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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
IDENTITAS MODUL
	Satuan Pendidikan
	SMK Negeri 1 Sabang

	Mata Pelajaran
	Desain Komunikasi Visual (DKV)

	Program/Konsentrasi
	Seni dan Ekonomi Kreatif / Desain Komunikasi Visual

	Elemen
	Proses bisnis berbagai industri di bidang Desain Komunikasi Visual

	Kelas / Fase
	X / Fase E

	Alokasi Waktu
	48 x 45 Menit (4 Pertemuan)

	Semester / TP
	Ganjil / 2025/2026

	Topik Pembelajaran
	Desain Karya Nyata


1. KOMPETENSI INTI
Capaian Pembelajaran (CP):
Pada akhir fase E peserta didik mampu memahami manajemen produksi bidang desain secara menyeluruh pada berbagai industri ekonomi kreatif lainnya, antara lain K3LH, kreativitas dalam proses kreasi dasar desain, serta menerapkannya dalam elemen dasar perancangan dan proses desain dan produksi dalam eksekusi kerja DKV secara mandiri.
Tujuan Pembelajaran (TP):
1.1 Memahami manajemen produksi bidang desain secara menyeluruh pada berbagai industri ekonomi kreatif.
1.2 Memahami K3LH dan kreativitas dalam proses kreasi dasar desain.
1.3 Memahami elemen dasar perancangan dan proses desain dan produksi dalam eksekusi kerja Desain Komunikasi Visual secara mandiri.



Pemahaman Bermakna:
Proses bisnis DKV bukan hanya menghasilkan karya visual, tetapi merupakan rangkaian kerja terencana mulai dari memahami kebutuhan, merancang, memproduksi, mengendalikan kualitas, hingga mengevaluasi karya agar bernilai dan relevan dengan kebutuhan nyata.
Pertanyaan Pemantik:
“Bagaimana sebuah karya desain dapat dikerjakan secara profesional dari masalah/brief hingga menjadi produk visual yang efektif, aman, dan bernilai bagi pengguna?”
2. PRINSIP DEEP LEARNING
🧠 MINDFUL
Peserta didik hadir utuh, fokus memahami proses kerja desain, K3LH, peran dalam tim, serta merefleksikan pengalaman belajar.
💡 MEANINGFUL
Peserta didik mengaitkan proses bisnis desain dengan industri nyata seperti periklanan, film, penerbitan, game, branding, media digital, studio kreatif, dan percetakan.
😊 JOYFUL
Peserta didik belajar melalui proyek nyata, praktik desain, peer review, presentasi, dan simulasi lingkungan kerja.
3. KEGIATAN PEMBELAJARAN (DEEP LEARNING) – MODEL PjBL
	Tahap
	Kegiatan Guru
	Kegiatan Peserta Didik
	Prinsip

	1. ORIENTASI
	Membuka pembelajaran, mengaitkan desain dengan kehidupan sehari-hari, menampilkan contoh produk/industri DKV, menyampaikan tujuan dan tantangan proyek.
	Berdoa, menyiapkan diri, mengamati contoh, menjawab pertanyaan pemantik, mengidentifikasi proses bisnis di balik desain.
	Mindful

	2. EKSPLORASI
	Memfasilitasi studi kasus industri DKV, riset proses bisnis, K3LH, profesi, brief, timeline, budget, proofing dan final artwork.
	Menggali informasi industri, profesi, tahapan produksi, kebutuhan klien/audiens, serta mencatat temuan.
	Meaningful

	3. KOLABORASI
	Membentuk kelompok, membimbing pembagian peran, jadwal kerja dan peer feedback.
	Bekerja dalam tim, membagi peran, menyusun rencana proyek dan memberi/menerima umpan balik.
	Meaningful

	4. KREASI
	Membimbing praktik desain dan simulasi proses produksi, memantau kemajuan serta K3LH.
	Membuat karya dari sketsa hingga digital, menerapkan elemen/prinsip desain, K3LH dan manajemen file.
	Joyful

	5. REFLEKSI
	Memandu refleksi 4F, menyimpulkan pembelajaran, memberi apresiasi dan tindak lanjut.
	Merefleksikan proses, hasil, tantangan, solusi dan rencana perbaikan.
	Mindful


4. ASESMEN PEMBELAJARAN
Asesmen Diagnostik: Tes awal pemahaman peserta didik tentang desain, industri kreatif, proses bisnis, K3LH dan perangkat desain.
Asesmen Formatif: Observasi diskusi, analisis studi kasus, checklist K3LH, lembar perencanaan proyek, peer review, jurnal/refleksi dan presentasi progres.
Asesmen Sumatif: Tes tulis HOTS berbasis kasus serta penilaian produk/proyek desain dan presentasi.
Teknik Asesmen: Observasi, performance/unjuk kerja, tes tulis, penilaian produk dan presentasi.
Instrumen: Rubrik analisis, checklist observasi, lembar peer review, rubrik proyek dan soal HOTS.
5. MEDIA, ALAT DAN SUMBER BELAJAR
Media/Alat: Laptop/komputer Studio DKV, smartphone, LCD projector, software desain (Canva, Figma, Adobe Illustrator/Photoshop/CorelDRAW), template perencanaan proyek, checklist K3LH dan lembar peer review.
Sumber Belajar: Modul DKV, contoh karya/portofolio industri, Behance, Dribbble, Pinterest, video pembelajaran, sumber informasi industri kreatif, serta lingkungan kerja/studio DKV.
6. DIFERENSIASI PEMBELAJARAN
Diferensiasi Konten: Contoh industri dan studi kasus disesuaikan tingkat kesiapan siswa, dari percetakan/branding hingga media digital.
Diferensiasi Proses: Pendampingan intensif untuk siswa yang membutuhkan bantuan dan kesempatan eksplorasi mandiri bagi siswa yang siap.
Diferensiasi Produk: Output dapat berupa logo/branding, poster, kemasan, konten digital, layout atau karya visual lain yang relevan dengan proyek.
Diferensiasi Lingkungan: Kombinasi ruang kelas, Studio/Lab DKV dan workspace digital/LMS.
7. PENGUATAN PROFIL LULUSAN
Keimanan dan ketakwaan kepada Tuhan Yang Maha Esa
Kewargaan
Penalaran kritis
Kreativitas
Kolaborasi
Kemandirian
Kesehatan
Komunikasi
8. RENCANA TINDAK LANJUT
A. Remedial:
Pendampingan khusus bagi siswa yang belum mencapai kriteria ketuntasan.
Penugasan ulang analisis proses bisnis/K3LH dengan kasus yang lebih sederhana.
Perbaikan produk berdasarkan umpan balik guru.
B. Pengayaan:
Mengembangkan karya menjadi portofolio digital.
Menganalisis proses kerja industri DKV yang lebih kompleks.
Mempresentasikan karya dan prosesnya dalam forum/kompetisi sekolah.
C. Tindak Lanjut Guru:
Mengevaluasi efektivitas PjBL dan pembelajaran Deep Learning.
Memperbaiki studi kasus, instrumen asesmen dan pendampingan berdasarkan hasil refleksi.
D. Tindak Lanjut Peserta Didik:
Mengembangkan portofolio karya secara mandiri.
Menerapkan K3LH dan proses kerja profesional dalam proyek berikutnya.
Merefleksikan keterampilan yang perlu ditingkatkan untuk kesiapan PKL/DUDI.
LAMPIRAN A. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN
Kegiatan Awal
Kegiatan Awal Pembelajaran (4 Pertemuan @ 15 menit)
Pertemuan 1: “Desain di Sekitarku: Mengapa Penting?”
Tujuan: Mengorientasi siswa pada relevansi desain dan proses bisnis DKV.



Langkah-langkah:
Guru menampilkan contoh logo, kemasan, poster, aplikasi atau konten digital; siswa mengamati dan menyebutkan contoh; guru mengaitkan karya dengan industri dan proses kerja di baliknya.
Pertemuan 2: “Kreativitas dan K3LH”
Tujuan: Mengaitkan K3LH dengan kenyamanan, kesehatan, kreativitas dan produktivitas.
Langkah-langkah:
Guru menampilkan kondisi ruang kerja yang aman dan tidak aman; siswa mengidentifikasi risiko; guru mengaitkan K3LH dengan proses kerja desain.
Pertemuan 3: “Desain Bukan Sulap: Ada Prosesnya!”
Tujuan: Memahami bahwa karya desain melalui tahapan terencana.
Langkah-langkah:
Guru menunjukkan proses pembuatan produk/karya; siswa menyusun dugaan tahapan; guru menghubungkan dengan brief, riset, ideasi, produksi, proofing dan final artwork.
Pertemuan 4: “Siap Menjadi Tim Industri DKV”
Tujuan: Menyiapkan mental kolaborasi dan proyek nyata.
Langkah-langkah:
Guru menjelaskan tantangan proyek; siswa membentuk kelompok, mengenal peran dan menyepakati aturan kerja serta target proyek.
Kegiatan Inti
Pertemuan 1: Pondasi Proses Bisnis dan Rencana Proyek
Durasi: 75 menit
Fokus: Memahami masalah, industri, proses bisnis, dan merancang proyek.
Aktivitas Pembelajaran:
Menentukan pertanyaan mendasar: bagaimana DKV memecahkan kebutuhan nyata?
Guru menyajikan studi kasus industri DKV dan proses kerja dari brief sampai produk.
Siswa mengidentifikasi industri, profesi, target audiens, kebutuhan dan masalah.
Kelompok memilih kasus dan menyusun tujuan proyek, target audiens serta konsep awal.
Kelompok membuat mind map/moodboard/sketsa dan mempresentasikan rencana awal.
Guru dan teman memberi umpan balik; siswa mencatat perbaikan.
Pertemuan 2: K3LH, Elemen Desain dan Produktivitas
Durasi: 75 menit
Fokus: Memahami K3LH, elemen/prinsip desain dan menyusun jadwal kerja.
Aktivitas Pembelajaran:
Mini-lokakarya K3LH: ergonomi, pencahayaan, kabel, kesehatan mata/tangan dan keselamatan perangkat.
Siswa menggunakan checklist untuk menganalisis ruang kerja dan merancang perbaikannya.
Guru mengulas elemen desain: titik, garis, bidang, bentuk, warna, tekstur, ruang serta prinsip desain.
Siswa menganalisis contoh karya dan mengaplikasikannya pada sketsa proyek.
Kelompok menyusun jadwal, pembagian peran, kebutuhan alat/bahan dan target penyelesaian.
Pertemuan 3: Eksekusi Produksi dan Peer Review
Durasi: 75 menit
Fokus: Mengaplikasikan proses produksi dan mengevaluasi kemajuan.
Aktivitas Pembelajaran:
Siswa mengubah sketsa menjadi karya digital menggunakan software yang tersedia.
Guru memantau proses, ketepatan elemen desain, manajemen file dan K3LH.
Siswa memilih aset digital dengan memperhatikan hak cipta.
Kelompok melakukan peer review menggunakan lembar umpan balik.
Siswa menuliskan tantangan, solusi dan rencana perbaikan dalam jurnal 4F.
Pertemuan 4: Finalisasi, Presentasi dan Refleksi
Durasi: 75 menit
Fokus: Menyelesaikan karya, mempresentasikan proses dan merefleksikan pembelajaran.
Aktivitas Pembelajaran:
Siswa menyempurnakan karya berdasarkan hasil peer review.
Kelompok melakukan quality check terhadap desain, file dan kesesuaian dengan tujuan.
Setiap kelompok mempresentasikan masalah, proses bisnis, konsep, karya dan hasil.
Guru/teman memberikan pertanyaan dan umpan balik.
Siswa melakukan refleksi 4F: Facts, Feelings, Findings, Future serta menyusun tindak lanjut.
Kegiatan Penutup
Setiap pertemuan ditutup dengan refleksi singkat, penguatan, doa bersama dan motivasi. Refleksi menggunakan model 4F (Facts, Feelings, Findings, Future), sehingga siswa mengidentifikasi apa yang telah dilakukan, perasaan selama proses, temuan/pelajaran penting, serta rencana perbaikan berikutnya.
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