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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
	Isu-isu global pada 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 Daur Ulang (Sustainable & Green Design)


1. KOMPETENSI INTI
Capaian Pembelajaran (CP):
Pada akhir fase E peserta didik mampu memahami industri ekonomi kreatif, mulai dari teknologi konvensional sampai dengan teknologi modern, Industri 4.0, Internet of Things, teknologi digital dalam dunia industri, isu pemanasan global, perubahan iklim, aspek-aspek ketenagakerjaan, Life Cycle produk industri sampai dengan reuse, recycling produk.
Tujuan Pembelajaran (TP):
1. Memahami perkembangan proses produksi industri Desain Komunikasi Visual, mulai dari teknologi konvensional sampai dengan teknologi modern.
2. Memahami konsep Industri 4.0 dan Internet of Things (IoT) dalam ekosistem dunia industri DKV.
3. Memahami penerapan teknologi digital dan otomatisasi dalam dunia industri DKV.
4. Memahami isu pemanasan global, perubahan iklim, aspek ketenagakerjaan, Life Cycle Assessment (LCA) produk industri DKV hingga penerapan reuse dan recycling produk.
Pemahaman Bermakna:
Desain Komunikasi Visual bukan hanya sekadar estetika visual, melainkan bagian dari sistem industri global yang berdampak langsung pada lingkungan dan masyarakat. Melalui pemahaman teknologi modern, Industri 4.0, serta prinsip Life Cycle Assessment dan green design, peserta didik dapat menciptakan karya desain yang inovatif, ramah lingkungan, serta bertanggung jawab terhadap kelestarian bumi dan etika profesi.
Pertanyaan Pemantik:
"Bagaimana seorang desainer DKV dapat memanfaatkan teknologi modern dan Industri 4.0 untuk menciptakan karya yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga ramah lingkungan, minim limbah, dan memberikan solusi bagi isu-isu global?"
2. PRINSIP DEEP LEARNING
· 🧠 MINDFUL (Berkesadaran)
Peserta didik hadir utuh dan fokus (melalui teknik STOP), menyadari dampak ekologis dari setiap keputusan desain (pemilihan warna, material, kertas, tinta), serta merefleksikan peran etis mereka sebagai perancang visual.
· 💡 MEANINGFUL (Bermakna)
Peserta didik mengaitkan konsep DKV dengan isu nyata di kehidupan sekitar (pemanasan global, jejak karbon digital, sampah kemasan, dan siklus hidup produk) melalui proyek kampanye "Desain Daur Ulang" yang solutif.
· 😊 JOYFUL (Menggembirakan)
Peserta didik belajar melalui simulasi tantangan agensi kreatif sungguhan, eksplorasi alat digital/AI/AR, kolaborasi tim yang dinamis, serta pameran karya (exhibition) di sekolah.
3. KEGIATAN PEMBELAJARAN (DEEP LEARNING) – MODEL PjBL
	Tahap
	Kegiatan Guru
	Kegiatan Peserta Didik
	Prinsip

	1. ORIENTASI
	Membuka pembelajaran, menyajikan stimulus visual isu lingkungan (sampah plastik/jejak karbon), memandu teknik STOP, dan menyampaikan pertanyaan pemantik serta tantangan proyek "Desain Daur Ulang".
	Berdoa, menenangkan pikiran, mengamati fenomena isu global, menjawab pertanyaan pemantik, serta mengidentifikasi kaitan DKV dengan lingkungan.
	Mindful

	2. EKSPLORASI
	Memfasilitasi studi kasus perkembangan teknologi DKV (konvensional vs Industri 4.0/IoT), isu greenwashing, Life Cycle Assessment (LCA), serta regulasi/etika ketenagakerjaan.
	Menggali data industri, mengeksplorasi referensi visual (Behance/Pinterest), menganalisis dampak ekologis material desain, dan merumuskan ide kampanye.
	Meaningful

	3. KOLABORASI
	Membentuk kelompok kerja, membimbing penyusunan mind map, pembagian peran tim, penetapan timeline proyek, serta peer review awal.
	Bekerja dalam tim agensi, membagi peran, menyusun jadwal pengerjaan proyek, dan memberikan masukan konstruktif (gallery walk).
	Meaningful

	4. KREASI
	Membimbing pembuatan karya desain kampanye (poster, konten medsos, prototipe kemasan reuse/recycling), mengarahkan penggunaan perangkat digital/AI/AR.
	Mengerjakan karya dari sketsa hingga eksekusi digital (Canva/Figma/Adobe/Corel), menerapkan prinsip green design, dan mengelola aset digital.
	Joyful

	5. REFLEKSI
	Memandu refleksi model 4F (Facts, Feelings, Findings, Future), mengevaluasi hasil proyek, serta mengarahkan tindak lanjut portofolio.
	Menganalisis hambatan, mengevaluasi efektivitas pesan desain, mengekspresikan perasaan, dan menyusun tindak lanjut perbaikan.
	Mindful


4. ASESMEN PEMBELAJARAN
Asesmen Diagnostik (Awal): Tes tertulis pilihan ganda HOTS dan esai untuk mengukur pemahaman awal tentang teknologi DKV, Industri 4.0, IoT, dan isu pemanasan global.
Asesmen Formatif (Proses): Lembar observasi diskusi kelompok, checklist partisipasi, penilaian mind map, jurnal refleksi harian (4F), dan peer review.
Asesmen Sumatif (Akhir): Penilaian proyek kampanye visual "Desain Daur Ulang" (produk, estetika, konsep LCA), presentasi kelompok, serta tes esai evaluatif berbasis studi kasus.
Teknik Asesmen: Observasi perilaku, penilaian kinerja (performance), penilaian produk/portofolio, dan tes tertulis.
Instrumen: Rubrik observasi kolaborasi/penalaran kritis, rubrik penilaian proyek, kisi-kisi dan soal HOTS.

5. MEDIA, ALAT DAN SUMBER BELAJAR
· Media & Alat:
· Komputer/Laptop Lab Studio DKV, Smartphone, LCD Projector.
· Perangkat Lunak Desain: Canva, Figma, Adobe Photoshop/Illustrator, CorelDRAW.
· Platform Kolaborasi & AI: Google Gemini/ChatGPT (riset), Miro/Padlet (brainstorming), Artivive (AR).
· Papan Tulis, Kertas Plano, Sticky Notes untuk Idea Wall.
· Sumber Belajar:
· Buku/Modul Ajar DKV Fase E, Artikel ilmiah/berita isu lingkungan.
· Portofolio Industri: Behance, Dribbble, Pinterest (Topik: Sustainable Design, Environmental Campaign).
· Lingkungan sekolah dan kemasan produk konsumsi harian.
· Kemitraan Pembelajaran:
· DUDI / Industri: Percetakan lokal / Agensi Kreatif (Narasumber proses cetak modern ramah lingkungan).
· Komunitas: Bank Sampah lokal / Komunitas Lingkungan Hidup Sabang.
· Lintas Disiplin: Guru IPA (Dampak limbah & Jejak Karbon), Guru IPS (Sosial Ketenagakerjaan), Guru TIK (IoT & Cloud).
6. DIFERENSIASI PEMBELAJARAN
Diferensiasi Konten: Materi studi kasus disesuaikan dengan kesiapan belajar siswa (mulai dari analisis kemasan makanan lokal hingga rantai pasok cetak digital modern).
Diferensiasi Proses: Siswa yang butuh bimbingan didampingi secara intensif pada tahap ideasi sketsa; siswa berkemampuan tinggi diarahkan mengeplorasi teknologi AR atau analisis Life Cycle Assessment yang lebih kompleks.
Diferensiasi Produk: Hasil proyek dapat berupa set poster A3, kampanye konten Instagram/TikTok, prototipe kemasan reusable, atau karya interaktif berbasis AR.
Diferensiasi Lingkungan: Penataan studio DKV menjadi co-working space kolaboratif dengan Idea Wall dan Exhibition Corner, dikombinasikan dengan LMS Google Classroom.
7. PENGUATAN PROFIL LULUSAN
· Keimanan dan Ketakwaan kepada Tuhan YME & Berakhlak Mulia: Mengembangkan rasa tanggung jawab menjaga alam melalui desain yang ramah lingkungan.
· Kewargaan (Global Citizenship): Memahami isu pemanasan global dan etika ketenagakerjaan dalam industri DKV skala global.
· Penalaran Kritis: Menganalisis dampak ekologis material desain dan mengevaluasi praktik greenwashing.
· Kreativitas: Merekayasa solusi desain solutif dan inovatif berbasis daur ulang (reuse/recycle).
· Kolaborasi: Bekerja sama dalam tim agensi untuk merancang dan mengeksekusi proyek kampanye.
· Kemandirian: Bertanggung jawab penuh atas pengerjaan peran dan manajemen waktu proyek individu/kelompok.
· Kesehatan: Menerapkan ergonomic kerja komputer dan kesadaran dampak beban mental/fisik.
· Komunikasi: Menyampaikan gagasan pesan visual secara persuasif melalui presentasi dan media DKV.
8. RENCANA TINDAK LANJUT
A. Remedial:
· Pendampingan khusus bagi peserta didik yang belum mencapai kriteria ketuntasan minimal.
· Penugasan ulang analisis Life Cycle pada produk kemasan sederhana di sekitar rumah.
· Perbaikan draf karya desain berdasarkan masukan guru.
B. Pengayaan:
· Membimbing peserta didik mengunggah karya kampanye ke platform portofolio profesional (Behance/ArtStation).
· Mengintegrasikan karya dengan teknologi Augmented Reality (AR) menggunakan aplikasi Artivive.
· Mengikutkan karya dalam pameran sekolah atau lomba desain bertema lingkungan.
C. Tindak Lanjut Guru:
· Mengevaluasi efektivitas penerapan model PjBL dan integrasi prinsip Deep Learning.
· Memperbarui bank studi kasus industri DKV terkini yang relevan dengan perkembangan Industri 4.0/5.0.
D. Tindak Lanjut Peserta Didik:
· Menyimpan dokumen proyek ke dalam Google Drive portofolio pribadi.
· Mengaplikasikan prinsip green design pada setiap proyek desain di elemen-elemen pembelajaran berikutnya.
LAMPIRAN A. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN

KEGIATAN AWAL PEMBELAJARAN (4 Pertemuan @ 15 Menit)
Pertemuan 1: "Orientasi & Isu Lingkungan dalam DKV"
· Tujuan: Mengorientasikan siswa pada keterkaitan antara karya DKV, isu sampah, dan pemanasan global.
· Langkah-langkah:
1. Guru menyapa, memandu berdoa, dan mengajak siswa melakukan gerakan pernapasan STOP (Mindful).
2. Guru menampilkan foto tumpukan sampah plastik/kemasan visual dan memantik diskusi: "Sebagai perancang visual, apa tanggung jawab kita saat desain kita berakhir jadi sampah?"
3. Memutar video inspiratif tentang inovasi Green Design dan menjelaskan tantangan proyek "Desain Daur Ulang".
Pertemuan 2: "Evolusi Teknologi: Konvensional ke Industri 4.0 & IoT"
· Tujuan: Memahami pergeseran teknologi cetak/desain serta dampak jejak karbon digital.
· Langkah-langkah:
1. Guru menampilkan komparasi poster cetak saring (konvensional) dengan cetak digital & kampanye interaktif QR/IoT.
2. Siswa mengikuti kuis interaktif singkat (Kahoot/Quizizz) mengenai istilah Industri 4.0, IoT, dan Digital Carbon Footprint.
3. Guru mengaitkan efisiensi teknologi dengan etika lingkungan dan ketenagakerjaan.



Pertemuan 3: "Observasi Masalah & Penentuan Pokok Proyek"
· Tujuan: Mengidentifikasi masalah limbah visual/sampah sekolah yang akan diselesaikan dengan desain.
· Langkah-langkah:
1. Siswa diajak mengobservasi area sekolah selama 5 menit untuk memotret jenis sampah terbanyak (botol plastik, kertas, dll).
2. Guru menyampaikan kriteria proyek kampanye "Desain Daur Ulang".
3. Menumbuhkan motivasi: Karya terbaik akan dipublikasikan di media resmi sekolah.
Pertemuan 4: "Perencanaan dan Manajemen Tim Kreatif"
· Tujuan: Menyusun peta kerja, pembagian peran, dan jadwal produksi proyek.
· Langkah-langkah:
1. Guru memperlihatkan contoh timeline kerja agensi DKV profesional.
2. Kelompok menetapkan pembagian peran (Art Director, Copywriter, Graphic Designer, Researcher).
3. Memutar musik instrumental untuk membangun suasana kerja kelompok yang kondusif.
KEGIATAN INTI PEMBELAJARAN (Model PjBL - 4 Pertemuan @ 75 Menit)
Pertemuan 1: Pertanyaan Mendasar & Perencanaan Proyek (Memahami)
· Sintak PjBL 1: Menentukan Pertanyaan Mendasar
· Guru mengajukan pertanyaan kunci: "Bagaimana kita dapat menekan volume sampah plastik di sekolah melalui kampanye 'Desain Daur Ulang' yang persuasif?"
· Siswa berdiskusi (Think-Pair-Share) merumuskan target audiens, pesan utama, dan pemilihan media.
· Sintak PjBL 2: Mendesain Perencanaan Proyek
· Setiap kelompok membuat mind map di kertas plano/Miro yang mencakup: Tujuan proyek, Output karya (poster/konten medsos/stiker daur ulang), dan kebutuhan data riset.
· Siswa melakukan Gallery Walk untuk memberikan sticky note berisi apresiasi dan masukan antar kelompok.




Pertemuan 2: Menyusun Jadwal & Riset Mendalam (Mengaplikasi)
· Sintak PjBL 3: Menyusun Jadwal (Create Schedule)
· Kelompok menyusun tabel linimasa kerja 2 minggu ke depan (penanggung jawab, tenggat waktu, dan checklist material).
· Sintak PjBL 4: Memantau Kemajuan Proyek (Monitor Progress - Sesi Riset)
· Siswa melakukan riset referensi visual di Pinterest/Behance dan mengumpulkan data fakta terkait Life Cycle produk.
· Guru memberikan bimbingan, memvalidasi data siswa, dan memastikan kesesuaian konsep dengan prinsip ramah lingkungan.
Pertemuan 3: Eksekusi Produksi & Bimbingan Kreatif (Mengaplikasi)
· Sintak PjBL 4: Memantau Kemajuan Proyek (Sesi Eksekusi Digital)
· Siswa mengesekusi desain sketsa menjadi karya digital menggunakan perangkat lunak (Canva, Figma, Adobe Illustrator/Photoshop).
· Guru bertindak sebagai Art Director, memberikan masukan pada tata letak (layout), hirarki visual, keterbacaan tipografi, serta penerapan warna yang hemat energi/tinta.
· Kelompok melakukan Peer Review cepat antar teman sekelas untuk mendapatkan saran perbaikan visual.
Pertemuan 4: Finalisasi, Presentasi & Evaluasi (Mengaplikasi & Merefleksi)
· Sintak PjBL 5: Menguji Hasil (Assess Outcome)
· Siswa menyempurnakan karya akhir berdasarkan masukan peer review.
· Setiap kelompok mempresentasikan proposal dan hasil karya kampanye (3-5 menit) di depan kelas/panelis.
· Sintak PjBL 6: Mengevaluasi Pengalaman (Evaluate Experience)
· Guru dan peserta didik mendiskusikan hambatan selama proses kreatif, dari ideasi hingga produksi digital.
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