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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
UNIT 8 PENCIPTAAN KARYA SENI RUPA TERAPAN TIGA DIMENSI1

	
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 (Experiencing)
	A.1   Mengalami, merasakan, merespons, dan bereksperimen dengan aneka sumber, termasuk karya seni ilustrasi berdasarkan pengelompokannya dalam kehidupan sehari-hari.
A.2   Eksplorasi aneka media, bahan, alat, teknologi dan proses.
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 (Making/Creating)
	C.1   Menggunakan aneka media, bahan, alat, teknologi dan proses dengan keterampilan, kemandirian dan keluwesan yang makin meningkat untuk menciptakan atau mengembangkan publikasi karya.
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 (Reflecting)
	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 (Thinking and Working Artistically)
	BBA.1  Menghasilkan, mengembangkan, menciptakan, mereka ulang/merekonstruksi dan mengkomunikasikan ide dengan menggunakan dan menghubungkan hasil proses Mengalami, Menciptakan dan Merefleksikan.
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.

	Berdampak (Impacting)

	Berdampak
D.1   Memilih, menganalisis dan menghasilkan karya yang berdampak pada pembentukan karakter dan kepribadian diri sendiri maupun orang lain.
	Pada akhir fase F, peserta didik mampu membuat  karya  sendiri  dengan mendeskripsikan konsep atas dasar perasaan, minat, nalar dan sesuai akar budaya dan perkembangannya yang ada di masyarakatnya.





	C.  PROFIL PELAJAR PANCASILA

	Mandiri
· Saya mengenali dan menggunakan minat saya sebagai sumber inspirasi karya seni saya.
Bernalar kritis
· Saya mempelajari berbagai keterampilan dan teknik seni. 
Berkebhinekaan Global
· Saya bisa menjelaskan pilihan yang saya buat dalam karya seni saya
Kreatif
· Saya mau mencoba dan menggunakan materi baru dan mencoba teknik baru.
Bergotong-royong
· Saya bekerja sama dan berkomunikasi untuk mencapai pemahaman materi

	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 8, diharapkan peserta didik dapat:
1.  Memahami konsep dasar karya terapan tiga dimensi.
2.  Merancang konsep karya tiga dimensi yang dikolaborasikan dengan mata pelajaran lain.
3.  Merancang desain karya tiga dimensi sesuai konsep.
4.  Merealisasikan konsep karya terapan tiga dimensi.

	B.  PEMAHAMAN BERMAKNA 

	Peserta didik akan mempelajari seputar penciptaan karya seni rupa terapan tiga dimensi yang meliputi: definisi, jenis-jenis patung terapan, prinsip, alat, dan bahan pembuatannya. Peserta didik juga diajak untuk mengenal para seniman-seniman patung di Indonesia, menganalisis dan menghubungkan karya seni dengan ilmu pengetahuan lain.

	C.  PERTANYAAN PEMANTIK 

	· Adakah yang pernah melihat karya seni rupa tiga dimensi di lingkungan sekitar?
· Bagaimana bentuk-bentuk karya seni rupa tiga dimensi tersebut?
· Bagaimana cara membuat karya seni rupa tiga dimensi?
· Apa yang ingin disampaikan oleh pencipta karya seni rupa tiga dimensi yang diletakkan di pusat perkotaan atau di tempat yang ramai?

	D.   KEGIATAN PEMBELAJARAN

	Prosedur Kegiatan Pembelajaran
A. Pokok-Pokok Materi
1. Seni Rupa Terapan Tiga Dimensi
Karya seni rupa yang memiliki tiga dimensi, yakni dimensi lebar, tinggi, dan tebal; atau biasa disebut sebagai patung. Karya tiga dimensi dapat diamati dengan cara mengelilinginya, sehingga dari segi manapun kita melihatnya, kita akan dihadapkan pada bentuk yang memiliki makna. Karya seni ini dapat dipajang di ruang umum sehingga sangat memungkinkan untuk dilihat banyak orang.
Umumnya, karya seni tiga dimensi dibangun sebagai pengingat peristiwa sejarah, cendera mata atau suvenir, dan juga alat peraga ilmu pendidikan. Teknik untuk membuatnya antara lain adalah mengecor, mencetak, pahat, membentuk, menempel, dan memilin.

2. Jenis-jenis Karya Seni Rupa Tiga Dimensi Terapan
a. Monumen
Monumen diciptakan oleh seorang seniman dengan tujuan mengabadikan kenangan terhadap seseorang atau sebuah peristiwa tertentu yang memiliki kesan bersejarah, sehingga penting untuk dikenang. Monumen secara umum memiliki makna simbolis perjuangan dari berbagai komponen masyarakat, misalnya, dalam hal merebut kemerdekaan Indonesia. Contoh karya yang paling monumental adalah Monumen Perjuangan yang memiliki 3 karakteristik khusus. Biasanya, monumen menampilkan figure-figur peristiwa sejarah seperti: Monumen Selamat Datang, Monumen Palagan Ambarawa, Patung Diponegoro, Monumen Profil Soekarno, dan monumen pahlawan lainnya.
[image: ]
[image: ]
b. Replika
Replika adalah salinan ilustrasi dalam bentuk visual tiga dimensi.
Jenis karya ini memiliki fungsi memberi gambaran tentang keadaan sebenarnya atas sebuah peristiwa maupun bentuk. Replika banyak ditemui di sekolah, museum, laboratorium, dan toko suvenir. Contoh-contoh replika antara lain: patung torso, kerangka manusia, replika peristiwa dalam museum, replika candi yang digunakan sebagai suvenir.
[image: ]
c. Lingkungan
Karya seni rupa tiga dimensi lingkungan memiliki fungsi memperindah lingkungan sekitar dan memberi narasi tentang perubahan iklim yang selalu berubah. Oleh karena itu, karya seni lingkungan bersifat temporer atau sementara karena ia dapat berubah bentuk sesuai dengan pergerakan alam. Seni Bonsai adalah salah satu kegiatan merangkai dengan menggunakan material lingkungan dalam mengkreasikan karya seni.

3. Seniman Indonesia yang Berkarya Seni Rupa Tiga Dimensi
[image: ]a. I Nyoman Nuarta
I Nyoman Nuarta lahir di Kota Tabanan, Bali, 14 November 1951. Ia menempuh pendidikan terakhir di Institut Teknologi Bandung pada tahun 1979. Nyoman Nuarta merupakan salah satu tokoh dalam Gerakan Indonesia Baru yang muncul pada tahun 1977. Ia telah mengikuti banyak pameran baik secara individu maupun berkelompok, menjadi anggota seniman patung sedunia yang berpusat di Amerika Serikat, dan pernah mendapatkan penghargaan dari Presiden Soeharto sebagai seniman pembuat Patung Proklamator bersama 2 pematung senior lainnya, yakni G. Sidharta dan Martono.
Ia juga merupakan seniman di balik pembuatan patung raksasa Garuda Wisnu Kencana (GWK) Bali yang diselesaikan dalam kurun waktu 27 tahun.

b. Dolorosa Sinaga
[image: ]Dolorosa Sinaga merupakan seniman patung realis yang lahir di Sibolga, Sumatera Utara. Ia menempuh pendidikan di jurusan Seni Patung, Institut Kesenian Jakarta kemudian melanjutkan di St. Martin’s School of Art di London, Karnarija Lubliyana, di Yugoslavia, dan Piero’s Art Foundry Berkeley, Amerika Serikat. Ia telah menciptakan karya-karya besar, seperti Gate of Harmony di Malaysia, dan The Crisis, 1998, Vietnam. Pada tahun 2020, ia juga telah membuat patung Soekarno yang berdiri di Aljazair, Afrika Utara.
[image: ]c. Handiwirman Saputra
Handiwirman Saputra lahir di Bukit Tinggi, Sumatra Barat, 24 Januari 1975. Ia menempuh pendidikan di Institut Seni Indonesia, Yogyakarta. Karya-karya Handiwirman berupa lukisan dan benda tiga dimensi seperti patung dan instalasi seni kontemporer. Pada tahun 1998, Handiwirman mendapat dua penghargaan, yaitu ASEAN Art Award di Hanoi, Vietnam, dan Philip Morris Indonesian Art Award di Galeri Nasional, Jakarta. 
d. Wisnu Ajitama
[image: ]Wisnu Ajitama merupakan seniman yang banyak memanfaatkan riset dan material alam seperti akar dan tumbuhan sebagai dasar pembuatan karyanya untuk diolah kembali menjadi instalasi berukuran besar.
Ia lulus dari Pendidikan Seni Rupa Universitas Negeri Yogyakarta pada tahun 2016. Karya-karya Wisnu banyak terletak di hutan, gunung, dan sungai namun tak sedikit yang ada di ruang publik.

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) Untuk memantik diskusi, guru menyampaikan pertanyaan yang memantik pembahasan materi.
Contoh pertanyaan:
•   Adakah yang pernah melihat karya seni rupa tiga dimensi di lingkungan  sekitar?
•   Bagaimana bentuk-bentuk karya seni rupa tiga dimensi tersebut?
•   Bagaimana cara membuat karya seni rupa tiga dimensi?
•   Apa yang ingin disampaikan oleh pencipta karya seni rupa tiga dimensi yang diletakkan di pusat perkotaan atau di tempat yang ramai?

2. Kegiatan Pengajaran di Kelas 
Kegiatan pembelajaran dalam unit ini mengacu pada perancangan karya seni rupa tiga dimensi. Guru dapat memilih salah satu pilihan aktivitas untuk membuat karya seni rupa tiga dimensi yang telah disediakan, kemudian mengolahnya menjadi pembelajaran yang mandiri dan kreatif. Di bawah ini merupakan salah satu aktivitas yang dapat dipilih untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran menyesuaikan bakat, minat, dan kemampuan guru dalam mengajar seni rupa. Pilihan aktivitas pembelajaran dapat juga dikreasikan oleh guru pengampu pelajaran seni rupa. Seluruh pilihan-pilihan aktivitas pada unit ini dilakukan setidaknya 2 kali pertemuan dengan estimasi 2 jam pelajaran (90 menit) di setiap pertemuannya. Kegiatan dapat terbagi menjadi tiga sesi dan berjalan sebagai berikut:

Menyusun Agenda/ Jadwal Aktivitas Proyek (10 menit)
Merupakan tahapan perkenalan antara peserta didik dengan materi eksplorasi dan eksperimen. Pada pertemuan ini, peserta didik mendapat penjelasan alat dan bahan yang akan digunakan sesuai dengan aktivitas yang dipilih oleh guru. Guru dapat mengawali proses perancangan dengan memberikan ide berupa masalah yang berkaitan dengan isu sosial maupun lingkungan. Kemudian peserta didik memecahkan masalah tersebut dengan menggunakan pendekatan seni visual dengan membuat gambar perancangan desain.

Monitoring Jalannya Proyek Penciptaan Karya Desain (60 menit)
Peserta didik mulai melakukan proses penciptaan desain dan melakukan proses eksperimen alat dan bahan yang tepat sesuai dengan rancangan yang telah dibuat pada pertemuan pertama hingga tahap penyelesaian karya. Pada pertemuan kedua ini, guru turut memantau proses berjalannya proyek. Guru dapat berkeliling kelas dan meninjau pekerjaan peserta didik untuk mencapai hasil yang maksimal.

Penilaian Hasil Produk dan Evaluasi Proses (10 menit)
Peserta didik melakukan evaluasi terhadap hasil karyanya dan dapat menanyakan kepada guru bagian mana yang perlu pengerjaan lebih lanjut.
	Aktivitas Pilihan 1: Replika Anatomi Organ Dalam - Biologi

	Guru memberi pertanyaan pemantik berupa pemaparan masalah seputar proyek.
Contoh masalah:
Adi adalah seorang dokter yang ingin memberi penyuluhan kepada warga sekitar seputar bahaya kolesterol pada jantung, namun ia lupa membawa alat peraga anatominya, dapatkah kita membantu Adi? Bagaimana caranya? 
Merancang Proyek
Aktivitas Guru:
1.  Menampilkan contoh karya yang akan dibuat dengan print out dari laman pencarian Google atau Pinterest atau mencetak gambar pada laman yang telah disediakan dalam lampiran unit.
2.  Memberikan pilihan bentuk anatomi organ dalam dengan membaca buku biologi.
3.  Mendampingi peserta didik memilih bentuk organ yang akan dijadikan pedoman tiruan/aktivitas mereplika. Guru dapat menyesuaikan pelajaran anatomi biologi yang sedang dilakukan anak-anak.
[image: ]
4.  Menyebutkan alat dan bahan yang akan digunakan peserta didik sebagai media eksplorasi dan eksperimen mereplika anatomi organ dalam:
•   kertas koran
•   lem putih
•   benang wol tebal
•   alat pewarna basah: cat air, cat akrilik, cat minyak dengan warna yang dibutuhkan: merah, coklat, hitam, biru.
5. Guru mendampingi peserta didik menyelesaikan karya dan menanyakan kendala yang ditemui dan memberikan pengarahan yang bersifat solutif untuk menjawab masalah yang dialami peserta didik.
Aktivitas Peserta Didik:
1.  Memilih bentuk organ dalam yang akan dibuat tiruannya.
2.  Membuat bulatan dari koran sebesar dua kepalan tangan.
3.  Menyatukan bulatan tersebut dengan lem putih.
4.  Membungkus dengan satu lapisan koran.
5.  Membalut permukaan dengan benang yang berjauhan untuk membuat efek pembuluh darah.
6.  Melapisi permukaan dengan lem putih dan replika dibiarkan mengering.
7.  Mengecat permukaan replika organ.

	Aktivitas Pilihan 2: Diorama

	Guru memberi pertanyaan pemantik berupa pemaparan masalah seputar proyek.
Contoh pertanyaan:
1) Apa pengertian diorama kota? Di mana kita dapat menemukan diorama?
2) Bagaimana cara membuatnya?
Merancang Proyek
Aktivitas Guru:
1) Menampilkan contoh karya yang akan dibuat dengan print out dari laman pencarian Google atau Pinterest atau mencetak gambar pada laman yang telah disediakan dalam lampiran unit.
2) Memberikan pilihan bentuk rumah, dengan membaca buku geografi atau sejarah. Guru dapat memberi inspirasi bentuk rumah tokoh-tokoh sejarawan Indonesia, sehingga aktivitas memberi dampak ingatan kesejarahan atau kepekaan lingkungan pada peserta didik.
Contoh:
•   rumah Laksmana Maeda tempat diketiknya teks proklamasi
•   rumah pada daerah dataran tinggi
•   bungker perang tempat persembunyian tentara
•   dan lain-lain
[image: ]
3) Mendampingi peserta didik memilih bentuk rumah yang akan dijadikan pedoman tiruan/aktivitas mereplika.
4) Menyebutkan alat dan bahan yang akan digunakan peserta didik sebagai media eksplorasi dan eksperimen mereplika anatomi organ dalam:
•   kardus bekas
•   lem kayu/ lem putih
•   alat pemotong: gunting
•   selotip kertas
•   bahan pewarna basah: cat air, cat akrilik, cat minyak dengan warna yang dibutuhkan: merah, coklat, hitam, biru.
5) Guru mendampingi peserta didik menyelesaikan karya dan menanyakan kendala yang ditemui dan memberikan pengarahan yang bersifat solutif untuk menjawab masalah yang dialami peserta didik.
Aktivitas Peserta Didik:
1) Memilih bentuk rumah yang akan dibuat tiruannya.
2) Menyusun struktur rumah dan menyatukan setiap bagiannya dengan selotip kertas.
3) Mengecat permukaan diorama sesuai konsep yang telah direncanakan.

	Aktivitas Pilihan 3: Seni Rupa Tiga Dimensi dengan Bahan Alam

	Guru memberi pertanyaan pemantik berupa pemaparan masalah seputar proyek.
Contoh pertanyaan:
1.  Apakah kita bisa membuat karya seni rupa tiga dimensi dengan menampilkan material bahan yang kita gunakan?
2.  Apakah karya seni tiga dimensi dapat dibuat dengan menggunakan tumbuh-tumbuhan sebagai material bahannya?
3.  Bagaimana cara membuatnya?
Merancang Proyek
Aktivitas Guru:
Menampilkan contoh karya yang akan dibuat dengan print out dari laman pencarian Google atau Pinterest atau mencetak gambar pada laman yang telah disediakan dalam lampiran unit.
Memberikan pilihan bentuk-bentuk karya seni rupa tiga dimensi yang bersifat kontemporer, yakni karya yang digunakan dengan material benda-benda keseharian, dan dapat bersifat temporer (tidak tahan lama) maupun permanen.
Contoh:
•   replika organ yang dikolase dengan bunga hidup.
•   replika organ yang dibuat dengan akar dan batang pohon.
•   dan lain-lain.
[image: ]
6)  Mendampingi peserta didik memilih bentuk yang akan dijadikan pedoman tiruan/aktivitas mereplika.
7)  Menyebutkan bahan yang akan digunakan peserta didik sebagai media eksplorasi dan eksperimen bentuk dengan menggunakan material yang terdapat pada alam sekitar.
8)  Menyebutkan alat yang digunakan untuk menyambungkan material (jika diperlukan):
•  gunting
•  tang atau pengait
•  kawat
9) Menyebutkan bahan yang digunakan untuk memberi warna (jika diperlukan):
•   alat pewarna basah: cat air, cat akrilik, cat minyak dengan warna yang dibutuhkan: merah, coklat, hitam, biru
Aktivitas Peserta Didik:
1. Memilih bentuk.
2. Mencari bahan-bahan dari lingkungan sekitar.
3. Menyusun struktur dan menyatukan setiap bagiannya.
4. Menunjukkan kepada guru.



Kegiatan Akhir
a. Melaksanakan evaluasi proses pembelajaran.
b. Menyimpulkan materi pembelajaran.
c. 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:
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.
· 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 Replika Anatomi Organ Dalam

Proyek
Buatlah sebuah karya replika anatomi bentuk bentuk organ dalam yang akan dibuat tiruannya.



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 karya terapan tiga dimensi.
Petunjuk:
Penugasan:
Carilah dan amati karya seni rupa terapan tiga dimensi yang ada di sekitarmu, kemudian menyebutkan alat dan bahan yang akan digunakan dan aktivitas peserta didik !
	No
	Karya Seni Rupa terapan
	Menyebutkan Alat Dan Bahan Yang Akan Digunakan Dan Aktivitas Peserta Didik

	1
	Replika Anatomi Organ Dalam - Biologi
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	Menyebutkan alat dan bahan yang akan digunakan peserta didik sebagai media eksplorasi dan eksperimen mereplika anatomi organ dalam:
· kertas koran
· lem putih
· benang wol tebal
· alat pewarna basah: cat air, cat akrilik, cat minyak dengan warna yang dibutuhkan: merah, coklat, hitam, biru.
Aktivitas Peserta Didik :
· Memilih bentuk organ dalam yang akan dibuat tiruannya.
· Membuat bulatan dari koran sebesar dua kepalan tangan.
· Menyatukan bulatan tersebut dengan lem putih.
· Membungkus dengan satu lapisan koran.
· Membalut permukaan dengan benang yang berjauhan untuk membuat efek pembuluh darah.
· Melapisi permukaan dengan lem putih dan replika dibiarkan mengering.
· Mengecat permukaan replika organ.

	2
	Diorama
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	Menyebutkan alat dan bahan yang akan digunakan peserta didik sebagai media eksplorasi dan eksperimen mereplika anatomi organ dalam:
· ………………………………………….
· ………………………………………….
· ………………………………………….
· ………………………………………….
· ………………………………………….
· ………………………………………….

Aktivitas Peserta Didik :
· ………………………………………….
· ………………………………………….
· ………………………………………….

	3
	Seni Rupa Tiga Dimensi dengan Bahan Alam
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	Menyebutkan alat yang digunakan untuk menyambungkan material (jika diperlukan):
· ………………………………………….
· ………………………………………….
· ………………………………………….
· ………………………………………….
· ………………………………………….
· ………………………………………….

Aktivitas Peserta Didik :
· ………………………………………….
· ………………………………………….
· ………………………………………….







	B.  BAHAN BACAAN GURU & PESERTA DIDIK

	· Guru dan peserta didik mencari berbagai informasi tentang penciptaan karya seni rupa terapan tiga dimensi1 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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