
MODUL AJAR DEEP LEARNING
MATA PELAJARAN : PRAKARYA & KEWIRAUSAHAAN (KERAJINAN)
UNIT 3 PENGEMASAN PRODUK KERAJINAN



A.	IDENTITAS MODUL
Nama Sekolah	:	.....................................................................................
Nama Penyusun	:	.....................................................................................
Mata Pelajaran	:	Prakarya & Kewirausahaan (Kerajinan)
Kelas / Fase /Semester	: 	XI/ F / Ganjil
Alokasi Waktu 	:	6 Pertemuan (12 Jam Pelajaran @45 menit)
Tahun Pelajaran	:	2025 / 2026


B.	IDENTIFIKASI KESIAPAN PESERTA DIDIK
Peserta didik diharapkan memiliki pengetahuan dasar tentang berbagai jenis kerajinan dan proses pembuatannya dari unit sebelumnya. Minat terhadap aspek estetika dan nilai jual produk kerajinan mungkin sudah ada, terutama bagi mereka yang memiliki ketertarikan pada dunia kreatif atau bisnis. Latar belakang daerah atau keluarga yang bergerak di bidang kerajinan dapat menjadi modal awal. Kebutuhan belajar yang teridentifikasi meliputi pemahaman fungsi dan jenis kemasan, kemampuan mendesain kemasan yang efektif dan menarik, serta penerapan prinsip ekonomi dan keberlanjutan dalam pengemasan.

C.	KARAKTERISTIK MATERI PELAJARAN
Materi ini mencakup pengetahuan konseptual (fungsi kemasan, jenis-jenis kemasan, prinsip desain kemasan, analisis biaya kemasan), pengetahuan prosedural (langkah-langkah perancangan dan pembuatan kemasan), dan pengetahuan metakognitif (merefleksikan dampak kemasan terhadap nilai jual dan lingkungan). Relevansi dengan kehidupan nyata sangat tinggi karena pengemasan adalah elemen krusial dalam pemasaran produk kerajinan dan memiliki dampak langsung pada persepsi konsumen serta kelestarian lingkungan. Tingkat kesulitan materi moderat, karena memerlukan kombinasi kreativitas desain dan perhitungan praktis. Struktur materi dimulai dari konsep dasar pengemasan, jenis bahan, fungsi, elemen desain, hingga praktik membuat prototipe kemasan. Integrasi nilai dan karakter akan ditekankan pada kreativitas, ketelitian, tanggung jawab lingkungan, inovasi, serta etika bisnis.

D	DIMENSI PROFIL LULUSAN
· Penalaran Kritis: Peserta didik mampu menganalisis kebutuhan kemasan untuk produk kerajinan, mempertimbangkan aspek fungsional, estetika, dan keberlanjutan.
· Kreativitas: Peserta didik mampu merancang dan membuat prototipe kemasan yang inovatif, fungsional, dan memiliki nilai jual.
· Kemandirian: Peserta didik mampu bekerja secara mandiri dalam merancang dan membuat kemasan, serta mengambil keputusan desain yang tepat.
· Kolaborasi: Peserta didik mampu berkolaborasi dalam kelompok untuk mengembangkan ide dan memecahkan masalah dalam perancangan kemasan.
· Komunikasi: Peserta didik mampu mengkomunikasikan konsep desain dan hasil kemasan mereka secara lisan dan visual.



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 (Desain Grafis): Prinsip-prinsip desain, estetika, pemilihan warna, tipografi, dan komposisi visual.
· Ekonomi/Bisnis: Konsep pemasaran, nilai tambah produk, biaya produksi, target pasar, dan segmentasi.
· Kimia/Fisika: Sifat material kemasan (kekuatan, ketahanan terhadap air/panas), serta dampaknya terhadap produk.
· Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK): Penggunaan software desain grafis, pencarian informasi, dan presentasi digital.
· Pendidikan Lingkungan Hidup: Konsep 3R (Reduce, Reuse, Recycle), eco-friendly packaging, dan dampak limbah kemasan.

C. 	TUJUAN PEMBELAJARAN
Pertemuan 1-2: Menganalisis Fungsi, Jenis, dan Bahan Kemasan Produk Kerajinan (Mindful Learning)
· Melalui observasi produk kerajinan dengan berbagai jenis kemasan, peserta didik mampu mengidentifikasi fungsi-fungsi kemasan (pelindung, pemasaran, informasi).
· Peserta didik mampu mengklasifikasikan jenis-jenis kemasan (primer, sekunder, tersier) dan berbagai jenis bahan kemasan yang umum digunakan (kertas, plastik, kayu, kain, dll.) dengan tepat.
· Peserta didik mampu menganalisis kelebihan dan kekurangan berbagai jenis bahan kemasan ditinjau dari aspek fungsional, estetika, dan lingkungan.
Pertemuan 3-4: Merancang Desain Kemasan Produk Kerajinan Berdasarkan Aspek Estetika, Fungsional, dan Ekonomi (Meaningful Learning)
· Melalui studi kasus desain kemasan yang sukses dan diskusi kelompok, peserta didik mampu mengidentifikasi elemen-elemen desain kemasan yang efektif (bentuk, warna, tipografi, ilustrasi).
· Peserta didik mampu merancang konsep desain kemasan produk kerajinan (menggunakan sketsa atau software sederhana) yang mempertimbangkan aspek fungsional (melindungi produk), estetika (menarik), dan ekonomis (efisien biaya).
Pertemuan 5-6: Membuat Prototipe Kemasan Produk Kerajinan dan Mengevaluasi Kelayakannya (Joyful Learning)
· Dengan menggunakan bahan dan alat sederhana, peserta didik mampu membuat prototipe kemasan berdasarkan desain yang telah mereka rancang.
· Peserta didik mampu mengevaluasi kelayakan prototipe kemasan dari segi fungsionalitas, daya tarik visual, biaya, dan dampaknya terhadap lingkungan.
· Peserta didik mampu mempresentasikan produk kerajinan mereka dengan kemasan yang telah dibuat, menjelaskan konsep di baliknya, dan menerima umpan balik.

D.	TOPIK PEMBELAJARAN KONTEKSTUAL
Topik pembelajaran akan difokuskan pada "Panggung Utama Kerajinan: Kemasan Inovatif untuk Daya Jual Optimal". Peserta didik akan diajak untuk memahami bahwa kemasan bukan sekadar pembungkus, melainkan bagian integral dari produk itu sendiri yang berfungsi sebagai "silent salesperson". Mereka akan menelusuri bagaimana kemasan yang cerdas dan menarik dapat meningkatkan nilai jual produk kerajinan, melindungi kualitasnya, dan bahkan mencerminkan identitas budaya atau nilai-nilai keberlanjutan. Proyek akhir akan mendorong mereka untuk merancang dan membuat kemasan untuk produk kerajinan yang relevan dengan konteks lokal atau isu-isu terkini (misalnya, kemasan eco-friendly untuk kerajinan daur ulang).

E.	KERANGKA PEMBELAJARAN
PRAKTIK PEDAGOGIK:
· Model Pembelajaran: Project-Based Learning (PBL), Design Thinking, Discovery Learning.
· Strategi Pembelajaran: Analisis Produk, Studi Kasus, Brainstorming, Perancangan (Sketsa/Digital), Pembuatan Prototipe, Presentasi.
· Metode Pembelajaran: Diskusi Kelompok, Observasi Langsung (produk di sekitar), Eksperimen Bahan, Umpan Balik Konstruktif.
Pendekatan Deep Learning:
· Mindful Learning: Melalui pengamatan detail berbagai kemasan, analisis fungsi, dan pertimbangan material, peserta didik diajak untuk fokus dan menyadari setiap elemen desain dan dampaknya.
· Meaningful Learning: Peserta didik mengaitkan pembelajaran tentang pengemasan dengan potensi kewirausahaan dan kontribusi nyata terhadap nilai ekonomi produk, serta kesadaran lingkungan, menjadikan materi sangat relevan dan bermakna.
· Joyful Learning: Kegiatan praktikum membuat prototipe, eksplorasi desain kreatif, dan kesempatan untuk "memamerkan" produk mereka sendiri diharapkan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan memotivasi.

KEMITRAAN PEMBELAJARAN:
· Lingkungan Sekolah: Kolaborasi dengan guru Seni Budaya untuk aspek desain grafis. Mengadakan "pameran mini" produk kerajinan dengan kemasan terbaik di kantin atau mading sekolah.
· Lingkungan Luar Sekolah/Masyarakat: Mengundang desainer kemasan lokal, pemilik usaha kerajinan, atau praktisi bisnis kreatif sebagai narasumber. Mengunjungi toko oleh-oleh atau pusat kerajinan untuk menganalisis berbagai jenis kemasan yang digunakan.

LINGKUNGAN BELAJAR:
· Ruang Fisik: Kelas yang dilengkapi meja-kursi yang fleksibel untuk diskusi kelompok dan aktivitas praktikum (membuat prototipe). Akses ke bahan-bahan daur ulang atau sederhana (kertas, kardus, kain perca).
· Ruang Virtual: Platform Google Classroom untuk berbagi contoh desain kemasan, video tutorial, materi riset, dan pengumpulan tugas. Pemanfaatan software desain grafis online sederhana (Canva, Figma).
· Budaya Belajar: Mendorong budaya inovatif, berpikir out-of-the-box, kolaboratif, kritis terhadap desain, dan peduli terhadap dampak lingkungan dari produk.

PEMANFAATAN DIGITAL:
· Pinterest/Behance/Instagram: Untuk mencari inspirasi desain kemasan produk kerajinan.
· Google Search: Untuk riset jenis bahan kemasan, tren desain, atau case study kemasan yang sukses.
· Canva/Figma (atau software serupa): Untuk membuat sketsa atau draf desain kemasan digital.
· YouTube: Menonton video tutorial cara membuat kemasan DIY atau packaging ideas.
· Google Classroom: Untuk berbagi materi, penugasan, pengumpulan tugas, dan peer feedback.

F.	LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN BERDIFERENSIASI
A. KEGIATAN PENDAHULUAN (15 MENIT PER PERTEMUAN)
Mindful Learning:
· Guru menyapa peserta didik, membangun rapport, dan menciptakan suasana kelas yang rileks.
· Menampilkan beberapa gambar atau video singkat tentang produk kerajinan dengan kemasan yang sangat menarik dan kemasan yang kurang menarik. Meminta peserta didik untuk mengamati perbedaannya.
· Mengajukan pertanyaan pemantik: "Menurut kalian, seberapa penting kemasan untuk sebuah produk kerajinan?", "Pernahkah kalian membeli sesuatu hanya karena kemasannya yang menarik?"
Meaningful Learning:
· Menjelaskan tujuan pembelajaran dan mengapa pengemasan adalah tahap krusial dalam kewirausahaan kerajinan, yang dapat meningkatkan nilai jual dan melindungi produk.
· Melakukan asesmen diagnostik non-kognitif singkat (misalnya, meminta peserta didik menuliskan 1 jenis kerajinan favorit mereka dan bagaimana mereka membayangkan kemasannya).
Joyful Learning:
· Mengajak peserta didik melakukan "tebak kemasan": Menampilkan berbagai kemasan kosong dan meminta mereka menebak produk apa yang ada di dalamnya, lalu mendiskusikan mengapa kemasan tersebut efektif/tidak efektif.
· Memutar klip iklan produk dengan kemasan yang unik.

B. KEGIATAN INTI (60-70 MENIT PER PERTEMUAN)
PRINSIP MEMAHAMI (PERTEMUAN 1-2: FUNGSI, JENIS, BAHAN KEMASAN):
Diferensiasi Konten:
· Menyediakan koleksi contoh kemasan produk kerajinan nyata atau gambar/video kemasan dari berbagai budaya dan bahan.
· Menyediakan teks bacaan dengan berbagai tingkat kompleksitas tentang jenis bahan kemasan dan karakteristiknya.
· Menyediakan graphic organizer untuk membantu memetakan fungsi dan jenis kemasan.
Diferensiasi Proses:
· "Kemasan Misteri": Meminta kelompok untuk menganalisis 3-5 kemasan produk kerajinan yang berbeda (asli atau gambar), mengidentifikasi fungsinya, jenis bahannya, dan target pasarnya.
· "Expert Group on Materials": Setiap kelompok menjadi "ahli" pada satu jenis bahan kemasan (misalnya, kertas, plastik, kain) dan mempresentasikan kelebihan-kekurangan serta contoh penggunaannya.
· Brainstorming: Memfasilitasi sesi brainstorming tentang "Apa saja yang harus ada pada sebuah kemasan produk kerajinan?"
· Refleksi: Peserta didik menuliskan 3 hal baru yang mereka pelajari tentang fungsi kemasan.

PRINSIP MENGAPLIKASI (PERTEMUAN 3-4: MERANCANG DESAIN KEMASAN):
Diferensiasi Konten:
· Menyediakan mood board inspirasi desain kemasan dari berbagai gaya dan konsep.
· Menyediakan template sketsa kemasan atau panduan penggunaan software desain sederhana.
· Menyediakan studi kasus tentang desain kemasan yang sukses dan gagal.
Diferensiasi Proses:
· "Design Challenge": Memberikan "brief" desain kemasan untuk produk kerajinan fiktif (misalnya, untuk gelang dari biji kopi, patung kayu mini, atau gantungan kunci daur ulang).
· "Sketching Session": Peserta didik membuat beberapa sketsa desain kemasan, kemudian saling memberikan masukan (peer feedback).
· Digital Prototyping (opsional): Bagi yang tertarik dan memiliki kemampuan, dapat mencoba mendesain menggunakan software digital.
· "Costing Ideas": Minta peserta didik mengestimasi biaya bahan untuk desain kemasan mereka.
· Refleksi: Peserta didik menuliskan 2 prinsip desain yang paling penting saat merancang kemasan.

PRINSIP MEREFLEKSI (PERTEMUAN 5-6: MEMBUAT PROTOTIPE & EVALUASI):
Diferensiasi Produk:
· Peserta didik dapat memilih jenis bahan untuk prototipe kemasan mereka (misalnya, karton, kain bekas, plastik daur ulang) sesuai ketersediaan dan ide.
· Tingkat kerumitan prototipe bisa disesuaikan (misalnya, hanya sketsa 3D, atau prototipe fungsional lengkap).
Diferensiasi Proses:
· "Workshop Kemasan": Guru memfasilitasi sesi pembuatan prototipe, memberikan bimbingan individual.
· "Troubleshooting Session": Kelompok saling membantu memecahkan masalah yang muncul saat membuat prototipe.
· "Product Launch Simulation": Setiap kelompok "meluncurkan" produk kerajinan mereka dengan kemasan yang telah dibuat, lalu mempresentasikan konsep dan keunggulan kemasan.
· "Feedback Booth": Setelah presentasi, guru dan teman sekelas memberikan umpan balik menggunakan sticky notes atau kartu umpan balik.
· Refleksi: Peserta didik menuliskan tantangan terbesar dalam pembuatan prototipe dan pelajaran apa yang mereka ambil.

C. KEGIATAN PENUTUP (15 MENIT PER PERTEMUAN)
Memberikan Umpan Balik yang Konstruktif:
· Guru memberikan apresiasi atas kreativitas, ketekunan, dan hasil kerja peserta didik dalam merancang dan membuat kemasan.
· Memberikan umpan balik umum tentang kualitas desain, fungsionalitas, dan presentasi kemasan.
· Menyoroti contoh-contoh inovasi atau solusi yang cerdas.
Menyimpulkan Pembelajaran:
· Bersama-sama dengan peserta didik, guru merangkum pentingnya pengemasan sebagai bagian tak terpisahkan dari nilai jual produk kerajinan dan peran pengemasan dalam branding.
· Menekankan pentingnya kemasan yang ramah lingkungan.
Melibatkan Siswa dalam Perencanaan Pembelajaran Selanjutnya:
· Mengajukan pertanyaan seperti: "Apa hal yang paling kalian nikmati dari unit ini?", "Jika kalian punya kesempatan, produk kerajinan apa yang akan kalian kemas dan bagaimana kemasannya?", "Materi apa lagi yang ingin kalian pelajari terkait pemasaran kerajinan?".
· Memberikan tugas rumah (misalnya, mencari contoh kemasan produk kerajinan lokal yang unik, atau memikirkan bagaimana cara mengurangi limbah kemasan di kehidupan sehari-hari).
· Mengucapkan salam penutup dan memberikan motivasi untuk terus berkreasi dan berinovasi.

G.	ASESMEN PEMBELAJARAN
A. ASESMEN AWAL PEMBELAJARAN (DIAGNOSTIK)
· Tujuan: Mengidentifikasi pengetahuan awal peserta didik tentang pengemasan, minat terhadap desain, dan pengalaman dengan produk kerajinan.
Format:
· Kuis Gambar-Nama: Menampilkan berbagai gambar kemasan, meminta peserta didik untuk menyebutkan bahan atau fungsinya. (Tes Tertulis)
· Survei Minat (Checklist): Pertanyaan tentang jenis produk kerajinan favorit mereka, dan apakah mereka memperhatikan kemasan saat membeli. (Tes Tertulis)
· Diskusi Awal: Guru meminta peserta didik menyebutkan produk kerajinan yang menurut mereka memiliki kemasan terbaik/terburuk dan alasannya. (Lisan/Observasi)

B. ASESMEN PROSES PEMBELAJARAN (FORMATIF)
· Tujuan: Memantau kemajuan belajar, mengidentifikasi kesulitan, dan memberikan umpan balik berkelanjutan pada setiap tahapan perancangan kemasan.
Format:
· Observasi Partisipasi Diskusi Kelompok: Guru mengamati keaktifan, kualitas ide, dan kolaborasi peserta didik dalam diskusi. (Observasi)
· Penilaian Lembar Kerja Analisis Kemasan: Mengevaluasi kemampuan peserta didik mengidentifikasi fungsi, jenis, dan bahan kemasan dari contoh yang diberikan. (Produk)
· Sketsa/Draf Desain Kemasan: Guru memberikan umpan balik pada sketsa awal atau draf desain kemasan yang dibuat peserta didik. (Produk)
· Umpan Balik Teman Sebaya (Peer-Feedback): Peserta didik saling memberikan masukan konstruktif terhadap desain kemasan teman. (Penilaian Produk)
· Kuis Singkat (menggunakan Kahoot/Mentimeter): Untuk mengecek pemahaman tentang prinsip desain atau jenis bahan. (Tes Tertulis)

C. ASESMEN AKHIR PEMBELAJARAN (SUMATIF)
· Tujuan: Mengukur pencapaian kompetensi peserta didik dalam merancang dan membuat prototipe kemasan produk kerajinan serta mengevaluasi kelayakannya.
Format:
Penilaian Proyek: "Produk Kerajinan dengan Kemasan Inovatif" (Produk & Presentasi).
· Tugas: Secara berkelompok (3-4 orang), pilih satu jenis produk kerajinan sederhana (yang dapat dibuat atau disimulasikan). Rancang dan buatlah prototipe kemasan untuk produk tersebut. Kemasan harus:
· Fungsional (melindungi produk).
· Menarik secara estetika.
· Menyampaikan informasi produk (nama, deskripsi singkat, bahan).
· Mempertimbangkan aspek ekonomi (bahan terjangkau) dan keberlanjutan (ramah lingkungan, daur ulang).
· Presentasikan produk kerajinan Anda dengan kemasan yang telah dibuat, jelaskan konsep desain, fungsi, dan keunggulan kemasan tersebut kepada kelas.
Rubrik Penilaian Proyek (Produk Prototipe Kemasan):
· Fungsionalitas & Proteksi: Kemampuan kemasan melindungi produk. (Bobot 25%)
· Estetika & Daya Tarik Visual: Kreativitas desain, penggunaan warna, bentuk, tipografi. (Bobot 25%)
· Inovasi & Kreativitas: Keunikan ide dan solusi desain. (Bobot 20%)
· Aspek Ekonomi & Lingkungan: Pertimbangan biaya dan keberlanjutan. (Bobot 15%)
· Kerapian & Kualitas Pembuatan: Ketelitian dalam pembuatan prototipe. (Bobot 15%)
Rubrik Penilaian Presentasi Proyek (Lisan):
· Kejelasan Konsep Desain: Kemampuan menjelaskan ide dan proses desain. (Bobot 30%)
· Penguasaan Materi: Pemahaman terhadap fungsi dan fitur kemasan yang dibuat. (Bobot 30%)
· Daya Tarik Presentasi: Kemampuan mempresentasikan dengan percaya diri dan menarik. (Bobot 20%)
· Kerja Sama Tim: Kontribusi dan interaksi antar anggota tim. (Bobot 20%)
Jurnal Refleksi Akhir:
· Tugas: Tuliskan refleksi pribadi Anda mengenai proses perancangan dan pembuatan kemasan. Apa tantangan terbesarnya? Pelajaran apa yang Anda dapatkan tentang pentingnya kemasan dalam kewirausahaan? Bagaimana Anda akan menerapkan pengetahuan ini di masa depan?
· Rubrik Penilaian: Kedalaman refleksi, keterkaitan dengan pengalaman belajar, dan penggunaan bahasa yang baik.
