Modul Ajar Kurikulum Merdeka • Seni Rupa Kelas 9 SMP
MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
SENI RUPA — FASE D (KELAS 9)
I. INFORMASI UMUM
	Nama Penyusun
	: .................................................................................

	Satuan Pendidikan
	: .................................................................................

	Tahun Pelajaran
	: 2026 / 2027

	Jenjang Sekolah / Fase
	: Sekolah Menengah Pertama (SMP) / Fase D (Kelas 9)

	Mata Pelajaran
	: Seni Rupa

	Alokasi Waktu
	: 12 JP (4 Pertemuan x 3 JP)

	Bab / Pokok Bahasan
	: Bab 3: Desain Komunikasi Visual dan Seni Digital

	Semester
	: 2 (Genap)

	Target Peserta Didik
	: Peserta Didik Reguler / Tipikal (Inklusif & Heterogen)

	Model Pembelajaran
	: Pembelajaran Berbasis Proyek (Project-Based Learning) & Eksplorasi Kreatif

	Profil Pelajar Pancasila
	: Mandiri, Bernalar Kritis, Gotong Royong, dan Kreatif

	Sarana & Prasarana
	: Kertas gambar, pensil grafite, kuas, pewarna, contoh motif karya visual, LKPD



II. KOMPONEN INTI
A. Capaian dan Tujuan Pembelajaran (TP)
Peserta didik mampu menjelaskan prinsip dasar desain komunikasi visual dan tipografi.
Peserta didik mampu merancang logo identitas visual yang komunikatif dan bermakna filosofis.
Peserta didik mampu mendesain pola kemasan produk kreatif (*packaging*) yang fungsional dan menarik.
B. Pemahaman Bermakna dan Pertanyaan Pemantik
1. Pemahaman Bermakna: Pembelajaran prinsip Desain Komunikasi Visual (DKV), anatomi tipografi, gambar vektor digital, perancangan kemasan produk kreatif (packaging), serta pembuatan logo identitas.
2. Pertanyaan Pemantik:
Benda atau peristiwa apa saja di sekitar kita yang berkaitan dengan materi ini?
Mengapa kita perlu mempelajari dan menerapkan konsep ini dalam kehidupan sehari-hari?
Bagaimana cara kita membuktikan pemahaman materi ini melalui latihan bersama?
C. Skenario Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan 1 – 2: Prinsip Dasar Desain Komunikasi Visual (DKV)
1. Kegiatan Pendahuluan (10–15 Menit)
Guru menyapa peserta didik, memeriksa kehadiran, dan memimpin doa bersama.
Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan benda atau fenomena di sekitar kelas.
Guru menyampaikan tujuan pembelajaran serta aktivitas yang akan dilakukan.
2. Kegiatan Inti (50–70 Menit)
Eksplorasi Konseptual: Menelaah hierarki visual, kontras warna, ruang kosong (white space), dan kesatuan tata letak.
Peserta didik mengamati contoh konkret atau peragaan yang disajikan oleh guru.
Peserta didik bekerja secara mandiri atau berpasangan menyelesaikan aktivitas LKPD.
Guru berkeliling memberikan bimbingan bagi peserta didik yang memerlukan pendampingan (diferensiasi proses).
3. Kegiatan Penutup (10–15 Menit)
Peserta didik bersama guru menyimpulkan poin utama materi yang telah dipelajari.
Peserta didik melakukan refleksi singkat mengenai kegiatan pembelajaran.
Guru memberikan apresiasi terhadap keaktifan seluruh peserta didik dan menutup dengan doa.
Pertemuan 3 – 4: Tipografi dan Pemilihan Jenis Huruf
1. Kegiatan Pendahuluan (10–15 Menit)
Guru menyapa peserta didik, memeriksa kehadiran, dan memimpin doa bersama.
Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan benda atau fenomena di sekitar kelas.
Guru menyampaikan tujuan pembelajaran serta aktivitas yang akan dilakukan.
2. Kegiatan Inti (50–70 Menit)
Eksplorasi Konseptual: Membedakan karakteristik font Serif, Sans Serif, Script, serta keterbacaan (readability).
Peserta didik mengamati contoh konkret atau peragaan yang disajikan oleh guru.
Peserta didik bekerja secara mandiri atau berpasangan menyelesaikan aktivitas LKPD.
Guru berkeliling memberikan bimbingan bagi peserta didik yang memerlukan pendampingan (diferensiasi proses).
3. Kegiatan Penutup (10–15 Menit)
Peserta didik bersama guru menyimpulkan poin utama materi yang telah dipelajari.
Peserta didik melakukan refleksi singkat mengenai kegiatan pembelajaran.
Guru memberikan apresiasi terhadap keaktifan seluruh peserta didik dan menutup dengan doa.
Pertemuan 5 – 6: Perancangan Logo dan Identitas Visual
1. Kegiatan Pendahuluan (10–15 Menit)
Guru menyapa peserta didik, memeriksa kehadiran, dan memimpin doa bersama.
Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan benda atau fenomena di sekitar kelas.
Guru menyampaikan tujuan pembelajaran serta aktivitas yang akan dilakukan.
2. Kegiatan Inti (50–70 Menit)
Eksplorasi Konseptual: Merancang logo simbolik, logotype, dan maskot representatif untuk kegiatan sekolah.
Peserta didik mengamati contoh konkret atau peragaan yang disajikan oleh guru.
Peserta didik bekerja secara mandiri atau berpasangan menyelesaikan aktivitas LKPD.
Guru berkeliling memberikan bimbingan bagi peserta didik yang memerlukan pendampingan (diferensiasi proses).
3. Kegiatan Penutup (10–15 Menit)
Peserta didik bersama guru menyimpulkan poin utama materi yang telah dipelajari.
Peserta didik melakukan refleksi singkat mengenai kegiatan pembelajaran.
Guru memberikan apresiasi terhadap keaktifan seluruh peserta didik dan menutup dengan doa.
Pertemuan 7 – 8: Desain Kemasan Produk Kreatif (Packaging Design)
1. Kegiatan Pendahuluan (10–15 Menit)
Guru menyapa peserta didik, memeriksa kehadiran, dan memimpin doa bersama.
Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan benda atau fenomena di sekitar kelas.
Guru menyampaikan tujuan pembelajaran serta aktivitas yang akan dilakukan.
2. Kegiatan Inti (50–70 Menit)
Eksplorasi Konseptual: Merancang jaring-jaring kemasan makanan/kriya lengkap dengan label informasi gizi dan merek.
Peserta didik mengamati contoh konkret atau peragaan yang disajikan oleh guru.
Peserta didik bekerja secara mandiri atau berpasangan menyelesaikan aktivitas LKPD.
Guru berkeliling memberikan bimbingan bagi peserta didik yang memerlukan pendampingan (diferensiasi proses).
3. Kegiatan Penutup (10–15 Menit)
Peserta didik bersama guru menyimpulkan poin utama materi yang telah dipelajari.
Peserta didik melakukan refleksi singkat mengenai kegiatan pembelajaran.
Guru memberikan apresiasi terhadap keaktifan seluruh peserta didik dan menutup dengan doa.
III. ASESMEN DAN RUBRIK EVALUASI
A. Bentuk dan Instrumen Asesmen
Asesmen Awal (Diagnostik): Tanya jawab lisan untuk memetakan kesiapan awal peserta didik.
Asesmen Formatif: Observasi unjuk kerja, keaktifan berdiskusi, dan hasil pengerjaan LKPD.
Asesmen Sumatif: Latihan soal penguasaan konsep di akhir bab.
B. Rubrik Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP)
	Kriteria / Indikator
	Perlu Bimbingan
(0–60)
	Cukup
(61–70)
	Baik
(71–85)
	Sangat Baik
(86–100)

	Pemahaman Konsep Dasar
	Belum mampu memahami konsep dasar bab ini.
	Mampu memahami konsep dengan bimbingan guru.
	Mampu memahami konsep secara mandiri dan benar.
	Menguasai konsep secara utuh dan mampu menjelaskan ke teman.

	Keterampilan Pengerjaan LKPD
	Belum dapat menyelesaikan aktivitas LKPD.
	Menyelesaikan sebagian LKPD dengan pendampingan.
	Menyelesaikan seluruh aktivitas LKPD dengan benar.
	Menyelesaikan LKPD dengan cepat, rapi, dan tepat.

	Kemandirian & Sikap
	Pasif dan memerlukan arahan berulang.
	Cukup antusias namun masih ragu-ragu.
	Aktif, tertib, dan bertanggung jawab.
	Sangat mandiri, kritis, dan berinisiatif.


C. Bank Soal Evaluasi Formatif / Sumatif
1. Jenis keluarga huruf yang memiliki ciri khas sirip berkait kecil di setiap ujung goresan hurufnya sehingga memberi kesan klasik, formal, dan elegan adalah jenis font...
Sans Serif
Serif (seperti Times New Roman)
Script
Monospace
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Font Serif memiliki 'kait/sirip' (*serif*) di ujung huruf yang memandu mata pembaca pada teks cetak panjang.
2. Prinsip 'Hierarki Visual' dalam tata letak poster Desain Komunikasi Visual berfungsi untuk...
Membuat semua teks memiliki ukuran yang persis sama besar
Mengarahkan pandangan mata audiens membaca informasi terpenting (judul/fokus utama) terlebih dahulu sebelum membaca detail informasi pendukung
Menghapus semua gambar ilustrasi
Mengisi seluruh ruang tanpa menyisakan tempat kosong
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Hierarki visual mengatur skala kontras ukuran, ketebalan, dan warna teks agar pembaca mencerna alur pesan secara runtut.
3. Sebuah logo yang hanya terdiri atas rangkaian huruf atau nama merek itu sendiri yang digayakan secara khusus dinamakan jenis logo...
Logotype / Wordmark (seperti Google, Sony)
Pictorial Mark murni
Maskot 3D
Abstrak misterius
Kunci Jawaban: A — Pembahasan: Logotype (*Wordmark*) berfokus pada tipografi nama merek tanpa simbol terpisah.
4. Dua fungsi utama dari rancangan desain kemasan (*packaging*) pada produk makanan ringan kriya adalah...
Menambah berat timbangan dan mempermahal pajak
Melindungi produk dari kerusakan fisik/kontaminasi udara serta menarik minat beli konsumen melalui tampilan visual yang estetik
Membuat kemasan sulit dibuka
Menyembunyikan informasi kedaluwarsa
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Kemasan memiliki fungsi protektif (keamanan pangan) dan fungsi promotif (daya pikat visual di rak penjualan).
5. Ruang kosong (*white space / negative space*) yang sengaja disisakan di sekeliling gambar dan teks pada desain poster bertujuan untuk...
Menghemat tinta cetak semata
Memberikan 'ruang bernapas' bagi mata agar desain tidak terkesan sesak, padat, dan pesan utama tampil lebih menonjol
Menandakan bahwa desainer kehabisan ide
Membuat poster tampak belum selesai
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: White space menciptakan keterbacaan yang nyaman, elegan, dan menonjolkan titik fokus utama karya secara harmonis.


LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)
Mata Pelajaran: Seni Rupa • Bab 3: Desain Komunikasi Visual dan Seni Digital
	Nama Lengkap : .....................................................
	Hari / Tanggal : ...................................

	Kelas / No. Absen : .....................................................
	Nilai / Catatan : ...................................



Petunjuk Pengerjaan:
Tuliskan nama lengkap dan nomor absen pada kotak di atas.
Dengarkan penjelasan guru sebelum memulai pengerjaan.
Kerjakan setiap aktivitas dengan teliti dan rapi.
Tanyakan kepada guru jika ada instruksi yang belum jelas.
Aktivitas 1: Prinsip Dasar Desain Komunikasi Visual (DKV)
Petunjuk: Menelaah hierarki visual, kontras warna, ruang kosong (white space), dan kesatuan tata letak.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................
Aktivitas 2: Tipografi dan Pemilihan Jenis Huruf
Petunjuk: Membedakan karakteristik font Serif, Sans Serif, Script, serta keterbacaan (readability).
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................
Aktivitas 3: Perancangan Logo dan Identitas Visual
Petunjuk: Merancang logo simbolik, logotype, dan maskot representatif untuk kegiatan sekolah.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................
Aktivitas 4: Desain Kemasan Produk Kreatif (Packaging Design)
Petunjuk: Merancang jaring-jaring kemasan makanan/kriya lengkap dengan label informasi gizi dan merek.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................


BAHAN BACAAN GURU, PESERTA DIDIK & GLOSARIUM
A. Rangkuman Konsep Materi Pembelajaran
Bab Desain Komunikasi Visual dan Seni Digital membekali peserta didik dengan kecakapan menyampaikan pesan informatif secara visual, persuasif, dan bernilai guna tinggi di era industri kreatif modern.
Peserta didik mempelajari prinsip-prinsip desain grafis (kesatuan/*unity*, keseimbangan/*balance*, kontras, hierarki visual), anatomi tipografi font (Serif, Sans Serif, Script, Display), serta pembuatan ilustrasi vektor menggunakan perangkat lunak grafis digital.
Materi difokuskan pada praktik perancangan identitas visual merek (pembuatan logo, maskot sekolah, poster kampanye) serta rancang bangun kemasan produk kreatif (*packaging design*) yang memadukan fungsi pelindung fisik dengan daya tarik estetika komersial.
B. Glosarium Istilah
	Istilah
	Pengertian / Definisi Operasional

	DKV
	Desain Komunikasi Visual, cabang seni rupa terapan yang mengolah elemen visual (teks, gambar, warna) untuk menyampaikan pesan kepada sasaran tertentu secara efektif.

	Tipografi
	Seni dan teknik memilih, menata, dan merancang huruf atau teks untuk menciptakan pesan visual yang mudah dibaca dan menarik.

	Sans Serif
	Keluarga huruf modern yang tidak memiliki sirip atau garis kait di ujung goresan hurufnya (seperti font Arial, Helvetica, Geist).

	Logo
	Tanda grafis, simbol, atau lambang visual yang digunakan untuk mengidentifikasi suatu lembaga, produk, organisasi, atau merek tertentu.

	Packaging Design
	Desain bentuk fisik dan grafis kemasan pembungkus produk yang berfungsi melindungi barang sekaligus menjadi sarana promosi visual.


C. Daftar Pustaka
Keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan No. 046/H/KR/2025 tentang Capaian Pembelajaran pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang Pendidikan Menengah.
Permendikdasmen No. 13 Tahun 2025 tentang Perubahan atas Permendikbudristek No. 12 Tahun 2024 tentang Kurikulum pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang Pendidikan Menengah.
Panduan Pembelajaran dan Asesmen Kurikulum Merdeka, Kemendikdasmen.

	Mengetahui,
Kepala Sekolah



......................................................
NIP. ................................................
	......................, ........................ 2026
Guru Mata Pelajaran



......................................................
NIP. ................................................


Halaman 




