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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

IDENTITAS MODUL
	Satuan Pendidikan
	:
	SMK Negeri 1 Sabang
	Alokasi Waktu
	:
	36 x 45 Menit (4 Pertemuan)

	Mata Pelajaran
	:
	Desain Komunikasi Visual (DKV)
	Jumlah Pertemuan
	:
	4 Pertemuan @ 12 JP

	Kelas / Fase
	:
	X / Fase E
	Tujuan Pembelajaran (TP)
	:
	TP 1.1 s.d. TP 1.5 (Profil Technopreneur & Peluang Usaha DKV)

	Semester / TP
	:
	Ganjil / 2025/2026
	Topik Pembelajaran
	:
	Karya Cipta Wirausaha DKV



1. KOMPETENSI INTI
Capaian Pembelajaran (CP):
Peserta didik mampu memahami pekerjaan/profesi DKV dan kewirausahaan ekonomi kreatif, membaca peluang pasar dan usaha untuk membangun visi & passion, serta melakukan proyek nyata simulasi kewirausahaan.

Tujuan Pembelajaran (TP):
a) Memahami profesi bidang DKV 
b) Memahami kewirausahaan ekonomi kreatif 
c) Membaca peluang pasar 
d) Membaca peluang usaha (visi & passion) 
e) Simulasi proyek nyata kewirausahaan



Pemahaman Bermakna:
Desain bukan sekadar seni visual, melainkan solusi strategis bernilai ekonomi yang dapat diubah menjadi peluang technopreneurship nyata.

Pertanyaan Pemantik:
"Bagaimana ide desain dan karya kreatifmu dapat diubah menjadi peluang bisnis digital yang menghasilkan?"

2. PRINSIP DEEP LEARNING
🧠 MINDFUL
Pembelajaran berkesadaran penuh: siswa hadir utuh, fokus pada orientasi minat, dan merefleksikan potensi diri secara jujur.
💡 MEANINGFUL
Pembelajaran bermakna: memahami konsep technopreneurship, menganalisis studi kasus nyata (UMKM lokal), serta melakukan riset pasar relevan.
😊 JOYFUL
Pembelajaran menyenangkan: siswa berkreasi membuat produk visual, berkolaborasi dalam tim, dan mempresentasikannya (pitching day) dengan antusias.

3. KEGIATAN PEMBELAJARAN (DEEP LEARNING) - MODEL PjBL
	Tahap
	Kegiatan Guru
	Kegiatan Peserta Didik
	Prinsip Deep Learning

	1. ORIENTASI
(Pertemuan 1-4)
	· Membuka kelas dengan doa dan penyadaran fokus (mindful starting).
· Mengaitkan materi dengan tren brand lokal & video ekonomi kreatif (Apersepsi).
· Menyampaikan tantangan utama proyek "Karya Cipta Wirausaha DKV".
	· Siswa berdoa, menyiapkan diri, dan memfokuskan pikiran.
· Menyimak tujuan dan manfaat pembelajaran DKV.
· Merespon pertanyaan pemantik dan mendiskusikan contoh logo/brand.
	Mindful

	2. EKSPLORASI
(Riset & Perencanaan)
	· Memfasilitasi eksplorasi profil technopreneur melalui studi kasus 
· Mendorong siswa melakukan riset pasar sederhana via Google Trends & Pinterest.
· Membimbing penyusunan Business Model Canvas (BMC) sederhana.
	· Mencari dan menggali informasi profesi serta peluang usaha DKV.
· Mengidentifikasi kebutuhan pasar lokal/UMKM sekitar.
· Menemukan konsep produk/jasa desain yang akan dikembangkan.
	Meaningful

	3. KOLABORASI
(Kerja Tim & Proyek)
	· Memfasilitasi pembentukan kelompok kreatif (4-5 siswa).
· Membimbing diskusi ide bisnis, pembagian peran, dan pembuatan timeline (Gantt Chart).
· Mendorong saling memberi umpan balik antar kelompok (Peer Feedback).
	· Siswa berdiskusi dan bekerjasama menentukan ide bisnis DKV.
· Saling berbagi ide, ideasi logo, kemasan, dan media promosi.
· Memberikan dan menerima masukan konstruktif dari kelompok lain.
	Meaningful

	4. KREASI
(Eksekusi Proyek)
	· Memfasilitasi workshop eksekusi desain menggunakan software digital (Canva/Figma/Adobe).
· Memberi ruang kreativitas & solusi atas kendala desain.
· Memandu persiapan sesi "Pitching Day" presentasi produk.
	· Membuat karya visual (logo, mock-up produk, desain kemasan/konten promosi).
· Berinovasi dalam visual branding produk wirausaha.
· Menikmati proses berkarya dan mensimulasikan negosiasi/pitching.
	Joyful

	5. REFLEKSI
(Evaluasi & Penutup)
	· Memandu refleksi pembelajaran menggunakan metode 4F (Facts, Feelings, Findings, Future).
· Mengajak siswa menyimpulkan poin kunci technopreneurship.
· Barikan penguatan, apresiasi proses, dan umpan balik tindak lanjut.
	· Siswa merefleksi proses dan hasil proyek nyata.
· Menyimpulkan pembelajaran dan potensi passion diri.
· Menyampaikan komitmen dan rencana tindak lanjut pengembangan diri.
	Mindful



4. ASESMEN PEMBELAJARAN
· Asesmen Diagnostik: Tes awal pemahaman bisnis & aplikasi desain dasar. 
· Asesmen Formatif: Lembar observasi diskusi kelompok & Rubrik penilaian presentasi / role-playing. 
· Asesmen Sumatif: Tes tulis HOTS (Soal Pilihan Ganda C4-C5 & Esai berbasis kasus).
·  Teknik Asesmen: Observasi, Performance/Unjuk Kerja, Tes Tulis. 
· Instrumen: Rubrik Analisis, Checklist Observasi, Soal HOTS.

5. MEDIA, ALAT DAN SUMBER BELAJAR
· Media/Alat: Laptop/Komputer Studio DKV, Smartphone, LCD Projector, Software Desain (Canva, Figma, Adobe Illustrator/Photoshop), Template BMC, Sticky Notes. 
· Sumber Belajar: Google Trends, Pinterest, Behance, Modul DKV Kemdikbud, Video Kemenparekraf (Ekonomi Kreatif), LMS Google Classroom.

6. DIFERENSIASI PEMBELAJARAN
· Diferensiasi Konten: Menyediakan variasi contoh kasus usaha (skala UMKM lokal Sabang hingga Startup Digital). 
· Diferensiasi Proses: Membedakan tingkat pendampingan guru (bimbingan intensif vs mandiri) sesuai tingkat kesiapan siswa.
· Diferensiasi Produk: Output proyek disesuaikan minat (Logo/Kemasan Produk, Prototype UI/UX, atau Video Promosi Digital). 

· Diferensiasi Lingkungan: Kombinasi kerja Studio Fisik DKV dan Workspace Digital/LMS secara fleksibel.

7. PENGUATAN PROFIL LULUSAN (PROFIL PELAJAR PANCASILA)
🙏 Beriman & Bertakwa kepada Tuhan YME
🌐 Berkebinekaan Global & Kewargaan 
🤝Gotong Royong / Kolaborasi
🙋‍♂️ Mandiri🧩 Penalaran Kritis 🎨 Kreatif🗣️ Komunikasi Effective
🌱 Kesadaran Kesehatan & Keseimbangan Kerja

8. RENCANA TINDAK LANJUT
	A. Remedial:
· Pendampingan khusus bagi siswa yang belum mencapai Kriteria Ketuntasan.
· Penugasan ulang analisis peluang pasar UMKM dengan skala lebih sederhana.
	B. Pengayaan:
· Mendorong siswa mempublikasikan karya ke portofolio online (Behance / Instagram Bisnis).
· Mengikutsertakan rancangan bisnis ke ajang kompetisi wirausaha siswa SMK.

	C. Tindak Lanjut Guru: 
Evaluasi efektivitas metode PjBL dan modul Deep Learning untuk perbaikan siklus berikutnya.
	D. Tindak Lanjut Peserta Didik: Mengembangkan portofolio karya mandiri untuk persiapan PKL / DUDI.
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