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	MODUL AJAR 
KURIKULUM MERDEKA

	
Nama Penyusun                 :	_______________________________
Institusi                               :	_______________________________
NIK                                     :	_______________________________
Mata pelajaran	:	Seni Rupa
Fase F, Kelas / Semester	:	XII (Dua Belas)  / I (Ganjil)







MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
UNIT 1 PENGENALAN SENI DAN KESEHARIAN

	
INFORMASI UMUM 	

	A.  IDENTITAS MODUL

	Penyusun
Institusi
Tahun Penyusunan
Jenjang Sekolah
Mata Pelajaran
Fase F, Kelas / Semester
Alokasi Waktu
	:
:
:
:
:
:
:
	..................................... 
..................................... 
Tahun 20 ...
..................................... 
Seni Rupa 
XII (Dua Belas)  / I (Ganjil)
2 x 2 Jam Pelajaran

	B.  KOMPETENSI AWAL 

	Capaian Pembelajaran Mata Pelajaran Seni Rupa Fase F
Di akhir fase F, peserta didik diharapkan memiliki nalar kritis, menghasilkan atau mengembangkan gagasan dalam proses kreatif dalam merespon keterkaitan diri dan lingkungannya secara mandiri dan/atau berkelompok. Dalam proses kreatif tersebut, peserta didik sudah dapat menentukan bahan, alat, teknik, teknologi dan prosedur yang sesuai dengan tujuan karyanya. Peserta didik juga diharapkan sudah dapat bekerja secara produktif, inventif atau inovatif baik secara mandiri maupun berkelompok. Selain itu, diharapkan peserta didik mampu melihat hubungan interdisipliner antara seni rupa dengan bidang keilmuan lain atau masyarakat dan berkolaborasi dengan bidang keilmuan lain atau masyarakat. Peserta didik juga dapat menyampaikan pesan dan gagasan secara lisan dan/atau tertulis tentang karya seni rupa berdasarkan pada pengamatan dan pengalamannya, secara efektif, runut, terperinci dan menggunakan kosa kata seni rupa yang tepat.
Capaian Fase F Berdasarkan Elemen dan Subelemen
	Elemen
	Subelemen
	Capaian Pembelajaran (CP) Fase F

	Mengalami
	A.1.  Mengalami, merasakan, merespons, dan bereksperimen dengan aneka sumber, termasuk karya seni rupa terapan yang memiliki fungsi dalam kehidupan sehari-hari.
A.3.  Mengamati, merekam dan mengumpulkan pengalaman dan informasi serupa.
	Pada akhir fase F, peserta didik mampu mengamati, mengenal, merekam dan menuangkan pengalaman dan pengamatannya terhadap keterlibatan seni rupa dalam kehidupan sehari  -hari secara visual dengan menggunakan proporsi, gestur, ruang yang rinci. Peserta  didik  bereksperimen  dengan  bahan, alat, teknik, teknologi dan prosedur yang dipilihnya (sesuai minat, kemampuan dan ketersediaan di daerahnya).





	C.  PROFIL PELAJAR PANCASILA

	Mandiri
· “Saya mau mengenal dan menemukan proses belajar melalui benda seni yang dilihat dalam kehidupan sehari-hari.”
· “Saya dapat menyelesaikan tugas-tugas dalam waktu yang disepakati.”
Bernalar kritis
· “Saya mau membangun keterkaitan dan menyimpulkan benda-benda dalam kehidupan sehari-hari yang termasuk benda seni kriya terapan.”
Berkebhinekaan Global
· “Saya mau mengenal dan menghargai benda-benda seni yang dihasilkan dari berbagai budaya.”

	D.  SARANA DAN PRASARANA

	1. Gawai	                        4. Buku Teks	                         7. Handout materi
2. Laptop/Komputer PC    5. Papan tulis/White Board	 8. Infokus/Proyektor/Pointer
3. Akses Internet	            6. Referensi yang mendukung 9. Lembar kerja

	E.  TARGET PESERTA DIDIK

	· Peserta didik reguler/tipikal.

	F.  MODEL PEMBELAJARAN

	· Model pembelajaran tatap muka.

	KOMPONEN INTI

	A.  TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

	Tujuan Pembelajaran
Setelah mempelajari Unit 1, diharapkan peserta didik dapat:
1. Mendefinisikan seni rupa dalam kehidupan sehari hari.
2. Menganalisis fungsi seni rupa terapan dalam kehidupan manusia.
3. Mengelompokkan karya seni rupa terapan dalam kehidupan sehari-hari berdasarkan macamnya.
4. Menjelaskan contoh karya-karya seni rupa terapan yang terdapat dalam kehidupan sehari-hari.

	B.  PEMAHAMAN BERMAKNA 

	Peserta didik akan mempelajari konsep seni rupa terapan dan perkembangannya dalam kehidupan sehari-hari meliputi: definisi, fungsi, dan macamnya berdasarkan temua-temuan dalam keseharian. Untuk menguasai materi, peserta didik dan guru dapat memilih pendekatan pembelajaran yang melibatkan kemampuan peserta didik dalam mencari, menyelidiki dan menemukan secara sistematis, kritis, logis, dan analitis tentang seni rupa terapan yang ditemukan dalam kehidupan sehari-hari. Sehingga peserta didik dapat menemukan dan kemudian merumuskan penemuannya dengan penuh percaya diri.

	C.  PERTANYAAN PEMANTIK 

	· Apa saja benda-benda yang memiliki keindahan dalam kehidupan sehari-hari?
· Apakah setiap benda yang indah dapat memiliki fungsi?
· Coba sebutkan benda-benda apa saja yang pernah kalian gunakan?
· Apa yang dimaksud dengan seni rupa terapan?
· Apa fungsi seni rupa terapan bagi kehidupan manusia?
· Adakah yang bisa memberikan contoh karya seni rupa terapan?
· Adakah karya seni rupa terapan di sekitar kita?

	D.   KEGIATAN PEMBELAJARAN

	Prosedur Kegiatan Pembelajaran
A. Pokok-Pokok Materi
Pengenalan Seni Rupa dalam Keseharian
1. Pengertian Seni Rupa Terapan
Peserta didik pada jenjang kelas X dan XI telah mempelajari materi pembuatan karya seni rupa dua dimensi dan tiga dimensi yang masuk dalam kategori seni rupa murni. Setelah menempuh materi tersebut, maka di Unit 1 peserta didik kelas XII diharapkan memiliki kompetensi pengetahuan dan keterampilan seni rupa dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. Dalam unit ini peserta didik diajak untuk mengidentifikasi dan menganalisis bagaimana peranan seni rupa sebagai upaya untuk mendapatkan solusi dalam kehidupan sehari-hari.
Karya seni diciptakan oleh manusia dan memiliki beragam bentuk. Sebagai produk budaya bangsa, karya seni mengandung unsur keindahan dan selalu mengalami perubahan sesuai perkembangan zaman. Berdasarkan fungsinya, karya seni terbagi menjadi dua, yaitu seni murni yang menekankan pada fungsi estetis, dan seni terapan (applied art) yang dapat dimanfaatkan dalam kehidupan sehari-hari.
Seni terapan menggabungkan estetika, desain, kebutuhan konsumen, dan solusi praktis untuk memecahkan masalah dalam memenuhi kebutuhan keseharian. Adapun benda seni yang memiliki nilai fungsi meliputi desain, kriya, wayang, keramik, anyaman, patung terapan, ilustrasi dan sebagainya.


2. Seni Rupa Terapan
a. Pengertian Seni Terapan
Seni terapan (applied art) muncul sejak zaman prasejarah, bahkan jauh sebelum kehadiran seni murni. Di nusantara, manusia prasejarah sudah mempraktikkan seni terapan dalam kehidupan sehari-hari, seperti menggunakan kapak batu dan tulang untuk berburu dan kebutuhan lainnya. Setelah memasuki masa prazaman atau era sebelum moderen, karya seni mengalami perkembangan yang begitu pesat, terutama karya seni rupa terapan. Jika pada zaman prasejarah para leluhur menggunakan batu sebagai bahan dasar pembuatan suatu alat, kini di era sekarang banyak diwujudkan menggunakan bahan kayu, logam, kulit dan sebagainya.
Pada era sekarang, benda-benda yang berasal dari logam dileburkan terlebih dahulu untuk membuat berbagai macam perhiasan dan peralatan, seperti bejana, neraca, dan alat-alat rumah tangga lainnya. Karya-karya semacam itu dapat disebut sebagai karya seni kriya. Seni kriya pada masa itu masih dibuat dengan cara yang sangat sederhana dan lebih mengutamakan aspek fungsional dibandingkan segi estetis. Namun di lain sisi, adanya penemuan tembikar (bejana perunggu) yang memiliki corak hias, menandakan bahwa manusia prasejarah telah mengenal keindahan atau nilai estetis pada suatu benda. Nilai estetis yang terdapat pada tembikar tersebut, dihasilkan dari pengamatan indera terhadap tumbuhan-tumbuhan di lingkungan sekitar. Setelah melakukan pengamatan, manusia prasejarah kemudian mengolah citra tersebut menjadi motif untuk menghias benda-benda fungsional guna menambah nilai keindahan.
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· Tingkat kesadaran dan olah pikir peserta didik pada jenjang kelas XII akan lebih mudah. Guru dapat memantik diskusi dengan memaparkan beberapa contoh karya seni rupa yang memiliki unsur-unsur kedekatan dengan lingkungan sehari-hari dan mengorelasikan dengan temuan-temuan karya seni rupa seperti contoh di atas.
b. Seni Rupa Terapan Berdasarkan Fungsi
Seni rupa terapan tidak dapat dilepaskan dari nilai guna untuk memenuhi dan membantu kehidupan sehari-hari manusia. Secara umum, seni memiliki fungsi untuk merangsang kreativitas dan daya bertahan hidup manusia, sedangkan dalam seni rupa terapan memiliki beberapa manfaat dalam kehidupan sehari-hari yang terbagi menjadi dua fungsi, yaitu:

1) Fungsi Kegunaan (Praktis)
Fungsi praktis atau kegunaan adalah kondisi di mana karya seni dapat membantu dan menunjang segala aktivitas kebutuhan manusia dalam kehidupan sehari-hari. Beberapa contoh yang sering ditemkan di sekitar adalah lemari, meja, kursi, senjata, peralatan rumah tangga dan benda-benda lain.
2) Fungsi Keindahan (Estetis) 
Selain fungsi praktis, dalam karya seni rupa terapan juga mempertimbangkan fungsi estetis, sehingga setiap orang dapat menikmati keindahan wujud sebuah karya. Adapun contoh karya seni terapan yang memiliki fungsi estetis adalah kursi, atau lemari dengan ukiran yang indah; wayang dengan sungging yang tampak memesona dan filosofis, juga benda-benda lainnya yang sering kita temui di sekitar.
c.  Seni Rupa Terapan Berdasarkan Wujud
Sebagaimana pembagian dalam seni rupa murni (fine art), seni rupa terapan (applied art) juga memiliki pembagian sesuai bentuk danw ujudnya:
1) Dua Dimensi (Dwi Matra)
Karya seni rupa terapan dua dimensi, yaitu karya seni rupa yang mempunyai ukuran panjang dan lebar, hanya bisa dilihat dari satu arah. Contoh karya seni rupa terapan dua dimensi adalah batik, wayang kulit, wayang kertas, komik, cerita bergambar, dan lain-lain.
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2) Tiga Dimensi (Tri Matra)
Karya seni rupa terapan tiga dimensi, yaitu karya seni rupa yang dapat dilihat dari segala arah dan memiliki volume (panjang, lebar dan tinggi). Misalnya, seni patung, wayang golek, gerabah, keramik, lemari, topeng, vas, kendi, dan lain-lain.
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3) Karya Seni Video
Selain kehadiran karya seni rupa terapan dua dimensi dan tiga dimensi, sebagai kelanjutan tingkat tinggi dari karya tiga dimensi, hadir juga seni rupa video yang pengerjaannya banyak melibatkan perangkat teknologi. Karya video dapat diwujudkan menggunakan layar monitor. Aplikasi karya seni rupa video sebagai seni terapan biasanya tampil pada papan layar LED di jalan raya atau gedung-gedung. Layar seperti ini dapat menampilkan hasil karya-karya seni desain, ilustrasi, desain iklan, video animasi, dan lain-lain, yang memiliki fungsi untuk sarana promosi iklan.
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· Untuk menunjang materi penerapan seni rupa dalam kehidupan sehari-hari, guru dapat memberikan contoh lain kepada peserta didik seperti proses menggambar yang dibuat menjadi sebuah video tutorial, hingga animasi-animasi kartun dalam televisi, dan lain-lain.
3. Jenis-Jenis Seni Terapan
Ada berbagai macam seni rupa terapan yang terdapat dalam kehidupan sehari-hari, bahkan terkadang kita tidak menyadari bahwa benda tersebut merupakan karya seni rupa terapan. Berikut adalah beberapa jenis seni rupa terapan, yaitu:

[image: ]a. Desain
Desain sebagai seni rupa terapan dapat meliputi perancangan gambar hingga pembuatan benda pakai yang digunakan untuk kebutuhan tertentu, seperti: desain produk, desain brosur, poster desain kemasan, dan lain-lain. 

[image: ]b. Arsitektur
Arsitektur merupakan seni untuk merancang bangunan, baik secara keindahan maupun fungsi. Misalnya, bangunan rumah, galeri, kantor, masjid, gereja, sekolah, dan museum. 
c. Kriya
Kriya merupakan kerajinan tangan yang memerlukan keterampilan tinggi untuk membuatnya. Kebanyakan produk hasil seni kriya memiliki nilai guna dan dapat digunakan dalam kehidupan sehari-hari.
Pakaian dan perlengkapan busana merupakan contoh yang paling sering kita temui. Misalnya, baju, kursi, meja, tas, wayang kulit, topeng, senjata, dan lain-lain.
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d. Ilustrasi
Ilustrasi pada dasarnya sebuah gambar yang dapat mencerminkan sebuah narasi atau teks cerita untuk memberi penjelasan kepada pembaca agar lebih mudah memahami. Biasanya ilustrasi memiliki jalan cerita yang memberi pemahaman kepada pembaca tentang suasana visual yang menyenangkan, akrab, sedih, menakutkan, dan indah. Gambar ilustrasi dapat diterapkan dalam buku-buku cerita bergambar, komik, dan lain-lain.
[image: ]
e. Patung
Beberapa karya patung dapat menjadi seni terapan ketika berfungsi untuk mengilustrasikan sesuatu, seperti patung manusia purba di museum, patung tokoh pahlawan, patung peraga, dan lain-lain.
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B. Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran
1. Persiapan Mengajar
a. Guru melaksanakan apersepsi.
b. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.
c. Untuk memantik diskusi, guru menyampaikan pertanyaan.
Contoh pertanyaan:
· Apa saja benda-benda yang memiliki keindahan dalam kehidupan sehari-hari?
· Apakah setiap benda yang indah dapat memiliki fungsi?
· Coba sebutkan benda-benda apa saja yang pernah kalian gunakan?
· Apa yang dimaksud dengan seni rupa terapan?
· Apa fungsi seni rupa terapan bagi kehidupan manusia?
· Adakah yang bisa memberikan contoh karya seni rupa terapan?
· Adakah karya seni rupa terapan di sekitar kita?

2. Kegiatan Pengajaran di Kelas
Untuk kegiatan pembelajaran dalam Unit 1, guru dapat menggunakan model discovery-inquiry. Model pembelajaran discovery-inquiry (discovery-inquiry learning) merupakan gabungan dari model discovery learning dan inquiry. Kedua model ini memiliki tujuan yang sama yaitu mengarahkan dan membimbing peserta didik untuk menemukan sendiri jawaban dari permasalahan yang diberikan guru. Pembelajaran discovery harus meliputi pengalaman-pengalaman belajar untuk kemudian dikembangkan oleh peserta didik. Sedangkan inquiry mengandung proses-proses mental yang lebih tinggi tingkatannya, semisal merumuskan masalah sendiri, merancang eksperimen, melakukan eksperimen, mengumpulkan dan menganalisis data, menarik kesimpulan, dan sebagainya.
Pembelajaran discovery-inquiry ini menitikberatkan pada proses pemecahan masalah, sehingga peserta didik harus melakukan eksplorasi untuk mendapatkan banyak informasi agar dapat menentukan konsep mentalnya sendiri dengan mengikuti petunjuk pendidik berupa pertanyaan yang mengarah pada pencapaian tujuan pembelajaran. Berikut tahapan-tahapan:
	Tahapan
	Tahapan Pelaksanaan Kegiatan

	Tahap 1
	Aktivitas Guru
· Guru menstimulus peserta didik dengan menampilkan contoh gambar atau benda-benda yang tergolong seni rupa yang dapat ditemukan dalam kehidupan seharihari. Seperti: kursi, meja, tempat pensil, dan benda-benda di sekeliling peserta didik yang memiliki nilai guna.
Aktivitas peserta didik perlu terlihat
· Peserta didik mencari dan menampilkan benda-benda yang ada di sekelilingnya.

	Tahap 2
	Aktivitas Guru
· Guru memberi kesempatan kepada peserta didik untuk mengidentifikasi materi yang berkaitan dengan seni rupa terapan yang terdapat dalam kehidupan sehari-hari peserta didik. 
Aktivitas peserta didik perlu terlihat
· Peserta didik bertanya tentang benda-benda yang dilihat dan ditemukan dalam keseharian, untuk kemudian mengaitkan dengan pertanyaan seputar materi.

	Tahap 3
	Aktivitas Guru
· Guru membantu untuk mendiskusikan secara berkelompok objek benda apa saja yang masuk dalam seni rupa terapan.
· Guru mengumpulkan semua informasi yang didapat.
· Guru mengkomunikasikan kembali materi yang dibahas  dan saling tukar informasi antar peserta didik dan guru.
Aktivitas peserta didik perlu terlihat
· Peserta didik berdiskusi sesuai kelompok.
· Peserta didik mengumpulkan informasi.
· Peserta didik bertanya dan bertukar pikiran tentang  informasi yang didapat kepada guru atau antarteman.

	Tahap 4
	Aktivitas Guru
· Guru menyimpulkan tentang poin-poin penting yang muncul dalam kegiatan pembelajaran yang dilakukan dalam bentuk laporan lembar kerja peserta didik.
· Guru bertanya tentang hal yang belum dipahami atau guru melemparkan beberapa pertanyaan kepada peserta didik berkaitan dengan materi yang sudah dipelajari.
Aktivitas peserta didik perlu terlihat
· Peserta didik menyimak, menulis, atau berpendapat atas simpulan guru terkait poin-poin informasi dalam kegiatan pembelajaran.
· Peserta didik mengumpulkan berbagai pertanyaan (hipotesis).

	Tahap 5
	Aktivitas Guru
· Guru bersama-sama dengan peserta didik membuktikan masalah dengan menyimpulkan materi yang telah dibahas.
· Guru memberikan kesempatan untuk bertanya mengenai  materi yang kurang dipahami.
· Guru melakukan tes tanya jawab langsung terhadap materi yang dibahas.
· Guru mengarahkan peserta didik untuk melakukan pembuktian dari hipotesis atau pernyataan yang telah dirumuskan berdasarkan hasil pengolahan informasi yang telah ada.
Aktivitas peserta didik perlu terlihat
· Peserta didik menyimak simpulan guru.
· Peserta didik bertanya.
· Peserta didik berdiskusi dengan melontarkan berbagai  jawaban yang telah ditemukan kepada guru.
· Peserta didik menulis dan merangkum hasil pembuktian informasi.

	Tahap 6
	Aktivitas Guru
· Guru membantu peserta didik untuk menarik kesimpulan terhadap materi seni rupa terapan dalam kehidupan sehari-hari berdasarkan hasil pengolahan informasi.
Aktivitas peserta didik perlu terlihat
· Peserta didik dapat mencatat informasi hasil pemecahan masalah yang disampaikan guru dari hasil diskusi.



3.  Kegiatan Akhir
a. Melaksanakan evaluasi proses pembelajaran.
b. Menyimpulkan materi pembelajaran.
c. Tindak lanjut.

4.  Kegiatan Pembelajaran Alternatif
Kegiatan alternatif dapat dilakukan apabila kegiatan di atas tidak dapat dilakukan atau mengalami beberapa elemen yang kurang, sehingga dapat menggantinya dengan beberapa alternatif sebagai berikut:
a. Guru membuat materi sesuai topik dengan alat peraga, seperti: menulis di papan tulis/slide PPT/storytelling tentang materi yang akan dibahas/membagikan fotokopi materi pada halaman tertentu/menghadirkan benda-benda di sekitar yang dapat menunjang proses penyampaian materi pada peserta didik.
b. Guru dapat melakukan proses pembelajaran dengan diskusi dua arah.
c. Guru dapat menyampaikan materi dengan penerapan permainan (games) kepada peserta didik yang mencakup materi seni rupa dan keseharian.

	E.  REFLEKSI

	Refleksi Guru:
Untuk mengetahui keberhasilan proses pembelajaran, guru diharapkan melaksanakan refleksi kegiatan pengajaran di kelas.
· Apakah proses pembelajaran yang Anda terapkan dapat diikuti oleh peserta didik dengan baik?
· Bagaimana tanggapan peserta didik atas materi yang Anda sampaikan?
· Apakah peserta didik dapat menangkap dan merespons balik pertanyaan Anda dengan baik?
· Adakah kelemahan Anda saat kegiatan pembelajaran? Seperti penguasaan materi, metode dan teknik pembelajaran, mengatur durasi kegiatan, serta ketika menghadapi peserta didik?
· Apa saja penyebab kelemahan tersebut? Dan bagaimana sikap yang harus Anda persiapkan untuk memperbaikinya ke depan?
· Apa sajakah kelebihan Anda saat pelaksanaan kegiatan?; dan apa penyebabnya? Selanjutnya bagaimanakah cara Anda tetap mempertahankan kelebihan Anda?

Refleksi Peserta Didik :
· Apakah ada hambatan atau kesulitan?
· Apa yang akan kamu lakukan untuk memperbaikan hasil belajaramu?
· Kepada siapa kamu akan meminta bantuan untuk memahami pelajaran ini?
· Jika kamu diminta untuk memberikan binta 1 sampai 5, berapa bintang akan kamu berikan pada usaha yang kamu lakukan?
· Bagiamana dari pembelajaran ini yang kamu menyenakan?

	F.  ASESMEN / PENILAIAN

	Penilaian 
Prosedur Tes  : Tes Akhir (Post Test)
Jenis Tes        : Tertulis
Bentuk Tes     : Uraian terbatas/Esai
Instrumen Tes : Soal teks, penugasan pada lembar kerja peserta didik

Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan singkat dan jelas!
1.  Jelaskan perbedaan antara seni rupa murni dan seni rupa terapan.
2.  Berikan contoh karya-karya seni rupa terapan yang ada di sekitarmu dan analisis bagaimana fungsinya.
3.  Bagaimana nilai estetis karya seni rupa 3 dimensi (cari 2 contoh benda di sekitar).
4.  Buatlah jurnal visual tentang seni rupa terapan yang ada di sekitar dan identifikasikan berdasarkan fungsi dan wujudnya.

	G.  KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL

	Pengayaan 
· Pengayaan diberikan untuk menambah wawasan peserta didik mengenai materi pembelajaran yang dapat diberikan kepada peserta didik yang telah tuntas mencapai Capaian Pembelajaran (CP)
· Pengayaan dapat ditagihkan atau tidak ditagihkan, sesuai kesepakatan dengan peserta didik.
· Berdasarkan hasil analisis penilaian, peserta didik yang sudah mencapai ketuntasan belajar diberi kegiatan pembelajaran pengayaan untuk perluasan atau pendalaman materi.

Remedial 
· Remedial dapat diberikan kepada peserta didik yang capaian pembelajarannya (CP) belum tuntas.
· Guru memberi semangat kepada peserta didik yang belum tuntas mencapai capaian pembelajaran (CP)
· Guru akan memberikan tugas bagi peserta didik yang belum tuntas dalam bentuk pembelajaran ulang, bimbingan perorangan, belajar kelompok, pemanfaatan tutor sebaya bagi peserta didik yang belum mencapai ketuntasan belajar sesuai hasil analisis penilaian.

	LAMPIRAN	

	A.  LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

	LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)

Nama peserta didik    : ……………………………………
Kelas                          : ……………………………………
Tema                          : ……………………………………
Tujuan Pembelajaran : Mengenal, memahami, dan menganalisis berbagai karya seni rupa terapan dalam kehidupan sehari-hari.
Petunjuk:
Penugasan:
Carilah dan amati 10 karya seni rupa terapan yang ada di sekitarmu, kemudian analisis sesuai jenis dan fungsinya!
	No
	Karya Seni Rupa terapan
	Analisis karya

	1
	[image: ]
	Wayang merupakan seni rupa terapan dua dimensi/dwimatra yang biasanya terbuat dari kulit atau kertas. Wayang termasuk dalam jenis seni kriya yang biasa digunakan sebagai media hiburan pada pementasan wayang kulit sesuai lakon dan jalan cerita.

	2
	Noken
	Noken adalah tas anyaman dari kulit kayu yang multifungsi bagi wanita asli Papua. Terutama bagi Suku Dani di Lembah Baliem, Wamena Papua. Benda ini merupakan benda pakai yang dapat digolongkan dalam seni rupa terapan tiga dimensi. Noken biasa dipergunakan sebagai tas untuk membawa apa saja termasuk mengendong bayi, babi, anjing, ubi jalar, sayur dan barang lainnya. Biasa juga digunakan sebagai baju khususnya untuk remaja putri.

	3
	
	………………………………………..



2) lembar teka-teki silang, guru dapat menggandakan dan membagikan kepada  peserta didik
Teka-Teki Silang Seni Rupa Terapan
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	B.  BAHAN BACAAN GURU & PESERTA DIDIK

	· Guru dan peserta didik mencari berbagai informasi tentang pengenalan seni dan keseharian media atau website resmi dibawa nauangan kementerian pendidikan, kebudayaan, riset dan teknologi.
· Buku Panduan Guru Seni Rupa untuk SMA/MA Kelas XII, Tahun 2022, Penerbit, Pusat Perbukuan,Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan, Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi.

	C.   GLOSARIUM

	1.    Adiluhung: Seni budaya yang bernilai tinggi (leluhur) dan wajib dipelihara.
2.    Akulturasi: Percampuran dua kebudayaan atau lebih dan saling memengaruhi.
3.    Antroposentris: Perhitungan atas fungsi dan kenyamanan yang berpusat pada manusia sebagai pengguna.
4.    Apresiasi: Proses menilai suatu karya seni.
5.    Arkeolog: Orang yang meneliti benda-benda bersejarah.
6.    Craftmanship: Keterampilan untuk menciptakan sebuah karya seni rupa.
7.    Elemen: Unsur-unsur karya seni rupa yang wajib dipahami saat proses apresiasi.
8.    Ergonomis: Ilmu yang penerapannya berdasarkan produk yang menyelaraskan pekerjaan dan lingkungan untuk tujuan produktivitas dan efisiensi kerja.
9.    Figur: Bentuk dan wujud karya seni yang diwujudkan seperti sosok seseorang.
10.  Finansial: Segala sesuatu yang berkaitan dengan aspek keuangan.
11.  Fleksibilitas: Dapat menyesuaikan sesuai kondisi yang ada.
12.  Gagasan: Ide atau hasil pikiran seseorang dalam proses apresiasi.
13.  Geometrik: Bentuk seperti garis lurus, garis lengkung, garis zig-zag, garis spiral, lingkaran.
14.  Industrial: Proses jalannya produksi yang menghasilkan barang guna.
15.  Inisiatif: Tindakan seseorang untuk melakukan proses berkarya seni secara sadar.
16.  Inovatif: Menciptakan karya yang memiliki kebaruan dari karya-karya seni sebelumnya.
17.  Kolaborasi: Aktivitas bekerja sama atau memadupadankan unsur-unsur seni dalam komik.
18.  Kreatif: Daya cipta seseorang yang dihasilkan melalui karya seni.
19.  Makna: Arti atau maksud sesuatu hal.
20.  Makro: Menghasilkan produk seni dengan skala besar atau banyak.
21.  Mekanis: Pekerjaan yang menggunakan cara kerja mesin secara otomatis.
22.  Memilin: Teknik pembuatan patung dengan cara menggulung media kertas atau tanah liat dengan tangan untuk kemudian disusun.
23.  Mengecor: Teknik pembuatan patung dengan cara memasukan bahan seni ke dalam cetakan.
24.  Merancang: Proses mengatur sesuatu untuk menghasilkan karya seni.
25.  Mikro: Menghasilkan produk barang seni dengan skala kecil.
26.  Narasi: Alur cerita yang ditulis dalam bagian pembuka atau penutup komik.
27.  Pahat: Teknik membuat patung dengan mengurangi sedikit demi sedikit media untuk pembuat patung menggunakan alat pahat.
28.  Perancangan: Proses kegiatan membuat rancangan sebuah konsep berkarya sebelum menyusun.
29.  Potensi Keindahan: Kemampuan sebuah benda seni didalamnya terdapat unsur keindahan.
30.  Produktif: Upaya seseorang menghasilkan suatu karya seni secara disiplin.
31.  Rekonstruksi: Penyusunan kembali seperti bentuk aslinya.
32.  Relatif: Keadaan yang naik-turun tidak menentu sesuai kondisi.
33.  Revolusi Industri: Perubahan dunia yang terjadi karena hadirnya mesin uap pertama kalinya.
34.  Sungging: Teknik pada proses pewarnaan wayang yang dilakukan dengan cara  bertingkat sesuai gradasi warna.
35. Tatahan Sungging: Proses untuk memahat dan mewarnai objek wayang.
36.  Tatahan: Teknik memahat pada pembuatan wayang dengan menggunakan alat tatah besi dan prosesnya mengikuti pola ornament wayang.
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