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	PEMERINTAH KABUPATEN GUNUNGKIDUL

DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAH RAGA

SMP NEGERI 1 PLAYEN

Jl. Pramuka No. 23 Playen, Gunungkidul, Yogyakarta  Kode Pos. 55861. Telp. (0274) 392202


RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

	Nama Sekolah
	:
	SMP Negeri I Playen

	Mata Pelajaran
	:
	Teknologi Informasi dan Komunikasi 

	Kelas /
Semester
	:
	VII (Tujuh) / 1 (Satu)

	Standar Kompetensi
	:
	1. Memahami penggunaan teknologi informasi dan komunikasi, dan prospeknya di masa mendatang

	Kompetensi Dasar
	:
	1.1 
Mengidentifikasi berbagai peralatan teknologi informasi dan komunikasi

	Indikator
	:
	· Mengidentifikasi peralatan teknologi informasi dan   komunikasi di berbagai bidang 
· Menjelaskan fungsi berbagai peralatan teknologi             informasi dan komunikasi

	Alokasi Waktu
	:
	2 x Pertemuan (4 x 40 menit)


A. 
Tujuan Pembelajaran

Peserta didik mampu :

· mengidentifikasi peralatan teknologi informasi dan  komunikasi di bidang tele-komunikasi dengan tepat.
· menjelaskan fungsi berbagai peralatan teknologi informasi di bidang teknologi informasi.

B. 
Materi Pembelajaran 

1. 
Peralatan teknologi informasi dan komunikasi
2. 
Fungsi peralatan teknologi informasi dan komunikasi

C. 
Metode Pembelajaran 
Pendekatan
:  CTL 

Model
:  Cooperative Learning
(Diskusi, Demostrasi, Ceramah, Tanya Jawab)
D. 
Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran

Pertemuan pertama dan kedua
1. 
Kegiatan Pendahuluan

· Menanyakan kepada peserta didik tentang beberapa hal yang menyangkut tentang penggunaan perangkat teknologi informasi dan komunikasi

· Memberikan motivasi pentingnya menguasai TIK

· Menyampaikan tujuan pembelajaran

· Peserta didik membentuk kelompok diskusi
2. 
Kegiatan Inti

· Mengamati peralatan teknologi informasi dan komunikasi yang ada di laboratorium komputer, sekolah dan sekitarnya.

· Mencari  informasi di media cetak (buku, majalah dsb.) tentang perangkat teknologi informasi dan komunikasi.

· Mengerjakan lembar kerja.
3. 
Kegiatan Penutup

· Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah dilakukan.

· Menarik kesimpulan tentang pembelajaran perangkat teknologi informasi dan komunikasi.
E. 
Sumber Belajar 

Perangkat TIK (komputer, telepon/ hand-phone, faximail, multi media dll.), buku paket, lembar kerja, dsb.
F. 
Penilaian  

1.
Tehnik: Tes Tertulis
2.
Bentuk Instrumen: Tes Uraian

3.
Soal/Instrumen:
1.
Diantara gambar berikut manakah yang termasuk peralatan teknologi informasi dan komunikasi dan apa nama alat tersebut?

2.
Kelompokkan peralatan tersebut sesuai dengan bidangnya!

3.
Jelaskan fungsi peralatan tersebut sesuai dengan penggunaannya!
 Mengetahui,                                                                 

  Playen,              Juli  2009
[image: image1.jpg]


Kepala Sekolah

               Guru  Mata Pelajaran,

Drs. Suharjono, MM.




               Nurhasani Purwalita, S.Pd.Si 
NIP.19580201 197811 1 001
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	PEMERINTAH KABUPATEN GUNUNGKIDUL

DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAH RAGA

SMP NEGERI 1 PLAYEN

Jl. Pramuka No. 23 Playen, Gunungkidul, Yogyakarta  Kode Pos. 55861. Telp. (0274) 392202


RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

	Nama Sekolah
	:
	SMP Negeri I Playen

	Mata Pelajaran
	:
	Teknologi Informasi dan Komunikasi

	Kelas /
Semester
	:
	VII (Tujuh) / 1 (Satu)

	Standar Kompetensi
	:
	1. 
Memahami penggunaan TIK dan  prospeknya di masa datang

	Kompetensi Dasar
	:
	1.2
Mendeskripsikan sejarah perkembangan TIK dari masa lalu sampai sekarang

	Indikator
	:
	· Menjelaskan perkembangan perangkat TIK

· Mendeskripsikan perkembangan TIK beserta fungsinya 

	Alokasi Waktu
	:
	2 x  Pertemuan (4 x 40 menit)


A. 
Tujuan Pembelajaran

      Peserta didik mampu :

· Menjelaskan perkembangan perangkat TIK dalam bidang telekomunikasi

· Mendeskripskan perkembangan perangkat TIK 
B. 
Materi Pembelajaran 

a. Perkembangan Sejarah teknologi Informasi dan Komunikasi
b. Perkembangna perangkat teknologi Informasi dan Komunikasi
C. 
Metode Pembelajaran 
Pendekatan  
:
CTL 

Model
: 
Cooperative Learning

(Diskusi, Demostrasi, Ceramah, Tanya Jawab)
D. 
Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran

1. 
Kegiatan Pendahuluan

· Menerangkan tentang Sejarah perkembangan TIK

· Menyampaikan tujuan pembelajaran

2. 
Kegiatan Inti

· Peserta didik membentuk kelompok diskusi

· Mencari informasi di media cetak (buku, majalah dsb) tentang sejarah perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi

3. 
Kegiatan Penutup

· Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah dilakukan

· Menarik kesimpulan tentang pembelajaran perangkat teknologi informasi dan komunikasi. 
E. 
Sumber Belajar 

Perangkat TIK (komputer, telepon/ hand-phone, faximail, multi media dll.), buku paket, lembar kerja, dsb.

F. 
Penilaian  

1. Tehnik:

Tes tertulis

2. Bentuk Instrumen:

Soal Uraian

3. Soal/Instrumen:
TUGAS INDIVIDU………………!

Jawablah pertanyaan berikut dengan singkat dan jelas!
1. Jelaskan perbedaan TIK pada masa prasejarah dan sejarah dengan menggunakan table.

2. Jelaskan perkembangan TIK pada tahun 1837, 1876, 1923, 1925, 1936, 1944, 1966, 1969, 1971, 1971, 1981, 1992, 1994, dan 1999.

3. Jelaskan sejarah komputer pada tahun 1822, 1833, 1937 dan 1944!

4. Jelaskan ciri-ciri komputer generasi pertama, kedua, ketiga, keempat dan kelima.(tuliskan tahun dan contoh komputer dari masing-masing generasi)!

5. Apa yang kamu ketahui tentang internet?

6. Jelaskan fungsi backbone internet!
Mengetahui,                                                                 

  Playen,            Juli  2009
Kepala Sekolah

               Guru  Mata Pelajaran,

Drs. Suharjono, MM.




               Nurhasani Purwalita, S.Pd.Si 
NIP.19580201 197811 1 001
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	PEMERINTAH KABUPATEN GUNUNGKIDUL

DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAH RAGA

SMP NEGERI 1 PLAYEN

Jl. Pramuka No. 23 Playen, Gunungkidul, Yogyakarta  Kode Pos. 55861. Telp. (0274) 392202


RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP)

	Nama Sekolah
	:
	SMP Negeri I Playen

	Mata Pelajaran
	:
	Teknologi Informasi dan Komunikasi

	Kelas /
Semester
	:
	VII (Tujuh) / 1 (Satu)

	Standar Kompetensi
	:
	1. 
Memahami penggunaan teknologi informasi dan komunikasi, dan prospeknya di masa mendatang

	Kompetensi Dasar
	:
	1.3.Menjelaskan peranan  teknologi informasi dan  komunikasi dalam kehidupan sehari – hari.

	Indikator
	:
	· Menyebutkan peran teknologi informasi dan   komunikasi di berbagai bidang kehidupan.

· Mendiskripsikan peranan teknologi informasi dalam kehidupan sehari-hari.

· Menjelaskan tentang peranan teknologi informasi dan komunikasi.

	Alokasi Waktu
	:
	3 x Pertemuan (6 x 40 menit)


A. Tujuan Pembelajaran

Peserta didik mampu:

· Menyebutkan peran teknologi informasi dan komunikasi di berbagai bidang kehidupan.

· Mendiskripsikan peranan teknologi informasi dalam kehidupan sehari-hari.

· Menjelaskan tentang peranan teknologi informasi dan komunikasi.

B. Materi Pembelajaran 

1. 
Peralatan teknologi informasi dan komunikasi:

2. 
Peranan teknologi informasi dan komunikasi.

C. Metode Pembelajaran 
Pendekatan 
:
CTL 

Model 
:
Cooperative Learning

(Diskusi Ceramah, Tanya Jawab)
D. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran

1. 
Kegiatan Pendahuluan

· Menanyakan kepada peserta didik tentang beberapa hal yang menyangkut tentang peranan teknologi informasi dan komunikasi

· Menyampaikan tujuan pembelajaran
2. 
Kegiatan Inti

· Peserta didik membentuk kelompok diskusi

· Mengamati peranan teknologi informasi dan komunikasi yang ada di lingku-ngan sekitar kita.

· Melakukan studi pustaka untuk mengetahui peranan teknologi informasi dan komunikasi.
3. 
Kegiatan Penutup

· Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah dilakukan

· Menarik kesimpulan tentang peranan teknologi informasi dan komunikasi
E. Sumber Belajar 

Perangkat TIK (komputer, telepon/ hand-phone, faximail, multi media dll.), buku paket, lembar kerja, dsb.
F. Penilaian  

a. Tehnik:

Tes tulis

b. Bentuk Instrumen:

Soal Uraian

c. Soal/Instrumen:

1. Sebutkan teknologi informasi dan komunikasi dalam kehidupan  yang ada di sekitar kita !

2. Jelaskan peranan teknologi informasi dan komunikasi tersebut !

Mengetahui,                                                                 

  Playen,             Juli  2009
Kepala Sekolah

               Guru  Mata Pelajaran,

Drs. Suharjono, MM.




               Nurhasani Purwalita, S.Pd.Si 
NIP.19580201 197811 1 001
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	PEMERINTAH KABUPATEN GUNUNGKIDUL

DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAH RAGA

SMP NEGERI 1 PLAYEN

Jl. Pramuka No. 23 Playen, Gunungkidul, Yogyakarta  Kode Pos. 55861. Telp. (0274) 392202


RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP)

	Nama Sekolah
	:
	Negeri I Playen

	Mata Pelajaran
	:
	Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)

	Kelas /
Semester
	:
	VII (Tujuh) / 1 (Satu)

	Standar Kompetensi
	:
	1. 
Memahami penggunaan teknologi informasi dan komunikasi, dan prospeknya di masa mendatang. 

	Kompetensi Dasar
	:
	1.4. Mengidentifikasikan berbagai keuntungan dan penggunaan teknologi informasi dan komunikasi

	Indikator
	:
	· Mengidentifikasi berbagai keuntungan penggu-naan perangkat teknologi informasi dan komunikasi 

· Meneidentifikasi berbagai keuntungan penggu-naan produk teknologi informasi dan komunikasi

	Alokasi Waktu
	:
	2 x pertemuan (4 x 40 menit)


A. 
Tujuan Pembelajaran

Peserta didik mampu :

· Mengidentifikasi berbagai keuntungan  penggunaan perangkat TIK di bidang teknologi informasi

· Mengiedentifikasi berbagai keuntungan  penggunaan produk TIK di bidang teknologi informasi

B. 
Materi Pembelajaran 

1. 
Keuntungan penggunaan peralatan teknologi informasi dan komunikasi
2. 
Mengidentifikasi berbagai keuntungan penggunaan produk teknologi imformasi dan komunikasi

C. 
Metode Pembelajaran 
Pendekatan
: 
CTL 

Model
: 
Cooperative Learning
(Diskusi, Ceramah, Tanya Jawab)
D. 
Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran

1. 
Kegiatan Pendahuluan

· Menanyakan kepada peserta didik tentang beberapa hal yang menyangkut tentang keuntungan penggunaan teknologi informasi dan komunikasi

· Menyampaikan tujuan pembelajaran
2. 
Kegiatan Inti

· Peserta didik membentuk kelompok diskusi

· Mencari  informasi di media cetak (buku, majalah dsb.) tentang keuntungan penggunaan perangkat teknologi informasi dan komunikasi

· Mengerjakan lembar kerja.
3. 
Kegiatan Penutup

· Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah dilakukan

· Menarik kesimpulan tentang pembelajaran perangkat teknologi informasi dan komunikasi
E. 
Sumber Belajar 

Perangkat teknologi informasi dan komunikasi (komputer, telepon/ hand-phone, faximail, multi media dll.), buku paket, lembar kerja, dsb.

F. 
Penilaian  

1. 
Tehnik:


Tes tertulis

2. 
Bentuk Instrumen:


Soal Uraian

3. 
Soal/Instrumen:

a. Jelaskan keuntungan penggunaan perangkat teknologi informasi dan komunikasi?

b. Jelaskanlah berbagai keuntungan penggunaan produk dari teknologi informasi dan komunikasi!
Mengetahui,                                                                 

  Playen,            Juli  2009
Kepala Sekolah

               Guru  Mata Pelajaran,

Drs. Suharjono, MM.




               Nurhasani Purwalita, S.Pd.Si 
NIP.19580201 197811 1 001
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	PEMERINTAH KABUPATEN GUNUNGKIDUL

DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAH RAGA

SMP NEGERI 1 PLAYEN

Jl. Pramuka No. 23 Playen, Gunungkidul, Yogyakarta  Kode Pos. 55861. Telp. (0274) 392202


RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP)

	Nama Sekolah
	:
	SMP Negeri I playen

	Mata Pelajaran
	:
	Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)

	Kelas /
Semester
	:
	VII (tujuh) / 1 (satu)

	Standar Kompetensi
	:
	1. 
Memahami penggunaan teknologi informasi dan komunikasi, dan prospeknya di masa mendatang

	Kompetensi Dasar
	:
	1.5.

Mengidentifikasiberbagai dampak negatif dari penggunaan teknologi informasi dan komunikasi .

	Indikator
	:
	· Mengidetifikasi dampak negatif penggunaan teknologi informasi dan   komunikasi dalam kehidupan sehari-hari.

· Mengidentifikasi dampak negatif dari penggunaan tekonologi informasi dan komunikasi dilihat dari produk yang dihasilkan.

	Alokasi Waktu
	:
	2 x pertemuan (4 x 40 menit)


A. 
Tujuan Pembelajaran

Peserta didik mampu:

· Mengidetifikasi dampak negatif penggunaan teknologi informasi dan   komunikasi dalam kehidupan sehari-hari.

· Mengidentifikasi dampak negatif dari penggunaan tekonologi informasi dan komunikasi dilihat dari produk yang dihasilkan.
B. Materi Pembelajaran 

· Dampak negatif penggunaant teknologi informasi dan komunikasi

· Dampak negatif penggunaan Teknologi Informasi dan komunikasi di lihat dari produk yang dihasilkan

C. Metode Pembelajaran 
Pendekatan 
:
CTL 

Model 
:
Cooperative Learning
(Diskusi, Ceramah, Tanya Jawab)
D. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran

1. 
Kegiatan Pendahuluan

· Menanyakan kepada peserta didik tentang dampak negatif penggunaan  teknologi informasi dan komunikasi

· Menyampaikan tujuan pembelajaran.
2. 
Kegiatan Inti

· Peserta didik membentuk kelompok .

· Mengamati dampak negatif dari penggunaan teknologi informasi dan komunikasi yang ada di lingkungan sekitar kita dan dampak negatif penggunaan TIK dilihat dari produk yang dihasilkan.
· Melakukan studi pustaka untuk mengetahui dampak negatif  teknologi informasi dan komunikasi.
3. 
Kegiatan Penutup

· Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah dilakukan

· Menarik kesimpulan 
E. Sumber Belajar 

Perangkat teknologi informasi dan komunikasi (komputer, telepon/ hand-phone, faximail, multi media dll.), buku paket, lembar kerja, dsb.
F. Penilaian  

1. Tehnik:

Tes tertulis

2. Bentuk Instrumen:

Soal Uraian

3. Soal/Instrumen:

1. Jelaskan dampak-dampak negatif penggunaan TIK dalam kehidupan sehari-hari.

2. Jelaskan dampak-dampak negatif penggunaan TIK dilihat dari produk yang dihasilkan.

Mengetahui,                                                                 

  Playen,            Juli  2009
Kepala Sekolah

               Guru  Mata Pelajaran,

Drs. Suharjono, MM.




               Nurhasani Purwalita, S.Pd.Si 
NIP.19580201 197811 1 001
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	PEMERINTAH KABUPATEN GUNUNGKIDUL

DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAH RAGA

SMP NEGERI 1 PLAYEN

Jl. Pramuka No. 23 Playen, Gunungkidul, Yogyakarta  Kode Pos. 55861. Telp. (0274) 392202


RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

	Nama Sekolah
	:
	SMP Negeri 1 Playen

	Mata Pelajaran
	:
	Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)

	Kelas/
Semester
	:
	VII (tujuh) / 1 (satu)

	Standar Kompetensi
	:
	2. 
Mengenal operasi dasar peralatan komputer

	Kompetensi Dasar
	:
	2.1 
Mengaktifkan komputer sesuai prosedur

	Indikator
	:
	· Mengidentifikasi tombol-tombol yang digunakan untuk mengaktifkan komputer

· Melakukan proses ”cold boot”

· Melakukan proses ”warm boot”

	Alokasi Waktu
	:
	1 x Pertemuan (2 x 40 menit)


A. Tujuan Pembelajaran

Disajikan seperangat peralatan komputer di lab. Komputer, peserta didik dapat :
· menunjukan nama-nama tombol yang digunakan untuk mengaktifkan komputer (memulai Windows).

· Mengaktifkan komputer dengan proses  cold boot sesuai prosedur 
· Mengaktifkan komputer dengan proses  warm boot sesuai prosedur
B. 
Materi Pembelajaran 

Mengaktifkan komputer

C. 
Metode Pembelajaran 
Pendekatan 
:
CTL 

Model 
:
Direct Learning, Cooperative Learning

C. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran

1.
Kegiatan Pendahuluan

· Menyampaikan apersepsi tentang mengaktifkan komputer

· Menanyakan kepada peserta didik tentang beberapa hal yang menyangkut tentang penggunaan tombol-tombol untuk mengaktifkan komputer (memulai Windows).

· Memberika motivasi pentingnya menguasai prosedur mengaktifkan komputer (memulai Windows).

· Menyampaikan tujuan pembelajaran.
2. 
Kegiatan Inti

· Peserta didik membentuk kelompok diskusi

· Mengamati dan menunjukan nama dan fungsi tombol-tombol untuk mengaktifkan komputer.

· Mendemontrasikan proses cold boot (memulai Windows) dengan langkah secara tepat dan benar.

· Mendemontrasikan proses warm boot (komputer hang) dengan langkah secara tepat dan benar.

· Mengerjakan lembar kerja.
3.
Kegiatan Penutup

· Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah dilakukan.

· Menarik kesimpulan tentang pembelajaran perangkat teknologi informasi dan komunikasi.

E. 
Sumber Belajar 

Perangkat TIK (komputer, telepon/hand-phone, faximail, multi media dll.), buku paket, lembar kerja, dsb.

F. 
Penilaian  

1. Tehnik:

Observasi, Unjuk Kerja

2. 
Bentuk Instrumen:

Lembar Observasi, Uji petik Prosedur

3. 
Soal/Instrumen:
1. 
Amatilah tombol-tombol pada perangkat komputer, kemudian tunjukanlah nama dan fungsi tombol-tombol yang digunakan untuk menghidupkan komputer atau memulai Windows (lembar observasi).

2.
Aktifkan  komputer melalui proses cold boot

3. 
Aktifkan  komputer melalui proses warm boot 
	No
	Instrumen
	Skala kuantatif
	Nilai

	
	
	4
	3
	2
	1
	

	1
	Menunjukan tombol yang digunakan untuk mengaktifkan komputer
	
	
	
	
	

	2
	Mengaktifkan komputer melalui proses cold boot
	
	
	
	
	

	3
	Mengaktifkan komputer melalui proses warm boot
	
	
	
	
	

	
	Jumlah
	
	
	
	
	

	
	Total jumlah
	
	


Keterangan:

Berikan tanda check ( √ ) pada kolom yang sesuai

· 4 jika dapat menunjukkan dengan cepat dan benar

· 3 jika dapat menunjukkan dengan benar

· 2 jika dapat menunjukkan dengan benar, tetapi lambat

· 1 jika tidak dapat menunjukkan dengan benar

                         Jumlah skor perolehan                     

   Nilai =   ------------------------------------  x 100   =  .........................

                         Jumlah skor maksimal                       

Mengetahui,                                                                 

  Playen,            Juli  2009
Kepala Sekolah

               Guru  Mata Pelajaran,

Drs. Suharjono, MM.




               Nurhasani Purwalita, S.Pd.Si 
NIP.19580201 197811 1 001
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	PEMERINTAH KABUPATEN GUNUNGKIDUL

DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAH RAGA

SMP N 1 PLAYEN

Jl. Pramuka No. 23 Playen, Gunungkidul, Yogyakarta  Kode Pos. 55861. Telp. (0274) 392202


RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP)

	Nama Sekolah
	:
	SMP Negeri 1 Playen

	Mata Pelajaran
	:
	Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)

	Kelas/
Semester
	:
	VII (tujuh) / 1 (satu)

	Standar Kompetensi
	:
	2. 
Mengenal dasar operasi komputer

	Kompetensi Dasar
	:
	2.2 
Mematikan komputer sesuai prosedur

	Indikator
	:
	· 
Menjelaskan cara mematikan komputer menggu-nakan fungsi perintah sesuai dengan prosedur 

· 
Mematikan komputer menggunakan fungsi tombol pada hardware sesuai dengan prosedur

	Alokasi Waktu
	:
	1 x Pertemua (2 x 40 menit)


A.
Tujuan Pembelajaran

Disajikan seperangkat komputer dalam keadaan hidup,peserta didik mampu :

· menjelaskan 4 langkah mematikan komputer atau mengakhiri Windows dengan cara menggunakan mouse.

· menjelaskan 4 langkah mematikan komputer dengan menggunakan key board

· menjelaskan 4 langkah mematikan komputer dengan menggunakan gabungan mouse dan keyboard.

· mendemonstrasikan 4 langkah mematikan komputer atau mengakhiri Windows dengan cara menggunakan mouse secaara tepat dan benar (lembar uji prosedur).

· mendemonstrasikan 4 langkah mematikan komputer atau mengakhiri Windows dengan cara menggunakan keyboard  secaara tepat dan benar (lembar uji prosedur).

· mendemonstrasikan 4 langkah mematikan komputer atau mengakhiri Windows dengan cara menggunakan keyboard dan mouse (gabungan)  secaara tepat dan benar (lembar uji prosedur).

B. 
Materi Pembelajaran 

1. Mematikan komputer  atau mengakhiri Windows menggunakan mouse.

2. Mematikan komputer  atau mengakhiri Windows menggunakan keyboard.

3. Mematikan komputer  atau mengakhiri Windows menggunakan mouse dan keyboard.

C. 
Metode Pembelajaran 
Pendekatan 
:
CTL 

      Model 
:
Cooperative Learning
D. 
Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran

1.
 Kegiatan Pendahuluan

· Menyampaikan apersepsi tentang mengaktifkan komputer

· Menanyakan kepada peserta didik tentang beberapa hal yang menyangkut tentang penggunaan tombol-tombol untuk mengaktifkan komputer (memulai Windows).

· Memberika motivasi pentingnya menguasai prosedur mengaktifkan komputer (memulai Windows) dan mengatasi permasalahannya

· Menyampaikan tujuan pembelajaran

2. 
Kegiatan Inti

· Peserta didik membentuk kelompok diskusi

· Mengamati peralatan layar utama Windows komputer

· Mendemonstrasikan mematikan komputer menggunakan mouse

· Mendemonstrasikan mematikan komputer menggunakan keyboard

· Mendemonstrasikan mematikan komputer menggunakan gabungan mouse dan keyboard
3.
Kegiatan Penutup

· Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah dilakukan

· Menarik kesimpulan tentang pembelajaran perangkat teknologi informasi dan komunikasi

E. 
Sumber Belajar 

Perangkat TIK (komputer, telepon/ hand-phone, faximail, multi media dll.), buku paket, lembar kerja, dsb.

F. 
Penilaian  

1.
Tehnik:



Tes tertulis, Tes Unjuk Kerja

2.    Bentuk Instrumen:



Uraian, Uji petik prosedur 

3.
Soal/Instrumen:

1.
Jelaskanlah 4 langkah cara mematikan komputer atau mengakhiri Windows dengan menggunakan mouse.

2. 
Jelaskanlah 4 langkah cara mematikan komputer atau mengakhiri Windows dengan menggunakan keyboard.

3.
Demonstrasikan 4 langkah cara mematikan komputer atau mengakhir Windows dengan menggunakan mouse (Lembar uji prosedur).

4.
Demonstrasikan 4 langkah cara mematikan komputer atau mengakhiri  Windows dengan menggunakan keyboard (Lembar uji prosedur).

5.
Demonstrasikan 4 langkah cara mematikan komputer atau mengakhiri Windows dengan menggunakan gabungan mouse dan keyboard (lembar uji prosedur).
	No
	Instrumen
	Skala kuantatif
	Nilai

	
	
	4
	3
	2
	1
	

	1
	Mematikan komputer menggunakan mouse 
	
	
	
	
	

	2
	Menggunakan keyboard
	
	
	
	
	

	3
	Menggunakan gabungan mouse dan keyboard
	
	
	
	
	

	
	Jumlah
	
	
	
	
	

	
	Total jumlah
	
	


Mengetahui,                                                                 

  Playen,            Juli  2009
Kepala Sekolah

               Guru  Mata Pelajaran,

Drs. Suharjono, MM.




               Nurhasani Purwalita, S.Pd.Si 
NIP.19580201 197811 1 001
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	PEMERINTAH KABUPATEN GUNUNGKIDUL

DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAH RAGA

SMP N 1 PLAYEN

Jl. Pramuka No. 23 Playen, Gunungkidul, Yogyakarta  Kode Pos. 55861. Telp. (0274) 392202


RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP)

	Nama Sekolah
	:
	SMP Negeri 1 Playen

	Mata Pelajaran
	:
	Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)

	Kelas/
Semester
	:
	VII (tujuh)/ 1 (satu)

	Standar Kompetensi
	:
	2. 
Mengenal operasi dasar peralatan komputer

	Kompetensi Dasar
	:
	2.3. 
Melakukan operasi dasar pada operating sistem dengan sistematis.

	Indikator
	:
	· Menggunaka sistem operasi ( misalnya windows) 

· Menggunakan file manager untuk mengelola file dan folder.

· Memasukkan file-file ke dalam satu folder. 

	Alokasi Waktu
	:
	4 x pertemuan (8 x 40 menit)


A. Tujuan Pembelajaran

· Disajikan tampilan layar utama Windows, peserta didik dapat menggunakan shortcut pada desktop icon untuk mengaktifkan Windows Explorer dengan tepat.

· Disajikan tampilan layar utama Windows, peserta didik dapat membuka tampilan Windows Explorer melalui tombol Start dengan tepat.

· Disajikan tampilan layar utama Windows, peserta didik dapat membuat folder melalui menu bar pada layar Windows Explorer dengan tepat.

· Disajikan tampilan layar Windows Explorer, peserta didik dapat membuat folder baru melalui menu bar dengan tepat.

· Disajikan tampilan layar Windows Explorer, peserta didik dapat menyatukan file-file ke dalam satu folder dengan cara draging dengan tepat.

B. 
Materi Pembelajaran 

Mengaktifkan Windows Explorer

Membuat folder baru

Menyatukan file-file ke dalam satu folder

C. 
Metode Pembelajaran 
Pendekatan
: CTL 

      Model
: Cooperative Learning

D. 
Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran

Pertemuan pertama 

1. 
Kegiatan Pendahuluan

· Menyampaikan apersepsi tentang mengaktifkan Windows Explorer.

· Menanyakan kepada peserta didik tentang beberapa hal yang menyangkut tentang Windows Explorer.

· Memberika motivasi pentingnya menguasai prosedur mengaktifkan windows Explorer dalam managemen file dan folder.

· Peserta didik membentuk kelompok diskusi

· Menyampaikan tujuan pembelajaran
2. 
Kegiatan Inti

· Mendemonstrasikan cara mengaktifkan windows explorer melalui desktop icon.
3. 
Kegiatan Penutup

· Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah dilakukan

· Menarik kesimpulan tentang pembelajaran mengaktifkan windows explorer melalui desktop icon.

· Pemberian tugas.
Pertemuan kedua 

1.  
Kegiatan Pendahuluan

· Menyampaikan apersepsi tentang mengaktifkan Windows Explorer.

· Menanyakan kepada peserta didik tentang beberapa hal yang menyangkut tentang Windows Explorer.

· Memberika motivasi pentingnya menguasai prosedur mengaktifkan windows Explorer dalam managemen file dan folder.

· Peserta didik membentuk kelompok diskusi

· Menyampaikan tujuan pembelajaran

2. 
Kegiatan Inti

· Peserta didik membentuk kelompok diskusi

· Mendemonstrasikan cara mengaktifkan windows explorer melalui tombol start.

3. 
Kegiatan Penutup

· Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah dilakukan

· Menarik kesimpulan tentang pembelajaran mengaktifkan windows explorer melalui tombol start.

· Pemberian tugas
Pertemuan ketiga 

1. 
Kegiatan Pendahuluan

· Menyampaikan apersepsi tentang mengaktifkan Windows Explorer.

· Menanyakan kepada peserta didik tentang beberapa hal yang menyangkut tentang Windows Explorer.

· Memberika motivasi pentingnya menguasai prosedur mengaktifkan windows Explorer dalam managemen file dan folder.

· Menyampaikan tujuan pembelajaran

2. 
Kegiatan Inti

· Peserta didik membentuk kelompok diskusi

· Mendemonstrasikan 4 langkah cara membuat folder baru melalui menubar.

3. 
Kegiatan Penutup

· Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah dilakukan

· Menarik kesimpulan tentang pembelajaran tentang pembuatan folder baru.

· Pemberian tugas.

E. 
Sumber Belajar 

Perangkat Komputer, Buku Paket, Lembar Kerja Siswa (LKS)

F. 
Penilaian  

1. Tehnik:

Unjuk kerja

2. Bentuk Instrumen:

Uji petik prosedur

3. Soal/Instrumen:

1. Demonstrasikanlah cara mengaktifkan windows explorer melalui desktop icon (lembar uji prosedur).

2. Demonstrasikanlah cara mengaktifkan windows explorer melalui tombol start (lembar uji prosedur).
3. Demonstrasikanlah 4 langkah mmbuat folder baru melalui menubar (lembar uji   prosedur)

4. Demonstrasikanlah cara menyatukan file-file dengan cara draging (lembar uji prosedur).
	No.
	Instrumen
	SKOR

	
	
	Maks
	Pero-lehan

	1.
	Mengaktifkan windows explorer melalui desktop icon
	2
	

	2.
	Mengaktifkan windows explorer melalui tombol start
	2
	

	3.
	Membuat folder baru melalui menubar
	4
	

	4.
	Menyatukan file-file ke dalam satu folder
	2
	

	Jumlah skor
	10
	

	Nilai  
	


                         Jumlah skor perolehan                     

   Nilai =   ------------------------------------  x 100   =  .........................

                         Jumlah skor maksimal                       

Keterangan:

Berikan tanda check ( √ ) pada kolom yang sesuai

· 4 jika dapat melakukan dengan cepat dan benar

· 3 jika dapat melakukan dengan benar

· 2 jika dapat melakukan dengan benar, tetapi lambat

· 1 jika tidak dapat melakukan dengan benar

Mengetahui,                                                                 

  Playen,            Juli  2009
Kepala Sekolah

               Guru  Mata Pelajaran,

Drs. Suharjono, MM.




               Nurhasani Purwalita, S.Pd.Si 
NIP.19580201 197811 1 001
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	PEMERINTAH KABUPATEN GUNUNGKIDUL

DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAH RAGA

SMP NEGERI 1 PLAYEN

Jl. Pramuka No. 23 Playen, Gunungkidul, Yogyakarta  Kode Pos. 55861. Telp. (0274) 392202


RENCANA PELAKSANAANAN PEMBELAJARAN

(RPP)

	Sekolah
	:
	UPT SMP NEGERI I PLAYEN

	Mata Pelajaran
	:
	Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)

	Kelas/
Semester
	:
	VII (tujuh)/ 2 (dua)

	Standar Kompetensi
	:
	3. Mempraktikkan keterampilan dasar komputer.

	Kompetensi Dasar
	:
	3.1. Mengidentifikasi berbagai komponen perangkat keras komputer.

	Indikator
	:
	· Mengidentifikasi perangkat keras yang berfungsi sebagai alat input.

· Mengidentifikasi perangkat keras yang berfungsi sebagai alat proses.

· Mengidentifikasi perangkat keras yang berfungsi sebagai alat output.

· Menyebutkan media penyimpanan data.



	Alokasi Waktu
	:
	2 x pertemuan ( 4 x 40 menit )



A.  Tujuan Pembelajaran

 Peserta didik mampu:

      - mengidentifikasi perangkat keras yang berfungsi sebagai alat input dengan tepat.

      - mengidentifikasi perangkat keras yang berfungsi sebagai alat proses dengan tepat.

- mengidentifikasi perangkat keras yang berfungsi sebagai alat output dengan tepat.
- mengidentifikasi media penyimpanan data.
B.  Materi Pembelajaran 

Perangkat keras ( Hardware )

· Alat input

· Alat proses

· Alat output
· media penyimpanan data
C.  Metode Pembelajaran 
      1. Demostrasi dan Tanya jawab

      2. Pengalaman Langsung

      3. Telaah Pustaka

Pendekatan CTL 

      Life Skill
D.  Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran

      Pertemuan pertama 


1. Kegiatan Pendahuluan

· Menanyakan kepada peserta didik tentang beberapa hal yang menyangkut tentang perangkat keras yang berfungsi sebagai alat input.

· Menanyakan kepada peserta didik tentang beberapa hal yang menyangkut tentang perangkat keras yang berfungsi sebagai alat proses.

· Menanyakan kepada peserta didik tentang beberapa hal yang menyangkut tentang perangkat keras yang berfungsi sebagai alat output.

· Menyampaikan tujuan pembelajaran

2. Kegiatan Inti

· Peserta didik melihat visualisasi tentang perangkat keras

· Mengamati perangkat keras yang berfungsi sebagai alat input, proses dan output.
· Peserta didik berdiskusi dengan teman sebelah.

· Mencari informasi pada buku tentang perangkat keras teknologi informasi dan komunikasi.
· Peserta didik mengerjakan lembar kerja.


3. Kegiatan Penutup

· Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah dilakukan

· Menarik kesimpulan tentang pembelajaran perangkat keras.

Pertemuan kedua

           1. Kegiatan Pendahuluan

· Menanyakan kepada peserta didik tentang beberapa hal yang menyangkut tentang perangkat keras yang berfungsi sebagai media penyimpan data.

· Menyampaikan tujuan pembelajaran


2. Kegiatan Inti

· Peserta didik  melihat visualisasi tentang perangkat keras penyimpan data
· Peserta didik mengamati perangkat keras yang berfungsi sebagai alat penyimpan data.

· Mencari informasi pada buku paket atau sumber lain tentang media penyimpan data.

3. Kegiatan Penutup

· Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah dilakukan

· Menarik kesimpulan tentang pembelajaran macam-macam media penyimpan data.

E. Sumber Belajar 

Perangkat komputer, buku paket, macam-macam media penyimpan data, lembar kerja praktikum, Multimedia, dll.

F.Penilaian  

a. Tehnik

Unjuk kerja, tes tertulis
b. Bentuk Instrumen

Tes uraian, lembar observasi
c. Soal/Instrumen

a. Tunjukkanlah perangkat komputer yang berfungsi sebagai alat input!

            b. Tunjukkanlah perangkat komputer yang berfungsi sebagai alat proses!

c. Tunjukkanlah perangkat komputer yang berfungsi sebagai alat output!
Lembar Observasi:

	No
	Instrumen
	Skala kuantatif
	Nilai

(Jml/16)x10

	
	
	4
	3
	2
	1
	

	1
	Menunjukan tombol yang digunakan untuk mengaktifkan komputer
	
	
	
	
	

	2
	Menentukan data magnetik
	
	
	
	
	

	3
	Menentukan data Optik
	
	
	
	
	

	4
	Menentukan data elektronik
	
	
	
	
	

	
	Jumlah
	
	
	
	
	

	
	Total jumlah
	
	


Mengetahui,                                                                 

  Playen,            Juli  2009
Kepala Sekolah

               Guru  Mata Pelajaran,

Drs. Suharjono, MM.




               Nurhasani Purwalita, S.Pd.Si 
NIP.19580201 197811 1 001
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	PEMERINTAH KABUPATEN GUNUNGKIDUL

DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAH RAGA

SMP NEGERI 1 PLAYEN

Jl. Pramuka No. 23 Playen, Gunungkidul, Yogyakarta  Kode Pos. 55861. Telp. (0274) 392202


RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

	Sekolah
	:
	UPT SMP NEGERI I PLAYEN 

	Mata Pelajaran
	:
	Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)

	Kelas/
Semester
	:
	VII (tujuh)/ 2 (dua)

	Standar Kompetensi
	:
	3. Mempraktikkan keterampilan dasar komputer.

	Kompetensi Dasar
	:
	3.2.Mengidentifikasi berbagai perangkat lunak program aplikasi

	Indikator
	:
	· Mengidentifikasi berbagai perangkat lunak program aplikasi berbasis pengolah kata 

· Mengidentifikasi berbagai perangkat lunak program aplikasi berbasis pengolah angka

· Mengidentifikasi berbagai perangkat lunak program aplikasi berbasis pengolah grafis

· Mengidentifikasi berbagai perangkat lunak program aplikasi berbasis presentasi/multi-media

	Alokasi Waktu
	:
	2 x pertemuan ( 4 x 40 menit )


A. Tujuan Pembelajaran
· Mengidentifikasi perangkat lunak program aplikasi yang terinstal di komputer.
· Dihadapkan dengan seperangkat komputer, peserta didik dapat mengidentifikasi perangkat lunak program aplikasi bebasis pengolah kata dengan tepat.

· Dihadapkan dengan seperangkat komputer, peserta didik dapat mengidentifikasi perangkat lunak program aplikasi bebasis pengolah angka dengan tepat.

· Dihadapkan dengan seperangkat komputer, peserta didik dapat mengidentifikasi perangkat lunak program aplikasi bebasis pengolah grafis dengan tepat.

· Dihadapkan dengan seperangkat komputer, peserta didik dapat mengidentifikasi perangkat lunak program aplikasi bebasis pengolah presntasi/multimedia dengan tepat.

B. Materi Pembelajaran 
Hardware/Perangkat keras dan perangkat lunak komputer.
       Perangkat lunak aplikasi (Application Software) 

C. Metode Pembelajaran 
1. Demostrasi, Diskusi dan Tanya jawab
2. Pengalaman Langsung
3. Telaah Pustaka

Pendekatan CTL 

      
Life Skill

D. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan pertama 


1. Kegiatan Pendahuluan

· Menanyakan kepada peserta didik tentang perangkat lunak pada komputer (Teknologi Informasi dan Komunikasi).
· Menyampaikan tujuan pembelajaran

2. Kegiatan Inti

· Melihat visualisasi tentang perangkat lunak.
· Mencari informasi pada buku tentang perangkat lunak pada komputer
· Peserta didik berdiskusi dengan teman sebelah.
· Mengamati berbagai perangkat lunak program aplikasi berbasis pengolahan kata.
· Mengamati berbagai perangkat lunak program aplikasi berbasis pengolahan angka.

3. Kegiatan Penutup

· Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah dilakukan

· Menarik kesimpulan tentang pembelajaran perangkat lunak program aplikasi berbasis pengolahan kata dan pengolahan angka.
Pertemuan kedua

             1. Kegiatan Pendahuluan

· Menanyakan kepada peserta didik tentang perangkat lunak pada komputer (Teknologi Informasi dan Komunikasi).
· Menyampaikan tujuan pembelajaran pada peserta didik.

2. Kegiatan Inti

· Melihat visualisasi tentang perangkat lunak.
· Mencari informasi pada buku tentang perangkat lunak pada komputer
· Peserta didik berdiskusi dengan teman sebelah.
· Mengamati berbagai perangkat lunak program aplikasi berbasis pengolahan grafis.
· Mengamati berbagai perangkat lunak program aplikasi berbasis pengolahan presentasi/multimedia.

3. Kegiatan Penutup

· Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah dilakukan

· Menarik kesimpulan tentang pembelajaran perangkat lunak program aplikasi berbasis pengolahan grafis dan pengolahan presentasi/multimedia.
E. Sumber Belajar 

Perangkat keras dan perangkat lunak komputer, buku paket, lembar kerja praktikum, multimedia dll.

F. Penilaian  

1. Tehnik

    Tes tertulis dan unjuk kerja
2. Bentuk Instrumen

    Uraian dan Observasi
    3. Soal/Instrumen

a. Tunjukkanlah  perangkat lunak program aplikasi pengolah kata!

b. Tunjukkanlah perangkat lunak program aplikasi pengolah angka!
 Lembar Observasi:
	No
	Nama
	Check List
	Nilai

	
	
	
	
	
	
	
	

	1
	
	
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	
	
	

	3
	
	
	
	
	
	
	

	4
	
	
	
	
	
	
	

	5
	
	
	
	
	
	
	

	6
	
	
	
	
	
	
	

	Jumlah
	
	
	
	
	
	

	Total jumlah
	
	


1. Perangkat keras/ hardware

2. Perangkat Lunak/ Software

3. Program aplikasi berbasisi pengolahan kata

4. Program aplikasi berbasis pengolahan angka

5. Program aplikasi berbasis pengolahan grafis

6. Program aplikasi berbasisi pengolahan presentasi/ multimedia
Mengetahui,                                                                 

  Playen,            Juli  2009
Kepala Sekolah

               Guru  Mata Pelajaran,

Drs. Suharjono, MM.




               Nurhasani Purwalita, S.Pd.Si 
NIP.19580201 197811 1 001
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	PEMERINTAH KABUPATEN GUNUNGKIDUL

DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAH RAGA

SMP NEGERI 1 PLAYEN

Jl. Pramuka No. 23 Playen, Gunungkidul, Yogyakarta  Kode Pos. 55861. Telp. (0274) 392202


RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
	Sekolah
	:
	UPT SMP NEGERI I PLAYEN

	Mata Pelajaran
	:
	Teknologi Informasi dan Komunikasi

	Kelas/
Semester
	:
	VII (tujuh) / 2 (dua)

	Standar Kompetensi
	:
	3.   Mempraktikkan keterampilan dasar komputer.

	Kompetensi Dasar
	:
	3.3 Memahami kegunaan dari beberapa program   

       aplikasi

	Indikator
	:
	· Menjelaskan berbagai kegunaan perangkat lunak program aplikasi berbasis pengolah kata

· Menjelaskan berbagai kegunaan perangkat lunak program aplikasi berbasis pengolah angka

· Menjelaskan berbagai kegunaan perangkat lunak program aplikasi  pengolah grafis

· Menjelaskan berbagai kegunaan perangkat lunak program aplikasi  presentasi/ multimedia



	Alokasi Waktu
	:
	2 x pertemuan ( 4 x 40 menit )


A. Tujuan Pembelajaran
· peserta didik dapat menjelaskan berbagai kegunaan perangkat lunak program aplikasi berbasis pengolah kata dengan tepat dan benar.
· peserta didik dapat menggunakan perangkat lunak program aplikasi berbasis pengolahan kata.
· peserta didik dapat menjelaskan berbagai kegunaan perangkat lunak program aplikasi berbasis pengolah angka dengan tepat dan benar.
· peserta didik dapat menggunakan  perangkat lunak program aplikasi berbasis pengolahan angka.
· peserta didik dapat menjelaskan berbagai kegunaan perangkat lunak program aplikasi berbasis pengolah grafis dengan tepat dan benar
· peserta didik dapat menggunakan perangkat lunak program aplikasi berbasis pengolahan grafis.
· peserta didik dapat menjelaskan berbagai kegunaan perangkat lunak program aplikasi presentasi/multimedia
· peserta didik dapat menggunakan perangkat lunak program aplikasi berbasis pengolahan presentasi/ multimedia.
B. Materi Pembelajaran 

Hardware/Perangkat keras dan perangkat lunak komputer.
Perangkat lunak aplikasi (Application Software) pengolahan kata, pengolahan angka, pengolahan grafis dan program aplikasi presentasi/ multimedia. 

     Lembar Kerja Praktikum.
C. Metode Pembelajaran 
1. Demostrasi, Diskusi dan Tanya jawab
2. Pengalaman Langsung
3. Telaah Pustaka

Pendekatan CTL 

Life Skill
      D. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran

     Pertemuan pertama (2x 40):


1. Kegiatan Pendahuluan

· Menanyakan kepada peserta didik tentang beberapa hal yang menyangkut tentang penggunaan program aplikasi pengolahan kata.
· Menyampaikan tujuan pembelajaran kepada peserta didik. 

2. Kegiatan Inti

· Mencari Informasi pada buku tentang program aplikasi pengolahan kata.
· Menggunakan program aplikasi pengolahan kata untuk:

· Membuat teks

· menyimpan dokumen

· membuat kolom

· membuat dokumen

· mengedit dokumen

3. Kegiatan Penutup

· Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah dilakukan

· Menarik kesimpulan tentang pembelajaran program aplikasi pengolahan kata.
 Pertemuan Kedua (2x40):

1. Kegiatan Pendahuluan

· Menanyakan kepada peserta didik tentang beberapa hal yang menyangkut tentang penggunaan program aplikasi pengolahan angka.
· Menyampaikan tujuan pembelajaran kepada peserta didik. 

2. Kegiatan Inti

· Mencari Informasi pada buku tentang program aplikasi pengolahan angka.
· Menggunakan program aplikasi pengolahan angka untuk:

· menjumlah

· mengurang

· membagi

· mengkali


3. Kegiatan Penutup

· Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah dilakukan

· Menarik kesimpulan tentang pembelajaran program aplikasi pengolahan angka.
Pertemuan Ketiga (2x40):

1. Kegiatan Pendahuluan

· Menanyakan kepada peserta didik tentang beberapa hal yang menyangkut tentang penggunaan program aplikasi pengolahan grafis.
· Menyampaikan tujuan pembelajaran kepada peserta didik. 

2. Kegiatan Inti

· Mencari Informasi pada buku tentang program aplikasi pengolahan grafis.
· Menggunakan program aplikasi pengolahan grafis dengan program paint, corel draw.


3. Kegiatan Penutup

· Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah dilakukan

· Menarik kesimpulan tentang pembelajaran program aplikasi pengolahan grafis.
Pertemuan Keempat (2x40):

1. Kegiatan Pendahuluan

· Menanyakan kepada peserta didik tentang beberapa hal yang menyangkut tentang penggunaan program aplikasi pengolahan presentasi/multimedia.
· Menyampaikan tujuan pembelajaran kepada peserta didik. 

2. Kegiatan Inti

· Mencari Informasi pada buku tentang program aplikasi pengolahan presentasi/ multimedia.
· Menggunakan program aplikasi pengolahan presentasi/multimedia untuk membuat power point.


3. Kegiatan Penutup

· Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah dilakukan

· Menarik kesimpulan tentang pembelajaran program aplikasi presentasi/ multimedia.
E.  Sumber Belajar 

Perangkat keras dan perangkat lunak komputer, buku paket dan literatur tambahan, lembar kerja praktikum, multimedia dll.

F.  Penilaian  

  1.Tehnik

  Tes tertulis, unjuk kerja
 2.  Bentuk Instrumen

   Uraian, lembar observasi
 3.  Soal/Instrumen

1. Jelaskan kegunaan program aplikasi pengolah kata

2. Jelaskan kegunaan program aplikasi pengolah angka

3. Jelaskan kegunaan program aplikasi pengolah grafis

4. Jelaskan kegunaan program aplikasi presntasi/multimedia

Lembar Observasi:

	No
	Instrumen
	Skala kuantatif
	Nilai

(Jml/16)x10

	
	
	4
	3
	2
	1
	

	1
	
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	
	

	3
	
	
	
	
	
	

	4
	
	
	
	
	
	

	
	Jumlah
	
	
	
	
	

	
	Total jumlah
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	PEMERINTAH KABUPATEN GUNUNGKIDUL

DINAS PENDIDIKAN, PEMUDA DAN OLAH RAGA

SMP NEGERI 1 PLAYEN

Jl. Pramuka No. 23 Playen, Gunungkidul, Yogyakarta  Kode Pos. 55861. Telp. (0274) 392202


RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

	Sekolah
	:
	UPT SMP NEGERI I PLAYEN 

	Mata Pelajaran
	:
	Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)

	Kelas/
Semester
	:
	VII (tujuh)/ 2 (Dua)

	Standar Kompetensi
	:
	3.       Mempraktikkan keterampilan dasar komputer.

	Kompetensi Dasar
	:
	3.4.    Mempraktikkan satu program aplikasi.

	Indikator
	:
	· Menemukan menu dan shortcut program aplikasi pada taksbar dan dekstop.

· Menampilkan shortcut program aplikasi pada taksbar dan dekstop

· Mempraktikkan satu program aplikasi.

	Alokasi Waktu
	:
	 4 x 40 menit


A. Tujuan Pembelajaran

Pesertadidik mampu:

1. menggunakan menu shortcut program aplikasi pada taksbar dan dekstop.
2. menggunakan dan menampilkan shortcut progream aplikasi pada taksbar dan dekstop.
3. mempraktikan salah satu program aplikasi.
B. Materi Pembelajaran 

Perangkat keras/ perangkat lunak komputer.

Menu dan shortcut program aplikasi.

C. Metode Pembelajaran 
1. Demostrasi,dan Tanya jawab
2. Pengalaman Langsung
3. Telaah Pustaka

Pendekatan CTL 

Life Skill
D. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran

Pertemuan pertama (2x40):

1. Kegiatan Pendahuluan
· Menanyakan kepada peserta didik tentang menu program, shortcut pada taskbar dan dekstop
· Menyampaikan tujuan pembelajaran pada peserta didik.

2. Kegiatan Inti

· mengamati menu program, shortcut pada taksbar dan dekstop

· mempraktikan satu program aplikasi

· Peserta didik berdiskusi dengan teman sebelah.

· mencari informasi pada buku tentang menu program, shortcut pada taksbar dan dekstop.


3. Kegiatan Penutup

· Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah dilakukan

· Menarik kesimpulan tentang pembelajaran menu dan shortcut program aplikasi pada taksbar dan dekstop.
Pertemuan kedua (2x40):

1. Kegiatan Pendahuluan

· Menanyakan kepada peserta didik tentang salah satu program aplikasi
· Menyampaikan tujuan pembelajaran pada peserta didik.

2. Kegiatan Inti

· mengamati berbagai program aplikasi
· Peserta didik berdiskusi dengan teman sebelah.

· mencari informasi pada buku tentang menu salah satu program aplikasi.

3. Kegiatan Penutup

· Melakukan refleksi bersama terhadap pembelajaran yang sudah dilakukan

· Menarik kesimpulan tentang pembelajaran salah satu program aplikasi.

E. Sumber Belajar 

          * Perangkat komputer

          * Buku paket dan iteratur tambahan
          * Lembar Kerja Peserta didik, multimedia, dll
F. Penilaian  

1. Tehnik

Unjuk kerja, tes tertulis
2. Bentuk Instrumen
soal uraian, lembar observasi
3. Soal/Instrumen

1. Sebutkan macam-macam program aplikasi yang terinstal pada komputer.

2. Sebutkan fungsi menu program dan shortcut program.

3. Sebutkan perbedaan shortcut program pada taskbar dan desktop.
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