
RENCANA PEMBELAJARAN MENDALAM

A. Informasi Umum
	Satuan Pendidikan
	SMA 

	Nama Penyusun
	MGMP SENI BUDAYA 

	Kelas/Semester
	XI/I (Ganjil)

	Mata Pelajaran
	Seni Rupa

	Materi
	Menciptakan Karya Seni Rupa Yang Berdampak Bagi Lingkungan Sekitar

	Alokasi Waktu
	2x45 Menit

	Tahun Pelajaran
	2026



B. Identifikasi
	Kesiapan Peserta Didik
	Peserta didik kelas XI umumnya memiliki pengalaman dasar dalam menciptakan karya seni rupa dari jenjang sebelumnya, seperti menggambar, melukis, atau membuat kerajinan.

	Materi Pelajaran
	Memahami Isu Lingkungan dan Peran Seni Rupa 

	DimensiProfilKelulusan
	· Keimanan dan ketaqwaankepada Tuhan Yang Maha Esa
· Kreativitas
· Kolaborasi
· Komunikasi
· Penalarankritis
· Kemandirian



C. Desain Pembelajaran
	Capaian Pembelajaran
	Pada akhir fase F, peserta didik mampu menciptakan karya seni rupa yang inovatif dan orisinal dengan mempertimbangkan konteks sosial, budaya, dan lingkungan, serta mampu mengkomunikasikan ide, konsep, dan pesan melalui presentasi dan refleksi atas karya tersebut.

	Lintas DisiplinIlmu
	· Biologi/Geografi: Memahami isu-isu lingkungan (misalnya, perubahan iklim, polusi, keanekaragaman hayati).
· Bahasa Indonesia: Kemampuan meneliti, menganalisis informasi, dan menyusun narasi untuk menjelaskan konsep dan pesan dalam karya seni.
· Sosiologi/Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan: Memahami isu-isu sosial, dampak lingkungan pada masyarakat, dan peran warga negara dalam isu-isu tersebut.

	Tujuan Pembelajaran
	· Peserta didik dapat mengidentifikasi dan menjelaskan berbagai isu lingkungan yang relevan di sekitar mereka dengan tingkat akurasi tinggi, melalui diskusi dan riset awal. (Pengetahuan, Penalaran Kritis.
· Peserta didik dapat menganalisis peran seni rupa sebagai medium untuk menyampaikan pesan dan menginspirasi perubahan terkait isu lingkungan, dengan memberikan minimal tiga contoh karya seni rupa yang relevan. (Pengetahuan, Penalaran Kritis)

	Topik Pembelajaran
	· Isu-isu Lingkungan Lokal dan Global: Sampah plastik di lautan, deforestasi, pencemaran air, efek rumah kaca, konservasi keanekaragaman hayati.
· Seni Rupa sebagai Aktivisme Lingkungan: Gerakan Eco-Art, seni instalasi daur ulang, mural lingkungan, seni pertunjukan yang mengangkat isu lingkungan.
· Menciptakan Narasi Visual: Bagaimana elemen seni rupa (warna, bentuk, tekstur, komposisi) dapat digunakan untuk membangun narasi yang kuat tentang lingkungan.
· Pemanfaatan Bahan Daur Ulang/Alam dalam Seni Rupa: Eksplorasi media alternatif yang ramah lingkungan.

	Praktik Pedagogis
	· Eksplorasi Lapangan: Kunjungan singkat ke area sekitar sekolah yang menunjukkan isu lingkungan (misalnya, taman kota yang kotor, sungai yang tercemar, atau area hijau yang terawat) atau pengamatan melalui media visual (video, foto).
· Wawancara: Peserta didik dapat melakukan wawancara singkat dengan petugas kebersihan, aktivis lingkungan lokal, atau masyarakat sekitar terkait isu lingkungan yang mereka amati.
· Diskusi Kelompok: Diskusi mendalam untuk menganalisis isu, merumuskan ide, dan merencanakan proyek seni.
· Presentasi: Peserta didik mempresentasikan konsep dan karya akhir mereka.

	Kemitraan Pembelajaran
	· Lingkungan Sekolah: Guru mata pelajaran Biologi/Geografi, staf kebersihan, OSIS/ekstrakurikuler yang fokus pada lingkungan.
· Lingkungan Luar Sekolah/Masyarakat: Komunitas peduli lingkungan setempat, seniman lokal yang memiliki fokus pada eco-art, dinas kebersihan, pengelola bank sampah.

	Lingkungan Pembelajaran
	· Ruang Fisik: Studio seni sekolah, ruang kelas yang fleksibel untuk diskusi dan kerja kelompok, area luar sekolah (taman, kebun, area yang diamati).
· Ruang Virtual: Google Classroom/platform LMS lainnya untuk berbagi materi, forum diskusi daring, sumber daya digital (artikel, video, galeri seni virtual).
· Budaya Belajar: Kolaboratif (mendorong kerja sama tim), berpartisipasi aktif (setiap siswa memiliki peran dan menyumbangkan ide), dan rasa ingin tahu (mendorong eksplorasi dan pertanyaan).

	Pemanfaatan Digital
	· Perpustakaan Digital: Mengakses jurnal, artikel, atau e-book tentang isu lingkungan dan seni rupa.
· Forum Diskusi Daring: Diskusi asinkron tentang ide, riset, atau tantangan dalam proyek.
· Penilaian Daring: Menggunakan Google Forms untuk kuesioner awal/akhir, atau platform lain untuk pengumpulan tugas.
· Kahoot/Mentimeter: Digunakan untuk kuis interaktif atau pengumpulan pendapat cepat di awal atau akhir sesi.
· Google Classroom: Manajemen tugas, pengumuman, berbagi materi, dan komunikasi.



D. Pengalaman Belajar (Langkah-langkahPembelajaran)
	Kegiatan Pendahuluan
	· Pembukaan & Apresiasi: Mengawali dengan sapaan hangat. Mengajak peserta didik mengamati sebuah gambar/video singkat tentang isu lingkungan atau karya seni yang relevan (Mindful Learning - menciptakan kesadaran).
· Aktivasi Pengetahuan Awal: Mengajukan pertanyaan pemantik: "Apa yang kalian rasakan saat melihat gambar/video ini? Adakah isu lingkungan yang pernah kalian lihat atau alami di sekitar kita? Bagaimana seni bisa berbicara tentang ini?" (Meaningful Learning - mengaitkan dengan pengalaman personal).
· Tujuan & Manfaat: Menyampaikan tujuan pembelajaran dan relevansinya dengan kehidupan nyata (misalnya, "Kita akan belajar bagaimana seni bisa menjadi suara untuk bumi kita!") dengan antusias (Joyful Learning - menumbuhkan motivasi).
· Ice Breaking/Brain Gym: Aktivitas singkat yang melibatkan gerakan atau kreativitas ringan untuk memicu semangat dan fokus.

	Kegiatan Inti
	· Peserta didik dibagi menjadi kelompok kecil. Setiap kelompok diberi satu isu lingkungan (misalnya, polusi air, sampah plastik, deforestasi).
· Melakukan riset singkat (online/perpustakaan) dan/atau observasi lapangan/wawancara sederhana (jika memungkinkan) tentang isu tersebut.
· Menganalisis contoh-contoh karya seni rupa dari buku referensi ("BG 11 - Seni Rupa.pdf") atau sumber daring yang membahas isu lingkungan. Diskusi mengenai bagaimana seniman menyampaikan pesan dan dampak yang dihasilkan.
· Guru memfasilitasi diskusi, memastikan pemahaman mendalam tentang isu dan potensi peran seni.
· Diferensiasi Konten: Menyediakan beragam sumber informasi (artikel, video, infografis) dengan tingkat kompleksitas yang berbeda untuk mengakomodasi gaya belajar dan minat siswa.

	Penutup
	· Umpan Balik Konstruktif: Guru memberikan umpan balik menyeluruh terhadap proses dan hasil karya siswa, menyoroti kekuatan dan area yang perlu ditingkatkan.
· Refleksi Diri & Kelompok: Mengajak peserta didik menuliskan atau berbagi secara lisan tentang apa yang mereka pelajari (pengetahuan, keterampilan, sikap), tantangan yang dihadapi, dan bagaimana mereka mengatasinya. ("Apa hal paling bermakna yang kalian dapatkan hari ini?" "Bagaimana seni bisa mengubah pandanganmu tentang lingkungan?")
· Kesimpulan & Penguatan: Guru bersama peserta didik menyimpulkan pembelajaran utama dan mengaitkannya dengan pentingnya peran seni rupa dalam isu lingkungan.
· Perencanaan Pembelajaran Selanjutnya: Memberikan gambaran singkat tentang kegiatan berikutnya atau tugas yang perlu disiapkan. Mendorong siswa untuk berani mencoba hal baru dan terus berkarya.
· Apresiasi & Motivasi: Memberikan apresiasi atas usaha dan partisipasi aktif peserta didik, serta motivasi untuk terus peduli terhadap lingkungan dan berkarya.



E. AsesmenPembelajaran
	Asesmen Awal
	· Observasi: Guru mengamati partisipasi awal siswa dalam diskusi tentang isu lingkungan dan pengetahuan dasar seni rupa.
· Wawancara Singkat/Diskusi Kelas: Mengajukan pertanyaan terbuka seperti: "Apa yang kalian ketahui tentang isu lingkungan di sekitar kita?" atau "Pernahkah kalian melihat karya seni yang berbicara tentang lingkungan?"
· Kuesioner: Kuesioner singkat daring (Google Forms) untuk mengukur pengetahuan awal tentang isu lingkungan dan preferensi media/teknik seni rupa.
· Tes Diagnostik (Opsional): Tes singkat pilihan ganda atau esai tentang konsep dasar seni rupa dan isu lingkungan.

CONTOH SOAL ASESMEN AWAL:
1. Menurut Anda, bagaimana seni rupa dapat berperan dalam mengatasi masalah lingkungan? Berikan contoh sederhana.
2. Media seni rupa apa yang paling Anda suka gunakan (misalnya, cat air, pensil, tanah liat, aplikasi digital)? Mengapa?
3. Apakah Anda pernah menciptakan karya seni yang terinspirasi dari alam atau lingkungan? Jika ya, ceritakan sedikit tentang karya tersebut!

	Asesmen Proses Pembelajaran
	· Tugas Harian: Pengumpulan sketsa awal, jurnal ide, atau foto progres karya.
· Diskusi Kelompok: Penilaian partisipasi aktif, kualitas argumen, dan kemampuan kolaborasi dalam diskusi kelompok (menggunakan rubrik observasi).
· Presentasi Konsep: Penilaian presentasi konsep awal karya (ide, pesan, rencana media/teknik) menggunakan rubrik.
· Umpan Balik Sebaya (Peer Feedback): Siswa saling memberikan masukan konstruktif terhadap karya teman.
· Observasi Guru: Guru melakukan observasi langsung selama proses eksplorasi, brainstorming, dan penciptaan karya, mencatat kemajuan dan tantangan yang dihadapi siswa.

	Asesmen Akhir Pembelajaran
	· Jurnal Reflektif: Peserta didik menulis jurnal yang merefleksikan seluruh proses pembelajaran: apa yang mereka pelajari, tantangan, keberhasilan, dan bagaimana pandangan mereka tentang seni rupa dan lingkungan berubah.
· Tes Tertulis (Esai/Studi Kasus): Menguji pemahaman konseptual tentang peran seni rupa dalam isu lingkungan dan kemampuan analisis.
· Tugas Akhir/Proyek: Karya Seni Rupa Berdampak Lingkungan (dengan narasi/penjelasan konsep)
· Presentasi Karya: Presentasi final karya seni rupa, menjelaskan konsep, proses, pesan, dan potensi dampak.

CONTOH 5 SOAL ASESMEN AKHIR:
1. Jelaskan secara komprehensif bagaimana seni rupa dapat berfungsi sebagai alat yang efektif untuk mengadvokasi isu-isu lingkungan di masyarakat! Berikan contoh nyata dari karya seni yang berhasil melakukan ini.
2. Pilihlah salah satu isu lingkungan yang paling Anda pedulikan. Rancanglah sebuah konsep karya seni rupa (lengkap dengan media, teknik, dan pesan yang ingin disampaikan) yang bertujuan untuk meningkatkan kesadaran masyarakat tentang isu tersebut.
3. Bagaimana proses kolaborasi dengan kelompok atau mitra pembelajaran (jika ada) memengaruhi ide dan eksekusi karya seni rupa Anda? Jelaskan tantangan dan manfaatnya.




	Mengetahui, 
Kepala Cabang Dinas 
Pendidikan Aceh Barat Daya



Andri Novidar,S.Pd.I,M.Si
NIP.197801012006041017
	
	[bookmark: _GoBack]Blangpidie, 14 Juli 2026
Ketua MGMP Seni Budaya




Novita Yulianti,S.Pd
NIP. 198803102022212004
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B. Identifikasi
	Kesiapan Peserta Didik
	Peserta didik kelas XI umumnya memiliki pengalaman dasar dalam menciptakan karya seni rupa dari jenjang sebelumnya, seperti menggambar, melukis, atau membuat kerajinan.

	Materi Pelajaran
	Eksplorasi Konsep dan Ide Karya Seni Rupa Berdampak

	DimensiProfilKelulusan
	· Keimanan dan ketaqwaankepada Tuhan Yang Maha Esa
· Kreativitas
· Kolaborasi
· Komunikasi
· Penalarankritis
· Kemandirian



C. Desain Pembelajaran
	CapaianPembelajaran
	Pada akhir fase F, peserta didik mampu menciptakan karya seni rupa yang inovatif dan orisinal dengan mempertimbangkan konteks sosial, budaya, dan lingkungan, serta mampu mengkomunikasikan ide, konsep, dan pesan melalui presentasi dan refleksi atas karya tersebut.

	Lintas DisiplinIlmu
	· Biologi/Geografi: Memahami isu-isu lingkungan (misalnya, perubahan iklim, polusi, keanekaragaman hayati).
· Bahasa Indonesia: Kemampuan meneliti, menganalisis informasi, dan menyusun narasi untuk menjelaskan konsep dan pesan dalam karya seni.
· Sosiologi/Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan: Memahami isu-isu sosial, dampak lingkungan pada masyarakat, dan peran warga negara dalam isu-isu tersebut.

	Tujuan Pembelajaran
	· Peserta didik dapat mengembangkan konsep dan ide karya seni rupa yang orisinal dan relevan dengan isu lingkungan yang dipilih, melalui proses brainstorming dan sketsa awal. (Keterampilan, Kreativitas)
· Peserta didik dapat memilih media dan teknik seni rupa yang sesuai untuk mengekspresikan konsep karya mereka, dengan mempertimbangkan karakteristik media dan pesan yang ingin disampaikan. (Keterampilan, Penalaran Kritis)

	Topik Pembelajaran
	· Isu-isu Lingkungan Lokal dan Global: Sampah plastik di lautan, deforestasi, pencemaran air, efek rumah kaca, konservasi keanekaragaman hayati.
· Seni Rupa sebagai Aktivisme Lingkungan: Gerakan Eco-Art, seni instalasi daur ulang, mural lingkungan, seni pertunjukan yang mengangkat isu lingkungan.
· Menciptakan Narasi Visual: Bagaimana elemen seni rupa (warna, bentuk, tekstur, komposisi) dapat digunakan untuk membangun narasi yang kuat tentang lingkungan.
· Pemanfaatan Bahan Daur Ulang/Alam dalam Seni Rupa: Eksplorasi media alternatif yang ramah lingkungan.

	Praktik Pedagogis
	· Eksplorasi Lapangan: Kunjungan singkat ke area sekitar sekolah yang menunjukkan isu lingkungan (misalnya, taman kota yang kotor, sungai yang tercemar, atau area hijau yang terawat) atau pengamatan melalui media visual (video, foto).
· Wawancara: Peserta didik dapat melakukan wawancara singkat dengan petugas kebersihan, aktivis lingkungan lokal, atau masyarakat sekitar terkait isu lingkungan yang mereka amati.
· Diskusi Kelompok: Diskusi mendalam untuk menganalisis isu, merumuskan ide, dan merencanakan proyek seni.
· Presentasi: Peserta didik mempresentasikan konsep dan karya akhir mereka.

	Kemitraan Pembelajaran
	· Lingkungan Sekolah: Guru mata pelajaran Biologi/Geografi, staf kebersihan, OSIS/ekstrakurikuler yang fokus pada lingkungan.
· Lingkungan Luar Sekolah/Masyarakat: Komunitas peduli lingkungan setempat, seniman lokal yang memiliki fokus pada eco-art, dinas kebersihan, pengelola bank sampah.

	Lingkungan Pembelajaran
	· Ruang Fisik: Studio seni sekolah, ruang kelas yang fleksibel untuk diskusi dan kerja kelompok, area luar sekolah (taman, kebun, area yang diamati).
· Ruang Virtual: Google Classroom/platform LMS lainnya untuk berbagi materi, forum diskusi daring, sumber daya digital (artikel, video, galeri seni virtual).
· Budaya Belajar: Kolaboratif (mendorong kerja sama tim), berpartisipasi aktif (setiap siswa memiliki peran dan menyumbangkan ide), dan rasa ingin tahu (mendorong eksplorasi dan pertanyaan).

	Pemanfaatan Digital
	· Perpustakaan Digital: Mengakses jurnal, artikel, atau e-book tentang isu lingkungan dan seni rupa.
· Forum Diskusi Daring: Diskusi asinkron tentang ide, riset, atau tantangan dalam proyek.
· Penilaian Daring: Menggunakan Google Forms untuk kuesioner awal/akhir, atau platform lain untuk pengumpulan tugas.
· Kahoot/Mentimeter: Digunakan untuk kuis interaktif atau pengumpulan pendapat cepat di awal atau akhir sesi.
· Google Classroom: Manajemen tugas, pengumuman, berbagi materi, dan komunikasi.



D. PengalamanBelajar (Langkah-langkahPembelajaran)
	Kegiatan Pendahuluan
	· Pembukaan & Apresiasi: Mengawali dengan sapaan hangat. Mengajak peserta didik mengamati sebuah gambar/video singkat tentang isu lingkungan atau karya seni yang relevan (Mindful Learning - menciptakan kesadaran).
· Aktivasi Pengetahuan Awal: Mengajukan pertanyaan pemantik: "Apa yang kalian rasakan saat melihat gambar/video ini? Adakah isu lingkungan yang pernah kalian lihat atau alami di sekitar kita? Bagaimana seni bisa berbicara tentang ini?" (Meaningful Learning - mengaitkan dengan pengalaman personal).
· Tujuan & Manfaat: Menyampaikan tujuan pembelajaran dan relevansinya dengan kehidupan nyata (misalnya, "Kita akan belajar bagaimana seni bisa menjadi suara untuk bumi kita!") dengan antusias (Joyful Learning - menumbuhkan motivasi).
· Ice Breaking/Brain Gym: Aktivitas singkat yang melibatkan gerakan atau kreativitas ringan untuk memicu semangat dan fokus.

	Kegiatan Inti
	· Setiap kelompok/individu mulai brainstorming ide karya seni rupa berdasarkan isu lingkungan yang telah mereka pahami.
· Mengembangkan sketsa-sketsa awal dan merencanakan media serta teknik yang akan digunakan. Fokus pada orisinalitas dan kekuatan pesan.
· Guru memberikan bimbingan individual atau kelompok untuk membantu siswa merumuskan ide dan mengatasi tantangan teknis.
· Diferensiasi Proses: Memberikan pilihan media (lukisan, patung, instalasi, kolase dari barang daur ulang, seni digital) dan teknik (tradisional, eksperimental) sesuai minat dan keahlian siswa. Mendukung siswa yang membutuhkan struktur lebih dengan template perencanaan.

	Penutup
	· Umpan Balik Konstruktif: Guru memberikan umpan balik menyeluruh terhadap proses dan hasil karya siswa, menyoroti kekuatan dan area yang perlu ditingkatkan.
· Refleksi Diri & Kelompok: Mengajak peserta didik menuliskan atau berbagi secara lisan tentang apa yang mereka pelajari (pengetahuan, keterampilan, sikap), tantangan yang dihadapi, dan bagaimana mereka mengatasinya. ("Apa hal paling bermakna yang kalian dapatkan hari ini?" "Bagaimana seni bisa mengubah pandanganmu tentang lingkungan?")
· Kesimpulan & Penguatan: Guru bersama peserta didik menyimpulkan pembelajaran utama dan mengaitkannya dengan pentingnya peran seni rupa dalam isu lingkungan.
· Perencanaan Pembelajaran Selanjutnya: Memberikan gambaran singkat tentang kegiatan berikutnya atau tugas yang perlu disiapkan. Mendorong siswa untuk berani mencoba hal baru dan terus berkarya.
· Apresiasi & Motivasi: Memberikan apresiasi atas usaha dan partisipasi aktif peserta didik, serta motivasi untuk terus peduli terhadap lingkungan dan berkarya.



E. AsesmenPembelajaran
	Asesmen Awal
	· Observasi: Guru mengamati partisipasi awal siswa dalam diskusi tentang isu lingkungan dan pengetahuan dasar seni rupa.
· Wawancara Singkat/Diskusi Kelas: Mengajukan pertanyaan terbuka seperti: "Apa yang kalian ketahui tentang isu lingkungan di sekitar kita?" atau "Pernahkah kalian melihat karya seni yang berbicara tentang lingkungan?"
· Kuesioner: Kuesioner singkat daring (Google Forms) untuk mengukur pengetahuan awal tentang isu lingkungan dan preferensi media/teknik seni rupa.
· Tes Diagnostik (Opsional): Tes singkat pilihan ganda atau esai tentang konsep dasar seni rupa dan isu lingkungan.

CONTOH SOAL ASESMEN AWAL:
4. Menurut Anda, bagaimana seni rupa dapat berperan dalam mengatasi masalah lingkungan? Berikan contoh sederhana.
5. Media seni rupa apa yang paling Anda suka gunakan (misalnya, cat air, pensil, tanah liat, aplikasi digital)? Mengapa?
6. Apakah Anda pernah menciptakan karya seni yang terinspirasi dari alam atau lingkungan? Jika ya, ceritakan sedikit tentang karya tersebut!

	Asesmen Proses Pembelajaran
	· Tugas Harian: Pengumpulan sketsa awal, jurnal ide, atau foto progres karya.
· Diskusi Kelompok: Penilaian partisipasi aktif, kualitas argumen, dan kemampuan kolaborasi dalam diskusi kelompok (menggunakan rubrik observasi).
· Presentasi Konsep: Penilaian presentasi konsep awal karya (ide, pesan, rencana media/teknik) menggunakan rubrik.
· Umpan Balik Sebaya (Peer Feedback): Siswa saling memberikan masukan konstruktif terhadap karya teman.
· Observasi Guru: Guru melakukan observasi langsung selama proses eksplorasi, brainstorming, dan penciptaan karya, mencatat kemajuan dan tantangan yang dihadapi siswa.

	Asesmen Akhir Pembelajaran
	· Jurnal Reflektif: Peserta didik menulis jurnal yang merefleksikan seluruh proses pembelajaran: apa yang mereka pelajari, tantangan, keberhasilan, dan bagaimana pandangan mereka tentang seni rupa dan lingkungan berubah.
· Tes Tertulis (Esai/Studi Kasus): Menguji pemahaman konseptual tentang peran seni rupa dalam isu lingkungan dan kemampuan analisis.
· Tugas Akhir/Proyek: Karya Seni Rupa Berdampak Lingkungan (dengan narasi/penjelasan konsep)
· Presentasi Karya: Presentasi final karya seni rupa, menjelaskan konsep, proses, pesan, dan potensi dampak.

CONTOH 5 SOAL ASESMEN AKHIR:
4. Jelaskan secara komprehensif bagaimana seni rupa dapat berfungsi sebagai alat yang efektif untuk mengadvokasi isu-isu lingkungan di masyarakat! Berikan contoh nyata dari karya seni yang berhasil melakukan ini.
5. Pilihlah salah satu isu lingkungan yang paling Anda pedulikan. Rancanglah sebuah konsep karya seni rupa (lengkap dengan media, teknik, dan pesan yang ingin disampaikan) yang bertujuan untuk meningkatkan kesadaran masyarakat tentang isu tersebut.
6. Bagaimana proses kolaborasi dengan kelompok atau mitra pembelajaran (jika ada) memengaruhi ide dan eksekusi karya seni rupa Anda? Jelaskan tantangan dan manfaatnya.




	Mengetahui, 
Kepala Cabang Dinas 
Pendidikan Aceh Barat Daya



Andri Novidar,S.Pd.I,M.Si
NIP.197801012006041017
	
	Blangpidie, 14 Juli 2026
Ketua MGMP Seni Budaya




Novita Yulianti,S.Pd
NIP. 198803102022212004
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	Peserta didik kelas XI umumnya memiliki pengalaman dasar dalam menciptakan karya seni rupa dari jenjang sebelumnya, seperti menggambar, melukis, atau membuat kerajinan.

	Materi Pelajaran
	Penciptaan Karya Seni Rupa Berdampak

	DimensiProfilKelulusan
	· Keimanan dan ketaqwaankepada Tuhan Yang Maha Esa
· Kreativitas
· Kolaborasi
· Komunikasi
· Penalarankritis
· Kemandirian



C. Desain Pembelajaran
	CapaianPembelajaran
	Pada akhir fase F, peserta didik mampu menciptakan karya seni rupa yang inovatif dan orisinal dengan mempertimbangkan konteks sosial, budaya, dan lingkungan, serta mampu mengkomunikasikan ide, konsep, dan pesan melalui presentasi dan refleksi atas karya tersebut.

	Lintas DisiplinIlmu
	· Biologi/Geografi: Memahami isu-isu lingkungan (misalnya, perubahan iklim, polusi, keanekaragaman hayati).
· Bahasa Indonesia: Kemampuan meneliti, menganalisis informasi, dan menyusun narasi untuk menjelaskan konsep dan pesan dalam karya seni.
· Sosiologi/Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan: Memahami isu-isu sosial, dampak lingkungan pada masyarakat, dan peran warga negara dalam isu-isu tersebut.

	Tujuan Pembelajaran
	· Peserta didik dapat mengaplikasikan media dan teknik yang telah dipilih untuk menciptakan karya seni rupa yang berlandaskan konsep dan ide awal dengan tingkat ketelitian yang memadai. (Keterampilan, Kemandirian)
· Peserta didik dapat berkolaborasi secara efektif dengan anggota kelompok (jika ada) dalam proses penciptaan karya, saling memberikan umpan balik dan dukungan untuk mencapai tujuan bersama. (Sikap, Kolaborasi)

	Topik Pembelajaran
	· Isu-isu Lingkungan Lokal dan Global: Sampah plastik di lautan, deforestasi, pencemaran air, efek rumah kaca, konservasi keanekaragaman hayati.
· Seni Rupa sebagai Aktivisme Lingkungan: Gerakan Eco-Art, seni instalasi daur ulang, mural lingkungan, seni pertunjukan yang mengangkat isu lingkungan.
· Menciptakan Narasi Visual: Bagaimana elemen seni rupa (warna, bentuk, tekstur, komposisi) dapat digunakan untuk membangun narasi yang kuat tentang lingkungan.
· Pemanfaatan Bahan Daur Ulang/Alam dalam Seni Rupa: Eksplorasi media alternatif yang ramah lingkungan.

	Praktik Pedagogis
	· Eksplorasi Lapangan: Kunjungan singkat ke area sekitar sekolah yang menunjukkan isu lingkungan (misalnya, taman kota yang kotor, sungai yang tercemar, atau area hijau yang terawat) atau pengamatan melalui media visual (video, foto).
· Wawancara: Peserta didik dapat melakukan wawancara singkat dengan petugas kebersihan, aktivis lingkungan lokal, atau masyarakat sekitar terkait isu lingkungan yang mereka amati.
· Diskusi Kelompok: Diskusi mendalam untuk menganalisis isu, merumuskan ide, dan merencanakan proyek seni.
· Presentasi: Peserta didik mempresentasikan konsep dan karya akhir mereka.

	Kemitraan Pembelajaran
	· Lingkungan Sekolah: Guru mata pelajaran Biologi/Geografi, staf kebersihan, OSIS/ekstrakurikuler yang fokus pada lingkungan.
· Lingkungan Luar Sekolah/Masyarakat: Komunitas peduli lingkungan setempat, seniman lokal yang memiliki fokus pada eco-art, dinas kebersihan, pengelola bank sampah.

	Lingkungan Pembelajaran
	· Ruang Fisik: Studio seni sekolah, ruang kelas yang fleksibel untuk diskusi dan kerja kelompok, area luar sekolah (taman, kebun, area yang diamati).
· Ruang Virtual: Google Classroom/platform LMS lainnya untuk berbagi materi, forum diskusi daring, sumber daya digital (artikel, video, galeri seni virtual).
· Budaya Belajar: Kolaboratif (mendorong kerja sama tim), berpartisipasi aktif (setiap siswa memiliki peran dan menyumbangkan ide), dan rasa ingin tahu (mendorong eksplorasi dan pertanyaan).

	Pemanfaatan Digital
	· Perpustakaan Digital: Mengakses jurnal, artikel, atau e-book tentang isu lingkungan dan seni rupa.
· Forum Diskusi Daring: Diskusi asinkron tentang ide, riset, atau tantangan dalam proyek.
· Penilaian Daring: Menggunakan Google Forms untuk kuesioner awal/akhir, atau platform lain untuk pengumpulan tugas.
· Kahoot/Mentimeter: Digunakan untuk kuis interaktif atau pengumpulan pendapat cepat di awal atau akhir sesi.
· Google Classroom: Manajemen tugas, pengumuman, berbagi materi, dan komunikasi.



D. PengalamanBelajar (Langkah-langkahPembelajaran)
	Kegiatan Pendahuluan
	KEGIATAN PENDAHULUAN (BERKESADARAN, BERMAKNA, MENGGEMBIRAKAN) - 15 MENIT PER PERTEMUAN
· Pembukaan & Apresiasi: Mengawali dengan sapaan hangat. Mengajak peserta didik mengamati sebuah gambar/video singkat tentang isu lingkungan atau karya seni yang relevan (Mindful Learning - menciptakan kesadaran).
· Aktivasi Pengetahuan Awal: Mengajukan pertanyaan pemantik: "Apa yang kalian rasakan saat melihat gambar/video ini? Adakah isu lingkungan yang pernah kalian lihat atau alami di sekitar kita? Bagaimana seni bisa berbicara tentang ini?" (Meaningful Learning - mengaitkan dengan pengalaman personal).
· Tujuan & Manfaat: Menyampaikan tujuan pembelajaran dan relevansinya dengan kehidupan nyata (misalnya, "Kita akan belajar bagaimana seni bisa menjadi suara untuk bumi kita!") dengan antusias (Joyful Learning - menumbuhkan motivasi).
· Ice Breaking/Brain Gym: Aktivitas singkat yang melibatkan gerakan atau kreativitas ringan untuk memicu semangat dan fokus.

	Kegiatan Inti
	· Peserta didik mulai menciptakan karya seni rupa mereka. Guru berkeliling memberikan umpan balik konstruktif, memotivasi, dan mengatasi kendala yang muncul.
· Diskusi singkat di awal setiap sesi untuk merefleksikan kemajuan, tantangan, dan strategi pemecahan masalah.
· Saling memberikan umpan balik antar teman (peer feedback) untuk melihat karya dari perspektif berbeda.

	Penutup
	KEGIATAN PENUTUP (UMPAN BALIK, MENYIMPULKAN, PERENCANAAN) - 15 menit per pertemuan
· Umpan Balik Konstruktif: Guru memberikan umpan balik menyeluruh terhadap proses dan hasil karya siswa, menyoroti kekuatan dan area yang perlu ditingkatkan.
· Refleksi Diri & Kelompok: Mengajak peserta didik menuliskan atau berbagi secara lisan tentang apa yang mereka pelajari (pengetahuan, keterampilan, sikap), tantangan yang dihadapi, dan bagaimana mereka mengatasinya. ("Apa hal paling bermakna yang kalian dapatkan hari ini?" "Bagaimana seni bisa mengubah pandanganmu tentang lingkungan?")
· Kesimpulan & Penguatan: Guru bersama peserta didik menyimpulkan pembelajaran utama dan mengaitkannya dengan pentingnya peran seni rupa dalam isu lingkungan.
· Perencanaan Pembelajaran Selanjutnya: Memberikan gambaran singkat tentang kegiatan berikutnya atau tugas yang perlu disiapkan. Mendorong siswa untuk berani mencoba hal baru dan terus berkarya.
· Apresiasi & Motivasi: Memberikan apresiasi atas usaha dan partisipasi aktif peserta didik, serta motivasi untuk terus peduli terhadap lingkungan dan berkarya.



E. AsesmenPembelajaran
	Asesmen Awal
	· Observasi: Guru mengamati partisipasi awal siswa dalam diskusi tentang isu lingkungan dan pengetahuan dasar seni rupa.
· Wawancara Singkat/Diskusi Kelas: Mengajukan pertanyaan terbuka seperti: "Apa yang kalian ketahui tentang isu lingkungan di sekitar kita?" atau "Pernahkah kalian melihat karya seni yang berbicara tentang lingkungan?"
· Kuesioner: Kuesioner singkat daring (Google Forms) untuk mengukur pengetahuan awal tentang isu lingkungan dan preferensi media/teknik seni rupa.
· Tes Diagnostik (Opsional): Tes singkat pilihan ganda atau esai tentang konsep dasar seni rupa dan isu lingkungan.

CONTOH SOAL ASESMEN AWAL:
7. Menurut Anda, bagaimana seni rupa dapat berperan dalam mengatasi masalah lingkungan? Berikan contoh sederhana.
8. Media seni rupa apa yang paling Anda suka gunakan (misalnya, cat air, pensil, tanah liat, aplikasi digital)? Mengapa?
9. Apakah Anda pernah menciptakan karya seni yang terinspirasi dari alam atau lingkungan? Jika ya, ceritakan sedikit tentang karya tersebut!

	Asesmen Proses Pembelajaran
	· Tugas Harian: Pengumpulan sketsa awal, jurnal ide, atau foto progres karya.
· Diskusi Kelompok: Penilaian partisipasi aktif, kualitas argumen, dan kemampuan kolaborasi dalam diskusi kelompok (menggunakan rubrik observasi).
· Presentasi Konsep: Penilaian presentasi konsep awal karya (ide, pesan, rencana media/teknik) menggunakan rubrik.
· Umpan Balik Sebaya (Peer Feedback): Siswa saling memberikan masukan konstruktif terhadap karya teman.
· Observasi Guru: Guru melakukan observasi langsung selama proses eksplorasi, brainstorming, dan penciptaan karya, mencatat kemajuan dan tantangan yang dihadapi siswa.

	Asesmen Akhir Pembelajaran
	· Jurnal Reflektif: Peserta didik menulis jurnal yang merefleksikan seluruh proses pembelajaran: apa yang mereka pelajari, tantangan, keberhasilan, dan bagaimana pandangan mereka tentang seni rupa dan lingkungan berubah.
· Tes Tertulis (Esai/Studi Kasus): Menguji pemahaman konseptual tentang peran seni rupa dalam isu lingkungan dan kemampuan analisis.
· Tugas Akhir/Proyek: Karya Seni Rupa Berdampak Lingkungan (dengan narasi/penjelasan konsep)
· Presentasi Karya: Presentasi final karya seni rupa, menjelaskan konsep, proses, pesan, dan potensi dampak.

CONTOH 5 SOAL ASESMEN AKHIR:
7. Jelaskan secara komprehensif bagaimana seni rupa dapat berfungsi sebagai alat yang efektif untuk mengadvokasi isu-isu lingkungan di masyarakat! Berikan contoh nyata dari karya seni yang berhasil melakukan ini.
8. Pilihlah salah satu isu lingkungan yang paling Anda pedulikan. Rancanglah sebuah konsep karya seni rupa (lengkap dengan media, teknik, dan pesan yang ingin disampaikan) yang bertujuan untuk meningkatkan kesadaran masyarakat tentang isu tersebut.
9. Bagaimana proses kolaborasi dengan kelompok atau mitra pembelajaran (jika ada) memengaruhi ide dan eksekusi karya seni rupa Anda? Jelaskan tantangan dan manfaatnya.




	Mengetahui, 
Kepala Cabang Dinas 
Pendidikan Aceh Barat Daya



Andri Novidar,S.Pd.I,M.Si
NIP.197801012006041017
	
	Blangpidie, 14 Juli 2026
Ketua MGMP Seni Budaya




Novita Yulianti,S.Pd
NIP. 198803102022212004
















RENCANA PEMBELAJARAN MENDALAM

A. Informasi Umum
	Satuan Pendidikan
	SMA 

	Nama Penyusun
	MGMP SENI BUDAYA

	Kelas/Semester
	XI/I (Ganjil)

	Mata Pelajaran
	Seni Rupa

	Materi
	Menciptakan Karya Seni Rupa Yang Berdampak Bagi Lingkungan Sekitar

	Alokasi Waktu
	2x45 Menit

	Tahun Pelajaran
	2026



B. Identifikasi
	Kesiapan Peserta Didik
	Peserta didik kelas XI umumnya memiliki pengalaman dasar dalam menciptakan karya seni rupa dari jenjang sebelumnya, seperti menggambar, melukis, atau membuat kerajinan.

	Materi Pelajaran
	Presentasi dan Refleksi Karya

	DimensiProfilKelulusan
	· Keimanan dan ketaqwaankepada Tuhan Yang Maha Esa
· Kreativitas
· Kolaborasi
· Komunikasi
· Penalarankritis
· Kemandirian



C. Desain Pembelajaran
	Capaian Pembelajaran
	Pada akhir fase F, peserta didik mampu menciptakan karya seni rupa yang inovatif dan orisinal dengan mempertimbangkan konteks sosial, budaya, dan lingkungan, serta mampu mengkomunikasikan ide, konsep, dan pesan melalui presentasi dan refleksi atas karya tersebut.

	Lintas DisiplinIlmu
	· Biologi/Geografi: Memahami isu-isu lingkungan (misalnya, perubahan iklim, polusi, keanekaragaman hayati).
· Bahasa Indonesia: Kemampuan meneliti, menganalisis informasi, dan menyusun narasi untuk menjelaskan konsep dan pesan dalam karya seni.
· Sosiologi/Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan: Memahami isu-isu sosial, dampak lingkungan pada masyarakat, dan peran warga negara dalam isu-isu tersebut.

	Tujuan Pembelajaran
	· Peserta didik dapat mempresentasikan karya seni rupa mereka secara jelas dan persuasif, menjelaskan konsep, proses, dan pesan yang ingin disampaikan kepada audiens. (Keterampilan, Komunikasi)
· Peserta didik dapat merefleksikan proses kreatif yang telah dilalui dan potensi dampak karya mereka terhadap lingkungan, serta mengidentifikasi area pengembangan diri di masa mendatang. (Sikap, Penalaran Kritis)

	Topik Pembelajaran
	· Isu-isu Lingkungan Lokal dan Global: Sampah plastik di lautan, deforestasi, pencemaran air, efek rumah kaca, konservasi keanekaragaman hayati.
· Seni Rupa sebagai Aktivisme Lingkungan: Gerakan Eco-Art, seni instalasi daur ulang, mural lingkungan, seni pertunjukan yang mengangkat isu lingkungan.
· Menciptakan Narasi Visual: Bagaimana elemen seni rupa (warna, bentuk, tekstur, komposisi) dapat digunakan untuk membangun narasi yang kuat tentang lingkungan.
· Pemanfaatan Bahan Daur Ulang/Alam dalam Seni Rupa: Eksplorasi media alternatif yang ramah lingkungan.

	Praktik Pedagogis
	· Eksplorasi Lapangan: Kunjungan singkat ke area sekitar sekolah yang menunjukkan isu lingkungan (misalnya, taman kota yang kotor, sungai yang tercemar, atau area hijau yang terawat) atau pengamatan melalui media visual (video, foto).
· Wawancara: Peserta didik dapat melakukan wawancara singkat dengan petugas kebersihan, aktivis lingkungan lokal, atau masyarakat sekitar terkait isu lingkungan yang mereka amati.
· Diskusi Kelompok: Diskusi mendalam untuk menganalisis isu, merumuskan ide, dan merencanakan proyek seni.
· Presentasi: Peserta didik mempresentasikan konsep dan karya akhir mereka.

	Kemitraan Pembelajaran
	· Lingkungan Sekolah: Guru mata pelajaran Biologi/Geografi, staf kebersihan, OSIS/ekstrakurikuler yang fokus pada lingkungan.
· Lingkungan Luar Sekolah/Masyarakat: Komunitas peduli lingkungan setempat, seniman lokal yang memiliki fokus pada eco-art, dinas kebersihan, pengelola bank sampah.

	Lingkungan Pembelajaran
	· Ruang Fisik: Studio seni sekolah, ruang kelas yang fleksibel untuk diskusi dan kerja kelompok, area luar sekolah (taman, kebun, area yang diamati).
· Ruang Virtual: Google Classroom/platform LMS lainnya untuk berbagi materi, forum diskusi daring, sumber daya digital (artikel, video, galeri seni virtual).
· Budaya Belajar: Kolaboratif (mendorong kerja sama tim), berpartisipasi aktif (setiap siswa memiliki peran dan menyumbangkan ide), dan rasa ingin tahu (mendorong eksplorasi dan pertanyaan).

	Pemanfaatan Digital
	· Perpustakaan Digital: Mengakses jurnal, artikel, atau e-book tentang isu lingkungan dan seni rupa.
· Forum Diskusi Daring: Diskusi asinkron tentang ide, riset, atau tantangan dalam proyek.
· Penilaian Daring: Menggunakan Google Forms untuk kuesioner awal/akhir, atau platform lain untuk pengumpulan tugas.
· Kahoot/Mentimeter: Digunakan untuk kuis interaktif atau pengumpulan pendapat cepat di awal atau akhir sesi.
· Google Classroom: Manajemen tugas, pengumuman, berbagi materi, dan komunikasi.








D. PengalamanBelajar (Langkah-langkahPembelajaran)
	Kegiatan Pendahuluan
	KEGIATAN PENDAHULUAN (BERKESADARAN, BERMAKNA, MENGGEMBIRAKAN) - 15 MENIT PER PERTEMUAN
· Pembukaan & Apresiasi: Mengawali dengan sapaan hangat. Mengajak peserta didik mengamati sebuah gambar/video singkat tentang isu lingkungan atau karya seni yang relevan (Mindful Learning - menciptakan kesadaran).
· Aktivasi Pengetahuan Awal: Mengajukan pertanyaan pemantik: "Apa yang kalian rasakan saat melihat gambar/video ini? Adakah isu lingkungan yang pernah kalian lihat atau alami di sekitar kita? Bagaimana seni bisa berbicara tentang ini?" (Meaningful Learning - mengaitkan dengan pengalaman personal).
· Tujuan & Manfaat: Menyampaikan tujuan pembelajaran dan relevansinya dengan kehidupan nyata (misalnya, "Kita akan belajar bagaimana seni bisa menjadi suara untuk bumi kita!") dengan antusias (Joyful Learning - menumbuhkan motivasi).
· Ice Breaking/Brain Gym: Aktivitas singkat yang melibatkan gerakan atau kreativitas ringan untuk memicu semangat dan fokus.

	Kegiatan Inti
	Diferensiasi Produk: Hasil akhir bisa berupa karya seni rupa 2D atau 3D, digital atau manual, dengan presentasi individu atau kelompok. Penekanan pada proses belajar dan penyampaian pesan, bukan hanya estetika semata.

	Penutup
	KEGIATAN PENUTUP (UMPAN BALIK, MENYIMPULKAN, PERENCANAAN) - 15 menit per pertemuan
· Umpan Balik Konstruktif: Guru memberikan umpan balik menyeluruh terhadap proses dan hasil karya siswa, menyoroti kekuatan dan area yang perlu ditingkatkan.
· Refleksi Diri & Kelompok: Mengajak peserta didik menuliskan atau berbagi secara lisan tentang apa yang mereka pelajari (pengetahuan, keterampilan, sikap), tantangan yang dihadapi, dan bagaimana mereka mengatasinya. ("Apa hal paling bermakna yang kalian dapatkan hari ini?" "Bagaimana seni bisa mengubah pandanganmu tentang lingkungan?")
· Kesimpulan & Penguatan: Guru bersama peserta didik menyimpulkan pembelajaran utama dan mengaitkannya dengan pentingnya peran seni rupa dalam isu lingkungan.
· Perencanaan Pembelajaran Selanjutnya: Memberikan gambaran singkat tentang kegiatan berikutnya atau tugas yang perlu disiapkan. Mendorong siswa untuk berani mencoba hal baru dan terus berkarya.
· Apresiasi & Motivasi: Memberikan apresiasi atas usaha dan partisipasi aktif peserta didik, serta motivasi untuk terus peduli terhadap lingkungan dan berkarya.


E. AsesmenPembelajaran
	Asesmen Awal
	· Observasi: Guru mengamati partisipasi awal siswa dalam diskusi tentang isu lingkungan dan pengetahuan dasar seni rupa.
· Wawancara Singkat/Diskusi Kelas: Mengajukan pertanyaan terbuka seperti: "Apa yang kalian ketahui tentang isu lingkungan di sekitar kita?" atau "Pernahkah kalian melihat karya seni yang berbicara tentang lingkungan?"
· Kuesioner: Kuesioner singkat daring (Google Forms) untuk mengukur pengetahuan awal tentang isu lingkungan dan preferensi media/teknik seni rupa.
· Tes Diagnostik (Opsional): Tes singkat pilihan ganda atau esai tentang konsep dasar seni rupa dan isu lingkungan.

CONTOH SOAL ASESMEN AWAL:
10. Menurut Anda, bagaimana seni rupa dapat berperan dalam mengatasi masalah lingkungan? Berikan contoh sederhana.
11. Media seni rupa apa yang paling Anda suka gunakan (misalnya, cat air, pensil, tanah liat, aplikasi digital)? Mengapa?
12. Apakah Anda pernah menciptakan karya seni yang terinspirasi dari alam atau lingkungan? Jika ya, ceritakan sedikit tentang karya tersebut!

	Asesmen Proses Pembelajaran
	· Tugas Harian: Pengumpulan sketsa awal, jurnal ide, atau foto progres karya.
· Diskusi Kelompok: Penilaian partisipasi aktif, kualitas argumen, dan kemampuan kolaborasi dalam diskusi kelompok (menggunakan rubrik observasi).
· Presentasi Konsep: Penilaian presentasi konsep awal karya (ide, pesan, rencana media/teknik) menggunakan rubrik.
· Umpan Balik Sebaya (Peer Feedback): Siswa saling memberikan masukan konstruktif terhadap karya teman.
· Observasi Guru: Guru melakukan observasi langsung selama proses eksplorasi, brainstorming, dan penciptaan karya, mencatat kemajuan dan tantangan yang dihadapi siswa.

	Asesmen Akhir Pembelajaran
	· Jurnal Reflektif: Peserta didik menulis jurnal yang merefleksikan seluruh proses pembelajaran: apa yang mereka pelajari, tantangan, keberhasilan, dan bagaimana pandangan mereka tentang seni rupa dan lingkungan berubah.
· Tes Tertulis (Esai/Studi Kasus): Menguji pemahaman konseptual tentang peran seni rupa dalam isu lingkungan dan kemampuan analisis.
· Tugas Akhir/Proyek: Karya Seni Rupa Berdampak Lingkungan (dengan narasi/penjelasan konsep)
· Presentasi Karya: Presentasi final karya seni rupa, menjelaskan konsep, proses, pesan, dan potensi dampak.

CONTOH 5 SOAL ASESMEN AKHIR:
10. Jelaskan secara komprehensif bagaimana seni rupa dapat berfungsi sebagai alat yang efektif untuk mengadvokasi isu-isu lingkungan di masyarakat! Berikan contoh nyata dari karya seni yang berhasil melakukan ini.
11. Pilihlah salah satu isu lingkungan yang paling Anda pedulikan. Rancanglah sebuah konsep karya seni rupa (lengkap dengan media, teknik, dan pesan yang ingin disampaikan) yang bertujuan untuk meningkatkan kesadaran masyarakat tentang isu tersebut.
12. Bagaimana proses kolaborasi dengan kelompok atau mitra pembelajaran (jika ada) memengaruhi ide dan eksekusi karya seni rupa Anda? Jelaskan tantangan dan manfaatnya.






	Mengetahui, 
Kepala Cabang Dinas 
Pendidikan Aceh Barat Daya



Andri Novidar,S.Pd.I,M.Si
NIP.197801012006041017
	
	Blangpidie, 14 Juli 2026
Ketua MGMP Seni Budaya




Novita Yulianti,S.Pd
NIP. 198803102022212004














RENCANA PEMBELAJARAN MENDALAM

A. Informasi Umum
	Satuan Pendidikan
	SMA 

	Nama Penyusun
	MGMP SENI BUDAYA

	Kelas/Semester
	XI/I (Ganjil)

	Mata Pelajaran
	Seni Rupa

	Materi
	Apresiasi Seni Rupa

	Alokasi Waktu
	2x45 Menit

	Tahun Pelajaran
	2026



B. Identifikasi
	Kesiapan Peserta Didik
	Peserta didik telah memiliki pengetahuan dasar tentang berbagai jenis karya seni rupa (dua dimensi, tiga dimensi) dan beberapa teknik dasar penciptaan seni rupa dari pembelajaran sebelumnya.

	Materi Pelajaran
	Pengantar dan Konsep Dasar Apresiasi

	DimensiProfilKelulusan
	· Keimanan dan ketaqwaankepada Tuhan Yang Maha Esa
· Kreativitas
· Kolaborasi
· Komunikasi
· Penalarankritis
· Kemandirian



C. Desain Pembelajaran
	CapaianPembelajaran
	Pada akhir fase F, peserta didik mampu mengapresiasi karya seni rupa dengan menganalisis, menginterpretasi, dan mengevaluasi nilai-nilai estetis, konteks budaya, serta fungsi sosial dari berbagai jenis karya seni rupa (tradisional dan modern/kontemporer), serta mengomunikasikan hasil apresiasi mereka secara kritis dan reflektif.

	Lintas DisiplinIlmu
	· Sejarah: Pemahaman tentang latar belakang sejarah dan perkembangan seni rupa di berbagai era.
· Sosiologi/Antropologi: Pemahaman tentang peran seni rupa dalam masyarakat dan budaya.
· Bahasa Indonesia: Kemampuan dalam menyusun esai, deskripsi, atau presentasi tentang karya seni rupa.
· Filsafat: Pemahaman tentang konsep estetika dan nilai-nilai dalam seni.

	Tujuan Pembelajaran
	Peserta didik dapat mengidentifikasi berbagai jenis karya seni rupa (dua dimensi dan tiga dimensi) dari berbagai periode dan budaya setelah studi literatur dan observasi visual dengan tepat. (Mindful Learning)

	Topik Pembelajaran
	· Mengapresiasi Seni Rupa Tradisional Indonesia (misalnya: batik, ukiran, topeng, wayang, patung)
· Mengapresiasi Seni Rupa Modern dan Kontemporer (misalnya: lukisan, patung, instalasi, fotografi, seni digital)
· Seni Rupa sebagai Cerminan Isu Sosial dan Lingkungan
· Proses Kurasi Pameran Seni Rupa

	Praktik Pedagogis
	· Eksplorasi Lapangan (Virtual/Fisik): Peserta didik diajak mengunjungi pameran seni rupa (jika memungkinkan) atau melakukan tur virtual museum/galeri seni terkenal.
· Wawancara: Peserta didik dapat melakukan wawancara dengan seniman, kurator, atau pengamat seni untuk mendapatkan perspektif mendalam tentang karya atau proses kreatif.
· Diskusi Kelompok: Diskusi aktif untuk menganalisis, menginterpretasi, dan mengevaluasi karya seni rupa.
· Presentasi Proyek Apresiasi: Peserta didik mempresentasikan hasil apresiasi mereka terhadap karya seni rupa pilihan.

	Kemitraan Pembelajaran
	· Lingkungan Sekolah: Guru seni rupa, guru mata pelajaran lain (misalnya Sejarah, Bahasa Indonesia), siswa lain sebagai peer reviewer.
· Lingkungan Luar Sekolah: Museum seni, galeri seni, komunitas seniman, seniman individu, kurator seni, pengamat seni.
· Masyarakat: Melibatkan masyarakat dalam kegiatan apresiasi seni (misalnya mengundang seniman lokal untuk berbagi).

	Lingkungan Pembelajaran
	· Ruang Fisik: Ruang kelas yang fleksibel untuk diskusi dan presentasi. Dinding kelas dapat digunakan untuk menempelkan hasil analisis atau gambar karya seni.
· Ruang Virtual: Pemanfaatan platform belajar daring (Google Classroom, Zoom/Google Meet) untuk diskusi virtual, berbagi materi, dan mengunggah tugas. Sumber daya digital seperti website museum, video dokumenter seni, dan forum diskusi daring.
· Budaya Belajar: Mendorong budaya belajar kolaboratif, di mana peserta didik aktif berpartisipasi, bertanya, dan berbagi pandangan. Menciptakan suasana yang memupuk rasa ingin tahu dan penghargaan terhadap beragam ekspresi seni.

	Pemanfaatan Digital
	· Perpustakaan Digital: Mengakses e-book, jurnal, atau artikel tentang sejarah seni rupa, teori estetika, dan kritik seni.
· Forum Diskusi Daring: Diskusi asinkronus tentang interpretasi karya seni rupa atau isu-isu kontemporer dalam seni.
· Penilaian Daring: Penggunaan Google Forms untuk kuesioner refleksi atau asesmen formatif.
· Kahoot/Mentimeter: Kuis interaktif untuk mereview pemahaman konsep atau mengumpulkan pandangan awal.
· Google Classroom: Sebagai pusat manajemen materi, penugasan, dan komunikasi.
· Platform Galeri Virtual: Google Arts & Culture, situs web museum internasional untuk eksplorasi karya.



D. PengalamanBelajar (Langkah-langkahPembelajaran)
	Kegiatan Pendahuluan
	· Membangun Atensi (Mindful): Guru membuka kelas dengan sesi hening sejenak atau memutar audio instrumental untuk mengondisikan kesiapan belajar siswa.
· Pertanyaan Pemantik Kontekstual: Guru memajang satu karya seni kontroversial atau emosional, lalu bertanya, "Mengapa karya ini bisa membuat sebagian orang marah, namun sebagian lain menangis?" untuk memicu empati dan rasa ingin tahu.
· Orientasi Tujuan: Guru menjelaskan manfaat kemampuan mengapresiasi seni dalam melatih kepekaan emosional dan sosial di kehidupan sehari-hari.

	Kegiatan Inti
	· Eksplorasi Konsep (Divergent Thinking): Siswa mengeksplorasi konsep apresiasi empatik, estetis, dan kritis melalui pengamatan langsung pada karya seni di sekitar mereka tanpa intervensi jawaban benar/salah dari guru.
· Kolaborasi Mendalam (Collaboration): Siswa berpasangan untuk saling bertukar cerita mengenai respon emosional dan logika yang muncul saat mengamati karya tersebut.
· Konstruksi Makna: Siswa menyimpulkan sendiri perbedaan ketiga tingkatan apresiasi berdasarkan hasil diskusi, bukan sekadar menghafal definisi dari buku.

	Penutup
	· Refleksi Metakognitif: Siswa menuliskan satu kalimat di jurnal belajar mengenai perubahan cara pandang mereka terhadap seni sebelum dan sesudah kelas hari ini.
· Umpan Balik Positif: Guru mengapresiasi proses berpikir kritis siswa dan memberikan gambaran tantangan untuk pertemuan berikutnya.



E. AsesmenPembelajaran
	Asesmen Awal
	· Observasi: Guru mengamati partisipasi awal siswa dalam diskusi tentang isu lingkungan dan pengetahuan dasar seni rupa.
· Wawancara Singkat/Diskusi Kelas: Mengajukan pertanyaan terbuka seperti: "Apa yang kalian ketahui tentang isu lingkungan di sekitar kita?" atau "Pernahkah kalian melihat karya seni yang berbicara tentang lingkungan?"
· Kuesioner: Kuesioner singkat daring (Google Forms) untuk mengukur pengetahuan awal tentang isu lingkungan dan preferensi media/teknik seni rupa.
· Tes Diagnostik (Opsional): Tes singkat pilihan ganda atau esai tentang konsep dasar seni rupa dan isu lingkungan.

CONTOH SOAL ASESMEN AWAL:
1. Menurut Anda, bagaimana seni rupa dapat berperan dalam mengatasi masalah lingkungan? Berikan contoh sederhana.
2. Media seni rupa apa yang paling Anda suka gunakan (misalnya, cat air, pensil, tanah liat, aplikasi digital)? Mengapa?
3. Apakah Anda pernah menciptakan karya seni yang terinspirasi dari alam atau lingkungan? Jika ya, ceritakan sedikit tentang karya tersebut!

	Asesmen Proses Pembelajaran
	· Tugas Harian: Pengumpulan sketsa awal, jurnal ide, atau foto progres karya.
· Diskusi Kelompok: Penilaian partisipasi aktif, kualitas argumen, dan kemampuan kolaborasi dalam diskusi kelompok (menggunakan rubrik observasi).
· Presentasi Konsep: Penilaian presentasi konsep awal karya (ide, pesan, rencana media/teknik) menggunakan rubrik.
· Umpan Balik Sebaya (Peer Feedback): Siswa saling memberikan masukan konstruktif terhadap karya teman.
· Observasi Guru: Guru melakukan observasi langsung selama proses eksplorasi, brainstorming, dan penciptaan karya, mencatat kemajuan dan tantangan yang dihadapi siswa.

	Asesmen Akhir Pembelajaran
	· Jurnal Reflektif: Peserta didik menulis jurnal yang merefleksikan seluruh proses pembelajaran: apa yang mereka pelajari, tantangan, keberhasilan, dan bagaimana pandangan mereka tentang seni rupa dan lingkungan berubah.
· Tes Tertulis (Esai/Studi Kasus): Menguji pemahaman konseptual tentang peran seni rupa dalam isu lingkungan dan kemampuan analisis.
· Tugas Akhir/Proyek: Karya Seni Rupa Berdampak Lingkungan (dengan narasi/penjelasan konsep)
· Presentasi Karya: Presentasi final karya seni rupa, menjelaskan konsep, proses, pesan, dan potensi dampak.

CONTOH 5 SOAL ASESMEN AKHIR:
1. Jelaskan secara komprehensif bagaimana seni rupa dapat berfungsi sebagai alat yang efektif untuk mengadvokasi isu-isu lingkungan di masyarakat! Berikan contoh nyata dari karya seni yang berhasil melakukan ini.
2. Pilihlah salah satu isu lingkungan yang paling Anda pedulikan. Rancanglah sebuah konsep karya seni rupa (lengkap dengan media, teknik, dan pesan yang ingin disampaikan) yang bertujuan untuk meningkatkan kesadaran masyarakat tentang isu tersebut.







	Mengetahui, 
Kepala Cabang Dinas 
Pendidikan Aceh Barat Daya



Andri Novidar,S.Pd.I,M.Si
NIP.197801012006041017
	
	Blangpidie, 14 Juli 2026
Ketua MGMP Seni Budaya




Novita Yulianti,S.Pd
NIP. 198803102022212004





RENCANA PEMBELAJARAN MENDALAM

A. Informasi Umum
	Satuan Pendidikan
	SMA Negeri 2 Aceh Barat Daya

	Nama Penyusun
	Cut Annisa Mardhatillah, S.Pd

	Kelas/Semester
	XI/I (Ganjil)

	Mata Pelajaran
	Seni Rupa

	Materi
	Apresiasi Seni Rupa

	Alokasi Waktu
	2x45 Menit

	Tahun Pelajaran
	2026



B. Identifikasi
	Kesiapan Peserta Didik
	Peserta didik telah memiliki pengetahuan dasar tentang berbagai jenis karya seni rupa (dua dimensi, tiga dimensi) dan beberapa teknik dasar penciptaan seni rupa dari pembelajaran sebelumnya.

	Materi Pelajaran
	Jenis Karya dan Pendekatan Apresiasi

	DimensiProfilKelulusan
	· Keimanan dan ketaqwaankepada Tuhan Yang Maha Esa
· Kreativitas
· Kolaborasi
· Komunikasi
· Penalarankritis
· Kemandirian



C. Desain Pembelajaran
	CapaianPembelajaran
	Pada akhir fase F, peserta didik mampu mengapresiasi karya seni rupa dengan menganalisis, menginterpretasi, dan mengevaluasi nilai-nilai estetis, konteks budaya, serta fungsi sosial dari berbagai jenis karya seni rupa (tradisional dan modern/kontemporer), serta mengomunikasikan hasil apresiasi mereka secara kritis dan reflektif.

	Lintas DisiplinIlmu
	· Sejarah: Pemahaman tentang latar belakang sejarah dan perkembangan seni rupa di berbagai era.
· Sosiologi/Antropologi: Pemahaman tentang peran seni rupa dalam masyarakat dan budaya.
· Bahasa Indonesia: Kemampuan dalam menyusun esai, deskripsi, atau presentasi tentang karya seni rupa.
· Filsafat: Pemahaman tentang konsep estetika dan nilai-nilai dalam seni.

	Tujuan Pembelajaran
	Peserta didik dapat menganalisis unsur-unsur seni rupa (titik, garis, bidang, bentuk, warna, tekstur, gelap-terang) dan prinsip-prinsip seni rupa (kesatuan, keseimbangan, irama, penekanan, proporsi, keselarasan) dalam sebuah karya seni rupa secara kritis. (Meaningful Learning)

	Topik Pembelajaran
	· Mengapresiasi Seni Rupa Tradisional Indonesia (misalnya: batik, ukiran, topeng, wayang, patung)
· Mengapresiasi Seni Rupa Modern dan Kontemporer (misalnya: lukisan, patung, instalasi, fotografi, seni digital)
· Seni Rupa sebagai Cerminan Isu Sosial dan Lingkungan
· Proses Kurasi Pameran Seni Rupa

	Praktik Pedagogis
	· Eksplorasi Lapangan (Virtual/Fisik): Peserta didik diajak mengunjungi pameran seni rupa (jika memungkinkan) atau melakukan tur virtual museum/galeri seni terkenal.
· Wawancara: Peserta didik dapat melakukan wawancara dengan seniman, kurator, atau pengamat seni untuk mendapatkan perspektif mendalam tentang karya atau proses kreatif.
· Diskusi Kelompok: Diskusi aktif untuk menganalisis, menginterpretasi, dan mengevaluasi karya seni rupa.
· Presentasi Proyek Apresiasi: Peserta didik mempresentasikan hasil apresiasi mereka terhadap karya seni rupa pilihan.

	Kemitraan Pembelajaran
	· Lingkungan Sekolah: Guru seni rupa, guru mata pelajaran lain (misalnya Sejarah, Bahasa Indonesia), siswa lain sebagai peer reviewer.
· Lingkungan Luar Sekolah: Museum seni, galeri seni, komunitas seniman, seniman individu, kurator seni, pengamat seni.
· Masyarakat: Melibatkan masyarakat dalam kegiatan apresiasi seni (misalnya mengundang seniman lokal untuk berbagi).

	Lingkungan Pembelajaran
	· Ruang Fisik: Ruang kelas yang fleksibel untuk diskusi dan presentasi. Dinding kelas dapat digunakan untuk menempelkan hasil analisis atau gambar karya seni.
· Ruang Virtual: Pemanfaatan platform belajar daring (Google Classroom, Zoom/Google Meet) untuk diskusi virtual, berbagi materi, dan mengunggah tugas. Sumber daya digital seperti website museum, video dokumenter seni, dan forum diskusi daring.
· Budaya Belajar: Mendorong budaya belajar kolaboratif, di mana peserta didik aktif berpartisipasi, bertanya, dan berbagi pandangan. Menciptakan suasana yang memupuk rasa ingin tahu dan penghargaan terhadap beragam ekspresi seni.

	Pemanfaatan Digital
	· Perpustakaan Digital: Mengakses e-book, jurnal, atau artikel tentang sejarah seni rupa, teori estetika, dan kritik seni.
· Forum Diskusi Daring: Diskusi asinkronus tentang interpretasi karya seni rupa atau isu-isu kontemporer dalam seni.
· Penilaian Daring: Penggunaan Google Forms untuk kuesioner refleksi atau asesmen formatif.
· Kahoot/Mentimeter: Kuis interaktif untuk mereview pemahaman konsep atau mengumpulkan pandangan awal.
· Google Classroom: Sebagai pusat manajemen materi, penugasan, dan komunikasi.
· Platform Galeri Virtual: Google Arts & Culture, situs web museum internasional untuk eksplorasi karya.



D. PengalamanBelajar (Langkah-langkahPembelajaran)
	Kegiatan Pendahuluan
	· Koneksi Materi (Connecting): Guru mengaitkan materi tingkatan apresiasi minggu lalu dengan bertanya bagaimana jenis karya yang berbeda (murni vs terapan) memicu respons estetis yang berbeda pula.
· Tantangan Berpikir: Guru menunjukkan sebuah benda fungsional sehari-hari (misal: kursi estetik) dan memantik diskusi apakah benda tersebut murni fungsi atau seni.

	Kegiatan Inti
	· Analisis Kontekstual (Meaningful): Siswa memilih satu karya seni legendaris dan melakukan riset mendalam mengenai latar belakang budaya, politik, atau personal sang seniman saat karya itu dibuat (Pendekatan Historis).
· Debat Kritis (Critical Thinking): Siswa berdebat secara sehat mengenai sejauh mana kehidupan pribadi seorang seniman boleh memengaruhi cara kita menikmati karya seninya.

	Penutup
	· Sintesis Pembelajaran: Siswa merangkum hasil analisis historis mereka ke dalam satu argumen kuat yang menghubungkan konteks zaman dengan visual karya.
·  Instruksi Tindak Lanjut: Guru memberikan arahan untuk persiapan alat analisis formal pada pertemuan berikutnya.




E. AsesmenPembelajaran
	Asesmen Awal
	· Observasi: Guru mengamati partisipasi awal siswa dalam diskusi tentang isu lingkungan dan pengetahuan dasar seni rupa.
· Wawancara Singkat/Diskusi Kelas: Mengajukan pertanyaan terbuka seperti: "Apa yang kalian ketahui tentang isu lingkungan di sekitar kita?" atau "Pernahkah kalian melihat karya seni yang berbicara tentang lingkungan?"
· Kuesioner: Kuesioner singkat daring (Google Forms) untuk mengukur pengetahuan awal tentang isu lingkungan dan preferensi media/teknik seni rupa.
· Tes Diagnostik (Opsional): Tes singkat pilihan ganda atau esai tentang konsep dasar seni rupa dan isu lingkungan.

CONTOH SOAL ASESMEN AWAL:
4. Menurut Anda, bagaimana seni rupa dapat berperan dalam mengatasi masalah lingkungan? Berikan contoh sederhana.
5. Media seni rupa apa yang paling Anda suka gunakan (misalnya, cat air, pensil, tanah liat, aplikasi digital)? Mengapa?
6. Apakah Anda pernah menciptakan karya seni yang terinspirasi dari alam atau lingkungan? Jika ya, ceritakan sedikit tentang karya tersebut!

	Asesmen Proses Pembelajaran
	· Tugas Harian: Pengumpulan sketsa awal, jurnal ide, atau foto progres karya.
· Diskusi Kelompok: Penilaian partisipasi aktif, kualitas argumen, dan kemampuan kolaborasi dalam diskusi kelompok (menggunakan rubrik observasi).
· Presentasi Konsep: Penilaian presentasi konsep awal karya (ide, pesan, rencana media/teknik) menggunakan rubrik.
· Umpan Balik Sebaya (Peer Feedback): Siswa saling memberikan masukan konstruktif terhadap karya teman.
· Observasi Guru: Guru melakukan observasi langsung selama proses eksplorasi, brainstorming, dan penciptaan karya, mencatat kemajuan dan tantangan yang dihadapi siswa.

	Asesmen Akhir Pembelajaran
	· Jurnal Reflektif: Peserta didik menulis jurnal yang merefleksikan seluruh proses pembelajaran: apa yang mereka pelajari, tantangan, keberhasilan, dan bagaimana pandangan mereka tentang seni rupa dan lingkungan berubah.
· Tes Tertulis (Esai/Studi Kasus): Menguji pemahaman konseptual tentang peran seni rupa dalam isu lingkungan dan kemampuan analisis.
· Tugas Akhir/Proyek: Karya Seni Rupa Berdampak Lingkungan (dengan narasi/penjelasan konsep)
· Presentasi Karya: Presentasi final karya seni rupa, menjelaskan konsep, proses, pesan, dan potensi dampak.




	Mengetahui, 
Kepala Cabang Dinas 
Pendidikan Aceh Barat Daya



Andri Novidar,S.Pd.I,M.Si
NIP.197801012006041017
	
	Blangpidie, 14 Juli 2026
Ketua MGMP Seni Budaya




Novita Yulianti,S.Pd
NIP. 198803102022212004










RENCANA PEMBELAJARAN MENDALAM

A. Informasi Umum
	Satuan Pendidikan
	SMA

	Nama Penyusun
	MGMP SENI BUDAYA

	Kelas/Semester
	XI/I (Ganjil)

	Mata Pelajaran
	Seni Rupa

	Materi
	Apresiasi Seni Rupa

	Alokasi Waktu
	2x45 Menit

	Tahun Pelajaran
	2026



B. Identifikasi
	Kesiapan Peserta Didik
	Peserta didik telah memiliki pengetahuan dasar tentang berbagai jenis karya seni rupa (dua dimensi, tiga dimensi) dan beberapa teknik dasar penciptaan seni rupa dari pembelajaran sebelumnya.

	Materi Pelajaran
	Langkah-Langkah Kritik dan Analisis Formal

	DimensiProfilKelulusan
	· Keimanan dan ketaqwaankepada Tuhan Yang Maha Esa
· Kreativitas
· Kolaborasi
· Komunikasi
· Penalarankritis
· Kemandirian



C. Desain Pembelajaran
	CapaianPembelajaran
	Pada akhir fase F, peserta didik mampu mengapresiasi karya seni rupa dengan menganalisis, menginterpretasi, dan mengevaluasi nilai-nilai estetis, konteks budaya, serta fungsi sosial dari berbagai jenis karya seni rupa (tradisional dan modern/kontemporer), serta mengomunikasikan hasil apresiasi mereka secara kritis dan reflektif.

	Lintas DisiplinIlmu
	· Sejarah: Pemahaman tentang latar belakang sejarah dan perkembangan seni rupa di berbagai era.
· Sosiologi/Antropologi: Pemahaman tentang peran seni rupa dalam masyarakat dan budaya.
· Bahasa Indonesia: Kemampuan dalam menyusun esai, deskripsi, atau presentasi tentang karya seni rupa.
· Filsafat: Pemahaman tentang konsep estetika dan nilai-nilai dalam seni.

	Tujuan Pembelajaran
	Peserta didik dapat menginterpretasi makna dan pesan yang terkandung dalam karya seni rupa berdasarkan konteks sejarah, budaya, dan sosialnya secara mendalam. (Meaningful Learning)

	Topik Pembelajaran
	· Mengapresiasi Seni Rupa Tradisional Indonesia (misalnya: batik, ukiran, topeng, wayang, patung)
· Mengapresiasi Seni Rupa Modern dan Kontemporer (misalnya: lukisan, patung, instalasi, fotografi, seni digital)
· Seni Rupa sebagai Cerminan Isu Sosial dan Lingkungan
· Proses Kurasi Pameran Seni Rupa

	Praktik Pedagogis
	· Eksplorasi Lapangan (Virtual/Fisik): Peserta didik diajak mengunjungi pameran seni rupa (jika memungkinkan) atau melakukan tur virtual museum/galeri seni terkenal.
· Wawancara: Peserta didik dapat melakukan wawancara dengan seniman, kurator, atau pengamat seni untuk mendapatkan perspektif mendalam tentang karya atau proses kreatif.
· Diskusi Kelompok: Diskusi aktif untuk menganalisis, menginterpretasi, dan mengevaluasi karya seni rupa.
· Presentasi Proyek Apresiasi: Peserta didik mempresentasikan hasil apresiasi mereka terhadap karya seni rupa pilihan.

	Kemitraan Pembelajaran
	· Lingkungan Sekolah: Guru seni rupa, guru mata pelajaran lain (misalnya Sejarah, Bahasa Indonesia), siswa lain sebagai peer reviewer.
· Lingkungan Luar Sekolah: Museum seni, galeri seni, komunitas seniman, seniman individu, kurator seni, pengamat seni.
· Masyarakat: Melibatkan masyarakat dalam kegiatan apresiasi seni (misalnya mengundang seniman lokal untuk berbagi).

	Lingkungan Pembelajaran
	· Ruang Fisik: Ruang kelas yang fleksibel untuk diskusi dan presentasi. Dinding kelas dapat digunakan untuk menempelkan hasil analisis atau gambar karya seni.
· Ruang Virtual: Pemanfaatan platform belajar daring (Google Classroom, Zoom/Google Meet) untuk diskusi virtual, berbagi materi, dan mengunggah tugas. Sumber daya digital seperti website museum, video dokumenter seni, dan forum diskusi daring.
· Budaya Belajar: Mendorong budaya belajar kolaboratif, di mana peserta didik aktif berpartisipasi, bertanya, dan berbagi pandangan. Menciptakan suasana yang memupuk rasa ingin tahu dan penghargaan terhadap beragam ekspresi seni.

	Pemanfaatan Digital
	· Perpustakaan Digital: Mengakses e-book, jurnal, atau artikel tentang sejarah seni rupa, teori estetika, dan kritik seni.
· Forum Diskusi Daring: Diskusi asinkronus tentang interpretasi karya seni rupa atau isu-isu kontemporer dalam seni.
· Penilaian Daring: Penggunaan Google Forms untuk kuesioner refleksi atau asesmen formatif.
· Kahoot/Mentimeter: Kuis interaktif untuk mereview pemahaman konsep atau mengumpulkan pandangan awal.
· Google Classroom: Sebagai pusat manajemen materi, penugasan, dan komunikasi.
· Platform Galeri Virtual: Google Arts & Culture, situs web museum internasional untuk eksplorasi karya.



D. PengalamanBelajar (Langkah-langkahPembelajaran)
	Kegiatan Pendahuluan
	· Pemanasan Kognitif (Visual Sharpening): Guru menampilkan sebuah gambar rumit penuh detail tersembunyi selama 30 detik. Siswa diminta menyebutkan sebanyak-banyaknya objek yang mereka lihat. Latihan ini bertujuan untuk melatih ketajaman mata (visual literacy) siswa sebelum melakukan analisis formal.
·  Penyampaian Target Pembelajaran: Guru menjelaskan bahwa hari ini siswa akan berperan sebagai "detektif seni" yang akan membedah anatomi karya seni rupa secara ilmiah menggunakan empat tahapan kritik seni universal.

	Kegiatan Inti
	· Praktik Terbimbing Langkah Demi Langkah (Guided Deep Observation): Guru memandu siswa melakukan kritik seni secara bertahap pada satu karya contoh. Tahap satu adalah Deskripsi, di mana siswa dilatih menuliskan fakta objektif visual tanpa interpretasi (misal: warna, jumlah objek, bentuk). Tahap dua adalah Analisis Formal, di mana siswa membedah bagaimana prinsip seni (keseimbangan, irama, kesatuan) diterapkan pada unsur seni tersebut.
· Eksplorasi Makna dan Penilaian (Interpretation & Evaluation): Memasuki tahap ketiga, yaitu Interpretasi, siswa mulai menganalisis makna simbolik, tema, dan metafora yang ada pada karya. Terakhir, pada tahap Evaluasi, siswa menyusun argumen logis untuk menilai kualitas karya tersebut berdasarkan standar estetika tertentu, bukan sekadar suka atau tidak suka.
· Telaah Sejawat (Peer-Review & Refinement): Siswa bekerja secara mandiri untuk menerapkan keempat langkah tersebut pada satu karya pilihan mereka sendiri. Setelah draf tulisan selesai, siswa saling menukarkan draf kritik seni dengan teman sebangku untuk saling memberikan masukan (apakah deskripsinya sudah jelas, atau apakah interpretasinya memiliki dasar argumen yang kuat).

	Penutup
	· Evaluasi Diri (Metacognition): Guru meminta beberapa siswa menceritakan bagian proses mana yang paling menantang bagi mereka, apakah saat menahan diri untuk tidak langsung menilai di tahap deskripsi, atau saat menggali makna di tahap interpretasi.
· Instruksi Finalisasi: Guru memberikan penguatan terhadap draf kritik seni siswa dan menginstruksikan agar draf tersebut dirapikan serta disiapkan dalam bentuk presentasi visual sederhana untuk pertemuan terakhir.



E. AsesmenPembelajaran
	Asesmen Awal
	· Observasi: Guru mengamati partisipasi awal siswa dalam diskusi tentang isu lingkungan dan pengetahuan dasar seni rupa.
· Wawancara Singkat/Diskusi Kelas: Mengajukan pertanyaan terbuka seperti: "Apa yang kalian ketahui tentang isu lingkungan di sekitar kita?" atau "Pernahkah kalian melihat karya seni yang berbicara tentang lingkungan?"
· Kuesioner: Kuesioner singkat daring (Google Forms) untuk mengukur pengetahuan awal tentang isu lingkungan dan preferensi media/teknik seni rupa.
· Tes Diagnostik (Opsional): Tes singkat pilihan ganda atau esai tentang konsep dasar seni rupa dan isu lingkungan.

CONTOH SOAL ASESMEN AWAL:
7. Menurut Anda, bagaimana seni rupa dapat berperan dalam mengatasi masalah lingkungan? Berikan contoh sederhana.
8. Media seni rupa apa yang paling Anda suka gunakan (misalnya, cat air, pensil, tanah liat, aplikasi digital)? Mengapa?
9. Apakah Anda pernah menciptakan karya seni yang terinspirasi dari alam atau lingkungan? Jika ya, ceritakan sedikit tentang karya tersebut!

	Asesmen Proses Pembelajaran
	· Tugas Harian: Pengumpulan sketsa awal, jurnal ide, atau foto progres karya.
· Diskusi Kelompok: Penilaian partisipasi aktif, kualitas argumen, dan kemampuan kolaborasi dalam diskusi kelompok (menggunakan rubrik observasi).
· Presentasi Konsep: Penilaian presentasi konsep awal karya (ide, pesan, rencana media/teknik) menggunakan rubrik.
· Umpan Balik Sebaya (Peer Feedback): Siswa saling memberikan masukan konstruktif terhadap karya teman.
· Observasi Guru: Guru melakukan observasi langsung selama proses eksplorasi, brainstorming, dan penciptaan karya, mencatat kemajuan dan tantangan yang dihadapi siswa.

	Asesmen Akhir Pembelajaran
	· Jurnal Reflektif: Peserta didik menulis jurnal yang merefleksikan seluruh proses pembelajaran: apa yang mereka pelajari, tantangan, keberhasilan, dan bagaimana pandangan mereka tentang seni rupa dan lingkungan berubah.
· Tes Tertulis (Esai/Studi Kasus): Menguji pemahaman konseptual tentang peran seni rupa dalam isu lingkungan dan kemampuan analisis.
· Tugas Akhir/Proyek: Karya Seni Rupa Berdampak Lingkungan (dengan narasi/penjelasan konsep)
· Presentasi Karya: Presentasi final karya seni rupa, menjelaskan konsep, proses, pesan, dan potensi dampak.

CONTOH 5 SOAL ASESMEN AKHIR:
1. Jelaskan secara komprehensif bagaimana seni rupa dapat berfungsi sebagai alat yang efektif untuk mengadvokasi isu-isu lingkungan di masyarakat! Berikan contoh nyata dari karya seni yang berhasil melakukan ini.
2. Pilihlah salah satu isu lingkungan yang paling Anda pedulikan. Rancanglah sebuah konsep karya seni rupa (lengkap dengan media, teknik, dan pesan yang ingin disampaikan) yang bertujuan untuk meningkatkan kesadaran masyarakat tentang isu tersebut.
3. Bagaimana proses kolaborasi dengan kelompok atau mitra pembelajaran (jika ada) memengaruhi ide dan eksekusi karya seni rupa Anda? Jelaskan tantangan dan manfaatnya.




	Mengetahui, 
Kepala Cabang Dinas 
Pendidikan Aceh Barat Daya



Andri Novidar,S.Pd.I,M.Si
NIP.197801012006041017
	
	Blangpidie, 14 Juli 2026
Ketua MGMP Seni Budaya




Novita Yulianti,S.Pd
NIP. 198803102022212004



















RENCANA PEMBELAJARAN MENDALAM

A. Informasi Umum
	Satuan Pendidikan
	SMA 

	Nama Penyusun
	MGMP SENI BUDAYA 

	Kelas/Semester
	XI/I (Ganjil)

	Mata Pelajaran
	Seni Rupa

	Materi
	Apresiasi Seni Rupa

	Alokasi Waktu
	2x45 Menit

	Tahun Pelajaran
	2026



B. Identifikasi
	Kesiapan Peserta Didik
	Peserta didik telah memiliki pengetahuan dasar tentang berbagai jenis karya seni rupa (dua dimensi, tiga dimensi) dan beberapa teknik dasar penciptaan seni rupa dari pembelajaran sebelumnya.

	Materi Pelajaran
	Presentasi dan Evaluasi Apresiasi Karya

	DimensiProfilKelulusan
	· Keimanan dan ketaqwaankepada Tuhan Yang Maha Esa
· Kreativitas
· Kolaborasi
· Komunikasi
· Penalarankritis
· Kemandirian



C. Desain Pembelajaran
	CapaianPembelajaran
	Pada akhir fase F, peserta didik mampu mengapresiasi karya seni rupa dengan menganalisis, menginterpretasi, dan mengevaluasi nilai-nilai estetis, konteks budaya, serta fungsi sosial dari berbagai jenis karya seni rupa (tradisional dan modern/kontemporer), serta mengomunikasikan hasil apresiasi mereka secara kritis dan reflektif.

	Lintas DisiplinIlmu
	· Sejarah: Pemahaman tentang latar belakang sejarah dan perkembangan seni rupa di berbagai era.
· Sosiologi/Antropologi: Pemahaman tentang peran seni rupa dalam masyarakat dan budaya.
· Bahasa Indonesia: Kemampuan dalam menyusun esai, deskripsi, atau presentasi tentang karya seni rupa.
· Filsafat: Pemahaman tentang konsep estetika dan nilai-nilai dalam seni.

	Tujuan Pembelajaran
	· Peserta didik dapat mengevaluasi nilai estetis dan dampak emosional sebuah karya seni rupa, serta merumuskan pandangan pribadi secara reflektif. (Mindful Learning, Penalaran Kritis)
· Peserta didik dapat mengomunikasikan hasil apresiasi mereka dalam bentuk presentasi lisan atau tulisan yang argumentatif dan persuasif. (Joyful Learning, Komunikasi)

	Topik Pembelajaran
	· Mengapresiasi Seni Rupa Tradisional Indonesia (misalnya: batik, ukiran, topeng, wayang, patung)
· Mengapresiasi Seni Rupa Modern dan Kontemporer (misalnya: lukisan, patung, instalasi, fotografi, seni digital)
· Seni Rupa sebagai Cerminan Isu Sosial dan Lingkungan
· Proses Kurasi Pameran Seni Rupa

	Praktik Pedagogis
	· Eksplorasi Lapangan (Virtual/Fisik): Peserta didik diajak mengunjungi pameran seni rupa (jika memungkinkan) atau melakukan tur virtual museum/galeri seni terkenal.
· Wawancara: Peserta didik dapat melakukan wawancara dengan seniman, kurator, atau pengamat seni untuk mendapatkan perspektif mendalam tentang karya atau proses kreatif.
· Diskusi Kelompok: Diskusi aktif untuk menganalisis, menginterpretasi, dan mengevaluasi karya seni rupa.
· Presentasi Proyek Apresiasi: Peserta didik mempresentasikan hasil apresiasi mereka terhadap karya seni rupa pilihan.

	Kemitraan Pembelajaran
	· Lingkungan Sekolah: Guru seni rupa, guru mata pelajaran lain (misalnya Sejarah, Bahasa Indonesia), siswa lain sebagai peer reviewer.
· Lingkungan Luar Sekolah: Museum seni, galeri seni, komunitas seniman, seniman individu, kurator seni, pengamat seni.
· Masyarakat: Melibatkan masyarakat dalam kegiatan apresiasi seni (misalnya mengundang seniman lokal untuk berbagi).

	Lingkungan Pembelajaran
	· Ruang Fisik: Ruang kelas yang fleksibel untuk diskusi dan presentasi. Dinding kelas dapat digunakan untuk menempelkan hasil analisis atau gambar karya seni.
· Ruang Virtual: Pemanfaatan platform belajar daring (Google Classroom, Zoom/Google Meet) untuk diskusi virtual, berbagi materi, dan mengunggah tugas. Sumber daya digital seperti website museum, video dokumenter seni, dan forum diskusi daring.
· Budaya Belajar: Mendorong budaya belajar kolaboratif, di mana peserta didik aktif berpartisipasi, bertanya, dan berbagi pandangan. Menciptakan suasana yang memupuk rasa ingin tahu dan penghargaan terhadap beragam ekspresi seni.

	Pemanfaatan Digital
	· Perpustakaan Digital: Mengakses e-book, jurnal, atau artikel tentang sejarah seni rupa, teori estetika, dan kritik seni.
· Forum Diskusi Daring: Diskusi asinkronus tentang interpretasi karya seni rupa atau isu-isu kontemporer dalam seni.
· Penilaian Daring: Penggunaan Google Forms untuk kuesioner refleksi atau asesmen formatif.
· Kahoot/Mentimeter: Kuis interaktif untuk mereview pemahaman konsep atau mengumpulkan pandangan awal.
· Google Classroom: Sebagai pusat manajemen materi, penugasan, dan komunikasi.
· Platform Galeri Virtual: Google Arts & Culture, situs web museum internasional untuk eksplorasi karya.



D. PengalamanBelajar (Langkah-langkahPembelajaran)
	Kegiatan Pendahuluan
	· Pengondisian Ruang Estetik (Simulated Gallery): Guru mengondisikan ruang kelas agar menyerupai ruang seminar seni atau galeri mini. Kursi diatur melingkar atau berhadapan untuk menciptakan atmosfer diskusi yang profesional namun tetap inklusif dan nyaman.
· Penyusunan Kontrak Belajar dan Etika (Character Building): Guru mengingatkan kembali aturan dasar dalam menyampaikan kritik dan menerima masukan. Guru menekankan bahwa kritik seni yang baik adalah kritik yang membangun (constructive feedback) dan berfokus pada argumen visual, serta melatih siswa untuk menerima perbedaan interpretasi dengan kepala dingin.

	Kegiatan Inti
	· Simposium Apresiasi Seni (Authentic Assessment): Siswa secara bergiliran mempresentasikan hasil laporan kritik seni mereka di hadapan kelas atau dalam kelompok sirkuit kecil yang telah ditentukan. Siswa memaparkan hasil temuan mereka mulai dari deskripsi visual hingga evaluasi akhir terhadap karya yang mereka pilih.
· Dialog dan Tanya Jawab Kritis (Deep Dialogue): Setelah presentasi, guru memfasilitasi sesi tanya jawab. Audiens (siswa lain) diajak untuk menantang atau memperkaya argumen presenter dengan pertanyaan mendalam, misalnya: "Mengapa kamu menafsirkan warna biru di lukisan itu sebagai kesedihan, padahal dari konteks historisnya seniman sedang merayakan kebebasan?" Terjadi pertukaran gagasan yang kritis dan interaktif.
· Konfirmasi dan Penguatan Ahli: Guru bertindak sebagai fasilitator dan ahli yang memberikan konfirmasi teoretis jika terjadi perdebatan konseptual, sekaligus memberikan validasi atas ketajaman analisis yang ditunjukkan oleh siswa.

	Penutup
	· Refleksi Akhir Pembelajaran Mendalam (Deep Learning Closure): Guru mengajak seluruh siswa melakukan refleksi besar mengenai rangkaian proses pembelajaran selama empat pertemuan ini. Siswa merumuskan bagaimana pengalaman dikritik dan mengapresiasi ini membentuk karakter mereka menjadi pribadi yang lebih terbuka, objektif, dan menghargai pluralitas berpikir.
· Apresiasi dan Penutupan: Guru memberikan apresiasi verbal dan penghargaan (misalnya predikat "Kritikus Seni Terkritis" atau "Apresiator Paling Empatik") kepada siswa atas keberanian, keterbukaan, dan pertumbuhan kapasitas berpikir mereka selama modul ini berlangsung. Kelas diakhiri dengan doa dan salam penutup.



E. AsesmenPembelajaran
	Asesmen Awal
	· Observasi: Guru mengamati partisipasi awal siswa dalam diskusi tentang isu lingkungan dan pengetahuan dasar seni rupa.
· Wawancara Singkat/Diskusi Kelas: Mengajukan pertanyaan terbuka seperti: "Apa yang kalian ketahui tentang isu lingkungan di sekitar kita?" atau "Pernahkah kalian melihat karya seni yang berbicara tentang lingkungan?"
· Kuesioner: Kuesioner singkat daring (Google Forms) untuk mengukur pengetahuan awal tentang isu lingkungan dan preferensi media/teknik seni rupa.
· Tes Diagnostik (Opsional): Tes singkat pilihan ganda atau esai tentang konsep dasar seni rupa dan isu lingkungan.

CONTOH SOAL ASESMEN AWAL:
10. Menurut Anda, bagaimana seni rupa dapat berperan dalam mengatasi masalah lingkungan? Berikan contoh sederhana.
11. Media seni rupa apa yang paling Anda suka gunakan (misalnya, cat air, pensil, tanah liat, aplikasi digital)? Mengapa?
12. Apakah Anda pernah menciptakan karya seni yang terinspirasi dari alam atau lingkungan? Jika ya, ceritakan sedikit tentang karya tersebut!

	Asesmen Proses Pembelajaran
	· Tugas Harian: Pengumpulan sketsa awal, jurnal ide, atau foto progres karya.
· Diskusi Kelompok: Penilaian partisipasi aktif, kualitas argumen, dan kemampuan kolaborasi dalam diskusi kelompok (menggunakan rubrik observasi).
· Presentasi Konsep: Penilaian presentasi konsep awal karya (ide, pesan, rencana media/teknik) menggunakan rubrik.
· Umpan Balik Sebaya (Peer Feedback): Siswa saling memberikan masukan konstruktif terhadap karya teman.
· Observasi Guru: Guru melakukan observasi langsung selama proses eksplorasi, brainstorming, dan penciptaan karya, mencatat kemajuan dan tantangan yang dihadapi siswa.

	Asesmen Akhir Pembelajaran
	· Jurnal Reflektif: Peserta didik menulis jurnal yang merefleksikan seluruh proses pembelajaran: apa yang mereka pelajari, tantangan, keberhasilan, dan bagaimana pandangan mereka tentang seni rupa dan lingkungan berubah.
· Tes Tertulis (Esai/Studi Kasus): Menguji pemahaman konseptual tentang peran seni rupa dalam isu lingkungan dan kemampuan analisis.
· Tugas Akhir/Proyek: Karya Seni Rupa Berdampak Lingkungan (dengan narasi/penjelasan konsep)
· Presentasi Karya: Presentasi final karya seni rupa, menjelaskan konsep, proses, pesan, dan potensi dampak.

CONTOH 5 SOAL ASESMEN AKHIR:
4. Jelaskan secara komprehensif bagaimana seni rupa dapat berfungsi sebagai alat yang efektif untuk mengadvokasi isu-isu lingkungan di masyarakat! Berikan contoh nyata dari karya seni yang berhasil melakukan ini.
5. Pilihlah salah satu isu lingkungan yang paling Anda pedulikan. Rancanglah sebuah konsep karya seni rupa (lengkap dengan media, teknik, dan pesan yang ingin disampaikan) yang bertujuan untuk meningkatkan kesadaran masyarakat tentang isu tersebut.
6. Bagaimana proses kolaborasi dengan kelompok atau mitra pembelajaran (jika ada) memengaruhi ide dan eksekusi karya seni rupa Anda? Jelaskan tantangan dan manfaatnya.




	Mengetahui, 
Kepala Cabang Dinas 
Pendidikan Aceh Barat Daya



Andri Novidar,S.Pd.I,M.Si
NIP.197801012006041017
	
	Blangpidie, 14 Juli 2026
Ketua MGMP Seni Budaya




Novita Yulianti,S.Pd
NIP. 198803102022212004



















PROGRAM TAHUNAN ( PROTA )
MATA PELAJARAN SENI RUPA

SATUAN PENDIDIKAN	:	SMA 
MATA PELAJARAN 	:	SENI RUPA
KELAS / FASE	:	XI (SEBELAS) / F
TAHUN PENYUSUNAN	:	2026 / 2027

CAPAIAN PEMBELAJARAN SENI RUPA FASE F
Pada akhir Fase F (Kelas XI – XII SMA) diharapkan peserta didik mampu melihat keterhubungan dan berkolaborasi dengan bidang keilmuan lain atau masyarakat. Fase F, masuk ke dalam Masa Penentuan (Period of Decision) dimana kepercayaan diri telah tumbuh. Fase ini ditandai dengan kemampuan peserta didik dalam menganalisa  dan  mengevaluasi  sebuah  pesan, gagasan, medium dan  penggunaan  unsur-unsur  rupa  secara  efektif.  Kesadaran peserta didik terhadap keterlibatan seni dalam segala aspek kehidupan diharapkan mulai tumbuh pada fase ini. Di akhir fase F, peserta didik diharapkan memiliki nalar kritis, menghasilkan atau mengembangkan gagasan dalam proses kreatif dalam merespon keterkaitan diri dan lingkungannya secara mandiri dan/atau berkelompok. Dalam proses kreatif tersebut, peserta didik sudah dapat menentukan bahan, alat, teknik, teknologi dan prosedur yang sesuai dengan tujuan karyanya. Peserta didik juga diharapkan sudah dapat bekerja secara produktif, inventif atau inovatif baik secara mandiri maupun berkelompok. Selain itu, peserta didik juga dapat menyampaikan pesan dan gagasan secara lisan dan/atau tertulis tentang karya seni rupa berdasarkan pada pengamatan dan pengalamannya, secara efektif, runut, terperinci dan menggunakan kosa kata seni rupa yang tepat.

Fase F Berdasarkan Elemen
	Elemen
	Capaian Pembelajaran

	Mengalami (Experiencing)
	Pada akhir fase F, peserta didik mampu mengamati, mengenal, merekam dan menuangkan pengalaman dan pengamatannya terhadap keterlibatan seni rupa dalam kehidupan sehari -hari secara visual dengan menggunakan proporsi, gestur, ruang yang rinci. Karya peserta didik mencerminkan penguasaan terhadap bahan, alat, teknik, teknologi dan prosedur yang dipilihnya (sesuai minat, kemampuan dan ketersediaan di daerahnya).

	Menciptakan (Making/Creating)
	Pada akhir fase F, peserta didik mampu menciptakan karya seni yang menunjukkan penguasaan atas pilihan keterampilan, medium, pengetahuan elemen seni rupa atau prinsip desain tertentu yang sesuai dengan tujuan karyanya, dalam konteks ekspresi pribadi atau sesuai topik tertentu.

	Merefleksikan (Reflecting)
	Pada akhir fase F, peserta didik mampu secara kritis dan mendalam mengevaluasi dan menganalisa efektivitas dampak karya pribadi maupun orang lain serta menggunakan informasi tersebut untuk merencanakan langkah pembelajaran selanjutnya.

	Berpikir dan Bekerja Artistik (Thinking and Working Artistically)
	Pada akhir fase F, peserta didik mampu berkarya dan mengapresiasi berdasarkan perasaan, empati dan penilaian pada karya seni secara ekspresif, produktif, inventif dan inovatif. Peserta didik mampu menggunakan kreativitasnya, mengajukan pertanyaan yang bermakna dan mengembangkan gagasan dan menggunakan berbagai sudut pandang untuk mendapatkan gagasan, menciptakan peluang, menjawab tantangan dan menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Peserta didik juga mampu bekerja secara mandiri, bergotong royong maupun berkolaborasi dengan bidang keilmuan lain atau masyarakat di lingkungan sekitar.



	No
	TUJUAN PEMBELAJARAN (TP)
	MATERI
	Alokasi Waktu

	SEMESTER 1

	1
	11.1.1	Menemukan sebuah permasalahan sosial atau lingkungan di sekolahnya.
11.1.2	Mengumpulkan informasi yang dibutuhkan untuk memahami masalah tersebut.
11.1.3	Mengidentifikasi masalah menggunakan teknik peta konsep (mind mapping).
11.1.4	Menunjukaan kerjasama kelompok dalam melakukan kegiatan .
11.1.5	Mendokumentasikan permasalahan tersebut.
	MEMAHAMI MASALAH DI LINGKUNGAN SEKITAR SEKOLAH
	2JP

	2
	11.1.6	Merancang karya seni rupa untuk mengatasi masalah yang sudah diidentikasi sebelumnya.
11.1.7	Menunjukan kerjasama kelompok dalam melakukan kegiatan .
11.1.8	Mendokumentasikan permasalahan tersebut.
	PERANCANGAN KARYA SENI RUPA
	2 JP

	3
	11.1.9	Menunjukkan kemampuan menggunakan alat dan media dengan baik dan benar, tanpa ada kecelakaan kerja.
11.1.10	Mengahasilkan karya yang sesuai dengan perencanaan minimal 90% (toleransi penyimpangan 10 % untuk menyesuaikan dengan perkembangan kreatifitas pada saat pengerjaan).
11.1.11	Menunjukan kerjasama kelompok dalam melakukan kegiatan .
11.1.12	Menunjukkan tertib kerja meliputi persiapan, pelaksanaan, dan pengakhiran dengan menjaga kebersihan lingkungan kerja.
	MEMBUAT KARYA SENI RUPA
	2 JP

	4
	11.1.13	Menyusun materi presentasi dari seluruh proses kreatif berkarya dengan susunan materi yang baik dengan menggunakan kosa kata seni rupa dengan tepat.
	MENYUSUN BAHAN PRESENTASI PROSES KREATIF BERKARYA
	2 JP

	
	11.1.14	Mempresentasikan proyek berkarya seni rupa dengan susunan yang baik dan menggunakan kosa kata seni rupa yang benar.
11.1.15	Memberikan argumentasi dengan logis tentang proyek karyanya.
	PRESENTASI PROSES KREATIF BERKARYA
	2 JP

	5
	11.2.1	Menyatakan secara lisan atau tertulis tentang apa yang dialami dan dirasakan ketika mengapresiasi sebuah karya seni rupa.
11.2.2	Mempraktikan salah satu jenis apresiasi karya seni rupa.
	APRESIASI SENI RUPA
	2JP

	6
	11.2.3	Menunjukkan keanekaragaman budaya Indonesia melalui wujud visualnya.
11.2.4	Menjelaskan salah satu peninggalan budaya dari periode jaman tertentu.
11.2.5	Menerangkan pengertian budaya visual melalui contoh yang diambil dari lingkungan sekitarnya.
11.2.6	Mengidentifikasi elemen rupa, bahan, dan teknik pada karya rupa dari khazanah tradisi.
11.2.7	Menjelaskan pengertian seni rupa modern Indonesia dengan benar.
11.2.8	Menginterpretasikan karya berdasarkan pengamatan pada elemen rupa, tema, dan pesan pada karya.
11.2.9	Menentukan pilihan karya yang akan dijadikan inspirasi berkarya.
	APRESIASI SENI RUPA INDONESIA
	2 JP

	7
	11.3.1	Mengekplorasi gagasan berkarya berdasarkan apresiasi karya seni rupa Indonesia sebagai rujukan.
11.3.2	Mengkombinasikan gagasan sendiri dengan karya rujukan.
11.3.3	Memilih dan menyiapkan media berkarya dengan baik
	MEMBUAT KARYA SENI RUPA YANG DIKEMBANGKAN DARI HASIL APRESIASI
	2 JP

	8
	11.3.4	Menunjukkan sikap apresiatif ditandai dengan mencari tahu tentang gagasan karya.
11.3.5	Memberikan penilaian pada karya teman.
	APRESIASI KARYA SENI RUPA TEMAN SEKELAS
	2JP
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RINCIAN MINGGU EFEKTIF

Mata Pelajaran	:	Seni Rupa	
Satuan Pendidikan	:	SMA 
Kelas / Semester	:	XI/1
Tahun Pelajaran	:	2026/2027

PERHITUNGAN MINGGU / JAM EFEKTIF :

A. PERHITUNGAN JAM EFEKTIF:

I.   Jumlah Minggu:  				II. Jumlah Minggu efektif:

	No
	Bulan
	JumlahMinggu
	JumlahMinggu Tidak Efektif
	
	Bulan
	Kegiatan
	Jumlah
Minggu
Efektif

	1.
	Juli
	5
	2
	
	Juli
	KBM
	3

	2.
	Agustus
	4
	0
	
	Agustus
	KBM
	4

	3.
	September
	5
	0
	
	September
	KBM
	5

	4.
	Oktober
	4
	0
	
	Oktober
	KBM
	4

	5.
	November
	4
	0
	
	November
	KBM
	4

	6.
	Desember
	5
	3
	
	Desember
	AAS
	2

	
	Jumlah
	27
	5
	
	
	Jumlah
	22



III. BanyaknyaMingguEfektif= 27  –5= 22minggu
IV. Banyaknya Jam Pelajaran Efektif = 22 Minggu – 2 Minggu (AAS) = 20 Minggu
 = 20 Minggu x2 JP = 40 JP

B. DISTRIBUSI ALOKASI WAKTU:

	No
	Materi
	ALOKASI (JP)

	1
	Menciptakan Karya Seni Rupa Yang Berdampak Bagi Lingkungan Sekitar
	24

	2
	Apresiasi Seni Rupa
	16

	
	Jumlah
	40
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PROGRAM SEMESTER ( PROSEM )
FASE F KELAS XI


Satuan Pendidikan	:	SMA 
Mata Pelajaran 	:	SENI RUPA
Kelas / Semester	:	XI (Sebelas) / 1
Tahun Penyusunan	:	2026 / 2027

CAPAIAN PEMBELAJARAN SENI RUPA  FASE F
Pada akhir Fase F (Kelas XI – XII SMA) diharapkan peserta didik mampu melihat keterhubungan dan berkolaborasi dengan bidang keilmuan lain atau masyarakat. Fase F, masuk ke dalam Masa Penentuan (Period of Decision) dimana kepercayaan diri telah tumbuh. Fase ini ditandai dengan kemampuan peserta didik dalam menganalisa  dan  mengevaluasi  sebuah  pesan, gagasan, medium dan  penggunaan  unsur-unsur  rupa  secara  efektif.  Kesadaran peserta didik terhadap keterlibatan seni dalam segala aspek kehidupan diharapkan mulai tumbuh pada fase ini. Di akhir fase F, peserta didik diharapkan memiliki nalar kritis, menghasilkan atau mengembangkan gagasan dalam proses kreatif dalam merespon keterkaitan diri dan lingkungannya secara mandiri dan/atau berkelompok. Dalam proses kreatif tersebut, peserta didik sudah dapat menentukan bahan, alat, teknik, teknologi dan prosedur yang sesuai dengan tujuan karyanya. Peserta didik juga diharapkan sudah dapat bekerja secara produktif, inventif atau inovatif baik secara mandiri maupun berkelompok. Selain itu, peserta didik juga dapat menyampaikan pesan dan gagasan secara lisan dan/atau tertulis tentang karya seni rupa berdasarkan pada pengamatan dan pengalamannya, secara efektif, runut, terperinci dan menggunakan kosa kata seni rupa yang tepat.

Fase F Berdasarkan Elemen
	Elemen
	Capaian Pembelajaran

	Mengalami (Experiencing)
	Pada akhir fase F, peserta didik mampu mengamati, mengenal, merekam dan menuangkan pengalaman dan pengamatannya terhadap keterlibatan seni rupa dalam kehidupan sehari -hari secara visual dengan menggunakan proporsi, gestur, ruang yang rinci. Karya peserta didik mencerminkan penguasaan terhadap bahan, alat, teknik, teknologi dan prosedur yang dipilihnya (sesuai minat, kemampuan dan ketersediaan di daerahnya).

	Menciptakan (Making/Creating)
	Pada akhir fase F, peserta didik mampu menciptakan karya seni yang menunjukkan penguasaan atas pilihan keterampilan, medium, pengetahuan elemen seni rupa atau prinsip desain tertentu yang sesuai dengan tujuan karyanya, dalam konteks ekspresi pribadi atau sesuai topik tertentu.

	Merefleksikan (Reflecting)
	Pada akhir fase F, peserta didik mampu secara kritis dan mendalam mengevaluasi dan menganalisa efektivitas dampak karya pribadi maupun orang lain serta menggunakan informasi tersebut untuk merencanakan langkah pembelajaran selanjutnya.

	Berpikir dan Bekerja Artistik (Thinking and Working Artistically)
	Pada akhir fase F, peserta didik mampu berkarya dan mengapresiasi berdasarkan perasaan, empati dan penilaian pada karya seni secara ekspresif, produktif, inventif dan inovatif. Peserta didik mampu menggunakan kreativitasnya, mengajukan pertanyaan yang bermakna dan mengembangkan gagasan dan menggunakan berbagai sudut pandang untuk mendapatkan gagasan, menciptakan peluang, menjawab tantangan dan menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Peserta didik juga mampu bekerja secara mandiri, bergotong royong maupun berkolaborasi dengan bidang keilmuan lain atau masyarakat di lingkungan sekitar.



	No
	TUJUAN PEMBELAJARAN
	Alokasi Waktu
	Juli
	Agustus
	September
	Oktober
	November
	Desember

	
	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5

	UNIT 1 : MENCIPTAKAN KARYA SENI RUPA YANG BERDAMPAK BAGI LINGKUNGAN SEKITAR

	SUB UNIT 1.1 : MEMAHAMI MASALAH DI LINGKUNGAN SEKITAR SEKOLAH

	1
	11.1.1	Menemukan sebuah permasalahan sosial atau lingkungan di sekolahnya.
	2 JP
	
	
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	11.1.3	Mengidentifikasi masalah menggunakan teknik peta konsep (mind mapping).
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	SUB UNIT 1.2 : PERANCANGAN KARYA SENI RUPA

	2
	11.1.6	Merancang karya seni rupa untuk mengatasi masalah yang sudah diidentikasi sebelumnya.
	2 JP
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	11.1.7	Menunjukan kerjasama kelompok dalam melakukan kegiatan .
	
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	SUB UNIT 1.3 : MEMBUAT KARYA SENI RUPA

	3
	11.1.9	Menunjukkan kemampuan menggunakan alat dan media dengan baik dan benar, tanpa ada kecelakaan kerja.
	2 JP
	
	
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	11.1.10	Mengahasilkan karya yang sesuai dengan perencanaan minimal 90% (toleransi penyimpangan 10 % untuk menyesuaikan dengan perkembangan kreatifitas pada saat pengerjaan).
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	SUB UNIT 1.4 : MENYUSUN BAHAN PRESENTASI PROSES KREATIF BERKARYA

	4
	11.1.13	Menyusun materi presentasi dari seluruh proses kreatif berkarya dengan susunan materi yang baik dengan menggunakan kosa kata seni rupa dengan tepat.
	2 JP
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	SUB UNIT 1.5 : PRESENTASI PROSES KREATIF BERKARYA

	5
	11.1.14	Mempresentasikan proyek berkarya seni rupa dengan susunan yang baik dan menggunakan kosa kata seni rupa yang benar.
	2 JP
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	11.1.15	Memberikan argumentasi dengan logis tentang proyek karyanya.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	UNIT 2 : APRESIASI SENI RUPA

	SUB UNIT 2.1 : APRESIASI SENI RUPA

	6
	11.2.1	Menyatakan secara lisan atau tertulis tentang apa yang dialami dan dirasakan ketika mengapresiasi sebuah karya seni rupa.
	2 JP
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	11.2.2	Mempraktikan salah satu jenis apresiasi karya seni rupa.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	SUB UNIT 2.1 : APRESIASI SENI RUPA INDONESIA

	7
	11.2.3	Menunjukkan keanekaragaman budaya Indonesia melalui wujud visualnya.
	2 JP
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	11.2.4	Menjelaskan salah satu peninggalan budaya dari periode jaman tertentu.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	11.2.5	Menerangkan pengertian budaya visual melalui contoh yang diambil dari lingkungan sekitarnya.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	UNIT 3 : MEMBUAT KARYA SENI RUPA

	SUB UNIT 3.1 : MEMBUAT KARYA SENI RUPA YANG DIKEMBANGKAN DARI HASIL APRESIASI

	8
	11.3.1	Mengekplorasi gagasan berkarya berdasarkan apresiasi karya seni rupa Indonesia sebagai rujukan.
	2 JP
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	11.3.3	Memilih dan menyiapkan media berkarya dengan baik
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	
	
	
	

	SUB UNIT 3.2 : APRESIASI KARYA SENI RUPA TEMAN SEKELAS

	9
	11.3.4	Menunjukkan sikap apresiatif ditandai dengan mencari tahu tentang gagasan karya.
	2 JP
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	
	
	

	
	11.3.5	Memberikan penilaian pada karya teman.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	
	

	JUMLAH JAM PELAJARAN
	JP
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