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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
UNIT 7 PENCIPTAAN SENI ILUSTRASI

	
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)
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 ilustrasi berdasarkan pengelompokannya 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 ilustrasi 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 memiliki kesadaran mencoba dan berkarya sesuai kemampuan yang dimiliki.
Bernalar kritis
· Saya mau menginterpretasikan sebuah ide cerita yang dialami di kehidupan sehari-hari ke dalam karya ilustrasi. 
Kreatif
· Saya mau mencoba menghasilkan ide dan kemauan membuat karya sesuai kemampuan yang dimiliki.
· Saya mau membuat karya dengan penuh semangat dan menciptakan karya yang orisinal.

	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, pembelajaran Project Based Learning (PJBL)

	KOMPONEN INTI

	A.  TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

	Tujuan Pembelajaran
Setelah mempelajari Unit 7, diharapkan peserta didik dapat:
1. Memahami konsep dasar ilustrasi naratif.
2. Merancang konsep ilustrasi yang dikolaborasikan dengan materi dari mata pelajaran lain yang sedang berlangsung.
3. Merancang sketsa ilustrasi sesuai konsep.
4. Merealisasikan konsep sketsa ilustrasi.

	B.  PEMAHAMAN BERMAKNA 

	Peserta didik akan mempelajari seni ilustrasi naratif yang meliputi pengertian, jenis-jenis, alat dan bahan. Selain itu, peserta didik akan diajak untuk merefleksikan gagasannya dalam proses penciptaan seni ilustrasi naratif, dan mempelajari profil-profil seniman (ilustrator) Indonesia untuk menambah pengetahuan seni. Agar peserta didik menguasai materi dalam unit ini, guru dapat menguji kemampuan peserta didik untuk melakukan kegiatan sebagai media belajar sekaligus untuk mengetahui hasil belajar yang sesuai dengan materi. Untuk mengukur kompetensi peserta didik, dapat dilakukan melalui pembuatan proyek jurnal visual berbentuk infografis secara berkelompok seputar perkembangan seni desain.

	C.  PERTANYAAN PEMANTIK 

	· Apa yang dimaksud dengan seni ilustrasi?
· Tahapan penciptaan karya seni apa saja?
· Apa yang dimaksud dengan penciptaan karya seni?
· Bagaimana langkah langkah yang harus dilakukan dalam membuat gambar ilustrasi?

	D.   KEGIATAN PEMBELAJARAN

	Prosedur Kegiatan Pembelajaran
1. Pokok-Pokok Materi
Ilustrasi Naratif
Peserta didik dianggap telah mengenal seni ilustrasi yang bersifat deskriptif pada kelas XI, sebagai lanjutannya di kelas XII diperkenalkan karya-karya ilustrasi naratif dan cara pembuatannya. Pada unit ini, peserta didik akan melaksanakan kegiatan merancang ilustrasi dengan gaya pilihan. Karya seni ilustrasi memiliki fleksibilitas yang tinggi karena bisa dikolaborasikan dengan ilmu pada mata pelajaran lain. Contohnya: ilustrasi suasana dapat digunakan untuk menggambarkan kegiatan kebudayaan, upacara proklamasi, dan lain-lain.
Seni ilustrasi naratif memiliki ciri khas yang erat kaitannya dengan cerita bergambar seperti komik. Komik terdiri atas 2 jenis, yaitu (1) komik strip, cerita bergambar pendek; biasanya dimuat secara berseri pada Koran atau majalah; dan (2) buku komik, berbentuk cerita bergambar lebih dari satu halaman dan diwujudkan dalam bentuk buku. Selain itu bentuk ilustrasi yang tidak memiliki panel atau strip disebut ilustrasi suasana, seperti suasana pasar, pedesaan, perkotaan, pertunjukan seni, dan lain-lain.
a) Komik
Ilustrasi komik pada umumnya berbentuk kartun dengan penggambaran berbagai macam karakter dalam suatu cerita, memiliki alur berurut dengan gambar dan dirancang untuk memberikan hiburan kepada para pembacanya. Komik biasanya memiliki alur cerita yang bersifat humor, mengerikan, perjuangan, dan lain-lain.
[image: ]
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Seperti pada contoh di atas, guru dapat membimbing peserta didik untuk mengungkapkan berbagai pengalaman peserta didik menggunakan komik atau ilustrasi naratif lain. Komik dapat menjadi pilihan sebagai media pembelajaran karena kecenderungan anak-anak yang lebih menyenangi bacaan media hiburan seperti komik dibandingkan dengan membaca buku pelajaran.
a) Suasana
Ilustrasi suasana merupakan gambar yang dapat memperjelas ide cerita atau narasi dengan menggambarkan keadaan alam dan aktivitas manusia.
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[image: ]2. Seniman Ilustrasi Indonesia (Ilustrator)
Wastana Haikal adalah salah satu ilustrator dan animator berbakat Indonesia. Haikal merupakan lulusan Institut Teknologi Bandung pada tahun 2016. Ia berfokus pada desain karakter dan ilustrasi, dan pernah membuat karya animasi untuk lagu Agnes Monica. Haikal juga merupakan ilustrator untuk gambar anak. 
[image: ]Diela Maharani, perempuan kelahiran Jakarta, 1983, ini merupakan ilustrator muda yang telah berhasil membawa karyanya pada tingkat internasional. Karya-karyanya identik dengan warna cerah dan pola gambar yang menarik perhatian, khususnya para generasi muda. Diela pernah menjadi mahasiswa jurusan Akuntansi di Universitas Islam Negeri Jakarta, dan kemampuan gambarnya diperoleh secara otodidak. Beberapa kota besar di dunia telah Diela datangi untuk memamerkan hasil karyanya, seperti: Hongkong, Paris, Milan, dan Austin (salah satu kota di Amerika Serikat). Karya Diela yang terbaru muncul dalam bentuk stiker di fitur sosial media Instagram dengan tema cinta. 
[image: ]Raden Ahmad Kosasih atau biasa dipanggil R. A. Kosasih adalah seorang pembuat komik Indonesia yang lahir di Bogor, Indonesia, pada tahun 1919. 
Kosasih menerbitkan komik pertamanya dalam bentuk seri; dibagi menjadi lima buku komik yang menampilkan pahlawan super wanita Sri Asih dan Siti Gahara pada tahun 1954. Telah tercatat, cerita komik Kosasih menempati posisi pertama sebagai buku komik paling populer di Indonesia pada dekade tersebut. Karya Kosasih identik dengan cerita tradisi dan wayang, misalnya, karya yang diadaptasi dari kisah Mahabharata dan Ramayana. 
[image: ]Hasmi adalah ilustrator komik legendaris di Indonesia yang memiliki nama asli Harya Suryaminata, lahir di Yogyakarta, 25 Desember 1946. Ia merupakan illustrator komik Gundala Putra Petir, salah satu komik superhero yang cukup fenomenal di era 70-an. Komik ini mampu bertahan hingga satu dasawarsa, dan terbit sebanyak 23 judul seri. Hasmi merupakan penulis sekaligus ilustrator komik yang sukses memuat cerita-cerita menarik di jagad komik nusantara.
3. Alat dan Bahan Pembuatan Ilustrasi
Alat dan bahan dalam pembuatan ilustrasi memiliki dua jenis, yaitu konvensional dan digital. Dalam proyek ini guru dapat membimbing peserta didik untuk membuat ilustrasi secara konvensional atau manual, yaitu dengan menggunaan alat dan bahan seperti: kertas gambar, watercolor, pensil warna, cat air, kuas, palet, atau menggunakan cat akrilik.
[image: ]
Selain itu peserta didik juga dapat membuat ilustrasi menggunakan perangkat komputer dengan menggunakan software (Adobe Photoshop, Adobe Ilustrator, Paint Tool SAI, CorelDRAW, dan lain-lain).

4. Pembuatan Karya Ilustrasi Komik
Terdapat elemen yang harus diperhatikan peserta didik dalam membuat ilustrasi komik:
a. Sinopsis Cerita
Sinopsis cerita berarti menentukan tema naskah beserta plot dan setting yang akan diangkat dalam karya komik. Tahap awal ini meliputi garis besar tema cerita, setting, tokoh-tokoh yang terlibat, jalan cerita, dan akhir cerita.
b. Cover/Judul Komik
Cover merupakan sebuah ilustrasi yang dapat mewakili cerita yang ada di dalam komik. Artinya, cover harus mampu mengarahkan pembaca agar dapat mengetahui tema cerita yang ditawarkan komik tanpa harus terlebih dahulu melihat isinya. Cover harus tampil menarik.
c. Membuat Ilustrasi Sketsa Kasar Rancangan Karakter Tokoh
Langkah membuat ilustrasi sketsa kasar menjadi penting dalam rangka membuat rancangan seperti apa karakter yang akan ditonjolkan dalam cerita komik. Tokoh-tokoh yang dibuat dapat memiliki karakter lucu dengan tubuh gempal, penjahat dengan tubuh tinggi besar dan berkulit hitam, atau ekspresi bingung dengan mimik wajah (alis terangkat, jidat mengerut, memegang kepala), dan lain sebagainya. Proses ini dilakukan untuk pemantapan pada langkah selanjutnya yaitu sketsa komik, sehingga proses paneling hingga pewarnaan akan lebih mudah.
d. Sketsa Komik
1) Panel
Panel (paneling) adalah kotak yang membatasi gambar yang berada di setiap adegan. Panel terbagi dua macam, yaitu panel tertutup yang memiliki garis pembatas panel, dan panel terbuka yang tidak memiliki garis pembatas.
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2) Balon Dialog (Speech Bubbles)
Bentuk visual yang di dalamnya terdapat dialog dari karakter. Balon baca atau balon dialog memiliki jenis yang berbeda dan disesuaikan dengan fungsinya, seperti pada saat berbicara biasa, atau bicara dalam hati, berbisik atau berteriak.
[image: ]
3) Narasi
Narasi berada pada bagian kotak dialog yang menerangkan waktu dan tempat kejadian. Misalnya: Pada suatu hari di desa yang sepi di lereng Gunung Sinabung, menetap seorang lelaki tua dan gadis cantik....
•   Ikon
Gambar ilustrasi yang mempresentasikan seseorang, tempat, benda, dan ekspresi.
•   Efek Suara
Efek suara berfungsi untuk menjelaskan suatu situasi, misalnya: “zzZZZ” pada orang yang sedang tidur atau “oOOPS!” pada orang yang salah melakukan sesuatu, atau “BUUKK!” pada suara orang yang dipukul.
[image: ]
•   Penintaan
Bagian ini merupakan tahap pemberian tinta hitam dengan menggunakan drawing pen, kuas, ataupun media lain pada sketsa yang telah dibuat.
•   Pewarnaan
Tahap ini merupakan pewarnaan yang dilakukan dengan menggunakan watercolor, akrilik, dan lain-lain. Bilamana menggunakan komputer, maka perlu dilakukan pemindahan dahulu dari master (sebutan untuk sketsa yang sudah jadi atau ditinta) ke dalam format digital melalui scanner. Pewarnaan dengan komputer bisa dilakukan dengan software desain, salah satunya dengan Adobe hotoshop.

B. Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran 
1. Persiapan Mengajar
a) Guru memilih jenis ilustrasi yang akan dilakukan oleh peserta didik.
b) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.
c) Guru membuka pembelajaran dengan pertanyaan mendasar dan menantang.
d) Guru menjelaskan alat dan bahan yang perlu disiapkan dalam membuat ilustrasi oleh peserta didik.
e) Guru memotivasi peserta didik untuk terlibat dalam kegiatan pembelajaran berbasis proyek.
f) Guru memandu jalannya proyek dengan sesekali menanyakan kendala-kendala yang dihadapi peserta didik dan menawarkan ide bantuan.

2. Kegiatan Pengajaran di Kelas 
Kegiatan pembelajaran dalam unit ini menggunakan model pembelajaran Project Based Learning (PJBL), yang dirancang untuk permasalahan kompleks yang diperlukan peserta didik dalam melakukan investigasi dan memahaminya. Project Based Learning sebagai metode pembelajaran menggunakan proyek agar peserta didik mampu bekerja secara nyata, seolah-olah berada di dunia kerja yang dapat menghasilkan produk secara realistis. Berikut adalah pilihan aktivitas perancangan dan penciptaan ilustrasi yang dapat dilakukan dengan model pembelajaran PJBL.
	Pilihan Aktivitas 1: Merancang dan Membuat Komik Strip

	Guru mendampingi peserta didik dalam merencanakan proyek pembuatan komik strip, meliputi: waktu pembuatan, konten/isi cerita, dan juga pemilihan aktivitas yang dapat mendukung penyelesaian proyek.
1) Guru dapat memperlihatkan contoh ilustrasi buku, koran, dan majalah pada peserta didik untuk memantapkan gambaran penugasan.
2) Guru dapat memberikan contoh teks narasi sebuah cerita atau berdialog untuk mendapatkan cerita-cerita yang ada di lingkungan sekitar, seperti: pesan-pesan anti narkoba, jangan membuang sampah sembarangan, berlibur, dan memasak). Usahakan untuk berkolaborasi dengan mata pelajaran lain sebagai bahan cerita. Contoh: peserta didik kelas IPA membuat komik sains dan temuan-temuannya, seperti: tokoh Albert Einstein dan rumus-rumusnya, atau komik Isaac Newton yang merumuskan teori hukum gravitasi.
3) Guru menyebutkan alat dan bahan yang akan digunakan peserta didik untuk membuat ilustasi komik:
· kertas gambar/kertas watercolor ukuran A3
· pensil warna
· cat air/cat akrilik/pewarna alam (kunyit, kopi, daun jati, dan lain-lain)
· kuas
· palet
· perangkat alat komputer *jika memungkinkan
4) Guru melakukan petunjuk aktivitas bekerja:
· Peserta didik membaca teks narasi cerita yang diberikan guru, atau menentukan ide cerita secara mandiri.
· Menentukan tema komik (horor, komedi, dan lain-lain).
· Membuat cerita dengan poin-poin singkat yang akan ditampilkan (pokok isi cerita atau dialog).
· Menentukan karakter (humoris, pemarah, kasar, baik hati, kribo, penakut, mudah pingsan, dan lain-lain).
· Peserta didik membuat storyboard/sketsa dengan menentukan jumlah panel dalam kertas gambar A3, dan memperhatikan arah baca sesuai cerita yang diinginkan.
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	Pilihan Aktivitas 2: Merancang dan Membuat Ilustrasi Suasana

	Guru mendampingi peserta didik merencanakan proyek pembuatan ilustrasi suasana, meliputi: waktu pembuatan, konten/isi cerita yang dimuat dalam komik, dan juga pemilihan aktivitas yang dapat mendukung penyelesaian proyek.
1) Guru dapat memperlihatkan contoh ilustrasi buku, koran, majalah pada peserta didik untuk memantapkan gambaran penugasan.
2) Guru dapat memberikan contoh teks narasi sebuah cerita atau berdialog untuk mendapatkan cerita-cerita yang ada di lingkungan sekitar, seperti: pesan-pesan anti narkoba, jangan membuang sampah sembarangan, berlibur, memasak, dan sebagainya). Usahakan untuk berkolaborasi dengan mata pelajaran lain sebagai bahan cerita. Contoh: peserta didik kelas IPS membuat ilustrasi tentang upacara proklamasi RI, rapat malam upacara kemerdekaan di Rengasdengklok, atau cerita-cerita bersejarah yang mengisahkan heroisme Patih Gadjah Mada, dan lain-lain.
3) Guru menyebutkan alat dan bahan yang akan digunakan peserta didik untuk membuat ilustasi suasana:
• kertas gambar/kertas watercolor ukuran A3
• pensil warna
• pewarna alternatif: cat air/cat akrilik/pewarna alam (kunyit, kopi, daun jati dan lain-lain)
• kuas beserta palet
• perangkat alat komputer *jika memungkinkan bisa berkolaborasi dengan guru TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi) untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran unit 7 bersama-sama.
4. Guru melakukan petunjuk aktivitas bekerja:
• Peserta didik membaca teks narasi cerita yang diberikan guru, atau menentukan ide cerita secara mandiri.
• Guru menunjukkan contoh sketsa ilustrasi suasana.
• Guru menunjukkan cara memberi warna ilustrasi suasana (dapat berupa arsiran hitam-putih menggunakan pensil).
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5. Guru bertanggungjawab untuk melakukan monitor terhadap aktivitas peserta didik selama menyelesaikan proyek.

	Penilaian Hasil Produk

	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.

	Evaluasi Proses

	Pada akhir proses pembelajaran, guru dan peserta didik melakukan refleksi terhadap aktivitas dan hasil proyek yang sudah dijalankan.



Kegiatan Akhir
1) Melaksanakan evaluasi proses pembelajaran.
2) Menyimpulkan materi pembelajaran seni kriya terapan dan penegasan kembali tentang proyek peserta didik.
3) Tindak lanjut.

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:
1) Guru membuat materi sesuai topik dengan alat peraga, seperti: menulis dan menggambar objek ilustrasi di papan tulis/slide PPT/ membagikan fotokopi materi pada halaman tertentu. 
2) Guru membuat contoh komik ilustrasi secara manual sesuai alat dan bahan yang situasional, seperti kertas dan pewarna dari alam yang diolah (kunyit, kopi, daun jati dan tumbuhan lain yang mengandung unsur warna).
3) Guru dapat menampilkan contoh-contoh ilustrasi di lingkungan sekitar seperti: buku cerita, buku-buku ilmu pengetahuan lain yang memuat gambar-gambar ilustrasi, koran, majalah, dan lain-lain.

	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 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 Akhir (Post Test)
Jenis Tes        :  Proyek
Bentuk Tes     : Karya Ilustrasi Komik

Proyek
Buatlah sebuah karya ilustrasi cerita dalam bentuk komik strip.

Kriteria penilaian
	No
	Kriteria
	Posisi untuk Diberi Tanda Cek

	
	
	Sangat Sesuai
	Sesuai
	Agak Sesuai
	Kurang Sesuai
	Tidak Sesuai

	1
	Keefektivan komunikasi
• kejelasan
• kemampuan persuasif
	
	
	
	
	

	2
	Keartistikan wujud
• penggambaran objek 
• penggunaan media
• keharmonisan/ keterpaduan
	
	
	
	
	

	3
	Presentasi Karya
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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 : Memahami, merancang, dan merealisasikan konsep sketsa ilustrasi.
Petunjuk:
Penugasan:
Perancangan dan penciptaan ilustrasi, kemudian menyebutkan alat dan bahan yang akan digunakan dan aktivitas bekerja!
	No
	Perancangan Dan Penciptaan Ilustrasi
	Menyebutkan Alat Dan Bahan Yang Akan Digunakan Dan Aktivitas Bekerja

	1
	Merancang dan Membuat Komik Strip
[image: ]
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	Alat dan bahan yang akan digunakan peserta didik untuk membuat ilustasi komik:
· kertas gambar/kertas watercolor ukuran A3
· pensil warna
· cat air/cat akrilik/pewarna alam (kunyit,  kopi, daun jati, dan lain-lain) 
· kuas
· palet
· perangkat alat komputer *jika memungkinkan
Petunjuk Aktivitas Bekerja:
· Peserta didik membaca teks narasi cerita yang diberikan guru, atau menentukan ide cerita secara mandiri.
· Menentukan tema komik (horor, komedi, dan lain-lain).
· Membuat cerita dengan poin-poin singkat yang akan ditampilkan (pokok isi cerita atau dialog).
· Menentukan karakter (humoris,  pemarah, kasar, baik hati, kribo, penakut, mudah pingsan, dan lain-lain).
· Peserta didik membuat storyboard/sketsa dengan menentukan jumlah panel dalam kertas gambar A3, dan memperhatikan arah baca sesuai cerita yang diinginkan.

	2
	Merancang dan Membuat Ilustrasi Suasana
[image: ]

	Alat dan bahan yang akan digunakan peserta didik untuk membuat ilustasi suasana:
· ………………………………………….
· ………………………………………….
· ………………………………………….
· ………………………………………….
· ………………………………………….
· ………………………………………….

Petunjuk Aktivitas Bekerja:
· ………………………………………….
· ………………………………………….
· ………………………………………….





	B.  BAHAN BACAAN GURU & PESERTA DIDIK

	· Guru dan peserta didik mencari berbagai informasi tentang penciptaan seni ilustrasi 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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Nilai lebih atau keunggulan dari karya peserta didik:
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