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- Alat Komunikasi/ Elektronik ( Komputer)
$122-23-29-33-43-3.6-46-39-49-3.12-412-3.13 4,13
Mengetahui Apa Yang Terjadi

Berkreasi Menggunakan Berbagai Media
Mau meminjamkan miliknya

Koordinasi motorik halus
Mengembalikan mainan

Alat teknologi sederhana

Garis tegak, datar, lengkung
Mengedalikan emosi

Kegiatan Main : Kelompok dengan kegiatan pengaman

~ Alatdan Bahan .- Gambar computer
- Gunting
- Lem
; - Crayon
 Karakter  Mandiri
i ¥  Proses kegiatan

A. Pembukaan :
- 1. Penerapan SOP pembukaan
2. Bercakap-cakap tentang guna computer
- 3. Bercakap-cakap tentang cara menggunakan computer
4. Mengenalakan kegiatan dan aturan yang digunakan bermain

1. Menyebutkan bagian-bagian computer
2. Mengamati cara menggunakan computer
3. Membedakan laptop dan komputer
4. Mengunting dan menempel gambar komputer
= Mewama: gambar computer
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4. Menglmpormaslkankeguhn:
5. Penerapan SOP penutup
E. RENCANA PENILAIAN
1. Sikap y
1. Menghargai hasil kmya’

2.Pengetahuan dan Keterampilan

¢. Dapat menyebutkan bagim—bggia'xf.
d. Dapat membedakan computer dan

Mengetahui
Pengelola KB

Dipindai dengan CamScanner



