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3.8 Menerapkan pembuatan desain berbasis gambar vektor
SMK WALISONGO 2 GEMPOL 4.8 Membuat desain berbasis gambar vektor

Pertemuan 1

1. Mengamati
Guru menjelaskan tujuan pembelajaran serta memotivasi peserte
didik untuk mengamati permasalahan yang ada disekitarnya atat
lingkungannya.

2. Menanya
Guru memberikan stimulus pada peserta didik untuk membuat
pertanyaan dengan masalah yang sudah diorientasikan tahag

TEKNIK KOMPUTER DAN
JARINGAN

sebelumnya.
Pertemuan 2
Pembuatan desain 3. Mencoba
berbasis gambar vektor Guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan informasi yang

sesuai dan melaksanakan eksperimen untuk mendapatkan kejelasar
dalam menyelesaikan masalah.
3 JP X 45 Menit 4. Menalar
( 3 Pertemuan) Guru membantu peserta didik untuk melakukan refleksi, menalar atat
evaluasi terhadap proses pemecahan masalah yang dilakukan.
Pertemuan 3
5. Mengkomunikasikan

Guru membantu peserta didik untuk merencanakan atau menyiapkar
Media Cetak atau Elektronik karya yang sesuai sebagai hasil pemecahan masalah dalam bentuk
laporan.
Komputer dan Sikap
Jaringan Internet Menunjukkan sikap disiplin, saling Kerjasama, rajin, tekun dan bertanggung
jawab
Pengetahuan
https://bit.ly/373c7VA Tes Formatif : https://bit.ly/373c7VA

Keterampilan

Remedial diberikan kepada
peserta didik yang belum
mencapai ketuntasan belajar
minimal yaitu sebesar 78
Pengayaan diberikan kepada
peserta didik yang telah
mencapai atau melampaui
ketuntasan belajar Mengetahui, Gempol, 13 Juli 2020

Kepala Sekolah Guru Mata Pelajaran

Lembar Kerja : https://bit.ly/373c7VA

Refleksi pencapaian siswa
atau formatif asesmen,
refleksi guru untuk
mengetahui ketercapaian
proses pembelajaran dan AHMAD ZAINI, ST., M.Pd. ACHMAD NAF/’, S.Pd.
perbaikan NIP. NIP.




