
MODUL AJAR DEEP LEARNING
MATA PELAJARAN : PRAKARYA (KERAJINAN)
UNIT 2 - PRODUK AKSESORIS INTERIOR NUSANTARA



A.	IDENTITAS MODUL
Nama Sekolah	:	.....................................................................................
Nama Penyusun	:	.....................................................................................
Mata Pelajaran	:	Prakarya (Kerajinan)
Kelas / Fase /Semester	: 	X/ E / Ganjil
Alokasi Waktu 	:	
Tahun Pelajaran	:	2024 / 2025


B.	IDENTIFIKASI KESIAPAN PESERTA DIDIK
· Pengetahuan Awal: Peserta didik umumnya memiliki pemahaman dasar tentang kerajinan tangan sederhana dari jenjang SMP atau pengalaman pribadi. Mereka mungkin sudah familiar dengan beberapa jenis bahan dan teknik dasar (misalnya, menempel, memotong, merangkai). Beberapa mungkin memiliki pengetahuan awal tentang motif atau bentuk budaya Nusantara dari mata pelajaran lain (Seni Budaya, Sejarah).
· Minat: Minat peserta didik akan bervariasi. Beberapa mungkin sangat antusias dengan kegiatan praktis dan membuat sesuatu dengan tangan. Ada yang memiliki minat pada desain interior atau estetika. Sebagian lain mungkin tertarik pada aspek kewirausahaan, yaitu bagaimana membuat produk yang bisa dijual. Ada juga yang mungkin merasa kurang percaya diri dalam hal kreativitas atau keterampilan motorik halus. Pendekatan "Joyful Learning" dengan proyek yang menarik dan "Meaningful Learning" dengan relevansi pasar akan sangat penting.
· Latar Belakang: Peserta didik berasal dari berbagai latar belakang budaya dan ekonomi. Ini dapat memengaruhi pengetahuan mereka tentang kerajinan tradisional lokal dan akses mereka terhadap bahan-bahan tertentu. Beberapa mungkin sudah memiliki pengalaman membantu usaha kerajinan keluarga.
· Kebutuhan Belajar:
· Visual: Membutuhkan contoh produk aksesoris interior Nusantara, demonstrasi video teknik pembuatan, atau infografis tahapan proses produksi.
· Auditori: Membutuhkan penjelasan langkah demi langkah, diskusi kelompok tentang ide produk, atau sesi sharing pengalaman dari pengrajin.
· Kinestetik: Membutuhkan kesempatan untuk langsung bereksperimen dengan bahan dan alat, membuat prototipe, dan memproduksi kerajinan.
· Beberapa peserta didik mungkin memerlukan bimbingan ekstra dalam mengembangkan ide orisinal atau menguasai teknik tertentu, sementara yang lain membutuhkan tantangan lebih lanjut dalam aspek desain yang kompleks atau analisis pasar.

C.	KARAKTERISTIK MATERI PELAJARAN
· Jenis Pengetahuan: Materi ini mencakup pengetahuan konseptual (fungsi aksesoris interior, nilai budaya Nusantara, prinsip desain), pengetahuan prosedural (perencanaan produk, pemilihan bahan, teknik pembuatan, promosi), pengetahuan metakognitif (merefleksikan proses desain dan produksi, mengevaluasi produk), dan keterampilan afektif (kreativitas, ketekunan, tanggung jawab, semangat kewirausahaan, apresiasi budaya).
· Relevansi dengan Kehidupan Nyata: Sangat relevan. Siswa dapat menciptakan produk yang bermanfaat untuk dekorasi rumah mereka atau sebagai hadiah. Aspek kewirausahaan mengajarkan mereka bagaimana melihat peluang pasar, merancang produk yang diminati, dan mempromosikannya. Ini juga melestarikan dan mengembangkan kekayaan budaya Nusantara.
· Tingkat Kesulitan: Moderat hingga tinggi, tergantung pada kompleksitas produk yang dipilih. Tahapan perencanaan (ideasi, konsep) membutuhkan pemikiran kritis dan kreativitas. Tahapan produksi memerlukan keterampilan motorik halus dan ketekunan. Aspek kewirausahaan (analisis pasar, promosi) membutuhkan pemahaman tentang bisnis.
· Struktur Materi: Materi akan dibagi menjadi beberapa bagian utama: (1) Eksplorasi aksesoris interior dan budaya Nusantara (non-objek), (2) Perencanaan produk (ideasi, desain, bahan, alat, estimasi biaya), (3) Proses produksi kerajinan, (4) Pengemasan dan promosi produk, (5) Refleksi dan evaluasi produk.
· Integrasi Nilai dan Karakter:
· Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan YME: Menyadari dan mensyukuri keindahan serta kekayaan budaya Nusantara sebagai karunia Tuhan.
· Kreativitas: Mendorong siswa untuk menghasilkan ide-ide orisinal dan inovatif.
· Kolaborasi: Penting dalam diskusi kelompok dan berbagi ide/teknik.
· Kemandirian: Mendorong inisiatif dalam merancang dan membuat produk.
· Penalaran Kritis: Menganalisis kebutuhan pasar, memilih bahan, mengevaluasi produk.
· Kewargaan (Cinta Tanah Air): Mengembangkan apresiasi terhadap budaya Nusantara dan mempromosikannya melalui produk kerajinan.
· Ketekunan dan Ketelitian: Dalam proses produksi kerajinan.
· Berintegritas: Dalam memproduksi produk yang berkualitas.

D	DIMENSI PROFIL LULUSAN
1. Kreativitas: Peserta didik mampu menghasilkan gagasan yang orisinal dalam mendesain aksesoris interior dengan inspirasi Nusantara dan mengembangkan berbagai pilihan dalam proses produksi.
2. Kemandirian: Peserta didik memiliki inisiatif dan bertanggung jawab dalam merencanakan, membuat, dan mempromosikan produk aksesoris interior secara mandiri.
3. Kolaborasi: Peserta didik mampu bekerja sama dalam kelompok untuk mencari ide, berbagi pengetahuan, dan memberikan umpan balik selama proses pembuatan produk.
4. Penalaran Kritis: Peserta didik mampu menganalisis fungsi produk, memilih bahan yang tepat, mengevaluasi kualitas produk, dan menentukan strategi promosi.
5. Kewargaan: Peserta didik mampu mengapresiasi dan melestarikan kekayaan budaya Nusantara melalui penciptaan produk kerajinan yang terinspirasi dari non-objek budaya.
6. Komunikasi: Peserta didik mampu mempresentasikan ide produk, proses pembuatan, dan hasil akhir produk secara lisan maupun tertulis.



DESAIN PEMBELAJARAN


A.	CAPAIAN PEMBELAJARAN (CP) NOMOR : 32 TAHUN 2024
Pada akhir Fase E, peserta didik mampu merencanakan, membuat, dan mempromosikan produk kerajinan nusantara yang bernilai ekonomis dan/atau ergonomis berdasarkan eksplorasi bahan, alat, teknik, prosedur pembuatan, dan analisis kebutuhan pasar. Peserta didik mampu mengevaluasi produk kerajinan berdasarkan potensi sumber daya yang tersedia.
Capaian Pembelajaran setiap elemen adalah sebagai berikut.
	Elemen
	Capaian Pembelajaran

	Observasi dan Eksplorasi
	Peserta didik mampu mengeksplorasi beragam produk kerajinan nusantara berdasarkan aspek ergonomis dan nilai ekonomis dari berbagai sumber. Peserta didik mengomunikasikan hasil observasi produk kerajinan nusantara melalui berbagai cara.

	Desain/ Perencanaan
	Peserta didik mampu merancang produk kerajinan nusantara melalui modifikasi bahan, alat, teknik, dan prosedur pembuatan berdasarkan aspek ergonomis dan/atau analisis kebutuhan pasar dan/atau potensi sumber daya yang tersedia.

	Produksi
	Peserta didik mampu membuat dan mempromosikan produk kerajinan nusantara bernilai ekonomis berdasarkan desain yang dibuat dan ditampilkan dengan display dan/atau kemasan.

	Refleksi dan Evaluasi
	Peserta didik mampu menggunakan hasil refleksi dari observasi, eksplorasi, desain, dan produksi untuk mengevaluasi pengembangan produk dari kerajinan nusantara berdasarkan aspek ergonomis dan/atau analisis kebutuhan pasar dan/atau potensi sumber daya yang tersedia, menetapkan saran perbaikan, dan merencanakan tindak lanjut.



B. 	LINTAS DISIPLIN ILMU
· Seni Budaya: Sejarah seni, motif tradisional, estetika, desain.
· Sejarah: Latar belakang budaya Nusantara, nilai-nilai filosofis di balik tradisi dan dongeng.
· Ekonomi/Bisnis: Konsep pasar, analisis kebutuhan, strategi pemasaran, perhitungan biaya produksi dan harga jual.
· Bahasa Indonesia: Penulisan deskripsi produk, promosi, laporan proyek.
· Teknologi Informasi dan Komunikasi: Desain grafis untuk promosi, pemasaran daring, riset digital.
· Matematika: Pengukuran, perhitungan bahan, estimasi biaya, keuntungan.

C. 	TUJUAN PEMBELAJARAN
Pertemuan 1: Eksplorasi Aksesoris Interior dan Inspirasi Nusantara (2 JP)
· Peserta didik dapat mengidentifikasi berbagai jenis produk aksesoris interior dan fungsinya dengan tepat setelah melakukan observasi gambar/video.
· Peserta didik dapat mengeksplorasi minimal tiga bentuk non-objek budaya Nusantara (misalnya, puisi, dongeng, legenda, tarian, tradisi adat) sebagai sumber inspirasi desain aksesoris interior secara kreatif setelah studi literatur dan diskusi.
· Peserta didik dapat memilih satu bentuk non-objek budaya Nusantara yang akan diangkat sebagai inspirasi produknya dengan percaya diri.
Pertemuan 2: Perencanaan Produk (4 JP)
· Peserta didik dapat merumuskan ide produk aksesoris interior Nusantara yang orisinal dan relevan dengan inspirasi non-objek budaya yang dipilih secara inovatif setelah sesi curah pendapat.
· Peserta didik dapat menentukan bahan, alat, dan teknik pembuatan yang sesuai untuk produk aksesoris interior mereka dengan cermat berdasarkan riset dan diskusi kelompok.
· Peserta didik dapat membuat rancangan visual (sketsa/gambar teknis) produk aksesoris interior Nusantara dan menuliskan deskripsi singkatnya secara sistematis.
Pertemuan 3: Proses Produksi Kerajinan (6 JP)
· Peserta didik dapat melaksanakan tahapan produksi produk aksesoris interior Nusantara sesuai dengan rancangan yang telah dibuat dengan terampil dan teliti.
· Peserta didik dapat menerapkan berbagai teknik pembuatan kerajinan (misalnya, memotong, menempel, merangkai, menjahit, mengukir) secara efektif dan aman.
· Peserta didik dapat menunjukkan sikap ketekunan dan tanggung jawab dalam menyelesaikan produk aksesoris interior Nusantara.
Pertemuan 4: Pengemasan, Promosi, dan Evaluasi Produk (4 JP)
· Peserta didik dapat merancang pengemasan produk aksesoris interior Nusantara yang menarik dan informatif secara kreatif.
· Peserta didik dapat menyusun strategi promosi sederhana (misalnya, deskripsi produk, harga, saluran pemasaran) untuk produk aksesoris interior Nusantara mereka secara logis.
· Peserta didik dapat mempresentasikan produk aksesoris interior Nusantara yang telah selesai, termasuk proses, pengemasan, dan strategi promosi, serta merefleksikan nilai-nilai budaya yang terkandung di dalamnya dengan percaya diri dan kritis.

D.	TOPIK PEMBELAJARAN KONTEKSTUAL
· Aksesoris Interior dari Kisah Rakyat: Membuat hiasan dinding terinspirasi dari Legenda Danau Toba, patung mini dari tokoh pewayangan, atau bantal sofa dengan motif kain tenun dari cerita Malin Kundang.
· Penerapan Pola Tari Tradisional: Mengaplikasikan gerakan tari (misalnya, Tari Saman, Tari Pendet) menjadi pola ukiran pada vas, lampu hias, atau kotak tisu.
· Filosofi Adat dalam Desain: Mendesain diffuser aromaterapi yang merepresentasikan filosofi "harmoni dengan alam" dari suku tertentu, atau hiasan meja dengan simbol-simbol kearifan lokal.
· Puisisasi Visual: Menginterpretasikan sebuah puisi pendek Nusantara menjadi desain taplak meja, kap lampu, atau gantungan kunci dinding.
· Aksesoris Interior Berbasis Bahan Lokal: Menggunakan eceng gondok, batok kelapa, bambu, atau pelepah pisang untuk membuat aksesoris interior dengan sentuhan modern dan nilai Nusantara.
· Etnik Modern: Menggabungkan elemen tradisional Nusantara dengan desain minimalis atau kontemporer untuk produk aksesoris interior.

E.	KERANGKA PEMBELAJARAN
1. Praktik Pedagogik (Model, Strategi, Metode)
· Model Pembelajaran: Project-Based Learning (PjBL) sebagai model utama, di mana siswa merancang, memproduksi, dan mempromosikan produk aksesoris interior Nusantara.
· Strategi Pembelajaran:
· Mindful Learning: Latihan "observasi mendalam" terhadap benda-benda aksesoris di sekitar mereka atau di gambar/video, merasakan tekstur bahan, menyadari proses perubahan bahan menjadi karya. Jurnal refleksi pribadi tentang ide dan tantangan. Fokus pada detail saat pengerjaan.
· Meaningful Learning: Mengaitkan kerajinan dengan nilai-nilai budaya Nusantara yang otentik. Mengundang pengrajin lokal sebagai narasumber. Studi kasus produk aksesoris interior Nusantara yang sukses di pasar. Diskusi tentang bagaimana kerajinan dapat menjadi sumber penghasilan.
· Joyful Learning: Sesi "ide gila" atau brainstorming bebas. Eksplorasi bahan yang menyenangkan (misalnya, cat warna-warni, tekstil beragam). Kompetisi desain ide. Sesi pameran mini karya dan feedback positif. Musik tradisional atau etnik saat berkarya.
· Metode Pembelajaran: Demonstrasi, lokakarya (workshop), diskusi kelompok, studi kasus, presentasi, curah pendapat, riset, praktikum produksi, kunjungan virtual/nyata ke galeri kerajinan (jika memungkinkan), simulasi penjualan.
2. Kemitraan Pembelajaran
· Lingkungan Sekolah: Guru mata pelajaran Seni Budaya (untuk motif dan filosofi), Guru Ekonomi/Bisnis (untuk aspek kewirausahaan), koperasi sekolah (sebagai tempat potensi penjualan), tim kebersihan (untuk pengelolaan limbah produksi).
· Lingkungan Luar Sekolah: Pengrajin lokal atau UMKM aksesoris interior (untuk berbagi pengalaman, demo teknik, atau magang singkat), desainer interior, toko oleh-oleh/kerajinan, komunitas pecinta budaya Nusantara, Dinas Pariwisata atau Kebudayaan setempat.
· Masyarakat: Mengajak orang tua yang memiliki usaha kerajinan atau desainer interior untuk berbagi pengalaman, menyelenggarakan bazar mini di sekolah yang melibatkan masyarakat.
3. Lingkungan Belajar
· Ruang Fisik: Ruang kelas yang fleksibel untuk diskusi dan presentasi. Ruang praktik/laboratorium prakarya yang dilengkapi meja kerja memadai, sumber listrik, dan ventilasi. Area penyimpanan bahan dan alat. Area demonstrasi. Galeri mini temporer untuk memamerkan produk.
· Ruang Virtual: Platform Google Classroom untuk berbagi instruksi proyek, contoh desain aksesoris interior Nusantara (gambar/video), sumber referensi (artikel, blog pengrajin, tutorial). Forum diskusi daring untuk berbagi ide, mencari solusi masalah produksi, atau memberikan umpan balik. Papan kolaborasi digital (Miro, Jamboard) untuk brainstorming desain.
· Budaya Belajar:
· Kreatif dan Inovatif: Mendorong siswa untuk berani mencoba ide baru dan mengembangkan desain orisinal.
· Mandiri dan Bertanggung Jawab: Membangun kemandirian dalam merencanakan dan melaksanakan proyek.
· Kolaboratif dan Saling Menghargai: Membangun suasana kerja sama, berbagi pengetahuan, dan menghargai keragaman ide.
· Berbasis Solusi: Mendorong siswa untuk memikirkan fungsi dan nilai guna dari produk.
· Berbasis Kualitas: Menekankan pentingnya ketelitian dan kualitas dalam produksi.
· Cinta Budaya: Menumbuhkan rasa bangga dan apresiasi terhadap warisan budaya Nusantara.
4. Pemanfaatan Digital
· Perpustakaan Digital/Sumber Daring: Mengarahkan siswa ke situs web museum virtual (misalnya, museum digital Indonesia), blog pengrajin, Pinterest untuk inspirasi desain aksesoris interior, YouTube untuk tutorial teknik kerajinan.
· Forum Diskusi Daring: Menggunakan fitur forum di Google Classroom atau platform lain untuk berbagi ide desain, tantangan dalam pengerjaan, atau saling memberikan umpan balik pada prototipe awal.
· Penilaian Daring: Menggunakan Google Forms untuk kuesioner awal tentang minat atau kuis tentang bahan kerajinan. Fitur tugas di Google Classroom untuk pengumpulan laporan perencanaan, progress produksi (foto/video), dan deskripsi produk.
· Kahoot!/Mentimeter: Untuk kuis interaktif tentang motif Nusantara, bahan kerajinan, atau istilah-istilah kewirausahaan. Digunakan juga untuk polling ide produk atau quick feedback tentang bahan yang paling disukai.
· Google Classroom: Sebagai pusat manajemen proyek, untuk berbagi instruksi, pengumuman, pengumpulan tugas, dan umpan balik personal.
· Aplikasi Desain Grafis (Canva, PicsArt): Untuk membuat mock-up desain produk, logo, atau materi promosi digital.
· Media Sosial (Instagram, TikTok): Sebagai platform simulasi untuk mempromosikan produk kerajinan siswa.

F.	LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN BERDIFERENSIASI
Pertemuan 1: Eksplorasi Aksesoris Interior dan Inspirasi Nusantara
KEGIATAN PENDAHULUAN (15 MENIT)
· Pembelajaran Berkesadaran (Mindful Learning): Guru meminta siswa untuk melihat sekeliling kelas, rumah, atau gambar ruang interior. "Perhatikan benda-benda di sekitar yang mempercantik ruangan. Apa saja? Bagaimana benda-benda itu membuat ruangan terasa berbeda?" Siswa diminta mencatat 3-5 benda yang mereka amati dan mengapa benda itu menarik.
· Pembelajaran Bermakna (Meaningful Learning): Guru menampilkan berbagai gambar/video aksesoris interior dari berbagai daerah di Indonesia (misalnya, ukiran Bali, kain tenun Sumba, anyaman Kalimantan, batik Jawa, gerabah Lombok). "Apa yang membuat aksesoris ini unik? Apakah kalian merasakan adanya 'cerita' atau 'jiwa' dari daerah asalnya?" Menghubungkan keindahan dengan asal-usul budaya.
· Pembelajaran Menggembirakan (Joyful Learning): Guru memutar cuplikan video tarian tradisional, dongeng rakyat yang dinarasikan, atau musik etnik. Setelah itu, minta siswa untuk membuat "sketsa ide" kilat tentang apa pun yang terlintas di pikiran mereka setelah melihat/mendengar inspirasi tersebut. Tekankan: ini tentang ide, bukan gambar bagus.

KEGIATAN INTI (70 MENIT)
· Pembelajaran Memahami (Understanding):
· Diferensiasi Konten: Guru menjelaskan konsep aksesoris interior (fungsi, estetika) dan memperkenalkan berbagai jenis non-objek budaya Nusantara sebagai sumber inspirasi (puisi, dongeng, legenda, tradisi, tarian, lagu, filosofi).
· Visual: Menampilkan infografis tentang kategori aksesoris interior; video pendek cerita rakyat/tarian daerah.
· Auditori: Diskusi interaktif tentang nilai-nilai filosofis di balik budaya Nusantara.
· Tekstual: Menyediakan ringkasan tentang beberapa non-objek budaya Nusantara yang kaya inspirasi.
· Guru membagi siswa ke dalam kelompok-kelompok kecil. Setiap kelompok diberikan beberapa kartu yang berisi nama-nama non-objek budaya Nusantara.
· Pembelajaran Mengaplikasi (Applying):
· Diferensiasi Proses:
· Kelompok mendiskusikan non-objek budaya yang mereka dapatkan, mencari informasi lebih lanjut (jika perlu melalui gawai/perpustakaan digital), dan mencoba mengaitkannya dengan potensi ide produk aksesoris interior.
· Aktivitas Berdiferensiasi:
· Siswa yang suka riset/analitis: Minta mereka untuk menggali lebih dalam filosofi atau makna di balik non-objek budaya dan mengaitkannya dengan bentuk/fungsi produk.
· Siswa yang suka visual/ideasi: Dorong mereka untuk membuat mind map visual atau mood board inspirasi dari non-objek budaya yang mereka pilih, dengan cepat mensketsa ide-ide awal.
· Siswa yang suka berdiskusi/bercerita: Fokus pada berbagi cerita dari non-objek budaya dan bagaimana cerita itu bisa "ditransformasi" menjadi benda nyata.
· Setiap kelompok memilih satu non-objek budaya sebagai inspirasi utama mereka untuk proyek.
· Pembelajaran Merefleksi (Reflecting):
· Setiap kelompok mempresentasikan non-objek budaya yang mereka pilih dan alasan memilihnya, serta potensi ide produk awal yang muncul.
· Guru memandu refleksi: "Mengapa penting bagi kita untuk mengangkat budaya Nusantara dalam produk kita? Apa tantangannya?" Siswa diminta menuliskan di buku catatan mereka satu hal baru yang mereka pelajari tentang budaya Nusantara.

KEGIATAN PENUTUP (15 MENIT)
· Umpan Balik Konstruktif: Guru memberikan umpan balik umum tentang ide-ide awal siswa dan kemampuan mereka dalam mengaitkan aksesoris interior dengan budaya Nusantara. Apresiasi diberikan atas antusiasme dan partisipasi.
· Menyimpulkan Pembelajaran: Guru bersama siswa menyimpulkan bahwa aksesoris interior tidak hanya fungsional tetapi juga dapat menjadi media ekspresi budaya, dan kekayaan non-objek budaya Nusantara adalah sumber inspirasi tak terbatas.
· Melibatkan Siswa dalam Perencanaan Selanjutnya: Guru menyampaikan bahwa pertemuan berikutnya akan fokus pada perencanaan produk yang lebih detail. Siswa ditugaskan untuk mulai memikirkan jenis produk spesifik yang ingin mereka buat.

Pertemuan 2: Perencanaan Produk
KEGIATAN PENDAHULUAN (15 MENIT)
· Pembelajaran Berkesadaran (Mindful Learning): Guru meminta siswa untuk membayangkan rumah impian mereka. "Aksesoris interior apa yang ada di sana? Mengapa kamu memilihnya? Apa fungsinya bagimu?" Mendorong siswa untuk memikirkan produk dari perspektif pengguna.
· Pembelajaran Bermakna (Meaningful Learning): Guru menampilkan beberapa produk aksesoris interior yang ada di pasaran, baik yang sukses maupun yang kurang laku. "Apa yang membuat produk ini diminati? Apakah ada produk serupa di sekitar kita?" Memicu pemikiran kewirausahaan dan analisis pasar sederhana.
· Pembelajaran Menggembirakan (Joyful Learning): Guru mengadakan permainan "Desain Cepat": setiap kelompok diberi waktu 5 menit untuk membuat sketsa ide aksesoris interior dari objek acak yang disediakan (misalnya, sendok, kawat, daun). Tujuan: melepaskan ide tanpa takut salah.

KEGIATAN INTI (110 MENIT)
· Pembelajaran Memahami (Understanding):
· Diferensiasi Konten: Guru menjelaskan tahapan perencanaan produk: ideasi (dari inspirasi ke konsep), penentuan fungsi dan target pasar, pemilihan bahan dan alat, penentuan teknik pembuatan, hingga estimasi biaya dan waktu.
· Visual: Menampilkan contoh-contoh mood board dan sketsa produk; mind map tahapan perencanaan.
· Auditori: Penjelasan tentang pentingnya riset pasar dan ketersediaan bahan lokal.
· Tekstual: Lembar panduan perencanaan produk dengan kolom untuk diisi.
· Pembelajaran Mengaplikasi (Applying):
· Diferensiasi Proses (Berbasis Produk/Gaya Belajar): Siswa mulai merencanakan produk aksesoris interior mereka dalam kelompok.
· Siswa yang suka desain/visual: Fokus pada pembuatan sketsa produk yang detail dari berbagai sudut, termasuk ide warna dan tekstur.
· Siswa yang suka riset/analitis: Fokus pada mencari informasi tentang bahan alternatif, perkiraan harga bahan, dan potensi pasar untuk produk mereka.
· Siswa yang suka praktik/teknik: Fokus pada mencari tahu langkah-langkah teknik pembuatan yang spesifik dan ketersediaan alat.
· Setiap kelompok mengembangkan satu ide produk aksesoris interior Nusantara, membuat sketsa atau rancangan visual, dan mengisi "Lembar Perencanaan Produk" yang mencakup: nama produk, inspirasi Nusantara, fungsi, target pasar, bahan, alat, teknik, perkiraan biaya, dan waktu.
· Guru berkeliling, memberikan coaching dan feedback individu/kelompok: "Apakah produk ini sudah memiliki nilai jual? Apakah bahan yang dipilih realistis dan mudah didapat?"
· Pembelajaran Merefleksi (Reflecting):
· Setiap kelompok mempresentasikan rancangan produk mereka dan menjelaskan alasan di balik setiap keputusan desain dan perencanaan.
· Guru memandu diskusi: "Apa tantangan terbesar dalam mengubah ide menjadi rencana konkret? Mengapa setiap detail perencanaan itu penting?" Siswa diminta menuliskan di buku catatan mereka "Satu hal yang paling saya syukuri dari proses perencanaan ini adalah...".

KEGIATAN PENUTUP (15 MENIT)
· Umpan Balik Konstruktif: Guru memberikan umpan balik tentang kelengkapan dan kreativitas rencana produk, menyoroti aspek orisinalitas dan kelayakan.
· Menyimpulkan Pembelajaran: Guru bersama siswa menyimpulkan bahwa perencanaan yang matang adalah kunci keberhasilan dalam membuat produk kerajinan, dan ini melibatkan pemikiran kreatif dan kritis.
· Melibatkan Siswa dalam Perencanaan Selanjutnya: Guru mengumumkan bahwa pertemuan berikutnya adalah tahap produksi. Siswa ditugaskan untuk membawa bahan dan alat yang dibutuhkan sesuai rencana.

Pertemuan 3: Proses Produksi Kerajinan
KEGIATAN PENDAHULUAN (15 MENIT)
· Pembelajaran Berkesadaran (Mindful Learning): Guru meminta siswa untuk melihat bahan-bahan yang mereka bawa. "Bayangkan bahan-bahan ini akan menjadi produk yang indah. Fokus pada sensasi menyentuh bahan, memotong, atau membentuknya." Menekankan kesadaran pada proses pengerjaan.
· Pembelajaran Bermakna (Meaningful Learning): Guru menampilkan video singkat tentang pengrajin profesional yang bekerja dengan dedikasi dan ketelitian. "Apa yang bisa kita pelajari dari mereka? Mengapa ketekunan itu penting dalam membuat kerajinan?" Menginspirasi etos kerja.
· Pembelajaran Menggembirakan (Joyful Learning): Guru memutar musik latar yang energik atau musik etnik. Mengadakan "Fast Skill Challenge": siswa diminta mempraktikkan teknik dasar yang relevan (misalnya, memotong pola, menempel) dalam waktu singkat.

KEGIATAN INTI (230 MENIT, BISA DIBAGI 2 SESI)
· Pembelajaran Memahami (Understanding):
· Diferensiasi Konten: Guru mengingatkan kembali tahapan produksi sesuai rencana dan menekankan pentingnya K3 (Keselamatan dan Kesehatan Kerja) dalam penggunaan alat.
· Visual: Poster K3, contoh produk yang sudah selesai dan tidak selesai.
· Auditori: Penjelasan tentang risiko penggunaan alat, tips praktis dari guru/pengrajin.
· Tekstual: Lembar kerja monitoring progres produksi.
· Pembelajaran Mengaplikasi (Applying):
· Diferensiasi Proses (Berdasarkan Keterampilan/Kebutuhan): Siswa mulai memproduksi produk aksesoris interior mereka.
· Siswa yang membutuhkan bimbingan teknis: Guru memberikan demonstrasi ulang teknik-teknik sulit secara personal atau dalam kelompok kecil. Fokus pada penguasaan satu atau dua teknik utama.
· Siswa yang sudah mahir: Didorong untuk bereksperimen dengan variasi teknik, detail yang lebih kompleks, atau membantu teman.
· Siswa dengan gaya belajar visual: Diberikan video tutorial pendek tentang teknik tertentu.
· Siswa dengan gaya belajar kinestetik: Diberi kebebasan lebih untuk mencoba sendiri dan belajar dari kesalahan.
· Guru berkeliling, mengawasi, memberikan bantuan teknis, dan mendorong siswa untuk mengatasi hambatan. Siswa didorong untuk mendokumentasikan proses produksi mereka (foto, catatan singkat).
· Pembelajaran Merefleksi (Reflecting):
· Di akhir sesi, siswa diminta menuliskan "Progres Harian" di jurnal produksi mereka: "Apa yang sudah saya selesaikan hari ini? Tantangan apa yang saya hadapi? Bagaimana saya mengatasinya? Apa yang akan saya lakukan selanjutnya?"
· "Peer Check": Setiap kelompok/pasangan saling menunjukkan progres produk mereka dan memberikan feedback konstruktif: "Saya suka bagian ini karena...", "Mungkin bisa dicoba begini untuk bagian itu...".

KEGIATAN PENUTUP (15 MENIT)
· Umpan Balik Konstruktif: Guru memberikan umpan balik tentang progres keseluruhan kelas, menyoroti ketekunan dan semangat. Mengingatkan tentang kualitas dan detail.
· Menyimpulkan Pembelajaran: Guru bersama siswa menyimpulkan bahwa proses produksi membutuhkan kesabaran, ketelitian, dan adaptasi.
· Melibatkan Siswa dalam Perencanaan Selanjutnya: Guru mengingatkan siswa untuk menyelesaikan produk mereka di rumah atau menyiapkan untuk sesi selanjutnya. Memberikan gambaran tentang pengemasan dan promosi di pertemuan berikutnya.

Pertemuan 4: Pengemasan, Promosi, dan Evaluasi Produk
KEGIATAN PENDAHULUAN (15 MENIT)
· Pembelajaran Berkesadaran (Mindful Learning): Guru meminta siswa melihat produk mereka yang sudah jadi. "Apa kesan pertamamu terhadap produk ini? Bagaimana produk ini akan 'berbicara' kepada calon pembeli?" Memicu kesadaran akan estetika dan branding.
· Pembelajaran Bermakna (Meaningful Learning): Guru menampilkan berbagai contoh kemasan produk dan iklan yang menarik dari produk kerajinan lain. "Mengapa kemasan ini penting? Bagaimana iklan ini membuat kita ingin membeli?" Mengaitkan dengan aspek kewirausahaan dan pemasaran.
· Pembelajaran Menggembirakan (Joyful Learning): Guru mengadakan "Kontes Nama Produk dan Slogan": setiap kelompok membuat nama dan slogan menarik untuk produk mereka dalam 3 menit.

KEGIATAN INTI (110 MENIT)
· Pembelajaran Memahami (Understanding):
· Diferensiasi Konten: Guru menjelaskan pentingnya pengemasan (perlindungan, informasi, daya tarik) dan strategi promosi (deskripsi produk, harga, saluran pemasaran online/offline). Guru juga menjelaskan pentingnya evaluasi produk (fungsi, estetika, nilai jual, refleksi).
· Visual: Contoh-contoh kemasan kreatif, template promosi digital.
· Auditori: Kisah sukses brand lokal, diskusi tentang tips pemasaran.
· Tekstual: Lembar kerja panduan pengemasan dan promosi.
· Pembelajaran Mengaplikasi (Applying):
· Diferensiasi Proses (Berdasarkan Minat/Keterampilan): Siswa merancang pengemasan dan strategi promosi produk mereka.
· Siswa yang suka desain grafis: Fokus pada membuat desain label, logo, atau mock-up kemasan digital.
· Siswa yang suka menulis/komunikasi: Fokus pada menulis deskripsi produk yang menarik, narasi promosi, atau script video singkat.
· Siswa yang suka analisis/bisnis: Fokus pada riset harga kompetitor, menentukan harga jual, dan mengidentifikasi saluran pemasaran yang efektif.
· Setiap kelompok bekerja untuk merancang kemasan (fisik/desain) dan menyusun strategi promosi sederhana untuk produk mereka.
· Setiap kelompok juga menyiapkan presentasi produk, termasuk penjelasan inspirasi Nusantara, proses pembuatan, keunikan, dan strategi pemasaran.
· Pembelajaran Merefleksi (Reflecting):
· Setiap kelompok mempresentasikan produk aksesoris interior Nusantara mereka (produk jadi + kemasan + materi promosi). Setelah presentasi, guru dan siswa lain memberikan umpan balik konstruktif (dua pujian, satu saran).
· Guru memandu refleksi: "Apa tantangan terbesar dalam membuat produk ini dari awal hingga siap dipasarkan? Apa yang kamu pelajari tentang nilai budaya Nusantara melalui proyek ini?" Siswa diminta menuliskan di jurnal refleksi: "Jika saya membuat produk ini lagi, hal pertama yang akan saya perbaiki adalah..."

KEGIATAN PENUTUP (15 MENIT)
· Umpan Balik Konstruktif: Guru memberikan umpan balik menyeluruh tentang keseluruhan proyek, mengapresiasi kreativitas, keterampilan, dan semangat kewirausahaan siswa.
· Menyimpulkan Pembelajaran: Guru bersama siswa menyimpulkan bahwa membuat produk kerajinan melibatkan tidak hanya keterampilan teknis tetapi juga pemikiran desain, pemahaman budaya, dan strategi kewirausahaan.
· Melibatkan Siswa dalam Perencanaan Selanjutnya: Guru memberikan motivasi untuk terus mengembangkan potensi diri dalam bidang prakarya dan kewirausahaan. Mengajak siswa untuk mempertimbangkan mengikuti ekstrakurikuler atau kompetisi terkait.

G.	ASESMEN PEMBELAJARAN
a. Asesmen Awal Pembelajaran (Diagnostik)
· Tujuan: Mengidentifikasi pengetahuan awal, minat, dan keterampilan dasar peserta didik terkait kerajinan dan budaya.
· Format:
· Kuesioner/Survei (Google Forms):
· "Pernahkah kamu membuat kerajinan tangan? Apa saja yang pernah kamu buat?"
· "Apa pendapatmu tentang aksesoris interior? Apakah penting?"
· "Sebutkan 3-5 motif atau bentuk khas dari budaya Nusantara yang kamu ketahui."
· "Apa yang kamu harapkan dari pelajaran Prakarya dan Kewirausahaan ini?"
· "Show and Tell" Singkat: Minta siswa untuk menceritakan (jika ada) kerajinan tangan yang pernah mereka buat atau benda di rumah yang memiliki sentuhan etnik/tradisional.
· "Sketsa Cepat Ide": Berikan sebuah tema (misalnya, "Hiasan dinding untuk kamar"), minta siswa menggambar ide apapun dalam 1-2 menit. Untuk melihat ideasi awal dan kemampuan menggambar sederhana.
b. Asesmen Proses Pembelajaran (Formatif)
· Tujuan: Memantau kemajuan belajar siswa dalam setiap tahapan proyek, memberikan umpan balik berkelanjutan, dan menyesuaikan bimbingan.
· Format:
· Observasi Guru (Lembar Observasi): Mengamati partisipasi siswa dalam diskusi, ketelitian saat merancang, keterampilan saat produksi, kolaborasi dalam kelompok, dan inisiatif.
· Penilaian Jurnal Produksi/Log Book (Produk): Penilaian terhadap kelengkapan dan detail catatan siswa mengenai:
· Ideasi awal dan evolusi desain.
· Riset bahan dan alat.
· Tahapan produksi dan tantangan yang dihadapi.
· Catatan refleksi pribadi.
· "Peer Assessment" (Penilaian Sejawat) Rancangan Produk: Siswa saling memberikan umpan balik konstruktif terhadap rancangan produk kelompok lain menggunakan rubrik sederhana (misalnya, orisinalitas ide, kelayakan bahan, kesesuaian dengan inspirasi Nusantara).
· Presentasi Progres (Lisan dan Visual): Siswa mempresentasikan progres produk mereka di tengah proses (misalnya, setelah tahap perencanaan atau setelah 50% produksi). Guru memberikan umpan balik langsung.
· Kuis Singkat (Lisan/Tulis): Pertanyaan tentang fungsi aksesoris interior, jenis non-objek budaya, atau langkah-langkah promosi dasar.
c. Asesmen Akhir Pembelajaran (Sumatif)
· Tujuan: Mengukur pencapaian kompetensi secara keseluruhan dalam menghasilkan produk aksesoris interior Nusantara dengan nilai kewirausahaan.
· Format:
· Penilaian Produk Akhir (Aksesoris Interior Nusantara):
· Tugas: Setiap kelompok menyerahkan produk aksesoris interior Nusantara yang sudah jadi, lengkap dengan kemasan dan deskripsi produk.
· Indikator Penilaian (Rubrik):
· Kualitas Teknis (30%): Kerapian, ketelitian, kekuatan, dan fungsionalitas produk.
· Kreativitas dan Orisinalitas Desain (25%): Kebaruan ide, estetika, dan keunikan desain yang mencerminkan inspirasi Nusantara.
· Relevansi dengan Inspirasi Nusantara (15%): Seberapa kuat produk merepresentasikan non-objek budaya Nusantara yang dipilih.
· Kelayakan Produk (10%): Fungsi produk sebagai aksesoris interior.
· Pengemasan dan Deskripsi Produk (10%): Daya tarik kemasan, kejelasan informasi produk, dan narasi yang menarik.
· Manajemen Proyek (10%): Ketepatan waktu dalam penyelesaian, efisiensi penggunaan bahan.
· Presentasi Proyek (Lisan dan Visual):
· Tugas: Setiap kelompok mempresentasikan produk mereka (produk fisik, kemasan, materi promosi, dan jurnal produksi) di depan kelas. Presentasi mencakup:
· Latar belakang ide (inspirasi Nusantara).
· Proses desain dan produksi (termasuk tantangan dan solusi).
· Keunikan dan nilai jual produk.
· Strategi pengemasan dan promosi.
· Refleksi pembelajaran dan nilai-nilai yang didapat.
· Indikator Penilaian (Rubrik):
· Keterampilan Presentasi (25%): Kejelasan, kepercayaan diri, interaksi dengan audiens.
· Kedalaman Materi (30%): Pemahaman terhadap proses desain, produksi, dan aspek kewirausahaan.
· Refleksi Diri (25%): Kemampuan mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan dalam proses, serta pembelajaran yang didapat.
· Kolaborasi (20%): Bukti kontribusi yang seimbang dari setiap anggota kelompok.
