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	ALUR DAN TUJUAN PEMBELAJARAN (ATP) KURIKULUM MERDEKA

	
Nama Sekolah                             :	_______________________________
Nama Penyusun                          :	_______________________________
NIK                                              :	_______________________________
Mata pelajaran	:	Prakarya : Kerajinan
Fase F, Kelas / Semester	:	XII (Dua Belas)  / I (Ganjil) & II (Genap)





ALUR DAN TUJUAN PEMBELAJARAN (ATP)
PRAKARYA : KERAJINAN FASE F KELAS XII

Nama Penyusun		: ...................................................
Instansi			: ...................................................
Mata Pelajaran		: Prakarya : Kerajinan
Fase F, Kelas / Semester 	: XII (Dua Belas)  / I (Ganjil & II (Genap)
Jumlah JP / Tahun		: ...................................................
Kode ATP		            : ...................................................

A.  Capaian Pembelajaran Fase F :
Pada akhir Fase F (Kelas XII SMA/MA/Program Paket C) peserta didik mampu mengembangkan dan/atau menciptakan produk kerajinan nusantara dan/atau mancanegara yang memiliki nilai jual berdasarkan proposal. Penyusunan proposal melalui kajian ekosistem/kajian ilmiah/analisis kebutuhan/kelayakan pasar. Produk kerajinan tersebut dipresentasikan secara lisan, visual, dan grafis pada berbagai media informasi dan komunikasi secara verbal maupun visual. Pada fase ini, peserta didik mampu mengevaluasi, memberikan kritik, saran, dan solusi terhadap pengembangan produk kerajinan berdasarkan nilai kewirausahaan/dampak lingkungan/teknologi produksinya.

B.  Alur Capaian Pembelajaran Prakarya : Kerajinan
	Capaian Pembelajaran berdasarkan elemen
	Alur Tujuan Pembelajaran dan KodeTP
	Perkiraan jumlah jam
	Kata/frasa kunci
	Topik/konten inti
	Penjelasan singkat
	Profil Pelajar Pancasila
	Glosarium

	Observasi dan Eksplorasi
· Peserta didik mampu mengeksplorasi desain produk kerajinan nusantara dan mancanegara berdasarkan nilai ergonomis, ekonomis, teknik, prosedur, display atau kemasan dan aspek pemasaran dari berbagai sumber.
	Observasi dan  Eksplorasi
F.1.   Menjelaskan konsep Seni Kerajinan Nusantara atau Mancanegara 
F.2.   Menggali informasi tentang perajin, karya dan industri kerajinan
F.5.   Menjelaskan ragam kerajinan Nusantara atau Mancanegara
F.6.   Menganalisis produk kerajinan berdasarkan teknik/ alat/ bahan/ fungsi/ asal-usul daerahnya
F.8.   Mendokumentasikan pengamatan ke dalam jurnal
	10 JP
	Analisis Ragam Kerajinan Mancanegara
	· Pengenalan Studi Komparasi 
· Pengecekan Proses
	Peserta didik akan mempelajari konsep seni kerajinan mancanegara melalui model pembelajaran kontekstual
	Dimensi
Berkebhinekaan Global 
Elemen 
· Mengenal dan menghargai budaya
· Komunikasi dan interaksi antar budaya

Dimensi
Bernalar Kritis
Elemen 
· Memperoleh dan memproses informasi dan gagasan
· Menganalisis dan mengevaluasi penalaran.
· Merefleksi dan mengevaluasi pemikirannya sendiri

Dimensi
Kreatif
Elemen 
Menghasilkan gagasan yang orisinal
	Approach: Upaya dalam konteks aktivitas penelitian untuk menjalin hubungan dengan objek yang diteliti, cara (metode) untuk mendapatkan pemahaman mengenai masalah penelitian. 
Art Deco: Sebuah gerakan desain pada periode 1920-an yang mempengaruhi banyak  gaya desain sampai saat ini. Gaya desain yang menonjolkan kesan mewah, anggun serta modern. 
Arts and Craft Movement : Gerakan kesenian dan sosial yang mengangkat kembali tradisi seni klasik Eropa abad pertengahan, pada abad ke-19 Masehi. Gerakan ini muncul pertama kali di Inggris sebagai reaksi terhadap dampak negatif Revolusi Industri dan kejenuhan pada kehidupan sosial dan estetik masyarakat Inggris kala itu.
Assembling: Teknik penciptaan karya seni/kerajinan dengan cara merakit, menyusun dan/atau memasang.
Branding: Teknik memasarkan produk dengan membangun citra positif dan keunikan dari produk yang dipasarkan tersebut. 
Brainstorming: Dalam bahasa Indonesia dapat diterjemahkan sebagai curah pendapat. Makna dari kata ini adalah sebuah kegiatan bertukar pikiran antara dua orang atau lebih terkait pendapat masing-masing atas suatu topik.
Built prototipe: Rancang model dari suatu benda yang akan diproduksi.
Concept Development: Sebuah model pembelajaran bersifat interaktif yang memacu peserta didik untuk memperkaya dan memperdalam pengetahuannya tentang sebuah konsep melalui serangkaian proses kognitif.
Concept Store: Toko ritel yang menjual beragam produk dari berbagai desainer atau artisan. Produk yang dijual bermacammacam mulai dari produk fashion, kosmetik sampai makanan.
Ekspresi Figuratif: Istilah dalam seni rupa yang merujuk pada ungkapan visual atas sebuah objek secara realistis atau sesuai dengan bentuknya dalam kehidupan nyata.
Decoupage: Seni kerajinan dengan menggunakan teknik memotong/ menggunting serta menempel objek gambar pada sebuah media tertentu.
Fresco: Teknik seni lukis dinding dengan menimpakan pigmen warna pada plaster dinding yang baru dilapisi (masih basah). Teknik ini banyak digunakan pada karya lukisan era Renaissance dan Barok.
Gallery Walk: Kegiatan berkeliling menikmati dan mengamati karya seni yang biasanya dilakukan di dalam sebuah galeri.
Glasir: Teknik pewarnaan pada karya seni kerajinan/kriya keramik yang bertujuan untuk memberikan lapisan kaca tipis pada permukaan keramik sehingga menimbulkan efek mengkilap/berkilau.
Keindahan Intrinsik: Sebuah nilai keindahan dalam karya seni yang dapat ditangkap oleh mata, telinga atau keduanya.
Kolase: Karya seni yang diciptakan melalui teknik menempelkan beragam medium pada suatu bidang permukaan. Jenis karya kolase dikelompokan sesuai corak, dimensi, fungsi, dan materialnya.
Local Wisdom: Bahasa asing (Inggris) untuk kata Kearifan Lokal. Makna dari Kearifan Lokal adalah segala bentuk wawasan, pemahaman, keyakinan atau pengetahuan serta adat istiadat dan kebiasaan atau etika yang menjadi pedoman tindak laku manusia dalam kehidupan pada sebuah komunitas yang bersifat ekologis.
Moodboard: Kumpulan komposisi visual (gambar) yang biasa digunakan oleh desainer sebagai panduan mereka dalam mengerjakan sebuah tema proyek perancangan.
Museum of Modern Art: Museum seni modern yang terletak di New York, Amerika Serikat dan dibuka untuk umum sejak 7 November 1929 oleh Abby A. Rockefeller, Lillie P. Bliss dan Cornelius J. Sullivan.
Polymer Clay: Sebuah medium penciptaan karya seni kerajinan/ kriya yang memiliki sifat mudah dibentuk dan berbahan dasar polimer PVC (polivinil klorida).
Stilasi: Teknik penciptaan karya seni rupa dengan mengubah bentuk asli sebuah objek visual menjadi bentuk baru yang bersifat dekoratif (motif ragam hias) dengan tetap mempertahankan ciri khas bentuk aslinya.
Tangible: Benda atau aset yang wujud nyatanya dapat ditangkap oleh panca indera manusia.
Tapestri: Karya kerajinan tekstil dari Eropa yang tebal, merupakan hasil tenunan tangan dengan aneka motif, umumnya dipergunakan sebagai hiasan dinding, tirai dan penyalut mebel.

	Observasi dan Eksplorasi
· Peserta didik mampu mengeksplorasi desain produk kerajinan nusantara dan mancanegara berdasarkan nilai ergonomis, ekonomis, teknik, prosedur, display atau kemasan dan aspek pemasaran dari berbagai sumber.
Desain / Perencanaan
· Peserta didik mampu membuat rancangan produk kerajinan nusantara dan mancanegara sesuai proposal berdasarkan kajian teknologi produksi/ergonomi, studi kelayakan pasar serta potensi sumber daya yang tersedia.
Refleksi dan Evaluasi
· Peserta didik mampu memberikan penilaian, argumentasi, dan rekomendasi produk kerajinan nusantara dan mancanegara berdasarkan kajian teknologi produksi/ergonomis dan dampaknya terhadap lingkungan/budaya secara lisan, visual, dan grafis.
	Observasi dan  Eksplorasi
F.3.   Mencatat sumber daya di lingkungan sekitar
F.7.   Menggali informasi tentang perajin, karya dan industri kerajinan
F.8.   Menjelaskan ragam kerajinan Nusantara atau Mancanegara
Desain/ perencanaan
F.11. Mengembangkan ide dari referensi atau temuan potensi sumber daya di sekitar.
F.13. Mengkreasikan temuan sumber daya yang terdapat di lingkungan sekitar.
Refleksi dan Evaluasi
F.20. Memberi pertimbangan umpan balik terhadap karya peserta didik lain.
	15 JP
	Penelittian dan Perancangan
	· Analisis Gambar
· Papan Ide dan Sketsa Rancang
· Prototipe Produk
	Peserta didik akan mempelajari dasar-dasar perancangan produk kerajinan, ilmu marketing dasar dan memahami potensi daerah sekitar. Kegiatan dalam unit ini melatih peserta didik agar mandiri dalam penelaahan masalah, kreatif dalam menghasilkan gagasan yang orisinal, serta mengembangkan penalaran kritis dalam memproses gagasan setelah memperoleh informasi
	Dimensi
Mandiri 
Elemen 
Pemahaman diri dan situasi yang dihadapi 

Dimensi
Bernalar Kritis
Elemen 
· Memperoleh dan memproses informasi dan gagasan
· Menganalisis dan mengevaluasi penalaran.
· Merefleksi dan mengevaluasi pemikirannya sendiri

Dimensi
Kreatif
Elemen 
· Menghasilkan gagasan yang orisinal.
· Menghasilkan karya dan tindakan yang orisinal.
· Memiliki keluwesan berpikir dalam mencari alternatif solusi permasalahan
	

	Observasi dan Eksplorasi
· Peserta didik mampu mengeksplorasi desain produk kerajinan nusantara dan mancanegara berdasarkan nilai ergonomis, ekonomis, teknik, prosedur, display atau kemasan dan aspek pemasaran dari berbagai sumber.
Desain / Perencanaan
· Peserta didik mampu membuat rancangan produk kerajinan nusantara dan mancanegara sesuai proposal berdasarkan kajian teknologi produksi/ergonomi, studi kelayakan pasar serta potensi sumber daya yang tersedia.
Produksi
· Peserta didik mampu mengembangkan produk kerajinan nusantara dan mancanegara berdasarkan proposal atau desain dan ditampilkan dalam bentuk display atau kemasan  yang  menarik  serta  dipromosikan melalui    berbagai    media    informasi    dan komunikasi secara verbal maupun visual.
Refleksi dan Evaluasi
· 	Peserta didik mampu memberikan penilaian, argumentasi, dan rekomendasi produk kerajinan nusantara dan mancanegara berdasarkan kajian teknologi produksi/ergonomis dan dampaknya terhadap lingkungan/budaya secara lisan, visual, dan grafis.
	Observasi dan  Eksplorasi
F.4.   Mengamati nilai artistik yang  terdapat di sumber daya.
Desain/ perencanaan
F.6.   Menggunakan referensi sebagai inspirasi.
F.12. Mengkombinasikan motif ke dalam desain.
Produksi
F.15. Membuat karya produk kerajinan
F.16. Membuat kemasan produk
F.17. Menghitung biaya
F.18. Menentukan Strategi Pemasaran
Refleksi dan Evaluasi
F.21. Menilai proses berkarya sendiri dan orang lain.
	15 JP
	Proyek Kerajinan Kolaborasi
	· Pembagian Kelompok Peran Kerja
· Melakukan Kegiatan Peran Kerja
· Membuat Jurnal Kegiatan
	Kegiatan pembelajaran pada pemecahan masalah seputar strategi penjualan dan pemasaran yang dapat diterapkan secara langsung di masyarakat sekitar.
	Dimensi
Beriman,  Bertakwa Kepada Tuhan Yang Maha Esa, dan Berakhlak Mulia
Elemen 
· Akhlak Pribadi
· Akhlak kepada manusia

Dimensi
Bergotong Royong 
Elemen 
· Kolaborasi
· Kepedulian
· Berbagi

Dimensi
Mandiri
Elemen 
· Pemahaman diri dan situasi yang dihadapi
· Regulasi Diri 

Dimensi
Kreatif
Elemen 
· Menghasilkan gagasan yang orisinal
· Menghasilkan karya dan tindakan yang orisinal
· Memiliki keluwesan berpikir dalam mencari alternatif solusi permasalahan
	

	Observasi dan Eksplorasi
· Peserta didik mampu mengeksplorasi desain produk kerajinan nusantara dan mancanegara berdasarkan nilai ergonomis, ekonomis, teknik, prosedur, display atau kemasan dan aspek pemasaran dari berbagai sumber.
Desain / Perencanaan
· Peserta didik mampu membuat rancangan produk kerajinan nusantara dan mancanegara sesuai proposal berdasarkan kajian teknologi produksi/ergonomi, studi kelayakan pasar serta potensi sumber daya yang tersedia.
Produksi
· Peserta didik mampu mengembangkan produk kerajinan nusantara dan mancanegara berdasarkan proposal atau desain dan ditampilkan dalam bentuk display atau kemasan  yang  menarik  serta  dipromosikan melalui    berbagai    media    informasi    dan komunikasi secara verbal maupun visual.
Refleksi dan Evaluasi
· Peserta didik mampu memberikan penilaian, argumentasi, dan rekomendasi produk kerajinan nusantara dan mancanegara berdasarkan kajian teknologi produksi/ergonomis dan dampaknya terhadap lingkungan/budaya secara lisan, visual, dan grafis.
	Observasi dan  Eksplorasi
F.1.   Menjelaskan konsep 
Desain/ perencanaan
F.10. Merencanakan tahapan.
F.14. Membuat prototipe atau simulasi.
Produksi
F.18. Menentukan Strategi Pemasaran
F.19. Mempresentasikan produk
Refleksi dan Evaluasi
F.22. Menyusun laporan evaluasi
	15 JP
	Simulasi Pasar, Magang dan Lokakarya
	· Bazar
· Magang
· Kunjungan Studio
	Peserta didik akan mengembangkan konsep yang sudah mereka dapatkan sebagai dasar untuk merencanakan karya produk mereka.
	Dimensi
Beriman,  Bertakwa Kepada Tuhan Yang Maha Esa, dan Berakhlak Mulia
Elemen 
· Akhlak Pribadi
· Akhlak kepada manusia

Dimensi
Bergotong Royong 
Elemen 
· Kolaborasi
· Kepedulian
· Berbagi

Dimensi
Mandiri
Elemen 
· Pemahaman diri dan situasi yang dihadapi
· Regulasi Diri 

Dimensi
Kreatif
Elemen 
· Menghasilkan gagasan yang orisinal
· Menghasilkan karya dan tindakan yang orisinal
· Memiliki keluwesan berpikir dalam mencari alternatif solusi permasalahan
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