
MODUL AJAR DEEP LEARNING
MATA PELAJARAN : PRAKARYA & KEWIRAUSAHAAN (KERAJINAN)
UNIT 2 PENGOLAHAN DANPERANCANGAN PRODUK KERAJINAN



A.	IDENTITAS MODUL
Nama Sekolah	:	.....................................................................................
Nama Penyusun	:	.....................................................................................
Mata Pelajaran	:	Prakarya & Kewirausahaan (Kerajinan)
Kelas / Fase /Semester	: 	XI/ F / Ganjil
Alokasi Waktu 	:	6 Pertemuan (@ 2 x 45 menit)
Tahun Pelajaran	:	2025 / 2026


B.	IDENTIFIKASI KESIAPAN PESERTA DIDIK
Peserta didik kelas XI umumnya memiliki pengalaman dasar dalam membuat kerajinan tangan dari jenjang sebelumnya, namun mungkin belum memiliki pemahaman mendalam tentang proses perancangan, eksplorasi bahan, dan aspek estetika serta fungsionalitas dalam membuat produk kerajinan yang memiliki nilai jual. Minat mereka terhadap seni dan kerajinan bervariasi, ada yang memiliki bakat alami, ada pula yang perlu distimulasi kreativitasnya. Latar belakang mereka dalam mengakses informasi tentang tren kerajinan, bahan lokal, atau teknik desain juga memengaruhi kesiapan. Kebutuhan belajar akan didiferensiasi: beberapa mungkin membutuhkan bimbingan teknis dalam pengolahan bahan, sementara yang lain membutuhkan tantangan dalam mengembangkan konsep desain yang orisinal dan marketable.

C.	KARAKTERISTIK MATERI PELAJARAN
Materi pelajaran ini berfokus pada tahapan pengolahan bahan baku kerajinan (misalnya, limbah, bahan alam, atau bahan buatan) dan proses perancangan produk kerajinan yang memperhatikan aspek fungsionalitas, estetika, dan nilai ekonomis. Jenis pengetahuan yang akan dicapai meliputi: pengetahuan faktual tentang berbagai jenis bahan dan karakteristiknya; pengetahuan konseptual tentang prinsip-prinsip desain (ergonomi, estetika, proporsi); pengetahuan prosedural tentang tahapan perancangan (mulai dari ideasi, sketsa, prototipe, hingga produksi); serta pengetahuan metakognitif tentang bagaimana proses kreatif dan inovasi dapat menghasilkan produk bernilai. Materi ini sangat relevan dengan kehidupan nyata peserta didik, terutama bagi mereka yang tertarik pada industri kreatif, desain produk, atau ingin memulai usaha kerajinan. Tingkat kesulitan materi ini cenderung sedang, dengan fokus pada penerapan konsep desain dan keterampilan teknis. Struktur materi bersifat siklus dan aplikatif, dari ideasi hingga perwujudan produk. Integrasi nilai dan karakter akan ditekankan pada kreativitas, kemandirian, ketekunan, ketelitian, tanggung jawab, cinta lingkungan (penggunaan limbah), dan menghargai warisan budaya lokal.

D	DIMENSI PROFIL LULUSAN
· Penalaran Kritis: Peserta didik mampu mengevaluasi desain produk kerajinan, mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan, serta memberikan solusi perbaikan.
· Kreativitas: Peserta didik mampu menghasilkan ide-ide orisinal untuk produk kerajinan, bereksplorasi dengan bahan dan teknik, serta menciptakan karya yang inovatif.
· Kolaborasi: Peserta didik mampu bekerja sama dalam tim untuk berbagi ide desain, memecahkan masalah teknis, dan mengembangkan proyek kerajinan bersama.
· Kemandirian: Peserta didik mampu merencanakan dan melaksanakan proses perancangan dan pengolahan produk kerajinan secara mandiri, serta bertanggung jawab atas hasil karyanya.



DESAIN PEMBELAJARAN


A.	CAPAIAN PEMBELAJARAN (CP) NOMOR : 32 TAHUN 2024
Pada akhir Fase F, peserta didik mampu mengidentifikasi potensi, menganalisis peluang usaha, menyusun rencana dan metode pengolahan, serta membuat dan/atau mengembangkan produk olahan pangan atau nonpangan sesuai persyaratan teknis dan ekonomis. Peserta didik mampu memasarkan produk serta melakukan evaluasi proses, produk, dan aspek ekonomis sebagai proses perbaikan secara berkelanjutan (Continuous Improvement). Fase F berdasarkan elemen adalah sebagai berikut.
	Elemen
	Capaian Pembelajaran

	Observasi dan Eksplorasi
	Peserta didik mampu menganalisis peluang usaha produk kerajinan berdasarkan kajian kebutuhan pasar dan kesiapan sumber daya.

	Desain / Perencanaan
	Peserta didik mampu menyusun rencana produk, desain/rancangan produk dalam bentuk proposal usaha, proses kerja pembuatan prototipe/contoh produk.

	Produksi
	Peserta didik mampu membuat produk kerajinan, sesuai dengan spesifikasi produk, melakukan pengemasan produk, dan memasarkan produk.

	Refleksi dan Evaluasi
	Peserta didik mampu menganalisis hasil refleksi dari observasi, eksplorasi, desain, dan produksi. Peserta didik mampu melakukan evaluasi proses dan produk kerajinan, serta melakukan perbaikan secara berkelanjutan.



B. 	LINTAS DISIPLIN ILMU YANG RELEVAN
· Seni Budaya (Seni Rupa/Desain): Untuk memahami prinsip-prinsip desain, estetika, komposisi warna, dan bentuk.
· Matematika: Untuk perhitungan skala, proporsi, dan estimasi biaya bahan.
· Kimia/Fisika: Untuk memahami karakteristik bahan (misalnya, kekuatan, kelenturan, daya serap, keamanan bahan) dan teknik pengolahan tertentu.
· Ekonomi/Kewirausahaan: Untuk menganalisis nilai jual produk, target pasar, dan strategi pemasaran produk kerajinan.
· Biologi/Lingkungan: Untuk memahami sumber bahan alam atau pengelolaan limbah sebagai bahan baku kerajinan.

C. 	TUJUAN PEMBELAJARAN
Pertemuan 1-2: Mengidentifikasi Potensi Bahan dan Tahapan Perancangan Produk Kerajinan (Alokasi Waktu: 2 x 90 menit)
· Melalui observasi dan diskusi, peserta didik mampu mengidentifikasi berbagai jenis bahan baku kerajinan (limbah, alam, buatan) dan potensi pengolahannya menjadi produk bernilai secara tepat.
· Setelah menelusuri contoh-contoh produk kerajinan, peserta didik dapat menjelaskan tahapan umum dalam perancangan produk kerajinan (ideasi, sketsa, pemilihan bahan, dll.) dengan sistematis.
· Peserta didik menunjukkan sikap kreatif dan peka terhadap potensi bahan di sekitar.
Pertemuan 3-4: Mengembangkan Ide dan Sketsa Desain Produk Kerajinan (Alokasi Waktu: 2 x 90 menit)
· Berdasarkan eksplorasi bahan dan analisis kebutuhan, peserta didik mampu mengembangkan ide orisinal untuk produk kerajinan yang memiliki nilai fungsional dan/atau estetis.
· Melalui latihan praktik, peserta didik dapat membuat sketsa desain produk kerajinan secara detail, mencakup dimensi dan spesifikasi bahan.
· Peserta didik menunjukkan kemandirian dan ketelitian dalam proses ideasi dan sketsa.
Pertemuan 5-6: Membuat Prototipe dan Mengevaluasi Produk Kerajinan (Alokasi Waktu: 2 x 90 menit)
· Mengacu pada sketsa desain, peserta didik mampu membuat prototipe sederhana dari produk kerajinan dengan memanfaatkan bahan yang sesuai.
· Melalui presentasi dan kritik konstruktif, peserta didik dapat mengevaluasi prototipe produk kerajinan mereka dan mengidentifikasi area perbaikan berdasarkan aspek fungsi, estetika, dan kelayakan produksi.
· Peserta didik menunjukkan ketekunan, kemampuan problem-solving, dan keterbukaan terhadap umpan balik.

D.	TOPIK PEMBELAJARAN KONTEKSTUAL
· Kerajinan Berbasis Limbah: Mengubah sampah/limbah menjadi produk kerajinan bernilai ekonomis dan estetis, mendorong kesadaran lingkungan.
· Kerajinan Khas Daerah: Mengidentifikasi dan mengembangkan kerajinan khas daerah setempat dengan sentuhan modern atau inovasi.
· Fungsionalitas dan Estetika: Menganalisis bagaimana kerajinan dapat memenuhi kebutuhan sehari-hari sekaligus memiliki nilai seni.
· Desain Ergonomis: Menerapkan prinsip ergonomi dalam perancangan produk kerajinan untuk kenyamanan pengguna.
· Tren Desain Kerajinan: Mengamati tren kerajinan di pasar lokal maupun internasional dan bagaimana teknologi memengaruhi tren tersebut.

E.	KERANGKA PEMBELAJARAN
PRAKTIK PEDAGOGIK:
· Model Pembelajaran: Project-Based Learning (PjBL) untuk menghasilkan produk nyata, Design Thinking Process (untuk tahapan perancangan), dan Inquiry-Based Learning (untuk eksplorasi bahan dan teknik).
· Strategi Pembelajaran: Brainstorming, Critical Analysis, Prototyping, Peer Feedback, Studio-based Learning.
· Metode Pembelajaran: Diskusi kelompok, demonstrasi, latihan praktik, presentasi, pameran mini, kritik desain.

KEMITRAAN PEMBELAJARAN:
· Lingkungan Sekolah: Pemanfaatan ruang lab prakarya/seni, perpustakaan sekolah untuk referensi desain, atau area terbuka untuk eksplorasi bahan alam/limbah.
· Lingkungan Luar Sekolah: Mendorong kunjungan virtual ke galeri seni/pameran kerajinan, mencari inspirasi dari pengrajin lokal (jika memungkinkan wawancara), atau mencari informasi dari platform e-commerce kerajinan.
· Masyarakat: Mengaitkan pembelajaran dengan potensi pasar kerajinan lokal, atau mengidentifikasi limbah dari rumah tangga/komunitas sebagai bahan baku.

LINGKUNGAN BELAJAR:
· Ruang Fisik: Kelas yang dilengkapi meja kerja yang cukup luas untuk aktivitas perancangan dan pembuatan prototipe. Tersedia alat dan bahan dasar kerajinan.
· Ruang Virtual: Pemanfaatan Google Classroom untuk berbagi materi, tautan ke situs inspirasi desain, forum diskusi ide, dan pengumpulan sketsa/foto prototipe. Penggunaan platform desain online (misalnya, Canva, SketchUp Free) untuk sketsa digital atau presentasi.
· Budaya Belajar: Mendorong budaya eksplorasi, berani bereksperimen dengan ide dan bahan, menghargai proses kreatif, terbuka terhadap kritik konstruktif, dan pantang menyerah dalam menghadapi tantangan teknis.

PEMANFAATAN DIGITAL:
· Internet (Pinterest, Instagram, YouTube): Untuk mencari inspirasi desain kerajinan, tutorial teknik, dan tren pasar.
· Aplikasi Desain Grafis (Canva, PicsArt, Sketchbook): Untuk membuat sketsa digital, mood board, atau visualisasi produk.
· Google Slides/PowerPoint: Untuk presentasi ide dan hasil proyek.
· Forum Diskusi Daring (Google Classroom/WhatsApp Group): Untuk berbagi ide, meminta umpan balik, dan berdiskusi tentang tantangan dalam pembuatan produk.
· Kamera Ponsel: Untuk mendokumentasikan proses pembuatan prototipe dan hasil akhir.
· Website e-commerce (Tokopedia, Shopee, Etsy): Untuk menganalisis jenis produk kerajinan yang laku di pasaran dan harganya.

F.	LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN BERDIFERENSIASI
A. KEGIATAN PENDAHULUAN (MINDFUL LEARNING, JOYFUL LEARNING)
· Penyambutan dan Apersepsi (Mindful): Guru menyambut peserta didik dengan antusias. Dimulai dengan "visualisasi kreatif": meminta peserta didik menutup mata sejenak dan membayangkan sebuah benda mati di sekitar mereka (misalnya, botol plastik bekas, daun kering). Kemudian guru bertanya: "Bagaimana jika benda itu bisa diubah menjadi sesuatu yang indah atau bermanfaat?"
· Pengait (Joyful & Meaningful): Guru menampilkan beberapa foto produk kerajinan yang unik dan inovatif, baik dari limbah maupun bahan alam, yang memiliki nilai jual tinggi. Guru bertanya: "Apa yang membuat produk ini menarik? Bagaimana proses pembuatannya?"
· Motivasi (Meaningful): Guru menjelaskan bahwa melalui pembelajaran ini, peserta didik akan belajar bagaimana mengubah ide menjadi produk nyata, mengembangkan kreativitas, dan bahkan potensi untuk memulai usaha kerajinan. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dengan jelas.
· Cek Kesiapan Belajar (Diferensiasi Proses): Guru melakukan asesmen diagnostik singkat (misalnya, meminta peserta didik menuliskan 3 jenis bahan kerajinan yang mereka ketahui, atau mendiskusikan "Ide kerajinan apa yang pernah terlintas di benakmu?"). Berdasarkan respons, guru dapat mengidentifikasi minat dan tingkat awal pemahaman peserta didik.

B. KEGIATAN INTI (MEMAHAMI, MENGAPLIKASI, MEREFLEKSI)
PERTEMUAN 1-2: MENGIDENTIFIKASI POTENSI BAHAN DAN TAHAPAN PERANCANGAN PRODUK KERAJINAN
Memahami (Eksplorasi Bahan & Analisis Produk):
· Guru membawa berbagai contoh bahan (baik limbah, bahan alam, maupun bahan buatan) dan meminta peserta didik mengidentifikasi karakteristiknya (tekstur, kekuatan, warna, dll.) dan potensi penggunaannya.
· Guru memaparkan contoh-contoh produk kerajinan yang berbeda (misalnya, tas dari plastik bekas, hiasan dari batok kelapa, perhiasan dari manik-manik) dan memandu diskusi tentang tahapan perancangan di baliknya.
· Diferensiasi Konten: Guru menyediakan kartu informasi detail tentang berbagai bahan dan teknik dasar untuk peserta didik yang visual/kinestetik.
Mengaplikasi (Studi Kasus & Brainstorming Ide):
· Peserta didik dibagi dalam kelompok kecil. Setiap kelompok diberikan satu "problem" (misalnya, "Bagaimana memanfaatkan sampah plastik di sekolah?", "Bagaimana membuat hiasan ruangan dari bahan alam lokal?") dan diminta untuk brainstorming ide produk kerajinan.
· Mereka mulai memikirkan tahapan perancangan yang mungkin.
Merefleksi (Diskusi Tematik & Identifikasi Tahapan):
· Setiap kelompok mempresentasikan ide awal mereka dan bahan yang ingin digunakan.
· Guru merangkum tahapan perancangan produk kerajinan dari ideasi hingga produksi, memastikan semua peserta didik memahami alurnya.

PERTEMUAN 3-4: MENGEMBANGKAN IDE DAN SKETSA DESAIN PRODUK KERAJINAN
Memahami (Studi Desain & Contoh Sketsa):
· Guru menampilkan contoh-contoh sketsa desain produk kerajinan (baik dari buku maupun dari desainer profesional) dan menjelaskan elemen-elemen penting dalam sketsa (dimensi, detail, anotasi bahan).
· Guru menjelaskan prinsip-prinsip desain dasar (misalnya, keseimbangan, proporsi, titik fokus).
Mengaplikasi (Ideasi Mandiri & Sketsa Awal):
· Peserta didik secara individu mulai mengembangkan ide produk kerajinan mereka berdasarkan bahan yang diminati atau masalah yang ingin dipecahkan.
· Mereka membuat sketsa awal produk kerajinan mereka, mencoba berbagai sudut pandang.
· Diferensiasi Proses: Guru memberikan template sketsa sederhana untuk peserta didik yang kesulitan menggambar. Untuk yang mahir, guru mendorong eksplorasi sketsa 3D atau detail teknis.
Merefleksi (Peer Feedback Sketsa & Penyempurnaan):
· Peserta didik melakukan peer feedback terhadap sketsa teman-temannya. Mereka memberikan masukan konstruktif berdasarkan prinsip desain dan kelayakan.
· Peserta didik menyempurnakan sketsa mereka berdasarkan umpan balik.

PERTEMUAN 5-6: MEMBUAT PROTOTIPE DAN MENGEVALUASI PRODUK KERAJINAN
Memahami (Teknik Pengolahan Bahan & Contoh Prototipe):
· Guru mendemonstrasikan beberapa teknik pengolahan bahan sederhana yang relevan dengan pilihan bahan peserta didik (misalnya, memotong limbah plastik, menyambung kain perca, membentuk tanah liat).
· Guru menunjukkan contoh-contoh prototipe (bisa dari bahan yang berbeda dari produk akhir) dan menjelaskan tujuan pembuatan prototipe.
Mengaplikasi (Pembuatan Prototipe):
· Peserta didik mulai membuat prototipe sederhana dari produk kerajinan mereka sesuai dengan sketsa yang telah disempurnakan.
· Diferensiasi Produk: Peserta didik memilih bahan prototipe sesuai dengan ketersediaan dan kemampuan mereka (misalnya, dari kertas, karton, tanah liat, atau bahan limbah sederhana). Guru berkeliling memberikan bimbingan teknis dan solusi masalah.
Merefleksi (Presentasi Prototipe & Kritik Desain):
· Peserta didik mempresentasikan prototipe mereka di depan kelas. Mereka menjelaskan ide, fungsi, dan tantangan yang dihadapi.
· Sesi kritik desain yang konstruktif dari guru dan teman. Fokus pada fungsionalitas, estetika, dan potensi perbaikan. Peserta didik mencatat umpan balik untuk pengembangan di tahap selanjutnya.

C. KEGIATAN PENUTUP (UMPAN BALIK KONSTRUKTIF, KESIMPULAN, PERENCANAAN SELANJUTNYA)
· Umpan Balik Konstruktif (Meaningful): Guru memberikan umpan balik umum tentang proses kreatif peserta didik, kemampuan perancangan, dan keterampilan teknis yang telah berkembang. Guru menekankan bahwa setiap karya adalah proses belajar. Guru juga meminta umpan balik dari peserta didik tentang aktivitas yang paling menginspirasi mereka.
· Kesimpulan (Mindful): Bersama-sama, guru dan peserta didik merangkum pentingnya proses perancangan yang sistematis, eksplorasi bahan, dan pemanfaatan teknologi dalam menghasilkan produk kerajinan yang inovatif dan bernilai.
· Perencanaan Pembelajaran Selanjutnya (Meaningful & Joyful): Guru memberikan tantangan (misalnya, mengembangkan ide produk kerajinan dari bahan limbah spesifik di rumah, atau mencari tahu tentang pameran kerajinan lokal). Guru dapat menanyakan: "Kerajinan apa lagi yang ingin kalian buat di masa depan?"

G.	ASESMEN PEMBELAJARAN
A. ASESMEN AWAL PEMBELAJARAN (DIAGNOSTIK)
· Format: Tes Lisan (Tanya Jawab Singkat) atau Jajak Pendapat Awal (Mentimeter/Google Form).
· Tujuan: Mengidentifikasi pengetahuan awal peserta didik tentang jenis kerajinan, bahan baku, dan minat mereka dalam desain.
Pertanyaan/Tugas:
· "Menurutmu, apa bedanya kerajinan tangan biasa dengan produk kerajinan yang punya nilai jual?"
· "Bahan apa yang paling sering kamu lihat jadi sampah di rumahmu? Bisakah itu jadi kerajinan?"
· "Apa saja yang perlu kita pikirkan saat membuat sebuah produk?"

B. ASESMEN PROSES PEMBELAJARAN (FORMATIF)
· Format: Observasi Partisipasi Diskusi, Penilaian Sketsa Desain (dengan rubrik), Lembar Evaluasi Diri Proses Kerja, Peer Feedback.
· Tujuan: Memantau kemajuan peserta didik dalam proses ideasi, perancangan, dan kerja sama, serta memberikan umpan balik berkelanjutan.
Pertanyaan/Tugas:
· (Observasi) Guru menggunakan rubrik observasi untuk menilai keaktifan peserta didik dalam brainstorming, inisiatif dalam mencari informasi, dan kerja sama tim.
· (Penilaian Sketsa) Guru menilai kelengkapan dan detail sketsa (misalnya, ada dimensi, material, fungsi). "Apakah sketsamu sudah menggambarkan idemu dengan jelas? Apa yang kurang?"
· (Lembar Evaluasi Diri) "Apa tantangan terbesar saat membuat sketsa? Bagaimana aku bisa lebih kreatif lagi?"

C. ASESMEN AKHIR PEMBELAJARAN (SUMATIF)
· Format: Penilaian Proyek (Prototipe Produk dan Presentasi) dan Tes Tertulis (Analisis Desain Produk).
· Tujuan: Mengukur pencapaian tujuan pembelajaran secara komprehensif, baik dari aspek pengetahuan, keterampilan teknis, maupun kreativitas dalam menghasilkan produk kerajinan.
Tugas Proyek (Prototipe Produk Kerajinan):
· Produk (Prototipe): "Buatlah satu prototipe produk kerajinan (dari bahan pilihan Anda, bisa limbah, bahan alam, atau buatan) berdasarkan sketsa desain yang telah disempurnakan. Prototipe ini harus menunjukkan fungsionalitas dan/atau nilai estetika yang jelas."
· Presentasi (Kritik Desain & Penjelasan): "Presentasikan prototipe Anda di depan kelas. Jelaskan: (a) ide di balik produk, (b) bahan dan teknik yang digunakan, (c) fungsi dan nilai estetika, (d) tantangan yang dihadapi, dan (e) rencana perbaikan/pengembangan selanjutnya."
Rubrik Penilaian Proyek:
· Kesesuaian dengan Desain: Seberapa baik prototipe merepresentasikan sketsa.
· Kualitas Pengerjaan: Kerapian, ketelitian, dan kekuatan prototipe.
· Fungsionalitas & Estetika: Apakah produk berfungsi sesuai tujuan dan memiliki nilai keindahan.
· Inovasi & Kreativitas: Keunikan ide dan pemanfaatan bahan/teknik.
· Kemampuan Presentasi: Kejelasan penjelasan, penguasaan materi, dan kemampuan menjawab pertanyaan.
Tes Tertulis (Analisis Desain Produk):
· Tugas: "Amati dua contoh produk kerajinan yang berbeda (disediakan gambar atau contoh fisik). Analisis kedua produk tersebut berdasarkan: (a) jenis bahan dan teknik pengolahannya, (b) fungsi dan nilai estetikanya, (c) potensi pengembangan atau perbaikan desainnya, serta (d) identifikasi target pasar yang mungkin untuk produk tersebut."
Rubrik Penilaian Tes Tertulis:
· Kemampuan mengidentifikasi bahan dan teknik.
· Kedalaman analisis fungsi dan estetika.
· Kualitas usulan perbaikan/pengembangan desain.
· Kejelasan identifikasi target pasar.
· Struktur jawaban dan bahasa yang digunakan.
