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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
UNIT 2 PENGELOMPOKAN KARYA SENI KRIYA TERAPAN

	
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.2   Eksplorasi aneka media, bahan, dan alat dalam penciptaan karya seni kriya terapan
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).

	Menciptakan
	C.3   Memilih, menggunakan dan/atau menggabungkan aneka media, bahan, alat, teknologi dan proses yang sesuai dengan tujuan karyanya.

	Pada akhir fase F, peserta didik mampu menciptakan karya seni yang menunjukkan penguasaan atas pilihan keterampilan, medium, pengetahuan elemen seni rupa atau prinsip desain tertentu yang sesuai dengan tujuan karyanya, dalam konteks ekspresi pribadi atau sesuai topik tertentu.

	Merefleksikan
	R.1   Menghargai dan memahami pengalaman estetik dan pembelajaran artistik terhadap karya seni kriya terapan dalam kehidupan sehari-hari.
R.2   Mengamati, memberikan penilaian dan membuat hubungan antara karya pribadi dan orang lain sebagai bagian dari proses berpikir tingkat tinggi dan bekerja artistik.
	Pada akhir fase F, peserta didik mampu secara kritis dan mendalam mengevaluasi dan menganalisa efektivitas dampak karya pribadi maupun orang lain serta menggunakan informasi tersebut untuk merencanakan langkah pembelajaran selanjutnya.

	Berpikir dan Bekerja Artistik
	BBA.2 Memiliki kepekaan untuk merespons dan menyambut tantangan dan kesempatan di lingkungannya.
BBA.3  Menghasilkan karya kreatif d an inovatif, baik aplikatif maupun ekspresif sebagai bagian dari berpikir kritis, merasakan dan menghayati serta menuangkan gagasan secara sistematis dan teknologis.
	Pada akhir fase F, peserta didik mampu berkarya dan mengapresiasi berdasarkan perasaan, empati dan penilaian pada karya seni secara ekspresif, produktif, inventif dan inovatif. Peserta didik mampu menggunakan kreativitasnya, mengajukan pertanyaan yang bermakna dan mengembangkan gagasan dan menggunakan berbagai sudut pandang untuk mendapatkan gagasan, menciptakan peluang, menjawab tantangan dan menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Peserta didik juga mampu bekerja secara mandiri, bergotong royong maupun berkolaborasi dengan bidang keilmuan lain atau masyarakat di lingkungan sekitar.





	C.  PROFIL PELAJAR PANCASILA

	Mandiri
· Saya memiliki kesadaran untuk mencari dan memahami karya seni kriya terapan dalam lingkungan sehari-hari.
Bernalar kritis
· Saya mau membangun keterkaitan dan menyimpulkan apa saja benda-benda dalam kehidupan sehari-hari yang termasuk benda seni kriya terapan.
Berkebhinekaan Global
· Saya mau mengenal dan menghargai benda-benda seni kriya terapan 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 2, diharapkan peserta didik dapat:
1. Mengenal berbagai alat, bahan dan para seniman (perajin) dalam penciptaan karya seni rupa terapan.
2. Mengelompokan dan menganalisis karya seni rupa terapan dalam kehidupan sehari-hari berdasarkan macamnya.
3. Membuat jurnal visual dalam bentuk moodboard tentang seni rupa terapan menggunakan berbagai sumber dan pengetahuan yang dialami sehari-hari.

	B.  PEMAHAMAN BERMAKNA 

	Peserta didik akan mempelajari berbagai macam karya seni kriya terapan dalam kehidupan sehari-hari yang meliputi: definisi dan perkembangan seni kriya terapan. Peserta didik kemudian diajak untuk mengenal dan mencari alat dan bahan pembuatan karya, macam-macam karya seni kriya terapan dan seniman (perajin) di balik penciptaan karya kriya terapan yang sering ditemukan dalam kehidupan sehari-hari. Guru dapat menerapkan model pembelajaran yang menitikberatkan pada penggalian kemampuan peserta didik untuk mengimplementasikan gagasan mereka sendiri, menghasilkan suatu proyek dan mempresentasikan hasil akhir proyek. Untuk mengukur kompetensi dilakukan melalui pembuatan jurnal visual berbentuk moodboard seputar perkembangan seni kriya terapan.

	C.  PERTANYAAN PEMANTIK 

	· Apakah setiap benda seni kriya selalu memiliki fungsi? Adakah yang tidak?
· Cobalah sebutkan benda-benda seni kriya apa saja yang pernah kalian gunakan?
· Adakah yang pernah berlibur atau melakukan kunjungan ke tempat-tempat wisata yang terdapat aneka suvenir/cendera mata? Jika iya, apa saja yang kalian temukan?
· Coba sebutkan kerajian apa saja yang ada di daerah kalian? Seperti apa bentuknya? Dan apakah kerajinan itu indah dan memiliki fungsi?
· Adakah yang pernah memiliki pengalaman membuat/melihat perajin membuat (misalnya: batik, tas noken, topeng, asbak, kursi, piring, guci, dan lain-lain? * guru dapat meminta peserta didik untuk sedikit berbagi pengalaman pribadi agar memantik semangat peserta didik lain.
· Seberapa penting benda-benda seni kriya bagi kehidupan kita?

	D.   KEGIATAN PEMBELAJARAN

	Prosedur Kegiatan Pembelajaran
A. Pokok-Pokok Materi
Materi pada unit ini akan mengulas tentang penjelasan kriya terapan, perkembangan kriya berdasar kronologi sejarah dan aneka macam karya kriya terapan yang digunakan di masyarakat. Pokok materi dapat digunakan guru sebagai apersepsi dan untuk mendukung guru menjelaskan topik kegiatan baik secara mendalam maupun singkat.
1. Kriya Terapan
Kriya secara harfiah berarti kerajinan atau dalam bahasa inggris disebut craft. Kriya adalah cabang seni rupa yang sangat memerlukan keterampilan tangan yang tinggi seperti ukir, tenun, anyam, pahat, dan sebagainya. Bahan-bahan karya kriya terfokus menggunakan material yang disediakan secara alami oleh alam, sehingga jika dirunut berdasar sejarahnya, benda-benda kriya telah hadir sejak manusia pertama kalinya memiliki keinginan untuk memenuhi kebutuhan hidupnya seperti membuat tekstil, peralatan makan, senjata berburu, tameng, peti, batu nisan, dan masih banyak lagi yang lain. Kegiatan membuat benda-benda pakai dengan media alam kemudian digolongkan dalam kegiatan kriya atau kerajinan. Karya kriya yang memiliki nilai fungsi, perlu mempertimbangkan kesesuaian unsur ergonomisnya atau kenyamanan pakainya.
2. Perkembangan Kriya
a. Kriya Prasejarah (5000 SM)
Kriya pada masa ini muncul ketika manusia untuk pertama kalinya ingin memenuhi kebutuhan hidupnya seperti: mencari makanan, membuat pakaian, berburu, dan melindungi diri dari hewan buas. Benda kriya pada masa ini meliputi: kapak persegi dan kapak lonjong dari batu, tulang, dan tanduk hewan yang diasah, kendi dan tembikar yang terbuat dari tanah yang dibakar.
b. Kriya Masa Hindu (800 - 1400 M)
Benda-benda kriya di Indonesia banyak dihasilkan dari proses akulturasi budaya dan memunculkan berbagai ragam hias yang berfungsi untuk menampilkan keindahan benda kriya tersebut. Seperti ragam hias yang muncul dalam relief candi-candi, bangunan rumah, wayang kulit, alat makan dan peralatan rumah tangga dari logam yang juga identik dengan hiasan dan ornamen.
c. Kriya Masa Islam (1000 - 1250 M)
Setelah masuknya kebudayaan Hindu yang banyak memengaruhi penciptaan kriya, kebudayaan Islam juga turut menghasilkan bentuk tulisan-tulisan indah (kaligrafi) dan pola-pola gambar yang identik dengan budaya Islam. Contoh dari ragam bentuk tersebut tampak pada beberapa nisan kubur yang memiliki hiasan berpola tumbuhan dan geometris (lingkaran, persegi, segitiga).
Di Indonesia, pola-pola semacam itu banyak ditemukan pada batu nisan di Kerajaan Aceh, selain juga pecahan hiasan yang terdapat di situs Kerajaan Banten Lama. Berbagai benda peninggalan lainnya, pun menggunakan hiasan-hiasan berpola, seperti yang tampak pada kain batik, pusaka-pusaka, atau benda-benda untuk keperluan sehari-hari.
d. Kriya Modern (1800 - sekarang)
Kriya modern di Indonesia dimulai pada zaman kolonial di mana masyarakat mulai mendapatkan pendidikan yang mengedepankan nilai-nilai rasional serta kehidupan jasmaniah. Selain itu, ada pula sejumlah orang yang berinovasi untuk menggabungkan karya kriya tradisional dengan kriya baru menggunakan bahan-bahan industri. Pada zaman modern seperti saat ini, karya kriya lebih bersifat fungsional.
3. Macam-macam Kriya Terapan
a. Wayang
Wayang merupakan salah satu seni pertunjukan boneka asli Indonesia.
Perkembangan wayang banyak mengalami proses percampuran budaya dan nilai-nilai keagamaan. Umumnya wayang dibuat menggunakan kulit kerbau atau sapi. Selain itu juga digunakan rumput kering untuk wayang suket, kayu untuk wayang golek dan kain untuk wayang potehi.
Selain bahan yang telah disebutkan diatas dalam perkembangannya wayang dibuat dengan bahan beragam seperti sapu lidi, kertas, rotan, dan lain-lain. Wayang dapat dijumpai di dalam kebudayaan Jawa dan Bali. Bentuk wayang banyak dipengaruhi oleh kisah Mahabarata dan Ramayana.
[image: ]
Kulit kerbau/sapi, lidi daun kelapa, kertas, rotan, jerami, rumput kering.
Alat:
Pahat besi
Teknik:
Pahat, ukir
b. Anyaman, Tenun, dan Rajut
Menganyam, menenun dan merajut merupakan suatu teknik pembuatan karya seni kriya yang dilakukan dengan cara menyisipkan dan menyilangkan benang ke arah yang berlawanan, sehingga membentuk suatu objek baru yang indah dan menarik. Teknik semacam ini banyak dimanfaatkan untuk pembuatan benda pakai dalam kebutuhan sehari-hari seperti selimut, baju, tikar, tas, dan sebagainya. Adapun bahan yang dapat digunakan untuk membuat seni kerajinan tersebut ialah rotan, serat daun kering, dan aneka benang. Sebagai alatnya, dapat menggunakan alat tenun tradisional maupun jarum jahit untuk mengasah keterampilan tangan. Seiring perkembangannya, anyaman dan tenunan sebagai produk berdaya guna menjadi semakin beragam. Hal itu sejalan dengan perkembangan bahan dan teknik yang dapat digunakan.
[image: ]
Adapun untuk bahan yang bisa digunakan dalam seni menganyam yaitu:
Daun pandan, rotan, bambu, janur, daun lontar, kertas, kulit kambing, eceng gondok, hingga daun pisang.
c. Kriya Keramik
Keramik merupakan karya seni rupa yang terbuat dari bahan dasar tanah liat. Kerajinan ini sudah ada sejak zaman dulu dan banyak dimanfaatkan sebagai perabotan rumah tangga. Untuk teknik pembuatannya, tanah liat mulai dibentuk secara manual dengan menggunakan piringan putar hingga mencapai bentuk yang diinginkan, kemudian dikeringkan dan dibakar. Bakaran pada tahap pertama ini dinamakan sebagai gerabah. 
Untuk proses selanjutnya, gerabah dilapisi dengan cairan pewarna tertentu,  kemudian dibakar dengan suhu tinggi sehingga menjadi keramik mengkilat (porselen) seperti yang tampak pada gerabah, genteng rumah, guci, vas, celengan, dan sebagainya.
[image: ]

d. Kriya Ukir
Mengukir adalah salah satu jenis teknik yang lazim digunakan untuk menghasilkan karya seni rupa. Istilah mengukir biasanya dipahami sebagai teknik pembentukan objek pada suatu benda dengan cara memahat bagian-bagian tertentu yang akan dibuang untuk mewujudkan obyek yang diinginkan. Bahan yang dapat digunakan cukup beragam, namun harus berupa bahan keras seperti kayu, bambu, batu, dan sejenisnya. Karya seni rupa yang lazim dihasilkan dengan teknik ukir berupa karya dua dan tiga dimensi.
[image: ]
e. Kriya Batik
Kriya batik adalah salah satu seni media tekstil yang dapat digunakan untuk memenuhi kebutuhan sehari-hari seperti pakaian, celana, kerudung, dan lain-lain. Batik adalah sebuah teknik menggambar di atas kain, dengan menggunakan lilin sebagai media utamanya dan canting sebagai alatnya. 
Kini batik telah mengalami banyak perkembangan dari segi teknik, media, pewarnaan, hingga motifnya.
[image: ]
[image: ]
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e. Kriya Logam
Seni kriya logam terbuat dari berbagai macam material logam, seperti besi, tembaga, perak, emas, dan kuningan. Adapun bahan-bahan tersebut dapat diolah menjadi berbagai macam hasil karya seni kriya, baik dengan teknik pahat, teknik sambung, maupun dengan teknik cetak/cor; seperti yang tampak pada suvenir, perhiasan, senjata, guci, lampu gantung, hiasan kaligrafi, peralatan makan, vas bunga, dan uang keping.
[image: ]
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[image: ]Marsono Hadi Wardoyo (1948) merupakan warga Desa Bejiharjo, Yogyakarta yang berhasil menciptakankreasi unik wayang lidi (sodo) dari daun pohon kelapa.
Sejak kecil, ia telah mempelajari hal-hal yang berkaitan dengan wayang dan seni pedalangan, namun harga wayang kulit pada masa itu tergolong mahal dan sulit ditemukan lalu ia menciptakan kreasi tokoh wayang dari rumput-rumput di sekitar rumah. Karena wayang dari rumput tergolong mudah rusak, ia kemudian menciptakan inovasi wayang kulit tang terbuat dari lidi.
[image: ]Sukasman lahir di Yogyakarta pada tahun 1937. Ia merupakan maestro yang memiliki andil besar terhadap pelestarian wayang ketika UNESCO menetapkan wayang sebagai salah satu pusaka tak benda. Selain itu, ia juga dikenal sebagai kreator Wayang Ukur Yogyakarta. Saat pentas berlangsung, para penonton disuguhkan sebuah pertunjukan wayang yang dikemas dengan memadukan seni teater, tari, musik gamelan dan sastra. Selain itu, ia juga kerap berinovasi memadukan seni pedalangan dengan tata cahaya yang menawan. 
[image: ]Alfonsa Horeng adalah seorang seniman tenun perempuan kelahiran Nita, Kabupaten Sikka, Flores, 1 Agustus 1974. 
Berkat kemampuannya membuat tenun ikat, ia bisa menjelajah ke berbagai Negara dan meraih beberapa penghargaan, di antaranya Meexa Award (2006), Australian Leadership Award (2008), She Can Tupperware Award: Inspire Women (2010), Kartini Award (2011), Master Weaver of Flores Indonesian by Fashion Institute of Technology, Manhattan, New York, US (2012), dan Indonesia Digital Women Award: Cultural Artist (2013). Selain itu, ia juga mendirikan sanggar yang diberi nama Lepo Lorun yang artinya “rumah tenun”. Dengan Lepo Lorun miliknya, ia memberdayakan para penenun di wilayah Maumere dan sekitarnya.
[image: ]Timbul Raharjo lahir di Kasongan, Bantul, Yogyakarta, daerah yang terkenal sebagai penghasil gerabah. Sebagai perajin sekaligus pengusaha yang cukup sukses, Timbul mendirikan showroom pada tahun 1996 dan diberi nama “Timboel Keramik”, berlokasi di Kasongan, Tirto, Bangunjiwo, Kasihan, Bantul. Kerajinan gerabah yang dipajang di showroom Timbul merupakan gerabah seni atau keramik hias. Motif-motifnya disesuaikan dengan pesanan. Dari segi bahan, Timbul Raharjo menggunakan tanah liat yang diambil dari daerah Kasongan. Ia mengolah sendiri bahan baku tersebut hingga menjadi keramik yang siap pakai. 
[image: ][image: ] S.P. Gustami merupakan seniman kriya yang lahir pada tahun 1943 di Rembang, Jawa Tengah. Ia mulai mengenal seni kriya kayu sejak mengenyam pendidikan di Sekolah Teknik Negeri (STN) Jepara, Jurusan Ukir pada tahun 1958. Setelah lulus dari STN tahun 1961, ia melanjutkan studi di Akademi Seni Rupa Indonesia (ASRI) Yogyakarta, dengan mengambil Jurusan Batik. Meski demikian, Gustami sangat menguasai seni kriya ukir. Kini ia telah sukses menjadi seorang seniman dan juga dosen. 
Amri Yahya lahir di Sukaraja, Sumatera Selatan, 1939. Beliau adala pelopor seni lukis batik kontemporer karena inovasinya mengembangkan batik klasik menjadi batik lukis dengan mengangkat isu keanekaragaman hayati Indonesia. 
[image: ]Ki Empu Djeno Harumbrodjo (1929- 2006) adalah salah  satu pembuat keris keramat ternama yang karyanya dijual di dalam dan luar Indonesia, salah satunya adalah keris dapur Jangkung Mangkunegoro yang milik Sultan Hamengkubuwana IX. Dalam proses pembuatannya, Empu Djeno menciptakan keris yang memiliki kekuatan supranatural yang sesuai dengan karakteristik pemiliknya. Sejak tahun 1953 hingga 2003, Empu Djeno telah menghasilkan 235 keris. Adapun seorang pembuat keris dapat disebut Empu bila mampu menghasilkan kekuatan supranatural pada suatu keris sehingga benda tersebut dapat memberikan peruntungan, panen melimpah, menyembuhkan penyakit, hingga mencegah kematian. 
4. Pembuatan Moodboard
[image: ]
Moodboard adalah papan inspirasi yang sering digunakan oleh desainer sebelum mulai membuat proyek. Papan tersebut berisi dokumentasi foto-foto inspirasi, alat, bahan, tekstur, warna, corak, hingga sketsa bentuk karya yang akan dibuat. 
Kegiatan ini dilakukan untuk menentukan arah keindahan, warna dominan, bentuk pola dalam pembuatan karya seni agar dapat terpantau dengan baik.
Guru dapat meminta peserta didik untuk membuat jurnal visual berbentuk moodboard (media visual belajar dengan mengumpulkan gambar-gambar yang bertujuan untuk presentasi), yang berperan sebagai media kreasi peserta didik untuk menciptakan sebuah karya yang menarik dan juga dapat berfungsi menajamkan pemahaman materi yang didapat.
Tahap-tahap membuat moodboard:
1. Menentukan tema moodboard dengan membuat mind maps.
· Penentuan tema dengan pembuatan moodboard dapat dibalik tergantung apa yang pertama ditemukan oleh desainer.
2. Membuat mind mapping (teknik menguraikan rincian dari tema dan memahami konsep secara menyeluruh) hingga menemukan kesimpulan untuk dijadikan tema moodboard.
3. Menyiapkan alat dan bahan.
a.  Gambar-gambar yang sesuai dengan tema materi seni kriya terapan (tokoh, narasi materi, karya, dan sebagainya) sesuai kebutuhan.
b.  Lem kertas.
c.  Spidol hitam/warna-warni sesuai kebutuhan.
d.  Hiasan pendukung (disesuaikan dengan keinginan dan tema yang diangkat).
4. Menggunting gambar yang dirasa menarik sesuai bentuk/warna/tokoh/ karya, dan lain-lain., dengan ukuran yang dinamis (bisa besar/kecil) dan bentuk (segitiga, persegi, lingkaran, dan sebagainya) sesuai yang diinginkan.
5. Menyesuaikan tata letak gambar-gambar yang telah digunting sebelum ditempel di media (kertas A4/A3/A2).
· Mainkan komposisi bentuk (besar kecil/kotak/bulat/segitiga) boleh ditumpuk atau bersinggungan agar lebih menarik dan dinamis.
6. Menempelkan potongan-potongan gambar menggunakan lem kertas.
7. Finishing (dapat dilakukan dengan menghias moodboard dengan gambargambar/ garis/ornamen-ornamen menarik).

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:
· Apakah setiap benda seni kriya selalu memiliki fungsi? Adakah yang tidak?
· Cobalah sebutkan benda-benda seni kriya apa saja yang pernah kalian gunakan?
· Adakah yang pernah berlibur atau melakukan kunjungan ke tempat-tempat wisata yang terdapat aneka suvenir/cendera mata? Jika iya, apa saja yang kalian temukan?
· Coba sebutkan kerajian apa saja yang ada di daerah kalian? Seperti apa bentuknya? Dan apakah kerajinan itu indah dan memiliki fungsi?
· Adakah yang pernah memiliki pengalaman membuat/melihat perajin membuat (misalnya: batik, tas noken, topeng, asbak, kursi, piring, guci, dan lain-lain? * guru dapat meminta peserta didik untuk sedikit berbagi pengalaman pribadi agar memantik semangat peserta didik lain.
· Seberapa penting benda-benda seni kriya bagi kehidupan kita?

2. Kegiatan Pengajaran di Kelas
Kegiatan pembelajaran dalam unit ini menggunakan model pembelajaran Project Based Learning (PJBL). PJBL memungkinkan peserta didik untuk memecahkan permasalahan kompleks yang diperlukan peserta didik dalam melakukan investigasi dan memahaminya.
Berikut adalah tahapan kegiatan perancangan moodboard sesuai dengan kaidah tahapan model pembelajaran PJBL:
	Membuka pembelajaran dengan pertanyataan mendasar dan menantang

	Guru dapat meminta peserta didik untuk mencari dan membaca materi dari berbagai sumber untuk memantik pengetahuan peserta didik. Kemudian dilanjutkan guru membuka dengan pertanyaan yang mendasar dan esensial yang berangkat dari tujuan melakukan aktivitas proyek yaitu pembuatan jurnal visual berbentuk moodboard seputar seni kriya terapan.

	Guru memberi pertanyaan pemantik seputar proyek
• Bagaimana cara membuat moodboard?
• Apa saja yang harus dilakukan sebelum memulai pembuatan moodboard?

		Merancang dan membuat moodboard

	Guru mendampingi peserta didik merencanakan proyek pembuatan moodboard seni kriya terapan secara kolaboratif yang diharapkan agar peserta didik dapat timbul perasaan “memiliki” atas proyek tersebut.
Perencanaan berisi tentang aturan main pembuatan proyek, meliputi: waktu pembuatan, konten/isi yang dimuat dalam infografis seni kriya terapan, dan juga pemilihan aktivitas yang dapat mendukung penyelesaian proyek.

	Tahapan membuat moodboard
Kegiatan Guru:
• Memperlihatkan contoh moodboard pada peserta didik untuk memantapkan gambaran penugasan.
• Menentukan jadwal penggarapan proyek dan waktu penyelesaian.
• Membimbing peserta didik menentukan tema.
• Memonitor jalannya proyek pembuatan moodboard.
Kegiatan peserta didik:
• Menguraikan beberapa unsur tema seni kriya yang akan diangkat sehingga menemukan, misalnya, tema “perkembangan kriya di Jawa”.
• Mengumpulkan gambar-gambar sesuai tema (dapat dicetak komputer atau digambar secara manual) sesuai ukuran dan bentuk yang diinginkan.
• Menggunting gambar sesuai ukuran yang diinginkan.
• Mengatur layout dalam media kertas A3 sesuai komposisi dan tempel pada  kertas.
• Menghias dengan berbagai macam ornamen menarik menggunakan spidol warna-warni.

	Penilaian Hasil Produk

	Guru melakukan proses penilaian hasil produk yang mengacu pada standar penilaian. Penilaian hasil produk ini dapat dilakukan dengan cara menampilkan hasil karya di kelas, kemudian dipresentasikan secara bergantian, dan melakukan diskusi tanya-jawab antarkelompok

	Evaluasi Proses

	Pada akhir proses pembelajaran, guru dan peserta didik melakukan refleksi terhadap aktivitas dan hasil proyek yang sudah dijalankan. Proses refleksi dilakukan baik secara individu maupun kelompok. Pada tahap ini, peserta didik diminta untuk mengungkapkan perasaan dan pengalamannya selama menyelesaikan proyek.



3.  Kegiatan Akhir
a. Melaksanakan evaluasi proses pembelajaran.
b. Menyimpulkan materi pembelajaran seni kriya terapan dan penegasan kembali tentang proyek peserta didik.
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/menampilkan video pembuatan moodboard untuk memperjelas penyampaian materi dan penugasan.
b) Guru dapat menyampaikan materi dengan penerapan permainan (games) kepada peserta didik yang mencakup materi seni rupa dan keseharian.
c) Guru mengganti media pembuatan moodboard dengan gambar-gambar manual, atau mix media dengan bahan alam. Seperti daun kering, kardus, dan sebagainya.

	E.  REFLEKSI

	Refleksi Guru:
Untuk mengetahui keberhasilan proses pembelajaran, guru diharapkan melaksanakan refleksi kegiatan pengajaran di kelas.
· Bagaimana tanggapan peserta didik atas materi yang Anda sampaikan?
· Apakah peserta didik dapat menerima penjelasan penugasan proyek 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 Anda tersebut? Dan bagaimana sikap yang harus Anda persiapkan untuk memperbaikinya ke depan?
· Apa sajakah kelebihan Anda saat pelaksanaan kegiatan?
· 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   : Guru meminta peserta didik membuat moodboard seputar materi seni kriya
Jenis tes           : Proyek
Bentuk Tes      : Jurnal visual moodboard
Instrumen Tes : Hasil akhir karya penciptaan dan presentasi

Soal
Buatlah moodboard yang menarik tentang seni kriya terapan mencakup definisi, ragam, alat, bahan, teknik, dan seniman yang menyertainya. Anda dapat membuat menggunakan media komputer, gambar manual, atau kreasi media yang lain. Lihat contoh di bawah ini!
	Aspek Penilaian
	Sangat Baik
	Baik
	Cukup
	Kurang

	Aspek konten
	Kesesuaian dengan materi pembelajaran.
	
	
	
	

	
	Kelengkapan cakupan materi.
	
	
	
	

	
	Keruntutan materi dan mudah dipahami (sistematis, runtut, dan alur jelas).
	
	
	
	

	Aspek visual
	Kreatif dalam eksplorasi dan eksperimentasi menggunakan berbagai bahan.
	
	
	
	

	
	Komposisi warna dan bentuk.
	
	
	
	

	
	Keseimbangan
	
	
	
	

	
	Kebersihan
	
	
	
	





	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, mengelompokan dan menganalisis karya seni rupa terapan dalam kehidupan sehari-hari berdasarkan macamnya.
Petunjuk:
Penugasan:
Carilah dan amati 5 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 salah satu seni pertunjukan boneka asli Indonesia.
Perkembangan wayang banyak mengalami proses percampuran budaya dan nilai-nilai keagamaan. Umumnya wayang dibuat menggunakan kulit kerbau atau sapi. Selain itu juga digunakan rumput kering untuk wayang suket, kayu untuk wayang golek dan kain untuk wayang potehi.
Selain bahan yang telah disebutkan diatas dalam perkembangannya wayang dibuat dengan bahan beragam seperti sapu lidi, kertas, rotan, dan lain-lain. Wayang dapat dijumpai di dalam kebudayaan Jawa dan Bali. Bentuk wayang banyak dipengaruhi oleh kisah Mahabarata dan Ramayana.

	2
	[image: ]
	Menganyam, menenun dan merajut merupakan suatu teknik pembuatan karya seni kriya yang dilakukan dengan cara menyisipkan dan menyilangkan benang ke arah yang berlawanan, sehingga membentuk suatu objek baru yang indah dan menarik. Teknik semacam ini banyak dimanfaatkan untuk pembuatan benda pakai dalam kebutuhan sehari-hari seperti selimut, baju, tikar, tas, dan sebagainya

	3
	
	………………………………………..





	B.  BAHAN BACAAN GURU & PESERTA DIDIK

	· Guru dan peserta didik mencari berbagai informasi tentang pengelompokan karya seni kriya terapan 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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