarnaan dan detail gambar.
· Penutup: Doa dan salam penutup.

PERTEMUAN 4 (2 JP : 70 MENIT)
Topik: Pembuktian dan Kesimpulan - Pameran Harmoni
KEGIATAN PENDAHULUAN (10 MENIT)
· Salam dan Doa: Rutin.
· Aktivasi: Siswa menata karya mereka di meja atau dinding kelas untuk pameran.
KEGIATAN INTI (50 MENIT)
· Pembuktian (Presentasi): Beberapa siswa mempresentasikan karyanya. Mereka harus "membuktikan" bahwa karyanya seimbang dengan menjelaskan:
· Jenis keseimbangan yang dipilih.
· Cara mereka menata unsur-unsur rupa (bentuk, warna, ukuran) untuk mencapai keseimbangan tersebut.
· Apresiasi (Gallery Walk): Siswa berkeliling, mengamati, dan mengapresiasi karya teman-temannya. Mereka bisa menuliskan umpan balik singkat pada catatan kecil.
KEGIATAN PENUTUP (10 MENIT)
· Menarik Kesimpulan: Guru bersama siswa menyimpulkan bahwa keseimbangan adalah kunci untuk menciptakan komposisi visual yang menyenangkan dan harmonis, baik secara simetris maupun asimetris.
· Refleksi Akhir: Guru bertanya, "Setelah belajar bab ini, apakah cara kalian melihat gambar atau menata barang berubah?"
· Tindak Lanjut: Karya terbaik akan dipajang di mading sekolah.
· Penutup: Doa dan salam penutup.

H. ASESMEN PEMBELAJARAN
ASESMEN DIAGNOSTIK
· Tanya Jawab (Awal Pertemuan 1): "Menurut kalian, gambar yang 'enak dilihat' itu seperti apa?" untuk menggali pemahaman intuitif siswa tentang harmoni.
ASESMEN FORMATIF (Selama Proses Pembelajaran)
· Observasi: Mengamati cara siswa menata bentuk-bentuk dalam sketsa mereka.
· Diskusi Kelompok (Pertemuan 2): Menilai kemampuan siswa menganalisis dan mengidentifikasi keseimbangan pada karya yang disediakan.
· Cek Sketsa: Memberikan umpan balik pada rancangan proyek siswa sebelum dipindahkan ke media akhir.
ASESMEN SUMATIF (Akhir Unit)
· Produk (Proyek) (Pertemuan 4):
· Karya Gambar Ragam Hias: Menilai hasil akhir berdasarkan kriteria: penerapan prinsip keseimbangan (simetris/asimetris), kreativitas ragam hias, komposisi warna, dan kerapian.
· Praktik (Kinerja) (Pertemuan 4):
· Presentasi Karya: Menilai kemampuan siswa menjelaskan konsep keseimbangan dalam karyanya dengan argumen yang logis dan menggunakan kosakata yang tepat.
· Tes Tertulis: Memberikan beberapa komposisi gambar acak dan meminta siswa untuk: 1) Mengidentifikasi jenis keseimbangannya, 2) Memberi tanda (X) pada gambar yang tidak seimbang.


	Mengetahui,
Kepala Sekolah
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NIP. ................................
	..........., ......................... 20..
Guru Mata Pelajaran
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