
MODUL AJAR DEEP LEARNING
MATA PELAJARAN : PRAKARYA & KEWIRAUSAHAAN (KERAJINAN)
UNIT 4 PRODUKSI KARYA KERAJINAN KOMERSIL



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 umumnya memiliki pengetahuan dasar tentang berbagai jenis kerajinan dan teknik pembuatannya dari jenjang sebelumnya atau pengalaman pribadi. Minat terhadap kerajinan dan kewirausahaan bervariasi, namun potensi dapat ditingkatkan jika dikaitkan dengan peluang nyata untuk menghasilkan produk yang memiliki nilai jual. Latar belakang keterampilan manual dan kreativitas peserta didik beragam. Kebutuhan belajar meliputi pemahaman tentang konsep produksi kerajinan komersil, strategi pemasaran sederhana, perhitungan biaya, serta pengembangan keterampilan praktis dalam menciptakan produk yang menarik dan bernilai jual. Beberapa peserta didik mungkin sudah memiliki pengalaman membuat kerajinan, yang bisa menjadi modal untuk dikembangkan ke arah komersil.

C.	KARAKTERISTIK MATERI PELAJARAN
Materi pelajaran ini berfokus pada proses produksi karya kerajinan yang berorientasi komersil, mulai dari perencanaan, desain, pemilihan bahan, teknik produksi massal atau semi-massal, hingga pengemasan dan perhitungan harga jual. Jenis pengetahuan yang akan dicapai adalah pengetahuan konseptual (konsep produksi komersil, pemasaran, harga pokok), prosedural (tahapan produksi, perhitungan biaya), dan metakognitif (merefleksikan proses kreatif, mengidentifikasi peluang pasar, mengevaluasi keberhasilan produk). Relevansi dengan kehidupan nyata peserta didik sangat tinggi karena membuka peluang kewirausahaan sejak dini dan melatih keterampilan abad 21 seperti kreativitas, kolaborasi, dan berpikir kritis. Tingkat kesulitan materi akan disesuaikan dengan kompleksitas produk kerajinan yang dipilih. Struktur materi akan progresif, dari riset pasar, desain produk, prototyping, produksi, hingga evaluasi. Integrasi nilai dan karakter akan ditekankan pada penguatan profil pelajar Pancasila, khususnya bernalar kritis, kreatif, kolaborasi, mandiri, dan berakhlak mulia (ketekunan, tanggung jawab, kejujuran).

D	DIMENSI PROFIL LULUSAN
· Kreativitas: Peserta didik mampu merancang, mengembangkan, dan menghasilkan produk kerajinan yang inovatif, unik, dan memiliki nilai jual.
· Penalaran Kritis: Peserta didik mampu menganalisis peluang pasar, mengevaluasi kelayakan produk, dan menghitung biaya produksi serta harga jual dengan logis.
· Kolaborasi: Peserta didik mampu bekerja sama dalam tim untuk merencanakan, memproduksi, dan memasarkan karya kerajinan.
· Kemandirian: Peserta didik mampu merencanakan dan melaksanakan tahapan produksi kerajinan secara mandiri, dengan inisiatif dan tanggung jawab.
· Komunikasi: Peserta didik mampu mempresentasikan ide produk, strategi pemasaran, dan hasil evaluasi secara efektif.



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): Memberikan pemahaman tentang prinsip-prinsip desain, estetika, komposisi warna, dan nilai artistik dalam kerajinan.
· Matematika: Perhitungan biaya produksi, harga jual, laba rugi, dan estimasi bahan.
· Ekonomi/Kewirausahaan: Memahami konsep pasar, pemasaran, branding, target konsumen, dan manajemen produksi.
· Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK): Pemanfaatan perangkat lunak desain sederhana, media sosial untuk promosi, dan riset pasar daring.

C. 	TUJUAN PEMBELAJARAN
Pertemuan 1: Riset Pasar dan Identifikasi Peluang Kerajinan (45 menit)
· Melalui observasi lingkungan sekitar dan riset daring, peserta didik dapat mengidentifikasi setidaknya dua jenis produk kerajinan yang memiliki potensi pasar di daerah mereka atau secara online.
· Melalui diskusi kelompok, peserta didik mampu mengidentifikasi setidaknya dua target konsumen potensial untuk produk kerajinan pilihan mereka.
· Melalui kegiatan curah pendapat, peserta didik mampu mengemukakan ide awal produk kerajinan yang memiliki nilai jual.
Pertemuan 2: Perencanaan Desain dan Bahan Produk Kerajinan Komersil (45 menit)
· Melalui studi kasus desain produk kerajinan yang sukses, peserta didik dapat menganalisis setidaknya dua elemen desain (bentuk, warna, fungsi) yang membuat produk tersebut menarik secara komersil.
· Secara individu atau berpasangan, peserta didik mampu membuat sketsa desain awal produk kerajinan komersil yang orisinal dan sesuai dengan target pasar.
· Melalui riset, peserta didik mampu mengidentifikasi jenis bahan baku dan alat yang dibutuhkan untuk membuat produk kerajinan sesuai desain, beserta estimasi harganya.
Pertemuan 3: Teknik Produksi dan Perhitungan Biaya Produksi (45 menit)
· Melalui demonstrasi atau video tutorial, peserta didik mampu mengidentifikasi setidaknya dua teknik produksi yang efisien untuk menghasilkan kerajinan dalam jumlah tertentu.
· Secara berkelompok, peserta didik mampu menyusun alur proses produksi kerajinan yang sistematis.
· Melalui latihan perhitungan, peserta didik mampu menghitung estimasi biaya produksi per unit produk kerajinan (HPP) berdasarkan bahan dan perkiraan tenaga kerja.
Pertemuan 4: Produksi Karya Kerajinan (45 menit)
· Secara berkelompok, peserta didik mampu membuat prototipe atau beberapa unit produk kerajinan sesuai dengan desain dan perencanaan yang telah dibuat dengan memperhatikan kualitas dan standar produksi.
· Melalui praktik, peserta didik mampu menerapkan teknik produksi yang dipilih dengan efisien dan cermat.
Pertemuan 5: Pengemasan, Penentuan Harga Jual, dan Strategi Pemasaran Sederhana (45 menit)
· Melalui analisis contoh kemasan produk kerajinan yang menarik, peserta didik mampu merancang kemasan sederhana yang fungsional dan memiliki nilai estetika untuk produk mereka.
· Melalui perhitungan, peserta didik mampu menentukan harga jual produk kerajinan mereka dengan mempertimbangkan HPP, laba yang diharapkan, dan daya beli konsumen.
· Melalui diskusi, peserta didik mampu mengidentifikasi setidaknya dua strategi pemasaran sederhana (misal: media sosial, pameran kecil) untuk produk kerajinan mereka.
Pertemuan 6: Presentasi Produk, Evaluasi, dan Refleksi (45 menit)
· Secara berkelompok, peserta didik mampu mempresentasikan produk kerajinan komersil mereka, termasuk proses produksi, perhitungan biaya, pengemasan, dan strategi pemasaran, di depan kelas.
· Melalui umpan balik dari guru dan teman, peserta didik mampu mengevaluasi keberhasilan produk mereka dan mengidentifikasi area perbaikan.
· Melalui refleksi individu, peserta didik dapat mengidentifikasi pembelajaran dan nilai-nilai kewirausahaan yang diperoleh dari seluruh proses produksi kerajinan komersil.

D.	TOPIK PEMBELAJARAN KONTEKSTUAL
Topik pembelajaran akan berpusat pada "Mengubah Hobi Menjadi Rupiah: Kreasi Kerajinan Berdaya Jual". Peserta didik akan diajak untuk melihat potensi ekonomi dari kerajinan tangan yang seringkali dianggap sebagai hobi. Mereka akan belajar bagaimana ide kreatif bisa diubah menjadi produk komersil yang diminati pasar. Konteks lokal akan diintegrasikan dengan mencari tahu jenis-jenis kerajinan khas daerah, potensi bahan baku lokal, atau tren kerajinan yang sedang populer di lingkungan sekitar. Pembelajaran akan menekankan pentingnya inovasi, riset pasar, dan keberanian untuk memulai usaha kecil.

E.	KERANGKA PEMBELAJARAN
PRAKTIK PEDAGOGIK:
· Model Pembelajaran: Project-Based Learning (PjBL) atau Entrepreneurship Education Model.
· Strategi: Brainstorming, Design Thinking (tahap Empati, Define, Ideate, Prototype, Test), Collaborative Learning, Mentoring (jika ada praktisi), Role Play (simulasi penjualan).
· Metode: Observasi, riset, diskusi kelompok, demonstrasi teknik, praktik langsung, presentasi, umpan balik.

KEMITRAAN PEMBELAJARAN:
· Lingkungan Sekolah: Berkolaborasi dengan guru Seni Budaya untuk aspek desain, guru Matematika/Ekonomi untuk perhitungan biaya, guru TIK untuk pemanfaatan media digital. Pemanfaatan koperasi sekolah atau kantin untuk simulasi pemasaran.
· Lingkungan Luar Sekolah: Mengundang pengrajin lokal atau pengusaha UMKM kerajinan sebagai narasumber atau mentor. Kunjungan ke sentra kerajinan atau pameran produk lokal (jika memungkinkan). Mengunjungi toko kerajinan/souvenir.
· Masyarakat: Mengidentifikasi tren kerajinan di pasar lokal atau online. Menjadikan lingkungan sekitar sebagai target pasar awal.

LINGKUNGAN BELAJAR:
· Ruang Fisik: Ruang kelas yang dapat diatur fleksibel untuk diskusi dan praktik kerajinan (memiliki meja kerja yang cukup, sirkulasi udara baik). Bengkel prakarya atau area yang mendukung proses produksi (misal: area untuk mengeringkan, mengecat).
· Ruang Virtual: Pemanfaatan platform daring untuk riset ide produk, bahan baku, referensi desain, dan strategi pemasaran. Google Classroom sebagai tempat berbagi materi, mengunggah draf desain, dan mengumpulkan laporan.
· Budaya Belajar: Budaya berani mencoba, tidak takut salah, inovatif, teliti, bertanggung jawab, dan kolaboratif. Guru menciptakan suasana yang mendukung eksplorasi kreativitas dan semangat kewirausahaan.

PEMANFAATAN DIGITAL:
· Platform Riset: Menggunakan mesin pencari, Pinterest, Instagram, atau e-commerce (misal: Tokopedia, Shopee, Etsy) untuk riset ide produk, tren kerajinan, bahan baku, dan harga pasar.
· Desain Grafis Sederhana: Menggunakan aplikasi seperti Canva atau aplikasi desain lain untuk membuat sketsa desain, logo produk, atau desain kemasan.
· Media Sosial: Pemanfaatan Instagram atau TikTok untuk ide promosi produk, menampilkan proses pembuatan, dan menjangkau calon pembeli.
· Google Classroom: Sebagai platform utama untuk berbagi materi, mengunggah progres proyek (foto/video), dan mengumpulkan laporan.
· Video Tutorial: Menonton video tutorial teknik pembuatan kerajinan atau tips pemasaran dari platform seperti YouTube.

F.	LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN BERDIFERENSIASI
KEGIATAN PENDAHULUAN (MINDFUL, JOYFUL LEARNING) - 10 MENIT
· Ritual Pembuka: Guru menyapa peserta didik, berdoa, presensi.
· Ice Breaking/Stimulus: Guru menampilkan beberapa contoh produk kerajinan serupa namun dengan teknik produksi yang berbeda (misal: kerajinan dari kayu yang dipahat dan yang menggunakan laser cutting).
· Pertanyaan Pemantik: "Menurut kalian, mana yang lebih efisien atau menghasilkan lebih banyak? Mengapa?" (Membawa kesadaran pada proses dan efisiensi). "Bagaimana pengrajin menentukan harga jual produknya?"
· Review & Koneksi: Guru meninjau kembali desain produk yang telah dibuat peserta didik pada pertemuan sebelumnya.
· Penyampaian Tujuan: Guru menyampaikan tujuan pertemuan: "Hari ini kita akan belajar tentang teknik produksi yang efisien untuk kerajinan kalian dan bagaimana menghitung biayanya."

KEGIATAN INTI (MEANINGFUL, UNDERSTANDING, APPLYING, REFLECTING) - 30 MENIT
Memahami (Understanding):
· Eksplorasi Teknik Produksi: Guru menjelaskan berbagai teknik produksi kerajinan, baik manual, semi-otomatis, maupun otomatis (jika relevan), dengan menunjukkan contoh-contoh visual (gambar/video). Fokus pada efisiensi waktu dan tenaga. (Diferensiasi konten: Guru dapat menyediakan materi bacaan tentang teknik produksi yang bervariasi, dari yang sederhana hingga lebih kompleks).
· Konsep Biaya Produksi: Guru menjelaskan komponen-komponen biaya produksi (bahan baku, tenaga kerja, biaya overhead) dan cara menghitung Harga Pokok Produksi (HPP) per unit. Guru memberikan contoh sederhana perhitungan.
Mengaplikasi (Applying):
· Diskusi Kelompok (Pemilihan Teknik): Peserta didik dalam kelompok membahas desain produk kerajinan mereka. Mereka diminta untuk memilih teknik produksi yang paling sesuai dan efisien untuk produk mereka, dengan mempertimbangkan bahan dan alat yang tersedia.
· Perencanaan Alur Produksi: Setiap kelompok menyusun alur proses produksi produk kerajinan mereka dari awal hingga akhir (misal: pemotongan, pembentukan, penghalusan, pewarnaan, perakitan).
· Latihan Perhitungan Biaya: Guru memberikan lembar kerja atau contoh soal untuk melatih perhitungan HPP. Peserta didik diminta untuk menghitung estimasi HPP produk kerajinan mereka sendiri berdasarkan daftar bahan dan perkiraan waktu kerja yang telah mereka buat pada pertemuan sebelumnya. (Diferensiasi proses: Bagi yang kesulitan, guru dapat memberikan tabel panduan atau rumus yang lebih rinci. Bagi yang mahir, dapat mencoba menghitung skenario berbeda atau menambahkan biaya tidak terduga).
Merefleksi (Reflecting):
· Diskusi Kelas & Peran Guru: Guru memfasilitasi diskusi tentang tantangan dalam menentukan teknik produksi dan menghitung biaya. "Apakah biaya produksi yang kalian perkirakan sudah realistis? Apa saja faktor yang bisa membuat biaya produksi naik atau turun?"
· Refleksi Individu: Peserta didik menuliskan di buku catatan: "Satu hal penting yang saya pelajari tentang produksi kerajinan hari ini adalah..." atau "Bagian perhitungan biaya yang paling menantang bagi saya adalah..."

KEGIATAN PENUTUP (CONSTRUCTIVE FEEDBACK, CONCLUDING, FUTURE PLANNING) - 5 MENIT
· Penguatan: Guru menegaskan kembali pentingnya perencanaan teknik produksi dan perhitungan biaya yang matang dalam bisnis kerajinan.
· Umpan Balik Konstruktif: Guru memberikan apresiasi atas kerja keras peserta didik dalam menganalisis dan menghitung.
· Kesimpulan: Guru menyimpulkan bahwa efisiensi produksi dan perhitungan biaya yang akurat adalah kunci keberhasilan produk komersil.
· Perencanaan Selanjutnya: Guru mengumumkan bahwa pada pertemuan berikutnya, peserta didik akan mulai memproduksi prototipe kerajinan mereka. Tugas: Mempersiapkan semua bahan dan alat yang dibutuhkan untuk proses produksi. (Melibatkan siswa dalam perencanaan belajar selanjutnya).
· Doa & Penutup.

G.	ASESMEN PEMBELAJARAN
A. ASESMEN AWAL PEMBELAJARAN (DIAGNOSTIK)
· Format: Kuis Singkat atau Survei Minat/Pengalaman.
· Tujuan: Mengidentifikasi pengetahuan awal peserta didik tentang kerajinan, potensi kewirausahaan, dan keterampilan yang dimiliki.
Pertanyaan/Tugas:
· "Sebutkan tiga jenis kerajinan tangan yang kamu tahu."
· "Menurutmu, kerajinan apa yang paling banyak diminati di pasar saat ini?"
· "Apakah kamu pernah membuat kerajinan yang dijual? Ceritakan pengalamanmu."
· "Apa tantangan terbesar dalam membuat kerajinan?"

B. ASESMEN PROSES PEMBELAJARAN (FORMATIF)
Observasi Diskusi Kelompok & Partisipasi:
· Format: Lembar Observasi Guru (checklist atau rubrik sederhana)
· Tujuan: Mengamati keaktifan, kolaborasi, dan kemampuan berpikir kritis peserta didik dalam merencanakan produksi dan menghitung biaya.
· Indikator: Keberanian berpendapat, kontribusi ide, kemampuan memecahkan masalah dalam kelompok, dan keterlibatan aktif.
Penilaian Produk (Sketsa Desain & Daftar Kebutuhan Bahan/Alat):
· Format: Rubrik Penilaian Desain & Kelengkapan Data
· Tujuan: Mengukur kreativitas dalam desain dan ketelitian dalam perencanaan bahan/alat.
· Indikator: Orisinalitas desain, kelayakan produk (fungsi, estetika), kelengkapan daftar bahan/alat, dan estimasi biaya yang realistis.
Laporan Perhitungan Biaya Produksi:
· Format: Lembar Kerja Perhitungan
· Tujuan: Mengukur kemampuan peserta didik dalam menghitung HPP secara akurat.
· Indikator: Ketepatan perhitungan, kelengkapan komponen biaya, dan penyajian data yang rapi.

C. ASESMEN AKHIR PEMBELAJARAN (SUMATIF)
Penilaian Produk (Karya Kerajinan Jadi):
· Format: Rubrik Penilaian Kualitas Produk Kerajinan
· Tujuan: Mengukur kemampuan peserta didik dalam memproduksi kerajinan sesuai standar komersil.
Indikator:
· Kualitas Produk: Kerapian, kekuatan, fungsionalitas.
· Kesesuai Desain: Produk jadi sesuai dengan sketsa.
· Inovasi: Keunikan atau kebaruan produk.
· Estetika: Daya tarik visual.
Penilaian Proyek (Presentasi Produk Kerajinan Komersil):
· Format: Rubrik Penilaian Presentasi Kelompok
· Tujuan: Mengukur kemampuan peserta didik dalam mengkomunikasikan ide produk, proses produksi, analisis biaya, dan strategi pemasaran secara menyeluruh.
Indikator:
· Kualitas Konten: Kelengkapan informasi, kejelasan penjelasan.
· Penyajian: Kemampuan presentasi (alur, bahasa, visual).
· Kreativitas Kemasan: Desain dan fungsi kemasan.
· Realisme Perhitungan: Kelogisan harga jual dan laba.
· Kolaborasi: Kerja sama tim.
Refleksi Individu (Tertulis):
· Format: Esai Reflektif Singkat
· Tujuan: Menggali pemahaman dan internalisasi nilai kewirausahaan.
Pertanyaan/Tugas:
· "Apa tantangan terbesar yang kamu hadapi dalam proses produksi kerajinan ini dari awal hingga akhir? Bagaimana kamu mengatasinya?"
· "Jika kamu akan menjual produk ini, strategi pemasaran apa yang akan kamu prioritaskan dan mengapa?"
· "Apa pembelajaran terpenting yang kamu dapatkan tentang kewirausahaan dari unit ini?"
