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	MODUL AJAR 
KURIKULUM MERDEKA

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







MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
UNIT 5 DASAR DAN FUNGSI DESAIN DALAM KEHIDUPAN SEHARI-HARI

	
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)  / II (Genap)
1 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).

	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 desain 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 dan 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 mau mencoba memiliki kesadaran untuk memecahkan permasalahan dengan menggunakan fungsi desain.
Bernalar kritis
· Saya tahu dan mau mencoba menganalisis fungsi desain yang berangkat dari permasalahan dalam kehidupan sehari-hari dengan melihat adanya faktor kebutuhan.

	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 5, diharapkan peserta didik dapat:
1. Menjelaskan, mengelompokkan dan menganalisis manfaat desain dalam kehidupan sehari-hari.
2. Mengenal desainer-desainer Indonesia dan karyanya.
3. Menganalisis perkembangan desain berdasarkan jenis, konsep, dan latar belakang terciptanya desain.
4. Merancang dan membuat infografis.

	B.  PEMAHAMAN BERMAKNA 

	Peserta didik akan mempelajari seputar seni desain yang memiliki kegunaan dalam kehidupan sehari-hari meliputi: pengertian seni desain, sejarah perekembangan desain, dan jenis-jenis desain yang ditunjukkan melalui beberapa contoh aplikatif dari desain yang dapat diterapkan menjadi benda fungsi.

	C.  PERTANYAAN PEMANTIK 

	· Apa saja benda-benda yang termasuk dalam seni desain dalam kehidupan sehari-hari?
· Apakah setiap benda seni desain selalu memiliki fungsi? Adakah yang tidak?
· Coba sebutkan benda-benda yang juga memiliki fungsi desain?
· Coba sebutkan kerajian apa saja yang ada di daerah kita? Seperti apa bentuknya? Dan apakah kerajian itu memiliki desain?
· Sebutkan apa saja produk/benda/merek/majalah, dan sebagainya yang menurut kalian indah dan menarik, apakah di dalamnya terdapat desain? *Guru dapat meminta peserta didik untuk sedikit berbagi pengalaman pribadi agar memantik semangat peserta didik lain.
· Seberapa penting desain untuk benda-benda di sekitar kita?
· Bagaimana jika suatu benda tidak memiliki desain?
· Dapatkah kita membuat karya tanpa desain?

	D.   KEGIATAN PEMBELAJARAN

	Prosedur Kegiatan Pembelajaran
A. Pokok-Pokok Materi
1. Desain
Desain lahir di tengah masyarakat moderen seiring munculnya istilah revolusi industri, dengan mengutamakan proses kreatif dan inovatif yang menuntut kinerja otak kanan dan otak kiri secara bersamaan.
Kehadiran desain muncul karena adanya proses kreatif dan inovatif dalam diri manusia, sehingga manusia dapat memecahkan masalah yang dipahami sebagai konsep terprogram. Adapun dalam profesi desain, hal itu disebut sebagai konsep desain.
Desain adalah gambar yang menarik dan indah untuk menjelaskan ide dan gagasan yang dapat dipahami dengan mudah oleh orang lain sehingga memperoleh pemahaman yang sama. Biasanya konsep-konsep desain akan diwujudkan ke dalam gambar kerja yang berfungsi mempercepat pekerjaan dan menganalisis fungsi sesuai kebutuhan.
Manfaat desain adalah untuk mempercepat proses pekerjaan untuk mencapai kesepahaman melalui bentuk visual sehingga dapat dipahami dengan mudah oleh pembaca secara lebih menarik dan indah.
Desain dapat digunakan untuk berbagai macam kebutuhan manusia yang memerlukan proses lanjutan berupa pengerjaan atau perwujudan benda lanjutan yang membutuhkan kesepahaman bentuk visual, seperti halnya: mebel, bangunan, interior, grafis, busana dan produk yang melibatkan perancangan temuan teknologi mutakhir.
[image: ]
2. Sejarah Lahirnya Desain
[image: ]
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3. Jenis-Jenis Desain Berdasarkan Fungsi
a. Desain Mebel
Mebel atau furnitur adalah benda yang ada di rumah dan digunakan oleh penghuninya untuk duduk, berbaring, ataupun menyimpan benda kecil seperti pakaian atau piring. Mebel terbuat dari kayu, papan, triplek, dan lain-lain.
Prinsip dasar desain mebel didasarkan pada konsep bentuk fungsional yang sesuai dengan kebutuhan dan aktivitas pemakai. Hal tersebut memengaruhi bahan yang dipilih, sistem konstruksi yang digunakan serta finishing yang tepat. Demikian juga mengenai volume (besaran) dengan dimensi (ukuran) dan standar yang ergonomis (nyaman untuk pengguna).
Desain mebel sangat memperhatikan pengerjaan detail atau profil, pemilihan jenis aksesoris yang disesuaikan dengan gaya desain tertentu sebagai upaya untuk menghasilkan desain fungsional dan estetis. Selain itu, desain mebel juga sering dikategorikan sebagai elemen desain interior (bagian dari komponen ruang).
[image: ]
Industri Mebel Jepara
[image: ]
Salah satu sentral terbesar industri mebel di Indonesia adalah Kota Jepara yang memiliki berbagai macam ukiran khas dan model-model mebel berbahan kayu. Selain sebagai kota yang tersohor dengan kualitas kayunya, pada dasarnya para perajin di Jepara meyakini bahwa keterampilan membuat aneka macam mebel merupakan warisan sejarah yang harus selalu dilestarikan.
b. Desain Bangunan (Arsitektur)
Sebagai bagian dari seni terapan dalam kehidupan sehari-hari, karya seni desain amatlah penting dalam kehidupan manusia. Desain arsitektur adalah seni yang dilakukan oleh setiap individu untuk menyatakan imajinasi dan ilmu mereka ke dalam suatu rancangan bangunan.
Dalam artian yang lebih luas, arsitektur mencakup perancangan dan pembangunan di suatu lingkungan, baik mikro maupun makro.
Di tingkat mikro, desain interior mencakup masalah desain bangunan, desain perabot, dan desain produk. Di tingkat makro, desain arsitektur mencakup masalah perencanaan, kota, perencanaan perkotaan, dan arsitektur lanskap.
[image: ]
*   Guru dapat memberikan implementasi desain-desain bangunan (arsitektur) dari kehidupan sehari-sehari lainnya seperti bangunan tradisional, gedung-gedung pencakar langit dunia (Makkah Royal Clock Tower, Menara Eiffel, dan sebagainya), bangunan bersejarah (Taj Mahal, Candi Borobudur, Gedung Sate, Monas, Gereja Katedral, dan lain-lain), dan bentuk-bentuk bangunan yang memiliki keunikan artisitik dan fungsi.
Link referensi untuk bangunan arsitektur:
• https://www.arsitag.com/article/ 
• http://www.iai.or.id/ 
• www.arsitekturindonesia.org 
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[image: ]Friedrich Silaban lahir di Samosir, Sumatra Utara, 16 Desember 1912 dan meninggal di Jakarta pada 14 Mei 1984 di usia 71 tahun. Ia adalah seorang arsitek generasi awal di Indonesia. Friedrich Silaban menyelesaikan pendidikan formal di H.I.S.
Narumonda, Tapanuli, tahun 1927. Kemudian di Koningen Wilhelmina School (K.W.S.), 
Jakarta, tahun 1931, dan Academic van Bouwkunst Amsterdam, Belanda, pada tahun 1950. Ia terkenal dengan berbagai karya besarnya di dunia arsitektur dan rancang bangun. Beberapa karya besarnya yaitu Monumen Nasional/Tugu Monas, Jakarta (1960); Kantor Pusat Bank Indonesia Jalan Thamrin, Jakarta (1958); dan Masjid Istiqlal, Jakarta (1954). Frederich Silaban juga turut memenangkan sayembara pembuatan gambar maket Masjid Istiqlal, yang saat itu menjadi masjid terbesar di Asia Tenggara pada tahun 1970-an.
[image: ]Ridwan Kamil adalah seorang arsitek perancang kota dan pendidik di ITB Bandung. Di sisi lain ia juga pernah menjadi Wali Kota Bandung dan menjabat sebagai Gubernur Jawa Barat periode 2018-2023. Ridwan Kamil yang pernah mengenyam pendidikan di Berkeley, California, ini pernah mendapat penghargaan Young Design Entrepreneur of the Year pada tahun 2006. Setelah pulang dari Amerika, ia langsung mendirikan Urbane Arsitektur bersama beberapa temannya. Ciri yang paling melekat dari karyanya bersama Urbane adalah desain bergaya urban yang menarik. 
The Raajiva Design Ubud dan Jimbaran Silk Residence Bali adalah bukti keberhasilan dalam menciptakan visi serta membangun desain bergaya urban.
c. Desain Interior
Desain interior adalah seni yang mempelajari perencanaan tata letak dan perancangan ruang dalam sebuah bangunan. Desain interior bisa juga diartikan sebagai teknik menata ruangan yang di dalamnya berisi karya, perabot, atau alat rumah tangga agar tampak lebih menarik dan sesuai dengan kegunaannya. Dalam desain interior ada beberapa aspek yang harus diketahui, antara lain: perencanaan desain, riset, penganggaran, koordinasi dan sebagainya. Untuk menghasilkan karya desain interior yang menarik dan mempunyai nilai manfaat, seorang desainer dapat menggabungkan beberapa unsur keilmuan seperti seni dan sains.
[image: ]
d. Desain Grafis
Sebuah rancangan desain yang bertujuan untuk memecahkan masalah komunikasi melalui kombinasi elemen grafis seperti bentuk, garis, warna, dan sebagainya. Desain grafis berfungsi untuk mengomunikasikan informasi tertentu dalam bentuk visual yang menarik seperti promosi, iklan, publikasi, layanan masyarakat, poster-poster imbauan dan larangan. Berikut adalah macam-macam desain grafis dalam kehidupan sehari-hari:
1) Desain Huruf (Typography Design)
Desain huruf adalah teknik memilih dan menyusun huruf untuk menciptakan yang mempertimbangkan susunan huruf, dimensi pengukuran dan proporsi. Desain huruf atau tipografi sering digunakan dalam majalah, buku, brosur, dan poster. Pada prinsipnya, tipografi mencakup pengukuran tinggi huruf, panjang baris, jarak huruf dan jarak baris.
[image: ]

Teknologi komputer dapat memberi peluang dalam menciptakan kemungkinan bentuk huruf. Guru dapat memilih metode manual atau digital dalam membuat karya desain huruf.
2) Desain Poster
Poster adalah lembaran yang memuat tulisan dan gambar yang dirancang sesuai dengan infomasi yang akan diberikan kepada publik.
[image: ]
3) Desain Logo
Logo adalah gambar yang mencerminkan identitas, nilai dan konsep sebuah perusahaan.
[image: ]
4) Desain Produk
Desain produk merupakan gambar atau rancangan bentuk atas suatu barang fungsional untuk kegunaan sehari-hari sebelum benda tersebut diciptakan. Contoh desain produk adalah: desain pisau, desain sepatu, desain helm, desain bentuk, dan lain-lain.
[image: ]

e. Desain Busana
Desain busana dipakai sebagai gambar kerja yang memuat gagasan tampilan bentuk sebuah pakaian. Seorang perancang busana menuangkan idenya ke dalam sebuah sketsa yang menerangkan tampilan akhir, pilihan skema warna, dan keterangkan berbagai alternatif bahan dan teknik yang digunakan. Setelah menentukan desain, seorang desainer busana perlu membuat pola jahit untuk menjadi pakaian yang siap dipakai.
[image: ]
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[image: ][image: ]Ghea S Panggabean adalah perancang busana Indonesia yang memiliki keunikan tersendiri seperti corak etnik Indonesia yang selalu menghiasi rancangannya. Ghea terlahir sebagai blasteran Sunda-Belanda, namun nyatanya dia sangat mencintai budaya Indonesia, maka dari itu karya-karyanya banyak mengadopsi corak etnik Indonesia yang unik. Selain itu Ghea juga menjadi peraih Apparel Award untuk kategori Best Ready to Wear Designers, 1987. 
Lulu Luthfi Labibi Merupakan desainer yang lahir di Banyumas dan kini menetap di Yogyakarta. 
Ia lulus dari Jurusan Kriya Tekstil Institut Seni Indonesia (ISI) Yogyakarta. Lulu merupakan desainer yang mengeksplorasi berbagai macam kain lurik dan tenun Indonesia. Ia juga pernah menjadi pemenang pertama Lomba Perancang Mode (LPM) pada tahun 2013 yang menggabungkan batik kontemporer, lurik Yogyakarta, sarung goyor Klaten, dan tenun ikat Jepara. Pada gelaran Jakarta Fashion Week 2015 ia juga Kembali menghadirkan sesuatu yang berbeda, yaitu batik Belanda, yang merupakan motif-motif batik yang dipakai orang Belanda di Indonesia pada zaman kolonial yang menjadi perhatian banyak kalangan.
f. Desain Kemasan
Desain kemasan digunakan untuk merancang bentuk wadah yang sesuai dengan sifat produk.
[image: ]
5. Prinsip Desain
Proses pembuatan karya desain sangat memperhatikan prinsip desain seperti: kesatuan (unity), keseimbangan (balance), irama (rhythm), proporsi (proportion), dominasi dan kesederhanaan.
Link referensi untuk desain grafis:
• http://www.adgi.or.id/ 
• https://dgi.or.id/ 
6. Pembuatan Infografis
Infografis berasal dari kata informasi dan grafis, oleh karena itu bentuk visual dari desain ini memadukan unsur-unsur seperti ilustrasi dan tipografi. Pembuatan infografis merupakan cara kreatif untuk menyajikan sebuah data secara sederhana, jelas, dan menarik.

Tahap-Tahap Pembuatan Infografis
1. Menentukan topik.
2. Mengumpulkan informasi yang akan dimuat.
*  Pengumpulan data informasi dapat berasal dari buku-buku, majalah, media sosial, dan lain-lain seperti: tokoh, data tulisan, dan contoh gambar.
3. Memastikan data yang dikumpulkan adalah data yang valid.
4. Pilih alat atau media untuk pembuatan infografis.
*  Misal: perangkat komputer, aplikasi di handphone, atau manual (kertas, spidol, dan print out gambar-gambar).
5. Tentukan konsep desain yang menarik (pilihan warna, tata letak gambar, jenis font, dan elemen desain yang menarik lainnya).
6. Setelah konsep matang, lakukan proses pembuatan sesuai alat dan bahan yang dipilih.
7. Penilaian antar teman atau guru penting dilakukan untuk mematangkan konten dan visual infografis sebelum proses cetak.
8. Finishing.
*   Tahap ini dapat diwujudkan dengan dicetak, atau e-infografis.

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 termasuk dalam seni desain dalam kehidupan sehari-hari?
· Apakah setiap benda seni desain selalu memiliki fungsi? Adakah yang tidak?
· Coba sebutkan benda-benda yang juga memiliki fungsi desain?
· Coba sebutkan kerajian apa saja yang ada di daerah kita? Seperti apa bentuknya? Dan apakah kerajian itu memiliki desain?
· Sebutkan apa saja produk/benda/merek/majalah, dan sebagainya yang menurut kalian indah dan menarik, apakah di dalamnya terdapat desain? *Guru dapat meminta peserta didik untuk sedikit berbagi pengalaman pribadi agar memantik semangat peserta didik lain.
· Seberapa penting desain untuk benda-benda di sekitar kita?
· Bagaimana jika suatu benda tidak memiliki desain?
· Dapatkah kita membuat karya tanpa desain?

2. Kegiatan Pengajaran di Kelas
Kegiatan pembelajaran dalam unit ini menggunakan model pembelajaran Project Based Learning (PJBL); merupakan model pembelajaran yang dirancang untuk digunakan pada permasalahan kompleks yang diperlukan peserta didik dalam melakukan investigasi dan memahaminya. Project Based Learning sebagai metode pembelajaran menggunakan proyek agar para peserta didik bekerja secara nyata, seolah-olah ada di dunia kerja yang dapat menghasilkan produk secara realistis. Berikut adalah tahapan PJBL:
	Membuka Pembelajaran dengan Pertanyaan Mendasar dan Menantang

	Guru dapat meminta peserta didik untuk mencari dan membaca materi dari berbagai sumber untuk memantik pengetahuan peserta didik, lalu dilanjutkan dengan membuka pertanyaan yang mendasar dan esensial terkait tujuan melakukan aktivitas proyek, yaitu pembuatan jurnal visual berbentuk infografis seputar seni kriya terapan. Kemudian mengambil topik yang sesuai dengan realitas dan dimulai dengan sebuah investigasi mendalam mengenai topik yang diangkat. Adapun topik tersebut harus relevan untuk para peserta didik.
Guru memberi pertanyaan pemantik seputar proyek.
· Bagaimana cara membuat infografis?

	Merancang dan Membuat Infografis

	Aktivitas Guru
· Guru mendampingi peserta didik merencanakan proyek pembuatan infografis. 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.
· Guru dapat memperlihatkan contoh jurnal visual berbentuk infografis pada peserta didik untuk memantapkan gambaran penugasan.
Aktivitas Peserta Didik
· Membuat rancangan proyek pembuatan infografis.
· memilih dan mementukan konten/isi materi yang akan dimuat dalam infografis.

	Menyusun Agenda/Jadwal Aktivitas Proyek

	Aktivitas Guru
· Guru mendampingi secara kolaboratif menyusun jadwal aktivitas menyelesaikan proyek. Waktu penyelesaian proyek harus jelas, dan peserta didik diberi arahan untuk mengelola waktu yang ada. Biarkan peserta didik mencoba menggali sesuatu yang baru, akan tetapi guru harus tetap mengingatkan apabila aktivitas peserta didik keluar dari tujuan proyek.
· Guru meminta peserta didik untuk menyelesaikan proyeknya secara berkelompok di luar jam sekolah.
Aktivitas Peserta Didik
· Membuat kelompok untuk penyelesaian tugas.
· Membuat timeline untuk menyelesaikan proyek.
· Membuat deadline penyelesaian proyek.
· Membuat penjelasan (alasan) tentang pemilihan suatu cara.

	Monitoring Jalannya Proyek

	Aktivitas Guru
· Guru bertanggungjawab untuk melakukan monitor terhadap aktivitas peserta didik selama menyelesaikan proyek. Monitoring dilakukan dengan cara memfasilitasi peserta didik pada setiap proses.
· Guru mengajarkan kepada peserta didik bagaimana bekerja dalam sebuah kelompok.
· Guru diperbolehkan membuka konsultasi bagi peserta didik di luar jam pembelajaran untuk mendukung kerja peserta didik agar tetap maksimal dan bersemangat.

Aktivitas Peserta Didik
· Setiap peserta didik dapat memilih perannya masing-masing dengan tidak mengesampingkan kepentingan kelompok.
· melakukan konsultasi kepada guru dengan memperlihatkan progres pembuatan infografis.

	Penilaian Hasil Produk

	Aktivitas Guru
· Guru melakukan proses penilaian hasil produk yang mengacu pada ketercapaian standar penilaian.
· Penilaian hasil produk ini dapat dilakukan dengan cara menampilkan hasil karya di kelas, kemudian dipresentasikan secara bergantian, dan melakukan diskusi tanya-jawab antar kelompok untuk menciptakan kondisi belajar yang menyenangkan, serta membangkitkan daya apresiasi karya pada peserta didik.
Aktivitas Peserta Didik
· Mengumpulkan tugas jurnal visual infografis.

	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 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.
d) Guru membuat contoh penugasan infografis menggunakan kolase tempel kertas, komputer, atau contoh-contoh brosur yang memuat template infografis.

	E.  REFLEKSI

	Refleksi Guru:
Untuk mengetahui keberhasilan proses pembelajaran, guru diharapkan melaksanakan refleksi kegiatan pengajaran di kelas.
· Apakah proses pembelajaran seni desain yang Anda lakukan dapat diikuti oleh peserta didik dengan baik?
· Bagaimana tanggapan peserta didik atas materi seni desain yang Anda sampaikan?
· Apakah peserta didik dapat menangkap dan merespons kembali 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 Anda tersebut? Dan bagaimana sikap yang Anda harus 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        :  Proyek
Bentuk Tes     : Jurnal Visual Infografis
Instrumen Tes : 
Buatlah infografis yang menarik tentang seni desain mencakup definisi, ragam, alat, bahan, teknik, dan seniman yang menyertainya. Peserta didik dapat membuat menggunakan media komputer, kolase bergambar, atau kreasi media yang lain.
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	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 : …………………………………….
Petunjuk:
Penugasan:
Buatlah infografis yang menarik tentang seni desain mencakup definisi, ragam, alat, bahan, teknik, dan seniman yang menyertainya. Peserta didik dapat membuat menggunakan media komputer, kolase bergambar, atau kreasi media yang lain.
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	B.  BAHAN BACAAN GURU & PESERTA DIDIK

	· Guru dan peserta didik mencari berbagai informasi tentang dasar dan fungsi desain dalam kehidupan sehari-hari 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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