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PENGEMBANGAN E-MODUL PADA MATA PELAJARAN ANIMASI 3 
DIMENSI UNTUK SISWA KELAS XI MM DI SMK NEGERI 1 KLATEN 

 
Oleh : 

Rika Indraryanti 
NIM. 13520241026 

ABSTRAK 

Tujuan dari penelitian ini adalah : (1) mengembangkan bahan ajar 
berbentuk modul elektronik atau e-modul pada mata pelajaran animasi 3 dimensi 
untuk siswa kelas XI MM di SMK Negeri 1 Klaten, (2) mengetahui kelayakan dari 
e-modul yang dikembangkan. 

Penelitian ini merupakan penelitian research & development (R&D) dengan 
menggunakan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE terdiri 
dari 5 tahapan, yaitu : (1) Analysis, menghasilkan analisis kebutuhan, (2) Design, 
membuat rancangan e-modul dan rancangan instrumen penilaian, (3) 
Development, mengembangkan e-modul menggunakan software 3D Page Flip 
Pro, (4) Implementation, penggunakan e-modul pada siswa di kelas dan (5) 
Evaluation. Dalam pengambilan data penggunaan e-modul dilakukan dengan 
menggunakan angket. Angket yang dikembangkan dinilai oleh ahli materi, ahli 
media dan siswa, kemudian hasil penilaian yang di dapat dianalisis menggunakan 
analisis deskriptif untuk mengetahui kriteria penilaian kelayakan e-modul tersebut. 

Hasil dari penelitian ini diketahui bahwa : (1) penelitian ini menghasilkan e-
modul berbentuk Flipbook dengan format .exe, (2) e-modul yang dikembangkan 
layak digunakan, hal ini dibuktikan dengan hasil penilaian dari ahli materi sebesar 
4,28 termasuk dalam kategori sangat baik, ahli media sebesar 4,32 termasuk 
dalam kategori sangat baik dan siswa sebesar 4,17 termasuk dalam kategori baik. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa e-modul yang dikembangkan layak digunakan 
dan diharapkan mampu membantu dalam proses belajar mengajar di kelas serta 
pembelajaran mandiri siswa. 
 

Kata kunci : e-modul, flipbook, animasi 3 dimensi 
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THE DEVELOPMENT OF E-MODULE AS A 3 DIMENSIONAL ANIMATION 
LESSON FOR 11th GRADE MM STUDENT IN STATE VOCATIONAL 

SECONDARY SCHOOL 1 KLATEN 

 
By : 

Rika Indraryanti 
NIM. 13520241026 

ABSTRACK 

This research is aimed at (1) developing teaching materials in the form of 
electronic module at 3-D animation lesson for 10th grade MM student in State 
Vocational Secondary School 1 Klaten, (2) and knowing the worthiness from e-
module which developed.. 

This research applied research & development (R&D) method with ADDIE 
development model. The research consists of five steps, i.e: (1) Analysis, to 
produce needs analysis, (2) Design, to make an e-module plan and assessment 
instrument plan. (3) Development, to develop the e-module using 3D Page Flip Pro 
software, (4) Implementation, the use of e-module for students in class, and (5) 
Evaluation. In the data of e-module using was taken using inquiry. The inquiry 
which developed is rated by material expert, media expert and student, then the 
assesment results which taken are able to be analyze using descriptive analysis to 
know the assessment criteria that the researcher got.. 

The result of this research are as follows: (1) this research was producing 
e-module in the form of Flipbook with format .exe, (2) the e-module which 
developed is proper to use, proved by the results from material expert had amount 
4,28 which categorized in very good category, media expert had amount 4,32 
which categorized in very good category and student had amount 4,17 which 
categorized in good category. Therefore, can be concluded that e-module which 
developed is proper to use and expected able to help the learning process in class 
and self-learning of students. 
 

 

Keyword : e-module, flipbook, 3D animation 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi yang semakin maju kini menuntun 

masyarakat untuk menggunakan teknologi dalam setiap aspek, banyak aspek 

dalam keseharian kita yang secara tidak langsung menggunakan teknologi. 

Oleh sebab itu masyarakat kini diharapkan mampu merespon perkembangan 

teknologi tersebut. Pendidikan tidak kalah penting terkena dampaknya, 

pendidikan diharapkan juga memberikan inovasi yang lebih baik melalui 

perkembangan teknologi tersebut. Dengan perkembangan teknologi yang ada 

di dalam dunia pendidikan diharapkan mampu memberikan dampak positif 

terharap proses belajar yang ada. 

Sesuai dengan kurikulum 2013 yang di pakai saat ini, siswa di arahkan 

untuk lebih aktif dan mandiri dalam proses belajar. Proses pembelajaran pada 

satuan pendidikan diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, 

menyenangkan, menantang, memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif, serta 

memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas dan kemandirian 

sesuai bakat, minat dan perkembangan fisik serta psikologis siswa. Untuk itu 

setiap satuan pendidikan melakukan perencanaan pembelajaran, 

pelaksanaan proses pembelajaran serta penilaian proses pembelajaran untuk 

meningkatkan efisiensi dan efektivitas kecercapaian kompetensi lulusan 

(Permendikbud No 22 Tahun 2016). Untuk mendukung hal tersebut dibutuhkan 
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alat bantu bagi siswa belajar untuk belajar mandiri. Salah satunya adalah 

dengan memberikan bahan ajar yang relevan dengan kebutuhan siswa. 

SMK Negeri 1 Klaten merupakan salah satu SMK yang berada di 

daerah Klaten. Berdasarkan observasi yang telah dilakukan oleh peneliti di 

SMK tersebut diketahui ada beberapa bidang keahlian, salah satunya adalah 

keahlian Multimedia. Untuk keahlian Multimedia kelas XI terdapat beberapa 

mata pelajaran yang diajarkan antara lain adalah Pengolahan Citra Digital, 

Komposisi Foto Digital, Animasi 3 Dimensi, Pemrograman Dasar, Sistem 

Komputer dan mata pelajaran umum lainnya. Diketahui juga bahwa mata 

pelajaran Animasi 3 Dimensi merupakan mata pelajaran produktif kelas XI 

pada keahlian tersebut. Hal ini sesuai dengan ketentuan kurikulum 2013 untuk 

keahlian Multimedia. Pada mata pelajaran Animasi 3 Dimensi disekolahan ini 

menggunakan software 3D Studio Max untuk praktiknya. Tujuan dari mata 

pelajaran produktif ini adalah untuk membekali siswa agar mempunyai 

keterampilan sehingga harapannya mampu berguna bagi siswa untuk 

meneruskan ke jenjang selanjutnya maupun dalam bidang pekerjaannya.  

Dalam kegiatan belajar mengajar (KBM) di kelas dilakukan dengan 

metode ceramah dan demonstrasi yang dilakukan oleh pendidik. Namun 

dalam penerapannya masih terdapat beberapa masalah salah satunya adalah 

bahan ajar yang terlalu minim. Pada kenyataannya mata pelajaran ini 

merupakan mata pelajaran praktik dan didalamnya berisi aktivitas yang tidak 

bisa langsung selesai dilakukan melalui sekali pertemuan. Dan setiap aktivitas 

dalam mata pelajaran ini saling terhubung, hal ini menyebabkan siswa harus 

menyelesaikan setiap aktivitas agar dapat melanjutkan aktivitas selanjutnya. 
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Sehingga untuk menyelesaikan aktivitas yang ada dibutuhkan waktu yang 

lebih dan tidak hanya dilakukan saat jam pelajaran berlangsung. 

Bila dicermati dengan tuntutan kurikulum 2013 mengenai siswa di 

arahkan lebih aktif dan mandiri dalam proses belajar. Hal ini masih belum 

sesuai karena siswa masih bergantung dengan pengajaran guru di kelas dan 

minimnya bahan ajar tersebut membuat siswa tidak bisa belajar secara 

mandiri. Belajar mandiri adalah kegiatan belajar aktif, yang didorong oleh niat 

atau motif untuk menguasai sesuatu kompetensi guna mengatasi sesuatu 

masalah, dan dibangun dengan bekal pengetahuan atau kompetensi yang 

telah dimiliki (Haris Mudjiman, 2007 : 7). 

Bertolak dari keadaan diatas dibutuhkanlah bahan ajar yang dapat 

digunakan secara mandiri oleh siswa. Bahan ajar merupakan segala bahan 

(baik informasi, alat maupun teks) yang disusun secara sistematis, yang 

menampilkan sosok utuh dari kompetensi yang akan dikuasai siswa dan 

digunakan dalam proses pembelajaran dengan tujuan perencanaaan dan 

penelaahan implementasi pembelajaran (Prastowo, 2011 : 17). Bahan ajar 

yang dipilih untuk pembelajaran mandiri adalah modul. Pernyataan tersebut 

didukung pendapat dari Suryosubroto (1983 : 12) yang menyatakan bahwa 

dengan menggunakan modul sebagai sistem penyampaian  pengajaran 

memungkinkan anak untuk belajar sendiri tanpa tergantung oleh guru, serta 

pernyataan dari Sungkono,dkk (2003 : 2) yang menyatakan bahwa 

penggunaan bahan ajar modul dapat dilakukan oleh siswa secara mandiri. 

Oleh sebab itu modul dinilai sebagai bahan ajar yang cocok digunakan bagi 

siswa untuk belajar mandiri. 
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Berdasarkan uraian diatas maka peneliti mengembangkan e-modul 

atau modul elektronik pada mata pelajaran Animasi 3 Dimensi. E-modul ini 

berbasis elektronik sehingga bahan multimedia bisa dimasukkan untuk 

memperjelas materi. E-modul ini diharapkan mampu membantu dan 

mempermudah siswa dalam memahami materi serta pembelajaran mandiri 

yang diharapkan. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka dapat 

diidentifikasikan beberapa masalah sebagai berikut : 

1. Siswa masih bergantung dengan pembelajaran yang berlangsung di 

kelas. 

2. Aktivitas yang banyak pada praktik mata pelajaran animasi 3 dimensi 

sehingga membutuhkan waktu yang lebih untuk menyelesaikannya. 

3. Bahan ajar yang masih minim menjadi faktor penghambat bagi siswa 

dalam proses pembelajaran mata pelajaran Animasi 3 Dimensi. 

C. Batasan Masalah 

Karena keterbatasan waktu dan biaya maka peneliti membatasi ruang 

lingkup penelitian. Berdasarkan beberapa identifikasi masalah yang telah 

diuraikan sebelumnya maka masalah yang akan diteliti adalah pengembangan 

bahan ajar berbentuk e-modul atau modul elektronik. Untuk materi yang di 

bahas merupakan KD Pengolahan Model Objek 3 Dimensi yang terdapat pada 

silabus mata pelajaran Animasi 3 Dimensi.  
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D. Rumusan Masalah 

Dari uraian diatas dapat diambil beberapa rumusan masalah sebagai 

berikut : 

1. Bagaimana mengembangkan e-modul pada mata pelajaran Animasi 3 

Dimensi untuk siswa kelas XI di SMK Negeri 1 Klaten? 

2. Bagaimana kelayakan e-modul pada mata pelajaran Animasi 3 Dimensi 

untuk siswa kelas XI di SMK Negeri 1 Klaten? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas dapat dirumuskan tujuan 

penelitian sebagai berikut : 

1. Mengembangkan e-modul pada mata pelajaran Animasi 3 Dimensi untuk 

siswa kelas XI di SMK Negeri 1 Klaten. 

2. Mengetahui kelayakan e-modul pada mata pelajaran Animasi 3 Dimensi 

untuk siswa kelas XI di SMK Negeri 1 Klaten berdasarkan respon 

pengguna. 

F. Manfaat Penelitian 

1. Bagi Siswa 

Siswa memiliki bahan ajar e-modul yang dapat digunakan untuk 

belajar mandiri. Dengan e-modul membuat siswa lebih tertarik untuk 

belajar dan memudahkan untuk mempelajari setiap materi Pengolahan 

Model Objek 3 Dimensi baik dimanapun dan kapanpun siswa ingin 

menggunakannya. 
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2. Bagi Pendidik 

Membantu guru dalam penyampaian materi dan menambah 

ketersediaan bahan ajar terutama Pengolahan Model Objek Dimensi 

pada mata pelajaran Animasi 3 Dimensi untuk siswa kelas XI di SMK 

Negeri 1 Klaten. 

3. Bagi Peneliti 

Menambah pengetahuan dan wawasan khususnya mengenai 

pengembangan e-modul (modul elektronik) pada mata pelajaran 

Animasi 3 Dimensi untuk siswa kelas XI di SMK Negeri 1 Klaten. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Pengertian Modul 

Modul merupakan salah satu bentuk bahan ajar yang sering digunakan 

dalam proses pembelajaran mandiri. Menurut Vembriarto (1985: 20) suatu 

modul adalah suatu paket pengajaran yang memuat satu unit konsep dari pada 

bahan pelajaran. Menurut Daryanto (2013: 9), “modul merupakan salah satu 

bentuk bahan ajar yang dikemas secara utuh dan sistematis, didalamnya 

memuat seperangkat pengalaman belajar yang terencana dan didesain untuk 

membantu siswa menguasai tujuan belajar yang spesifik”. Modul adalah bahan 

ajar yang disusun secara sistematis dan menarik yang mencakup isi materi, 

metoda, dan evaluasi yang dapat digunakan secara mandiri (Hartoyo, 2011: 

64). Depdiknas (2008: 20) menjelaskan modul merupakan seperangkat bahan 

ajar yang disajikan secara sistematis sehingga siswa dapat belajar tanpa 

seorang guru. Jika guru memiliki fungsi menjelaskan maka modul harus 

mampu menjelaskan sesuatu dengan bahasa yang mudah diterima siswa 

sesuai tingkat pengetahuannya.  

Berdasarkan beberapa pengertian modul diatas maka dapat 

disimpulkan bahwa modul adalah seperangkat bahan ajar yang disajikan 

secara sistematis dan didesain agar siswa dapat menggunakannya untuk 

belajar secara mandiri sesuai dengan kecepatan belajarnya. 
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2. Tujuan Modul 

Suatu modul dibuat dengan memiliki suatu maksud dan tujuan tertentu, 

salah satunya adalah membantu dalam proses belajar mengajar. Penggunaan 

modul dalam kegiatan belajar mengajar bertujuan agar pendidikan bisa dicapai 

secara efektif dan efisien (Budijono & Kurniawan, 2012). 

Sejalan dengan pernyataan tersebut, Suryosubroto (1983: 18) 

menjelaskan maksud dan tujuan modul yang lebih rinci adalah : 

a. Tujuan pendidikan dapat tercapai secara efisien dan efektif 
b. Murid dapat mengikuti program pendidikan sesuai dengan kecepatan 

dan kemampuannya sendiri 
c. Murid dapat sebanyak mungkin menghayati dan melakukan kegiatan 

belajar sendiri, baik di bawah bimbingan atau tanpa bimbingan guru 
d. Murid dapat menilai dan mengetahui hasil belajarnya sendiri secara 

berkelanjutan 
e. Murid benar-benar menjadi titik pusat kegiatan belajar mengajar 
f. Kemajuan siswa dapat diikuti dengan frekuensi yang lebih tinggi melalui 

evaluasi yang dilakukan pada setiap modul berakhir 
g. Modul disusun dengan berdasar kepada konsep “mastery learning” suatu 

konsep yang menekankan bahwa murid harus secara optimal menguasai 
bahan pelajaran yang disajikan dalam modul itu. Prinsip ini mengandung 
konsekuensi bahwa seorang murid tidak diperbolehkan mengikuti 
program berikutnya sebelum ia menguasai paling sedikit 75% dari bahan 
tersebut. 

Menurut Prastowo (2011: 108) tujuan dari pembuatan modul dan 

penggunaannya adalah agar siswa mampu belajar mandiri, agar guru tidak 

terlalu dominan dalam kegiatan pembelajaran, melatih kejujuran siswa, 

mengakomodasi berbagai tingkat dengan kecepatan siswa yang berbeda-

beda dan siswa bisa mengukur tingkat penguasaan materinya sendiri. 

Berdasarkan berbagai penjelasan diatas, dapat dirangkum bahwa 

tujuan dan maksud penggunaan suatu modul dalam proses belajar mengajar 

adalah tercapainya tujuan pendidikan secara efektif dan efisien, mengamodasi 

berbagai tingkat dan kecepatan belajar siswa, siswa mampu belajar mandiri 
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(tanpa atau dengan minimal bimbingan pendidik), siswa menjadi pusat 

kegiatan belajar mengajar dan siswa dapat mengukur kemampuannya sendiri. 

3. Karakteristik Modul 

Setiap bahan ajar pasti memiliki karakteristik tertentu, modul sebagai 

bahan ajar juga memiliki beberapa karakteristik yang berbeda dengan bahan 

ajar lainnya. Menurut Tiwan (2011: 262) kriteria atau karakteristik suatu modul 

pembelajaran adalah : 

a. Cakupan materi sesuai dengan kurikulum dan silabus 
b. Terdapat tujuan pembelajaran yang jelas  
c. Materi harus konstekstual dan ditulis dengan bahasa yang sederhana, 

komunikatif dan mudah dipahami 
d. Terdapat rangkuman materi 
e. Terdapat instrumen penilaian untuk mengukur tingkat ketercapaian 

belajar. 
f. Terdapat umpan balik. 

 
Sejalan dengan pernyataan tersebut, Direktorat Pembinaan Sekolah 

Menengah Kejuruan (2008: 4-7) dan Daryanto (2013: 9-11) memiliki pendapat 

yang sama dan menerangkan lebih detail beberapa karakteristik modul, yaitu : 

a. Self Instruction 

Karakter suatu modul yang memungkinkan sesorang belajar secara 

mandiri dan tidak bergantung pada pihak lain. Untuk dapat memenuhi 

karakter tersebut modul harus memuat : 

1) Memuat tujuan pembelajaran yang jelas, dan dapat menggambarkan 

pencapaian Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar. 

2) Memuat materi pembelajaran yang dikemas dalam unit-unit kegiatan 

yang kecil/spesifik, sehingga memudahkan dipelajari secara tuntas; 

3) Tersedia contoh dan ilustrasi yang mendukung kejelasan pemaparan 

materi pembelajaran; 
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4) Terdapat soal-soal latihan, tugas dan sejenisnya yang memungkinkan 

untuk mengukur penguasaan siswa; 

5) Kontekstual, yaitu materi yang disajikan terkait dengan suasana, tugas 

atau konteks kegiatan dan lingkungan siswa 

6) Menggunakan bahasa yang sederhana dan komunikatif, 

7) Terdapat rangkuman materi pembelajaran; 

8) Terdapat instrumen penilaian, yang memungkinkan siswa melakukan 

penilaian mandiri (self assessment); 

9) Terdapat umpan balik atas penilaian siswa, sehingga siswa 

mengetahui tingkat penguasaan materi; 

10) Terdapat informasi tentang rujukan/ pengayaan/referensi yang 

mendukung materi pembelajaran dimaksud. 

b. Self Contained 

Suatu modul dikatakan self contained apabila dalam suatu modul 

memuat seluruh materi pembelajaran yang dibutuhkan. 

c. Berdiri Sendiri (Stand Alone) 

Suatu modul dikatakan atau memenuhi karakter stand alone 

apabila modul tersebut tidak tergantung pada bahan ajar/media lain atau 

tidak harus digunakan bersama-sama dengan bahan ajar/media lain. 

d. Adaptif  

Modul diharapkan mampu menyesuaikan perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi serta fleskibel/luwes digunakan di berbagai 

perangkat keras (hardware). 

e. Bersahabat/Akrab (User Friendly) 
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Modul hendaknya user friendly dengan penggunanya, setiap 

instruksi dan informasi yang ditampilkan bersifat membantu termasuk 

kemudahan dalam pemakaian dan akses. Penggunaan bahasa yang 

sederhana dan mudah dimengerti juga dibutuhkan dalam penggunaannya. 

Dari beberapa pendapat dan penjelasan diatas dapat disimpulkan 

bahwa suatu modul memiliki karakteristik tertentu, yaitu Self Instruction, Self 

Contained, Berdiri Sendiri (Stand Alone), Adaptif, Bersahabat/Akrab (User 

Friendly). 

4. Penyusunan  Modul 

Dalam menyusun suatu modul dapat dilakukan dengan berbagai cara. 

Berdasarkan buku Pengembangan Modul yang dikeluarkan oleh Departemen 

Pendidikan Nasional (2007:10-12), menjelaskan berbagai cara pengembangan 

suatu modul, yaitu : (1) Adaptasi, (2) Kompilasi dan (3) Menulis. 

Modul adaptasi dikembangkan atas dasar buku yang berkembang di 

pasaran. Sebelumnya guru mengidentifikasi buku-buku yang ada di pasaran 

(baik buku di toko maupun di perpustakaan) yang relevan dengan materi yang 

akan diajarkan, lalu memilih salah satu buku yang dijadikan bahan belajar. Buku 

tersebut digunakan dalam kegiatan belajar secara utuh atau sebagian 

dilengkapi dengan panduan belajar yang bersifat melengkapi buku tersebut 

dengan semacam petunjuk mempelajarinya. 

Modul kompilasi dikembangkan atas dasar buku-buku yang ada 

dipasaran, artikel jurnal ilmilah dan modul yang sudah ada sebelumnya. 

Kompilasi dilakukan dengan menggunakan garis-garis besar program 

pembelajaran (GBPP) atau silabus yang disusun sebelumnya. 
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Sedangkan menulis adalah membuat modul dengan menulis yang 

dilakukan oleh guru itu sendiri. Dalam pembuatannya ada beberapa syarat atau 

asumsi yang harus dipenuhi dalam penulisan modul yaitu pakar bidang ilmu 

tertentu atau menguasai dengan baik dalam bidangnya, mempunya 

kemampuan menulis dan mengerti kebutuhan siswa dalam ilmu atau mata 

pelajaran tersebut. 

Menurut Sungkono,dkk (2003: 10-11) ada tiga cara yang dapat dipilih 

seorang guru dalam menyusun suatu modul, yaitu : (1) Menulis sendiri 

(Strarting from Scratch), (2) Pengemasan kembali informasi (Information 

Repackaging) dan (3) Penataan informasi (Compilation). 

Penyusunan modul dengan cara penulis sendiri adalah guru dapat 

menulis sendiri modul yang akan digunakan dalam proses pembelajaran. Hal 

ini didasari oleh asumsi bahwa guru khusunya guru adalah pakar yang 

berkompeten dalam bidang ilmunya dan memiliki kemampuan menulis serta 

mengetahui kebutuhan siswa dalam bidang ilmu tersebut. 

Pengemasan kembali informasi adalah penyusunan modul yang 

dilakukan guru dengan memanfaatkan buku-buku teks dan informasi yang telah 

ada di pasaran untuk dikemas kembali menjadi modul yang memenuhi 

karakteristik modul yang baik. Modul atau informasi yang sudah dikumpulkan 

sesuai kebutuhan disusun kembali dengan gaya bahasa yang sesuai dan diberi 

tambahan keterampilan atau kompetensi yang akan dicapai, latihan, tes formatif 

dan umpan balik. Sedangkan penyusunan modul dengan cara penataan 

informasi memiliki cara yang hampir mirip dengan cara sebelumnya tetapi 

dalam penataan informasi tidak ada perubahan yang dilakukan terhadap modul 

yang diambil dari buku teks, jurnal ilmiah, artikel dan lain-lain. 
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Bila dicermati kedua pendapat diatas memiliki penjelasan dan maksud 

yang sama mengenai penyusunan modul. Keduanya berpendapat penyusunan 

modul dapat dilakukan dengan tiga cara yaitu menulis sendiri, 

kompilasi/pengemasan kembali (menggabungkan sumber belajar) dan 

adaptasi atau memilih satu sumber belajar yang dilengkapi dengan pedoman 

belajar. 

Sedangkan menurut Daryanto (2013:15) suatu modul pembelajaran 

disusun berdasarkan prinsip-prinsip pengembangan modul, yaitu : 

a. Analisis Kebutuhan Modul 

Merupakan kegiatan menganalisis silabus dan RPP untuk 

memperoleh informasi modul yang dibutuhkan siswa. Pada dasarnya tiap 

satu modul terdiri dari 2-4 kegiatan pembelajaran. Tujuan dari analisis 

kebutuhan modul ini adalah untuk mengidentifikasi dan menetapkan 

jumlah dan judul modul yang harus dikembangkan. 

b. Desain modul 

Penyusunan modul diawali dengan menyusun buram atau 

draft/konsep modul. Penyusunan draft modul merupakan proses 

penyusunan dan pengorganisasian materi pembelajaran dari suatu 

kompetensi atau sub kompetensi menjadi satu kesatuan yang sistematis. 

Penyusunan draft modul bertujuan menyediakan draft suatu modul sesuai 

dengan kompetensi atau sub kompetensi yang telah ditetapkan. 

c. Implementasi 

Penggunaan modul dalam kegiatan belajar diupayakan dapat 

memenuhi kebutuhan proses belajar sehingga tercapainya tujuan dari 

pembelajaran tersebut. 
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d. Penilaian 

Penilaian hasil belajar yang bertujuan untuk mengetahui tingkat 

penguasaan siswa setelah menggunakan modul. Penilaian ini dilakukan 

dengan menggunakan instrumen yang telah disiapkan. 

e. Evaluasi dan Validasi 

Modul yang digunakan secara periodik harus dilakukan evaluasi 

dan validasi. Hal ini dilakukan untuk mengetahui dan mengukur 

implementasi pembelajaran dengan modul dilaksanakan sesuai dengan 

desain pengembangannya. Sedangkan validasi dilakukan untuk 

mengetahui kesesuaian modul dengan kompetensi yang diinginkan. 

f. Jaminan Kualitas 

Jaminan kualitas menjamin bahwa modul yang disusun sesuai 

dengan desain yang ditetapkan serta menguji apakah suatu modul telah 

memenuhi setiap elemen mutu modul.  

5. Kriteria Evaluasi Modul 

Suatu modul dinyatakan layak digunakan apabila telah memenuhi 

kriteria evaluasi modul. Dalam menilai dan mengevaluasi suatu modul 

digunakanlah instrumen penilaian, menurut Depdiknas (2008:16) penilaian 

modul harus mencakup aspek-aspek penting penyusunan modul, yaitu : 

a. Pengorganisasian materi pembelajaran; 
b. Penggunaan metode instruksional; 
c. Penggunaan bahasa; dan 
d. Pengorganisasian tata tulis dan perwajahan. 

Mendukung hal tersebut, berdasarkan standar evaluasi bahan ajar yang 

dikeluarkan oleh Direktorat Pembinaan Sekolah Menengah Atas (2008: 28) 

dalam Panduan Pengembangan Bahan Ajar menjelaskan komponen evaluasi 
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modul diantaranya adalah aspek kelayakan isi, kebahasaan, sajian dan 

kegrafikan. Berikut tabel kompenen evaluasi suatu modul : 

Tabel 1. Komponen Evaluasi Modul 

Komponen Indikator 

Kelayakan isi 1. Kesesuain dengan Standar Kompetensi 

2. Kesesuaian dengan Kompetensi Dasar 

3. Kesesuaian dengan perkembangan anak 

4. Kesesuaian dengan kebutuhan bahan ajar 

5. Kebenaran substansi materi pembelajaran 

6. Manfaat untuk penambahan wawasan 

7. Kesesuaian dengan nilai moral, dan nilai-

nilai sosial 

Kebahasaan 1. Keterbacaan 

2. Kejelasan Informasi 

3. Kesesuaian dengan kaidah Bahasa 

Indonesia yang baik dan benar 

4. Pemanfaatan bahasa secara efektif dan 

efisien (jelas dan singkat) 

Penyajian 1. Kejelasan tujuan (indikator) yang ingin 

dicapai 

2. Urutan sajian 

3. Pemberian motivasi, daya tarik 

4. Interaksi (pemberian stimulus dan respon) 

5. Kelengkapan informasi 

Kegrafikan 1. Penggunaan font (jenis dan ukuran) 

2. Layout atau tata letak 

3. Ilustrasi, gambar, foto 

4. Desain tampilan 

 

Menurut Sungkono (2012: 9) instrumen evaluasi modul pembelajaran 

melibatkan beberapa subjek, yaitu ahli materi, ahli media dan pengguna dalam 

menilainya.  Penilaian yang dilakukan masing-masing subjek berdasarkan pada 

beberapa aspek yang akan dijelaskan sebagai berikut  : 
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1) Ahli Materi 

Ahli materi yang akan menilai dari aspek pendahuluan, aspek 

pembelajaran, aspek isi, aspek bahasa, aspek tugas/evaluasi/penilaian 

dan aspek rangkuman 

2) Ahli Media 

Ahli media yang akan menilai dari aspek fisik/tampilan, aspek 

pendahuluan, aspek pemanfaatan, aspek tugas/evaluasi dan aspek 

rangkuman 

3) Pengguna 

Pengguna yang akan menilai dari aspek fisik, aspek pendahuluan, 

aspek isi/uraian materi, aspek tugas/evaluasi/latihan dan aspek 

rangkuman 

Berdasarkan beberapa uraian diatas dapat dirangkum bahwa dalam 

mengevaluasi dan menilai modul dibutuhkan penilaian dari ahli materi, ahli 

media dan pengguna. Dan dalam kriteria evaluasi modul perlu 

mempertimbangkan beberapa aspek, diantaranya adalah aspek isi, aspek 

kebahasaan, aspek penyajian dan aspek kegrafikan.  

6. Komponen Modul 

Dalam suatu modul terdapat komponen-komponen utama yang paling 

tidak harus tersedia di dalamnya, komponen-komponen tersebut tergantung 

dengan materi yang akan disajikan, sumberdaya dan kegiatan yang akan 

dilakukan. Secara umum modul harus memuat paling tidak Judul, Petunjuk 

Belajar (Petunjuk siswa/guru), Kompetensi yang akan dicapai, Informasi 

Pendukung, Latihan-latihan, Petunjuk Kerja, Evaluasi/Penilaian (Depdiknas 

2008: 23). 
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Menurut Sungkono,dkk (2003:12) komponen dalam suatu modul adalah : 

a. Tinjauan mata pelajaran 

Tinjauan mata pelajaran berisi penjelasan mengenai keseluruhan 

pokok isi mata pelajaran. 

b. Pendahuluan 

Pendahuluan dalam suatu modul merupakan pembukaan suatu 

pembelajaran. Pendahuluan suatu modul seharusnya memuat : 

1) Cakupan isi modul secara singkat 

2) Tujuan pembelajaran khusus sebagai sasaran belajar yang ingin 

dicapai 

3) Deskripsi perilaku awal yang sudah dimiliki 

4) Relevansi 

5) Ururan butir sajian modul (kegiatan belajar) 

6) Petunjuk belajar mempelajari modul 

c. Kegiatan belajar 

1) Uraian materi yang merupakan paparan mater-materi pelajaran. 

2) Contoh yang bertujan untuk memantapkan pemahaman siswa. 

d. Latihan  

Latihan merupakan bentuk kegiatan belajar yang harus dilakukan 

siswa setelah mempelajari uraian materi. Prinsip latihan hendaknya 

relevan dengan materi, sesuai dengan kemampuan siswa, bervariasi, 

bermakna, menantang siswa untuk berpikir dan bersifat kritis serta 

penyajiannya sesuai dengan karakteristik mata pelajaran. 
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e. Rambu-rambu jawaban latihan 

Rambu-rambu jawaban berguna untuk mengarahkan pemahaman 

siswa tentang jawaban yang diharapkan dari pertanyaan atau tugas. 

f. Rangkuman 

Rangkuman adalah inti dari uraian materi yang disajikan, berfungsi 

menyimpulkan dan memantapkan pengalaman belajar. 

g. Tes Formatif 

Pada setiap modul selalu disertai lembar evaluasi yang berupa tes 

pada setiap akhir kegiatan belajar. Tujuan dari tes ini adalah untuk 

mengukur penguasaan siswa dan keberhasilan tujuan yang dicapai. 

h. Kunci Jawaban Tes Formatif dan Tindak Lanjut 

Kunci jawaban terletak pada bagian akhir dalam modul agar siswa 

berusaha mengerjakan tes tanpa melihat kunci jawaban yang ada, kunci 

jawaban ini juga bertujuan agar siswa mengetahui sendiri tingkat 

penguasaannya. Tindak lanjut berisi kegiatan yang dilakukan siswa 

setelah selesai melakukan tes, siswa akan mengulang kembali atau 

melanjutkan kegiatan selanjutnya. 

Sedangkan Daryanto (2003: 25-26) berpendapat bahwa dalam 

membuat suatu modul dipilih struktur yang sederhana dan paling sesuai dengan 

kebutuhan. Berikut ini contoh dari kerangka suatu modul yang dibuat sesuai 

kebutuhannya : 
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Kata Pengantar 

Daftar Isi 

Peta Kedudukan Modul 

Glosarium 

I. PENDAHULUAN 

A. Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar 

B. Deskripsi 

C. Waktu 

D. Prasyarat 

E. Petunjuk Penggunaan Modul 

F. Tujuan Akhir 

G. Cek Penugasan Standar Kompetensi 

 

II. PEMBELAJARAN 

A. Pembelajaran 1 

1. Tujuan 

2. Uraian Materi 

3. Rangkuman 

4. Tugas 

5. Tes 

6. Lembar Kerja Praktik 

B. Pembelajaran 2 – n (dan seterusnya, mengikuti jumlah 

pembelajaran yang dirancang) 

1. Tujuan 

2. Uraian Materi 

3. Rangkuman 

4. Tugas 

5. Tes 

6. Lembar Kerja Praktik 

 

III. EVALUASI 

A. Tes Kognitif 

B. Tes Psikomotor 

C. Penilaian Sikap 

KUNCI JAWABAN 

DAFTAR PUSTAKA 

 

 

Gambar 1. Kerangka Modul menurut Daryanto 

(Daryanto, 2013 : 25-26) 
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7. Modul Elektronik 

 Perkembangan teknologi yang semakin maju telah menjadi bagian 

penting dalam kehidupan kita, berbagai macam hal saat ini telah menggunakan 

teknologi sebagai alat bantunya. Dengan kemajuan teknologi yang semakin 

canggih membantu dan membuat suatu hal menjadi praktis. Teknologi juga 

memberikan dampak dalam dunia pendidikan yaitu membantu efektivitas dan 

efisiensi pelaksanaan proses belajar mengajar. Menurut Deni (2012 : 52) model 

pembelajaran yang menggunakan teknologi sebagai alatnya diantaranya 

adalah pengajaran dengan bantuan film dan video, pengajaran dengan 

berprograma, mesin pengajaran, pengakaran modul dan pengajaran dengan 

komputer.  

Selain model pembelajaran yang menggunakan teknologi banyak juga 

bahan pengajaran yang telah menggunakan teknologi dalam pemakaiannya, 

“bahan-bahan pengajaran merupakan benda-benda spesifik yang digunakan 

dalam sebuah pembelajaran yang mempengaruhi kegiatan belajar siswa” 

(Smaldino, Lowther, & D.Russell, 2011: 7). Penggunaan teknologi dalam 

bahan pengajaran salah satunya adalah penyajian bahan pengajaran yang di 

ubah dari bahan ajar konvensioanl ke dalam format elektronik maupun digital, 

sebagai contoh yaitu e-book.  

Buku elektronik atau e-book merupakan perubahan wujud secara 

elektronik dari sebuah buku yang dapat dibuka, dibaca dan disimpan dengan 

menggunakan komputer maupun alat elektronik lainnya. Perkembangan 

teknologi e-book mendorong adanya inovasi dalam mengembangkan bahan 

ajar lainnya, seperti modul. Modul dapat ditransformasikan penyajiannya ke 

dalam bentuk elektronik. 
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Modul elektronik pada dasarnya memiliki struktur dan mengadaptasi 

dari modul cetak pada umumnya, namun ada beberapa perbedaan antara 

modul cetak dengan modul elektronik. Perbedaan modul cetak dan modul 

elektronik dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 

Tabel 2. Perbedaan Modul Elektronik dan Cetak 

 (Setiarini, Agustini, & Sunarya, 2016) 

Modul Elektronik Modul Cetak 

Format elektronik (dapat berupa file 
.doc, .exe, .swf, dll) 

Format berbentuk cetak (kertas) 

Ditampilkan menggunakan 
perangkat elektronik dan sofware 
khusus (laptop, PC,HP, Internet) 

Tampilannya berupa kumpulan 
kertas yang tercetak 

Lebih praktis untuk dibawa Berbentuk fisik untuk membawa 
dibutuhkan ruang untuk 
meletakkan. 

Biaya produksinya lebih murah. Biaya produksinya jauh lebih mahal. 

Tahan lama dan tidak akan lapuk 
dimakan waktu 

Daya tahan kertas terbatas oleh 
waktu 

Menggunakan sumber daya tenaga 
listrik 

Tidak perlu sumber daya khusus 
untuk menggunakannya 

Dapat dilengkapi dengan audio dan 
video dalam penyajiannya. 

Tidak dapat dilengkapi dengan 
audio dan video dalam 
penyajiannya.  

 

Bila dicermati perbedaan antara modul cetak dengan modul elektronik 

terletak pada bentuk fisiknya, modul cetak berbentuk kertas sedangkan modul 

elektronik berbentuk software yang dapat digunakan melalui alat elektronik. 

Modul elektronik dapat bersifat interaktif yang bisa dimasukkan video dan audio 

untuk lebih memperjelas materi. 

Seperti pada modul cetak biasanya, modul elektronik juga memiliki 

kriteria yang harus ada dalam pengembangannya. Menurut Direktorat Jenderal 

Pendidikan Tinggi Kementrian Pendidikan Nasional (2010: 31), kriteria 

pengembangan e-modul (modul elektronik) adalah sebagai berikut : 
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a. Tinjauan mata pelajaran yang mendeskripsikan keutuhan isi mata 

pelajaran yang terdiri atas SK dan KD, peta kompetensi, silabus, 

penjelasan materi, manfaat mata pelajaran serta cara mempelajari. 

b. Pedoman mempelajari yang memuat kelengkapan pedoman: indeks, 

senarai istilah, daftar isi, daftar tabel dan daftar gambar. 

c. Kandungan konsep yang benar dan sesuai dengan silabus. 

d. Materi yang harus disajikan secara sistematik dengan contoh variatif dan 

relevan dengan tugas. 

e. Bantuan belajar yang memuat tanda-tanda (sign), petunjuk (clues), 

penegasan (highlight), simbol, rumus (formula) secara proporsional dan 

konsisten. 

f. Tampilan bentuk dan ukuran font tepat, ukuran ilustrasi proporsional dan 

konsisten, serta tata letak baik. 

g. Bahasa yang komunikatif dan tidak menimbulkan penafsiran ganda. 

h. Ilustrasi yang mendukung penjelasan konsep, jumlahnya proporsional, 

letaknya tepat, dan dilengkapi keterangan (caption). 

i. Latihan, tes formatif dan umpan balik di setiap akhir bahasan yang dapat 

mengukur semua kompetensi, disusun dari mudah ke yang sukar, 

dilengkapi dengan petunjuk mengerjakan yang jelas, dan kunci jawaban 

yang dapat memberikan umpan balik. 

j. Rujukan relevan, mutakhir, dan penulisan yang konsisten. 

Menurut Wahono (2006) dalam pembuatan bahan ajar khususnya 

media pembelajaran, hal yang perlu diperhatikan juga adalah dari sisi perangkat 

lunaknya (software). Berikut akan dijelaskan kriteria penilaian dalam aspek 

rekayasa perangkat lunak, yaitu :  
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a. Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan media 

pembelajaran. Dalam pembuatan media pembelajaran sebaiknya 

pengembang memikirkan pemakaian resource (CPU, RAM dan harddisk) 

sehingga dalam pemakaian sumber daya bisa lebih efektif dan efisien. 

b. Kehandalan (Reliabilitas) 

Suatu program dikatakan handal atau reliable apabila program 

tersebut dapat berjalan dengan baik, tidak mudah hank, crash atau 

berhenti pada saat pengoperasian. Saat terjadi kesalahan pengoperasian 

suatu program dikatakan handal dinilai dari seberapa jauh program dapat 

berjalan dan seberapa lama feedback yang dberikan. 

c. Dapat dipelihara/dikelola dengan mudah (Maintainbilitas) 

Suatu program apabila mudah dalam modifikasi, kode script mudah 

untuk dipahami dan modifikasi sehingga siapa saja yang ingin 

merubah/memperbaiki/menambah fitur program dapat dengan mudah 

melakukan dikatakan maintainable. Semakin sedikit kode program yang 

dituliskan, semakin kecil keprluan agar kode atau program maintainable. 

d. Mudah digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya (Usability) 

Ketersediaan tools, help, icon, logo dan tombol akan membantu 

pengguna yang baru menggunakan media pembelajaran yang dibuat. 

Konsistensi bentuk dan letak navigasi juga mempengaruhi kenyamanan 

pengguna saat memahami informasi yang disajikan. 

e. Ketepatan memilih jenis aplikasi/sofware/tool untuk pengembangan.     

Dalam pengembangan media pembelajaran tentunya memilih 

aplikasi atau perangkat yang tepat sesuai dengan kebutuhan 

pengembang. 
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f. Media pembelajaran dapat diinstal/dijalankan di berbagai hardware dan 

software yang ada (Kompatibilitas). Suatu media pembelajaran yang baik 

hendaknya dapat dijalankan didalam spesifikasi komputer yang palin 

rendah sekalipun, bisa dijalankan dengan Operating System dengan 

platform dan versi manapun, serta software yang tidak dibatasi oleh versi. 

g. Dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap. Media 

pembelajaran yang dibuat harus menyertakan petunjuk penggunaan 

sehingga memberikan kemudahan pengguna pada saat memakainya. 

h. Sebagian atau seluruh program media pembelajaran dapat diamnfaatkan 

kembali untuk mengembangkan media pembelajaran lain (Reusabilitas). 

Selain membuat suatu program atau media pembelajaran pengembang 

juga harus memikirkan bagaimana fitur dan fungsinya dapat digunakan 

lagi di program lain. 

Berdarkan uraian penjelasan diatas, dapat disimpulkan modul elektronik 

merupakan salah satu bahan ajar yang dapat digunakan dalam pembelajaran. 

Modul elektronik memiliki karakteristik yang sama dengan modul cetak pada 

umumnya, hanya saja pada berbentuk elektronik. Selain karakteristik modul 

pada umumnya, modul elektronik juga memikirkan karakteristik perangkat lunak 

sebagai medianya. 

8. 3D Page Flip 

3D PageFlip adalah aplikasi flash flipbook yang dapat digunakan untuk 

mengubah file PDF, Word, PowerPoint, dan Excel ke bentuk flipbook. Dengan 

menggunakan software ini dapat membuat majalah, katalog, e-brosur, eBook 

atau e-surat kabar berbentuk 3D.  
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Gambar 2. Software 3D Page Flip 

 

Dalam 3D PageFlip terdapat beberapa pilihan publish, yaitu : 

a. Flash/HTML5 : akan menghasilkan output publish berbentuk  HTML5 

sehingga untuk membukanya menggunakan via browser. 

b. ZIP : akan menghasilkan output publish berbentuk ZIP secara lengkap 

c. EXE : akan menghasilkan output publish berbentuk .EXE yang dapat dibuka 

secara langsung melalui komputer tanpa menggunakan software lain. 

d. 3DP : akan menghasilkan output publish berbentuk 3DP yang dapat dibuka 

pada android maupun windows menggunakan software 3D PageFlip 

Reader. 

e. To FTP Server : akan menghasilkan output publish dimasukkan ke dalam 

website dengan FTP terintegrasi (memiliki domain) 

f. Screen Saver : akan menghasilkan  output publish berbentuk Screen Saver 

g. Email To : akan menghasilkan output publish ZIP yang dikirimkan via email 

ke orang lain. 
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9. Tinjauan Mata Pelajaran 

Mata pelajaran Animasi 3 Dimensi merupakan salah satu mata pelajaran 

produktif kelas XI yang tergabung pada dasar kompetensi kejuruan di paket 

keahlian Multimedia. Kompetensi ini dimaksudkan untuk melakukan atau 

melaksanakan pekerjaan yang dilandasi oleh pengetahuan dan ketrampilan. 

Dalam silabus mata pelajaran animasi 3 dimensi terdapat beberapa KD yang 

harus di pelajari oleh siswa, salah satu kompetensi dasar yang diharapkan 

mampu dipahami siswa adalah siswa mampu memahami dan menyajikan hasil 

pengolahan model obyek 3 dimensi.  

Silabus adalah rencana pembelajaran pada suatu kelompok mata 

pelajaran tertentu yang mencakup standar kompetensi, kompetensi dasar, 

materi pembelajaran, kegiatan pembelajaran, indikator, penilaian, alokasi waktu 

dan sumber belajar (Lestari, 2013: 63). Penjelasan dari silabus mata pelajaran 

animasi 3 dimensi dengan kompetensi dasar pengolahan model objek 3 

dimensi terdiri atas beberapa materi pokok, yang akan dijabarkan dalam tabel 

3 berikut ini. 

Tabel 3. Kompetensi Dasar dan Materi Pokok 

Kompetensi Dasar Materi Pokok 

3.3 Memahami  bentuk  model 3   

      Dimensi 

Pengolahan model obyek 3 dimensi 

 Pewarnaan 

 Texture mapping 

 Tata cahaya 

 Setting kamera 

4.3 Menyajikan hasil pembuatan         

      model 3 dimensi 

 

Dalam penelitian ini, modul elektronik yang akan dihasilkan mengacu 

pada pilihan kompetensi yang telah dijelaskan pada tabel di atas. Adapun 
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standar kompetensi tersebut sesuai dengan silabus dari SMK Negeri 1 Klaten, 

penjabaran silabus mata pelajaran animasi dapat dilihat pada Lampiran 21.  

B. Penelitian yang relevan 

Penelitian yang relevan dengan penelitian yang akan penulis laksanakan 

antara lain : 

1. Pengembangan Modul Interaktif Berbasis Multimedia Untuk Mata 

Pelajaran Teknik Animasi 2D Kelas XI MM Di SMKN 1 Bantul. Penelitian 

dilakukan oleh Titi Werdiningsih (2016) dengan jenis penelitian Research 

and Development (R&D) menggunakan model pengembangan ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa hasil uji keBaikan modul interaktif berbasis 

multimedia oleh ahli materi adalah 93,06 % dengan kategori sangat Baik, 

ahli media sebesar 83,44 % dengan kategori sangat Baik, dan untuk 

penelitian siswa terhadap modul interaktif sebesar 81,34 % dengan 

kategori sangat Baik. Hasil belajar siswa setelah menggunakan modul 

interaktif berbasis multimedia memperoleh rerata sebesar 81,47 dengan 

persentase ketuntasan belajar mencapai 81,50 % sehingga termasuk 

dalam kategori sangat baik. Penelitian tersebut dianggap relevan karena 

memiliki kesamaan menggunakan modul sebagai bahan ajar ,model 

pengembangan yang sama namun modul dalam penelitian tersebut 

merupakan modul interaktif berbasis Adobe Flash. 

2. Pengembangan E-Modul Materi Coreldraw X6 Pada Mata Pelajaran 

Prakarya Dan Kewirausahaan Untuk Siswa Sekolah Menengah Atas Kelas 

X. Penelitian dilakukan oleh Ulfa Khoirunisa (2015) dengan jenis penelitian 

Research and Development (R&D) menggunakan model pengembangan 
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ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). 

Hasil rata-rata skor seluruh aspek 4,40 yang termasuk kategori sangat baik 

oleh ahli media, rata-rata skor seluruh aspek 4,21 yang termasuk kategori 

sangat baik oleh ahli materi, dan rata-rata skor seluruh aspek 3,91 yang 

termasuk kategori baik menurut respon siswa sebagai pengguna modul 

pembelajaran. Penelitian tersebut dianggap relevan dengan penelitian 

yang dilakukan, terdapat pada jenis penelitian yang dilakukan, bahan ajar 

yang dikembangkan berupa modul elektronik serta model pengembangan 

dari bahan ajar yang dikembangkan. 

3. Pengembangan Modul Elektronik Microsoft Excel 2007 Untuk Kelas XI 

Sekolah Menengah Atas. Penelitian dilakukan oleh Moh Nurman Salikul 

Ihsan (2014) dengan jenis penelitian Research and Development (R&D) 

menggunakan model pengembangan Sugiyono (Potensi dan Masalah, 

Pengumpulan Data, Desain Produk, Validasi Desain, Revisi Desain, 

Ujicoba Produk, Revisi Produk, Ujicoba Pemakaian, Revisi Produk, 

Produksi Massal). Modul Elektronik Microsoft Excel 2007 Untuk Kelas XI 

Sekolah Menengah Atas berdasarkan hasil penilaian keBaikan modul 

elektronik menurut ahli materi yang mencakup aspek keBaikan isi, aspek 

kebahasaan, aspek sajian, dan aspek kegrafikan mencapai nilai rata-rata 

112,67 dapat disimpulkan bahwa tingkat kelayakan produk yang 

dikembangkan adalah layak digunakan dalam pembelajaran, berdasarkan 

hasil penilaian kelayakan modul elektronik menurut ahli media yang 

mencakup aspek tampilan desain layar, aspek kemudahan penggunaan, 

aspek konsistensi, aspek format, aspek kemanfaatan, dan aspek 

kegrafikan mencapai nilai rata-rata 99 dapat disimpulkan bahwa tingkat 
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kelayakan produk yang dikembangkan adalah sangat layak digunakan 

dalam pembelajaran, berdasarkan tanggapan keseluruhan aspek 

kuesioner respon siswa memperoleh nilai rata-rata 106,59 sehingga dapat 

disimpulkan bahwa kualitas produk yang dikembangkan adalah baik 

digunakan dalam pembelajaran. Penelitian tersebut dianggap relevan 

karena memiliki kesamaan pengembangan modul elektronik sebagai 

bahan  ajar.  

C. Kerangka Pikir 

Perkembangan teknologi semakin maju dan berdampak dalam 

berbagai aspek kehidupan. Pendidikan juga terkena dampak dari 

kemajuan ini, pendidikan diharapkan lebih inovatif dalam penggunaan 

teknologi.  

Sesuai dengan kurikulum 2013 yang digunakan saat ini 

mengharuskan siswa untuk lebih aktif dan mandiri dalam proses 

pembelajaran. Selain hal itu guru juga harus dapat membawa proses 

pembelajaran siswa menjadi pembelajaran interaktif, inspiratif, 

menyenangkan, menantang, memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif, 

serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas dan 

kemandirian sesuai bakat, minat dan perkembangan fisik serta psikologis 

siswa. Untuk mendukung hal tersebut dan tercapainya pembelajaran 

mandiri dibutuhkanlah bahan ajar yang relevan yang dapat membantu 

siswa untuk belajar mandiri. 

Kegiatan pembelajaran di SMK N 1 Klaten, khususnya mata 

pelajaran animasi 3 dimensi yang merupakan mata pelajaran produktif 

dalam proses pembelajaran menggunakan model pengajaran demonstrasi 
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dan ceramah. Pada mata pelajaran animasi 3 dimensi pesera didik 

diharapkan memiliki kompetensi tersebut sehingga dapat menjadi skill bagi 

siswa. Namun dalam proses pembelajarannya siswa memiliki hambatan, 

salah satunya adalah kurangnya bahan ajar. Dan setiap aktivitas dalam 

mata pelajaran tersebut tidak dapat hanya sekali di selesaikan tetapi 

membutuhkan waktu yang lebih serta tidak hanya melalui pembelajaran di 

kelas.  

Solusi yang dapat digunakan untuk mengatasi masalah tersebut 

adalah dengan mengembangkan suatu bahan ajar yang relevan dengan 

kebutuhan dan dapat digunakan secara mandiri oleh siswa. Bahan ajar 

yang dapat digunakan secara mandiri adalah modul, modul sebagai bahan 

ajar yang dapat digunakan siswa baik di kelas maupun digunakan secara 

mandiri dalam mempelajari mata pelajaran animasi 3 dimensi khususnya 

kompetensi dasar pengolahan model objek 3 dimensi. Modul yang akan 

dikembangkan dalam penelitian ini merupakan modul elektronik, sehingga 

bahan multimedia dapat membantu dalam penjelasan materi. Modul 

elektronik (e-modul) yang dikembangkan berbentuk Flipbook dengan 

format .EXE.  

Untuk mengetahui kelayakan dari modul yang akan dikembangkan 

perlu dilakukan penilaian dari beberapa aspek diantaranya adalah aspek 

isi, bahasa, penyajian dan kegrafikan. Aspek-aspek tersebut akan dinilai 

oleh ahli matri, ahli media dan siswa sebagai penggunanya.  Adapun bagan 

kerangka pikir dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 
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D. Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan masalah yang telah diuraikan, maka pertanyaan 

penelitian dapat dirumuskan sebagai berikut : 

1. Seperti apa e-modul yang dikembangkan untuk materi pengolahan 

model objek 3 dimensi dalam penelitian ini? 

2. Bagaimana hasil penilaian e-modul dari segi media dan materi? 

3. Bagaimana tanggapan siswa terhadap e-modul yang dikembangkan? 

Gambar 3. Kerangka Pikir 
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. BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Model Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Metode dalam penelitian dan pengembangan bertujuan 

untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifannya (Sugiyono, 

2006 : 407). Penelitian R&D merupakan metode penelitian yang secara 

sengaja atau sistematis bertujuan untuk merumuskan, memperbaiki, 

mengembangkan, menghasilkan dan menguji keefektifan suatu produk, 

metode, model tertentu yang lebih efektif dan bermakna (Putra, 2013 : 67). 

Sehingga penelitian ini difokuskan pada Pengembangan E-Modul Pada Mata 

Pelajaran Animasi 3 Dimensi untuk Siswa Kelas XI MM di SMK Negeri 1 Klaten 

serta menguji kelayakan modul tersebut. Model pengembangan yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation and Evaluation). Pakar teknologi 

pendidikan yang turut mengembangkan konsep ADDIE adalah Reiser dan 

Mollenda (Prawiradilaga, 2007 : 21). 

 
Gambar 4. Model ADDIE 
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B. Prosedur Penelitian 

Dalam penelitian pengembangan yang dilakukan dengan model ADDIE 

terdapat beberapa tahap. Menurut Prawiradilaga (2007 : 21) dan Wiyani (2013  

: 42-44) tahapan tersebut dijabarkan sebagi berikut :  

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap analisis merupakan tahap menganalisis kebutuhan, siswa 

dan mengidentifikasi masalah. Tujuan dari tahap ini adalah untuk 

mendapatkan informasi, identifikasi kesenjangan, identifikasi kebutuhan 

yang didasarkan atas kebutuhan dalam kegiatan pembelajaran. 

Pengumpulan informasi dan identifikasi yang dilakukan agar produk yang 

dihasilkan sesuai dengan kebutuhan dan mampu mengatasi masalah 

yang terjadi. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Pada tahap desain dibuat rancangan konsep produk secara rinci. 

Dimulai dari menetapkan tujuan pembelajaran, merancang kegiatan 

pembelajaran, materi pembelajaran, dan evaluasi hasil belajar. Serta pada 

tahap ini dibuat juga rancangan instrumen yang digunakan untuk 

mengukur kelayakan produk yang dikembangkan.  

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan merupakan tahap realisasi desain produk 

yang telah dibuat. Rancangan produk yang telah disusun dalam tahap 

perencanaan direalisasikan menjadi produk yang siap untuk 

diimplementasikan. Produk yang telah dikembangkan kemudian di 

ujicobakan kepada dosen ahli dan guru untuk dinilai kelayakannya serta 

mendapatkan saran dan komentar. 
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4. Tahap Implemetasi (Implementation) 

Tahap implementasi merupakan tahap pelaksanaan atau 

penggunaan produk. Pada tahap implementasi, produk yang telah 

dikembangkan diujicobakan pada situasi nyata di kelas. Implementasi 

dilakukan untuk mengetahui kelayakan produk ketika digunakan langsung 

oleh pengguna dan menguji respon pengguna terhadap produk yang 

dikembangkan. Selain itu, tahap implementasi juga memberikan umban 

balik yang akan digunakan dalam tahap evaluasi. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi merupakan tahap penilaian terhadap produk yang 

dikembangkan. Penilaian yang dihasilkan menunjukkan ketercapaian 

tujuan dari pengembangan produk. Selain penilaian ketercapaian tujuan 

pengembangan produk, tahap evaluasi juga meliputi saran dan komentar 

responden terhadap produk yang dikembangkan. Saran dan komentar 

yang didapat digunakan untuk memperbaiki produk maupun untuk 

pengembangan produk selanjutnya. 

C. Sumberdata/Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa SMK kelas XI dengan 

konsentrasi Multimedia di SMK Negeri 1 Klaten. E-modul ini dikembangkan 

sebagai alat bantu belajar dalam mata pelajaran Animasi 3 Dimensi disekolah 

tersebut. Penelitian pengembangan ini mengambil sumberdata yang diperoleh 

dari hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media serta hasil uji coba pemakaian 

yang dilakukan oleh siswa. 
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D. Metode dan Alat Pengumpulan Data 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini bermanfaat untuk 

memperoleh suatu data maupun informasi yang dibutuhkan. Metode yang 

dipilih dalam mengumpulkan data adalah dengan menggunakan angket. 

Angket adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk 

memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan tentang pribadi atau 

hal-hal yang ia ketahui (Wagiran, 2013 : 249). Jenis angket yang digunakan 

adalah angket tertutup.  

Angket yang digunakan terdiri dari angket untuk tinjauan ahli materi 

bermaksud menguji, mengevaluasi dan menilai kesesuaian materi yang 

terdapat dalam produk dan angket untuk tinjauan ahli media bermaksud 

menilai kualitas produk serta kesesuaian dengan media sebagai bahan ajar 

yang digunakan serta angket respon siswa untuk uji coba pemakaian terhadap 

E-Modul Pada Mata Pelajaran Animasi 3 Dimensi Untuk Siswa Kelas XI MM 

Di SMK Negeri 1 Klaten. 

Tabel 4. Kisi-kisi instrumen untuk Ahli Materi 

No Aspek Indikator No. Butir 

1.  KeBaikan Isi  Kesesuaian dengan SK, KD 

 Kesesuaian dengan kebutuhan siswa 

 Kesesuaian dengan kebutuhan bahan 

ajar 

 Kebenaran substansi materi 

 Manfaat untuk penambahan wawasan 

pengetahuan 

 Kesesuaian dengan nilai moral dan 

sosial 

1,2,3 

4, 

8 

 

5 

6 

 

 

7 

2.  Kebahasaan  Keterbacaan 

 Kejelasan Informasi 

 Kesesuaian dengan kaidah Bahasa 

Indonesia 

9,10 

11,14 

12 
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 Penggunaan bahasa secara efektif dan 

efisien 

13 

3.  Sajian  

 

 Urutan Penyajian 

 Pemberian motivasi 

 Interaktif 

 Kelengkapan Informasi  

15,16 

17 

19,20 

18 

4.  Kegrafikan  Penggunaan font (jenis dan ukuran) 

 Tata Letak 

 Ilustrasi, grafis, gambar, foto 

 Desain tampilan 

24 

21 

22,23 

25 

 

Tabel 5. Kisi-kisi instrumen untuk Ahli Media 

No Aspek Indikator No. Butir 

1.  Tampilan   Ukuran huruf 

 Bentuk/jenis huruf 

 Komposisi warna tulisan terhadap 

latar belakang 

 Sistematika penyajian 

1 

2 

3 

 

4 

2.  Format  Konsistensi kata, istilah dan kalimat 

 Konsistensi bentuk dan ukuran 

huruf 

 Konsistensi tata letak 

 Tata Letak 

 Format halaman 

5 

6 

 

7 

8 

9 

3.  Navigasi   Kemudahan pengoperasian 

 Fungsi Navigasi 

10, 11, 12 

13,14,15,16 

4.  Kemanfaatan  Mempermudah KBM 

 Memberikan fokus perhatian 

17,19,20 

18 

5.  Kegrafikan  Warna 

 Huruf 

 Gambar  

21 

22,23 

24,25 
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Tabel 6. Kisi-kisi instrumen untuk Siswa 

No Aspek Indikator No. Butir 

1.  Penyajian materi  Kejelasan tujuan pembelajaran 

 Urutan sajian 

 Pemberian motivasi 

 Kelengkapan informasi 

 Interaksi  

2 

1,3 

4,6 

5,8 

7,9 

2.  Kebahasaan  Keterbacaan 

 Kejelasan informasi 

10,11 

12,13 

3.  Kegrafikan  Penggunaan font (jenis dan ukuran) 

 Tata letak 

 Ilustrasi, grafis, gambar, foto 

 Desain Tampilan 

14,15 

16,18 

17 

19 

4.  Manfaat  Kemenarikan menggunakan E-

modul animasi 3 dimensi 

 Kemudahan belajar 

 

 Peningkatan motivasi 

20 

 

21,22,23, 

24,26,27 

25 

 

Dalam pengumpulan data diperlukan data yang sesuai dengan kondisi 

sebenarnya. Untuk mengungkapkan data sesuai kondisi sebenarnya 

diperlukan instrumen yang baik. Instrumen yang baik memiliki dua ciri yaitu 

validitas (kesahihan) dan reliabilitas (keterandalan).  

Suatu alat pengukur dikalatan valid, jika alat itu mengukur apa yang 

harus diukur oleh alat itu (Nasution, 2012:74). Validitas berhubungan dengan 

sejauh mana alat ukur mampu mengukur secara tepat apa yang seharusnya 

diukur. Pada penelitian ini menggunakan validitas konstruk (contruct validity). 

Validitas konstruk adalah pengujian validitas yang dilakukan dengan melihat 

kesesuaian konstruksi butir yang ditulis dengan kisi-kisinya (Purwanto, 2011 : 

128). Pengujian validasi konstruk dapat dilakukan dengan beberapa metode 

yaitu (1) menelaah butir, (2) meminta pertimbangan ahli, (3) konvergensi dan 

diskriminabilitas, (4) multitrait-multimethod (MTMM), dan (5) analisi faktor. 
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Pengujian validasi kontruk dengan meminta pertimbangan para ahli merupakan 

pengujian yang meminta pertimbangan dari segi kontruksi. Instrumen yang 

telah dikontruksi tentang aspek-aspek yang akan dinilai dengan berlandaskan 

teori tertentu, selanjutnya dikonsultasikan dengan ahli. Berdasarkan 

pertimbangan ahli akan di dapat keputusan apakah instrumen perlu diperbaiki, 

dirombak total atau tanpa perbaikan. 

Reliabilitas berhubungan tentang keterandalan atau ketetapan suatu 

alat ukur. Suatu alat ukur bila dalam mengukur suatu gejala pada waktu 

berlainan senantiasa menunjukkan hasil yang sama maka alat itu dikatan 

reliable (Nasution, 2012:77). Reliabilitas ditunjukkan dengan angka atau 

koefisien, semakin tinggi koefisien menunjukkan semakin tinggi reabilitasnya. 

Pada penelitian ini menggunakan reliabilitas untuk instrumen non 

dikhotomis. Instrumen dengan skor non dikhotomis adalah instrumen dengan 

sistem skoring berjenjang, yaitu mulai dari skor tertinggi hingga skor terendah. 

Perhitungan reliabilitas untuk instrumen non dikhotomis dapat dilakukan 

dengan menggunakan kaidah Cronbath Alpha. 

Rumus koefisien Alpha : 

𝑟 =  [
𝑘

𝑘 − 1
] [1 −

∑ 𝜎𝑏
2

𝜎𝑡
2 ] 

Keterangan : 
𝑟  : reliabilitas instrumen 

𝑘  : banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya soal 

𝜎𝑏
2  : jumlah varians butir 

𝜎𝑡  : varians total 
 
Apabila koefisien alpha lebih dari 0,5 maka butir instrumen dianggap cukup 

andal (Wagiran, 2013 : 307). 

Untuk hasil pengujian reliabilitas instrumen dengan menggunakan rumus 

koefisien Alpha, penghitungannya dilakukan menggunakan bantuan software 
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SPSS versi 22.0 . Berikut ini merupakan hasil dari penghitungan reabilitas yang 

telah dilakakukan, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 5. 

 
Gambar 5. Hasil Penghitungan Reabilitas 

Berdasarkan hasil penghitungan reliabilitas instrumen didapatkan koefisien 

Alpha sebesar 0,861, sehingga dapat disimpulkan bahwa intrumen tersebut 

cukup handal untuk digunakan. Hasil penghitungan realibilitas instrumen dapat 

di lihat lebih rinci pada Lampiran 10. 

E. Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh melalui instrumen penilaian saat uji coba digunakan 

sebagai dasar untuk menilai kelayakan produk yang dikembangkan. Dalam 

pengumpulan data menggunakan kuesioner (angket) berupa pertanyaan 

ataupun pernyataan yang akan dijawab oleh responden dengan indikator yang 

telah ditentukan. Jawaban setiap item pada instrumen menggunakan skala 

Likert 5 pilihan , dimana nilai dari setiap indikator memiliki nilai dari yang paling 

tinggi hingga paling rendah.  

Dalam penelitian dan pengembangan ini menggunakan teknik analisis 

deskriptif. Analisis deskripstif merupakan teknik menganalisis data dengan 

cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul 

sebagaimana adanya (Sugiyono, 2006 : 207). Data yang telah kita dapat 

menggunakan kuesioner dari ahli materi, ahli media dan siswa berupa nilai 

kuantitatif yang akan diubah menjadi nilai kualitatif dengan menghitung rata-

ratanya menggunakan rumus : 
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𝑋̅ =
∑ 𝑋

𝑁
 

Keterangan : 

𝑋̅    : Skor rata-rata 

∑ 𝑋 : Jumlah skor 

𝑁   : Jumlah Penilai 

Setelah nilai didapatkan menggunakan rumus tersebut, kemudian data 

diubah menjadi nilai kualitatif berdasarkan kriteria penilaian dengan acuan 

tabel rumus sebagai berikut :  

Tabel 7. Rumus Penilaian (Widoyoko, 2017 : 238) 

No Rumus Rerata Skor Klasifikasi 

1 𝑋 > 𝑋𝑖 ̅̅̅̅ + 1,8 × 𝑠𝑏𝑖 > 4,2 Sangat Baik 

2 𝑋𝑖̅̅̅ + 0,6 × 𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤ 𝑋𝑖̅̅̅ + 1,8 × 𝑠𝑏𝑖 >3,4 - 4,2 Baik 

3 𝑋𝑖̅̅̅ − 0,6 ×  𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤ 𝑋𝑖̅̅̅ + 0,6 × 𝑠𝑏𝑖 >2,6 - 3,4 Cukup  

4 𝑋𝑖̅̅̅ − 1,8 ×  𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤ 𝑋𝑖̅̅̅ − 0,6 × 𝑠𝑏𝑖 >1,8 – 2,6 Kurang  

5 𝑋 ≤ 𝑋𝑖 ̅̅̅̅ − 1,8 × 𝑠𝑏𝑖 ≤ 1,8 Sangat Kurang 

Keterangan : 

𝑋  : Skor empiris 

𝑋𝑖̅̅̅  : Rata-rata ideal 

𝑋𝑖̅̅̅ =
1

2
× (𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 + 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛𝑖𝑚𝑢𝑚 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙) 

𝑠𝑏𝑖 : Simpangan baku ideal 

𝑠𝑏𝑖 = (
1

6
) × (𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛𝑖𝑚𝑢𝑚 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙) 

 

Semua nilai yang kita dapatkan akan menentukan nilai dari produk 

tersebut. Kemudian nilai yang didapatkan akan dicocokkan dengan tabel 

rumus penilaian untuk mengetahui kelayakan modul. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan menghasilkan produk 

berupa e-modul (modul elektronik) pada mata pelajaran animasi 3 dimensi 

untuk siswa kelas XI MM di SMK Negeri 1 Klaten. Dalam proses 

pengembangannya menggunakan model pengembangan ADDIE, setiap 

tahapan dalam pengembangan diuraikan sebagai berikut : 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap analisis merupakan tahap menganalisis masalah yang terjadi 

dalam proses belajar mengajar di kelas dan mengetahui kebutuhan. Metode 

yang digunakan untuk mendapatkan informasi adalah dengan melakukan 

observasi pada kegiatan belajar mengajar mata pelajaran Animasi 3 

Dimensi dan wawancara yang dilakukan dengan guru mata pelajaran 

tersebut.  

Pada proses observasi yang dilakukan selama kegiatan belajar 

mengajar di kelas, didapatkan informasi mengenai kegiatan pembelajaran 

dan fasilitas pembelajaran. Proses belajar mengajar di kelas dimulai dengan 

penjelasan materi dan demonstrasi yang dilakukan guru, kemudian siswa 

mencatat dan mengerjakan tugas yang diberikan guru serta tanya jawab 

dengan guru. Dalam kegiatan pembelajaran tersebut guru menggunakan 

PowerPoint sebagai presentasi materi dan aplikasi 3D Studio Max saat 

melakukan demonstrasi praktik. 
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Untuk kegiatan praktik dilakukan di ruang Lab Komputer MM2. Bagi 

siswa yang tidak membawa laptop tersedia komputer di dalam lab tersebut, 

sedangkan untuk siswa yang membawa laptop sendiri dapat melakukan 

praktik dengan laptopnya. Apabila jumlah komputer dan laptop kurang 

memadai, maka siswa dapat menggunakan komputer/laptop secara 

bersamaan atau bergantian. Penggunaan komputer secara bersamaan 

atau bergantian menyebabkan kurangnya keaktifan dan pemahaman siswa 

saat praktik di kelas. Serta waktu pengajaran yang berdurasi 2 x 45 menit 

terkadang kurang afektif, apalagi untuk kegiatan praktik hal ini dikarenakan 

siswa membutuhkan waktu yang lebih untuk mengikuti instruksi dari guru 

saat melakukan praktik. 

Sedangkan pada saat melakukan wawancara dengan guru mata 

pelajaran, didapatkan beberapa informasi diantaranya adalah silabus yang 

digunakan, bahan ajar serta saran untuk materi yang dikembangkan. 

Silabus yang digunakan adalah silabus mata pelajaran animasi 3 dimensi 

SMK-MAK dengan keahlian multimedia. Untuk bahan ajar pada mata 

pelajaran ini menggunakan modul Animasi 3 Dimensi dan modul umum 

yang membahas tentang aplikasi 3D Studio Max. Namun pada bahan ajar 

tersebut masih belum memenuhi tujuan yang harus dipenuhi oleh siswa, 

oleh sebab itu perlu dikembangkan lagi modul yang dapat melengkapi dan 

mendukung modul yang telah ada.  

Berdasarkan uraian hasil analisis dari kondisi kegiatan 

pembelajaran dan penggunaan bahan ajar yang belum sesuai maka 

diperlukannya bahan ajar tambahan untuk mendukung proses 

pembelajaran. Oleh sebab itu disusunlah sebuah bahan ajar berupa E-
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Modul pada mata pelajaran Animasi 3 Dimensi untuk siswa kelas XI MM di 

SMK N 1 Klaten. Berikut ini spesifikasi kebutuhan bahan ajar yang akan 

dikembangkan pada penelitian ini : 

Tabel 8. Spesifikasi kebutuhan bahan ajar 

No. Spesifikasi Kebutuhan Rincian 

1. Format .EXE 

2 Materi Materi pokok pengolahan model objek 
3 dimensi, meliputi pewarnaan, tekture 
mapping, tata cahaya, setting kamera 

3 Fitur a. Penjelasan materi setiap kegiatan 
pembelajaran 

b. Langkah-langkah praktik 

c. Video tutorial 

d. Tugas  

e. Rangkuman  

f. Quiz 

g. Tes 

 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Setelah melakukan analisis kebutuhan dilanjutkan dengan tahap 

perancangan. Pada tahap ini dilakukan perancangan e-modul mata 

pelajaran animasi 3 dimensi dan dibuat juga rancangan instrumen yang 

akan digunakan untuk menilai kelayakan e-modul yang dikembangkan. 

Proses pada tahap perancangan dijabarkan sebagai berikut : 

a. Garis besar isi e-modul 

      Garis besar isi e-modul yang akan dikembangkan berisi tentang 

komponen isi dan urutan materi dalam e-modul. Berdasarkan analisis 

yang telah dilakukan terdapat 4 kegiatan pembelajaran yang akan 

dikembangkan dalam e-modul. Kegiatan belajar dan komponen  isi 

pada e-modul yang akan dikembangkan ditunjukkan pada Tabel 4. 
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Tabel 9. Garis besar isi e-modul 

Kegiatan Belajar Komponen 

1. Pewarnaan (a) Penjelasan proses pewarnaan objek 

(b) Penggunaan fungsi Add Custom Colors 

(c) Praktik proses pewarnaan objek 

(d) Video Tutorial 

(e) Rangkuman 

(f) Tugas 

2. Texture Mapping (a) Penjelasan Texture Mapping 

(b) Praktik memberikan texture mapping pada 

objek 

(c) Video tutorial 

(d) Rangkuman 

(e) Tugas 

3. Tata Cahaya (a) Penjelasan tentang tata cahaya 

(b) Jenis-jenis pencahayaan dan pengaruhnya 

(c) Jenis-jenis efek pencahayaan dan 

pengaruhnya 

(d) Praktik pemberikan dan pengaturan 

pencahayaan pada objek 

(e) Video tutorial 

(f) Rangkuman 

(g) Tugas 

4. Setting Kamera (a) Penjelasan tentang setting kamera 

(b) Jenis kamera 

(c) Fitur-fitur dalam pengaturan kamera 

(d) Praktik pengaturan setting kamera 

(e) Video tutorial 

(f) Rangkuman 

(g) Tugas  

 

b. Rancangan e-modul 

 Saat merancang suatu e-modu perlu diketahui komponen-

komponen apa saja yang harus ada pada e-modul yang akan 

dikembangkan, hal tersebut tergantung dari sumberdaya dan kegiatan 

yang akan dilakukan. Komponen e-modul ini terdiri dari peta kedudukan 

modul, glosarium, pendahuluan, kegiatan belajar, evaluasi dan daftar 
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pustaka. Pada bagian pendahuluan berisi tentang deskripsi modul, 

prasyarat, petunjuk penggunaan modul. Pada bagian kegiatan 

pembelajaran berisi uraian materi, video tutorial, rangkuman dan tugas. 

Sedangkan untuk evaluasi terdiri dari quiz dan tes. Hasil kerangka e-

modul yang dikembangkan seperti pada Gambar 6. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

Kata Pengantar 
Daftar Isi 
Daftar Gambar 
Peta Kedudukan Modul 
Glosarium 
Pendahuluan 

Deskripsi Modul 
Prasyarat 
Petunjuk Penggunaan Modul 

Kegiatan Belajar 
Kegiatan Belajar 1 

Uraian Materi 
Video Tutorial 
Rangkuman  
Tugas 

Kegiatan Belajar 2 
Uraian Materi 
Video Tutorial 
Rangkuman  
Tugas 

Kegiatan Belajar 3 
Uraian Materi 
Video Tutorial 
Rangkuman  
Tugas 

Kegiatan Belajar 4 
Uraian Materi 
Video Tutorial 
Rangkuman  
Tugas 

Quiz 
Tes 
Daftar Pustaka 

 
Gambar 6. Kerangka E-modul 
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c. Isi pembelajaran e-modul 

      Isi pembelajaran dalam e-modul yang dikembangkan merupakan 

penyusunan dari buku-buku teks, artikel dan informasi yang sesuai 

dengan materi yang diajarkan. Materi yang disajikan dalam e-modul ini 

membahas tentang proses pewarnaan, penggunaan fungsi add custom 

colors, pemberian tekstur pada objek, jenis-jenis pencahayaan, jenis-

jenis efek pencahayaan, pengaruh penggunaan efek pencahayaan, 

penggunaan kamera, jenis kamera dan fitur dalam setting kamera.  

Pada setiap kegiatan belajar terdapat video tutorial, rangkuman dan 

tugas. Tugas berfungsi untuk mengulang kembali materi yang di 

ajarkan dan menambah pemahaman siswa tetang materi yang sedang 

diperlajari. Setelah siswa selesai mempelajari semua materi pada e-

modul ini, terdapat quiz sebagai evaluasi untuk menilai pengetahuan 

siswa pada keseluruhan materi yang telah dipelajari.  Pertanyaan pada 

quiz ini menggunakan soal pilihan ganda dan di akhir dari quiz akan 

tampil nilai yang merupakan umpan balik  dari hasil pengerjakan quiz 

tersebut. Untuk tes dalam e-modul ini merupakan gabungan tugas dari 

praktik-praktik yang sudah dilakukan sebelumnya pada e-modul. 

d. Instrumen penilaian e-modul 

      Untuk menilai suatu e-modul yang dikembangkan dibuatlah 

instrumen yang akan mengukur kelayakan e-modul tersebut. Instrumen 

yang dirancang berbentuk angket tertutup dengan skala Likert 5 pilihan 

jawaban yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Netral (N), Tidak Setuju 

(TS) dan Sangat Tidak Setuju (STS). Setiap pilihan jawaban nantinya 

akan dikonversikan ke dalam bentuk nilai, yaitu Sangat Setuju (SS) 
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akan dikonversikan menjadi nilai 5, Setuju (S) dikonversikan menjadi 4, 

Netral (N) dikonversikan menjadi 3, Tidak Setuju (TS) dikonversikan 

menjadi 2 dan Sangat Tidak Setuju (STS) dikonversikan menjadi 1. 

      Penyusunan butir instrumen dibuat berdasarkan panduan dari 

beberapa teori dan pendapat para ahli. Penyusunan bahan ajar meliputi 

tentang kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, kegrafikan, perangkat 

lunak, kemudahan penggunaan, desain pembelajaran dan 

keinteraktifan. Aspek tersebut masih umum sehingga untuk dijadikan 

sebagai intrumen penelitian perlu dikelompokkan kembali sesuai 

dengan subjek dalam penelitian ini. Hal ini sesuai dengan pendapat 

Sungkono (2012 : 9) tentang instrumen penilaian yang melibatkan ahli 

materi, ahli media dan pengguna. 

      Instrumen penilaian oleh ahli materi terdiri dari 25 butir pernyataan 

yang mencakup aspek kelayakan isi, aspek kebahasaan, aspek sajian 

dan aspek kegrafikan. Instrumen penilaian oleh ahli media terdiri dari 

25 butir yang mencakup aspek tampil, aspek format, aspek navigasi, 

aspek kemanfaatan dan aspek kegrafikan. Sedangkan intrumen 

penilaian untuk pengguna (siswa) terdiri dari 27 butir pernyataan yang 

mencakup aspek penyajian materi, aspek kebahasaan, aspek 

kegrafikan dan aspek manfaat. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Setelah melakukan perancangan maka dilanjutkan dengan tahap 

pengembangan, yaitu merealisasikan rancangan menjadi produk e-modul. 

Serta melakukan pengembangan instrumen penilaian. Langkah-langkah 

dalam tahap pengembangan adalah : 
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a. Pengembangan e-modul 

      Pengembangan e-modul dimulai dengan penyusunan materi dan 

penyusunan konten menggunakan aplikasi Microsoft Office Word 2013. 

Untuk membuat desain seperti cover menggunakan aplikasi Corel 

Draw X7. Pembuatan dan pengeditan video praktik menggunakan 

Camtasia 9, sedangkan untuk quiz dibuat menggunakan aplikasi Adobe 

Flash CS6. 

      Setelah semua materi dan komponen selesai dijadikan satu dalam 

Microsoft Word, kemudian disimpan dengan format .PDF. File yang 

telah menjadi PDF kemudian di import pada aplikasi 3D Page, lalu 

tambahkan video dan quiz serta publish dalam format .EXE. 

1) Sampul (Cover) 

Halaman sampul depan berisi tentang judul e-modul, nama 

penyusun, gambar, judul materi, pengguna.  

 

Gambar 7. Tampilan Cover 

2) Daftar Isi dan Daftar Gambar 

Halaman pada daftar isi maupun daftar gambar berisi 

tentang informasi halaman tertentu di e-modul yang berfungi untuk 

memudahkan pengguna dalam menemukan halaman yang 



49 
 

diinginkan. Daftar ini melakukan link ke nomor halaman yang kita 

inginkan. Selain menggunakan daftar isi, pengguna juga bisa  

menggunakan fungsi Content untuk menuju halaman yang 

diinginkan. Tampilan daftar isi dan daftar gambar dapat dilihat pada 

Gambar 8 dan Gambar 9. 

 

Gambar 8. Tampilan Daftar Isi 

 

Gambar 9. Tampilan Daftar Gambar 

3) Peta Kedudukan Modul 

Peta kedudukan modul menunjukkan kedudukan materi 

pada keseluruhan materi pembelajaran dan berisi tentang susunan 

materi pada e-modul yang akan dipelajari. 
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Gambar 10. Tampilan Peta Kedudukan Modul 

4) Glosarium 

Glosarium berisi tentang istilah atau kata-kata sulit dan 

asing yang terdapat pada e-modul yang disertai dengan 

penjelasan singkat. Glosarium disusun berdasarkan abjad 

(alphabetis) sehingga memudahkan pengguna untuk mencari kata 

yang dicari.  

 

Gambar 11. Tampilan Glosarium 
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5) Pendahuluan 

Pada pendahuluan berisi tentang deskripsi modul, prasyarat 

dan petunjuk penggunaan modul. Deskripsi modul berisi tentang 

gambaran umum tentang isi e-modul, prasyarat merupakan 

persyaratan yang diperlukan sebelum mempelajari, sedangkan 

petunjuk penggunaan modul memuat tatacara penggunaan e-

modul tersebut. 

 

Gambar 12. Tampilan Halaman Pendahuluan 

6) Kegiatan Belajar 

Kegiatan belajar merupakan inti dari isi modul. Pada awal 

halaman kegiatan pembelajaran berisi materi-materi yang 

diajarkan dan tujuan pembelajaran. Kegiatan pembelajaran terdiri 

dari uraian materi, langkah praktik, video tutorial, rangkuman serta 

tugas pada setiap kegiatan pembelajarannya. 
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Gambar 13. Tampilan Kegiatan Pembelajaran 

Uraian materi berisi penjelasan awal tentang materi yang 

akan diajarkan sebelum memulai praktik. Serta terdapat langkah-

langkah yang harus dilakukan pada saat melakukan praktik. 

 

Gambar 14. Tampilan Uraian Materi 

Terdapat video tutorial yang dapat memberikan contoh pada 

siswa dalam melakukan praktik dan membantu siswa dalam 

pembelajaran mandiri. Video tutorial praktik berisi langkah-langkah 

kerja sehingga siswa dapat mengikutinya. Pembuatan video 

menggunakan aplikasi Camtasia 9, kemudian file video 
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dimasukkan ke dalam e-modul menggunakan aplikasi 3D Page. 

Video ini dapat langsung diputar pada e-modul setelah siswa 

mengklik judul video dan video dapat dijeda saat siswa ingin 

mengikuti setiap langkahnya, serta terdapat link untuk memutar 

video di Youtube. 

 

 

Gambar 15. Tampilan Halaman Video Tutorial 

 

Gambar 16. Tampilan video saat diputar 

Selanjutnya, rangkuman merupakan ringkasan dari materi 

yang telah diajarkan, hal ini bertujuan untuk membantu siswa 

dalam mereview materi secara singkat. Sedangkan untuk tugas 

yang diberikan pada setiap kegiatan pembelajaran bertujuan 

membantu siswa dalam pemahaman materi dan praktik, serta 

memberikan wawasan baru terhadap siswa. Berikut ini merupakan 
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tampilan dari halaman rangkuman dan tugas yang diperlihatkan 

oleh Gambar 17 dan Gambar 18. 

 

Gambar 17. Tampilan Rangkuman 

 

Gambar 18. Tampilan Tugas 

7) Evaluasi  

       Evaluasi pada e-modul ini diberikan dalam bentuk Quiz dan 

Tes. Quiz berupa soal pilihan ganda dengan 4 pilihan jawaban dan 

pada akhir quiz terdapat umpan balik berupa nilai yang didapatkan 

dari pengerjaannya. Nilai yang didapatkan sebagai umpan balik 

diharapkan mampu mengukur pengetahuan siswa terhadap materi 

yang telah diajarkan. Umpan balik pada quiz diharapkan juga dapat 

memberikan motivasi terhadap siswa. Pembuatan quiz 
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menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6, berikut merupakan 

halaman pada quiz : 

(a) Halaman Awal 

       Pada halaman awal quiz berisi ajakan untuk mencoba 

quiz dan terdapat tombol “START” yang nantinya melakukan 

link ke program Quiz. 

 

Gambar 19. Tampilan Halaman Awal Quiz 

(b) Halaman Quiz 

       Setelah program quiz terbuka maka akan tampil halaman 

pertama pada quiz. Pada halaman ini terdapat petunjuk 

pengerjaan dan tombol ”SIAP” yang berfungsi untuk memulai 

quiz, yang ditampilkan pada Gambar 20.  
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Gambar 20. Tampilan Halaman Quiz 

(c) Halaman Pertanyaan 

       Halaman pertanyaan berisi soal dan pilihan jawaban tiap 

halamannya. Terdapat tombol “Next” untuk menuju halaman 

berikutnya. Serta tombol “Selesai” pada pertanyaan terakhir 

untuk mengakhiri pertanyaan dan menuju halaman hasil. 

Halaman pertanyaan ditampilkan pada Gambar 21 dan 

Gambar 22. 

 

Gambar 21. Tampilan Halaman Pertanyaan 
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Dalam pembuatan quiz pada Adobe Flash CS6 menggunakan 

ActionScript 2.0, script pada halaman pertanyaan seperti pada 

Gambar 23 berikut ini. 

 
      Penjelasan dari script di atas yaitu “stop();” agar ketika 

frame tersebut terbuka maka akan berhenti di frame tersebut, 

“tanda=0;” dan “tundu=0;” merupakan variabel yang 

digunakan untuk memberikan tanda pada pilihan jawaban. 

Gambar 22. Tampilan pertanyaan pada Quiz 

stop(); 
tanda = 0; 
tundu = 0; 
no1A.onRollOver = function () { 
 no1A.gotoAndStop(2); 
} 
no1A.onRollOut = function () { 
 if (tanda == 0) { 
  no1A.gotoAndStop(1); 
 } else if (tundu == 2 || tundu == 3 || tundu == 4) { 
  no1A.gotoAndStop(1); 
 } else {} 
} 
no1A.onPress = function () { 
 if (tundu == 1) { 
 } else { 
  no1A.gotoAndStop(2); 
  no1B.gotoAndStop(1); 
  no1C.gotoAndStop(1); 
  no1D.gotoAndStop(1); 
  tanda = 1; 
  tundu = 1; 
  nil2=10; 
 } 
} 

Gambar 23. Script Pertanyaan 
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“no1A.onRollOver=...” apabila kursor berada di atas jawaban, 

maka movie clip pada pilihan jawaban akan menuju pada 

frame ke 2. Hal ini menyebabkan apabila kursor berada di atas 

pilihan jawaban maka pilihan jawaban tersebut akan berubah 

warna menjadi merah. “no1A.onRollOut=...” apabila kursor 

keluar dari area jawaban maka movie clip jawaban akan 

menuju ke frame ke 1. Hal ini menyebabkan, saat kursor 

berpindah dari area jawaban maka pilihan jawaban akan 

berwarna hitam seperti keadaan semula. “no1A.onPress=...” 

pada saat pilihan jawaban di klik maka movie clip jawaban 

akan menuju frame ke 2 dan dipilihan jawaban akan berubah 

warna menjadi merah. “nil2 = 10;” jawaban yang dipilih 

memiliki skor 10, yang nantinya akan digunakan untuk 

menjumlah skor total jawaban. 

      Selanjutnya adalah penjelasan script pada tombol 

“SELESAI” seperti yang terlihat pada Gambar 24.     

 

on(release){ 
 sh_nilai=int(nil1+nil2+nil3+nil4+nil5+nil6+nil7+nil8+nil9+nil10); 
 if(sh_nilai<20){ 
  sh_ket=("Ayo dipelajari kembali !"); 
 } 
 else if(sh_nilai>=20 and sh_nilai<40){ 
  sh_ket=("Ayoo belajar lagi, masih kurang ! ") 
 } 
 else if(sh_nilai>=40 and sh_nilai<60){ 
  sh_ket=("Ayoo lebih ditingkatkan lagi belajarnya ") 
 } 
 else if(sh_nilai>=60 and sh_nilai<80){ 
  sh_ket=("Bagus, Lebih ditingkatkan lagi yaa :)"); 
 } 
 else{ 
  sh_ket=("Hebat, Sangat memuaskan :)"); 
 } 
 gotoAndStop('hasil'); 
} 

Gambar 24. Action Script Tombol Selesai 
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Penjelasan script di atas adalah ketika tombol “SELESAI” di 

klik maka “sh_nilai=int(...” akan berisi penjumlahan skor dari 

jawaban pertanyaan ke 1 sampai dengan ke 10. Apabila 

jumlah skor kurang dari 20 maka “sh_ket=...” akan berisi 

kalimat feedback terhadap skor yang didapat tersebut. 

“gotoAndStop(‘hasil’);” selanjutnya menuju ke frame “hasil” 

dan berhenti pada frame tersebut. 

 
(d) Halaman Nilai 

       Halaman nilai akan menampilkan total skor yang didapat 

pada quiz serta terdapat umpan balik untuk memotivasi siswa.  

 

Gambar 25. Tampilan Halaman Nilai 

    Berikut ini script yang digunakan untuk menampilkan 

hasil skor yang di dapat.  

 

Gambar 26. Action Script Hasil 
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Pada frame hasil terdapat 2 dinamic text yang digunakan 

untuk menampilkan total skor dan umpan balik yang di dapat 

dari pengerjaan quiz. Dinamic text yang diberi nama nilai akan 

menampilkan isi dari “sh_nilai” dan pada dinamic text 

keterangan akan menampilkan isi dari “sh_ket” yang telah di 

dapat dari frame sebelumnya. 

Sedangkan untuk tes dalam e-modul ini merupakan 

gabungan tugas dari praktik-praktik yang sudah dilakukan 

sebelumnya pada e-modul. Tujuan dari tugas dalam tes ini adalah 

untuk mendorong siswa lebih kreatif dan mandiri, serta 

menambahkan pengalaman siswa dalam melakukan praktik.  

 

Gambar 27. Tampilan Halaman Tes 

8) Daftar Pustaka 

       Daftar pustaka berisi informasi referensi yang digunakan dalam 

penyusunan materi pada e-modul yang dikembangkan. Halaman 

daftar pustaka ditunjukkan pada Gambar 27. 
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Gambar 28. Tampilan Daftar Pustaka 

Setelah e-modul dikembangkan, selanjutnya dikonsultasikan 

kepada dosen pembimbing untuk mendapatkan saran dan komentar 

agar e-modul dapat diperbaiki sebelum melanjutkan ke tahap 

berikutnya. 

b. Pengembangan Instrumen 

        Instrumen yang telah dirancang pada tahap perancangan 

selanjutnya dikonsultasikan kepada dosen pembimbing. Rancangan 

instrumen yang terdiri dari 3 penilai, yaitu ahli materi, ahli media dan 

siswa kemudian divalidasi oleh Bapak Prof. Herman Dwi Surjono, 

Drs., M.Sc., MT., Ph.D selaku validator instrumen. Tujuan dari validasi 

instrumen adalah agar didapatkan instrumen yang layak digunakan 

dalam penelitian.  

       Berdasarkan validasi yang telah dilakukan terdapat beberapa 

butir penyataan yang perlu direvisi, yaitu pada butir 13 sampai butir 

16 pada instrumen penilaian untuk ahli media. Pada butir tersebut 
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perlu diperbaiki atau dihilangkan karena tidak sesuai dengan 

pemilihan jawaban yang ada. Sedangkan pada instrumen penilaian 

untuk ahli materi dan siswa tidak ada revisi yang perlu diperbaiki. 

Setelah melakukan perbaikan pada butir pernyataan yang direvisi 

kemudian instrumen penilian digunakan pada tahap selanjutnya. 

 
c. Penilaian e-modul 

       E-modul dan instrumen yang telah dikonsultasikan kepada dosen 

pembimbing dan telah diperbaiki, kemudian dilakukan validasi kepada 

ahli materi dan ahli media. Validasi ahli materi dilakukan oleh Bapak 

Sigit Pambudi, S.Pd., M.Eng selaku dosen pengampu mata kuliah 

Animasi 3 Dimensi dan Bapak Taufik Hidayat, S.ST selaku guru mata 

pelajaran Animasi 3 Dimensi di SMK N 1 Klaten.  

       Validasi ahli media dilakukan oleh Bapak Ponco Wali Pranoto, 

S.Pd.T., M.Pd selaku dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika 

dan Bapak Erwan Friyanto, S.ST selaku guru di SMK N 1 Klaten yang 

juga mengampu mata pelajaran multimedia. Tujuan dari validasi yang 

dilakukan adalah untuk menilai apakah e-modul yang dikembangkan 

layak diujicobakan kepada siswa dan mendapatkan saran dan 

komentar agar e-modul menjadi lebih baik. Hasil validasi yang telah 

dilakukan adalah sebagai berikut : 

1) Validasi Ahli Materi 

Penilaian dari segi materi meliputi aspek kelayakan isi, 

kebahasaan, sajian dan kegrafikan. Hasil penilaian ahli materi 

terhadap e-modul dapat dilihat pada Tabel 10. 



63 
 

Tabel 10. Hasil Validasi Ahli Materi 

 

No. 

 

Aspek 

Rata-rata 

Penilaian 

Validator 

Rata-rata 

tiap 

aspek 

 

Kategori 

1 2 

1 Kelayakan Isi 4,25 4,13 4,19 Baik 

2 Kebahasaan 4 4,17 4,08 Baik 

3 Sajian 4,33 4,17 4,25 Sangat Baik 

4 Kegrafikan 4,8 4,4 4,6 Sangat Baik 

Rata-rata keseluruhan   4,28 Sangat Baik 

 

2) Validasi Ahli Media 

Penilaian dari segi media meliputi aspek tampilan, format, 

navigasi, kemanfaatan dan kegrafikan. Hasil penilaian ahli media 

terhadap e-modul dapat dilihat pada Tabel 11. 

Tabel 11. Hasil Validasi Ahli Media 

 

No. 

 

Aspek 

Rata-rata 

Penilaian 

Validator 

Rata-rata 

tiap 

aspek 

 

Kategori 

1 2 

1 Tampilan 5 3,75 4,38 Sangat Baik 

2 Format 4,6 3,6 4,1 Baik 

3 Navigasi 4,67 4 4,33 Sangat Baik 

4 Kemanfaatan 5 3,75 4,38 Sangat Baik 

5 Kegrafikan 4,6 4,2 4,4 Sangat Baik 

Rata-rata keseluruhan   4,32 Sangat Baik 

Hasil penilaian dari ahli materi mendapatkan nilai rata-rata 

keseluruhan sebesar 4,28 yang termasuk dalam kategori Sangat Baik. 

Sedangkan hasil penilaian dari ahli media terhadap e-modul yang 

dikembangkan mendapatkan nilai rata-rata keseluruhan 4,32 yang 

termasuk dalam kategori Sangat Baik. Berdasarkan kedua hasil penilaian 

tersebut dapat disimpulkan bahwa e-modul yang dikembangkan layak 

digunakan dan dapat dilanjutkan ke tahap implementasi. 
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4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Setelah instrumen penilaian dan produk e-modul yang 

dikembangkan diujicobakan kepada para ahli. Kemudian e-modul yang 

telah dikembangkan digunakan sebagai bahan ajar kepada siswa di kelas. 

Penggunaan e-modul dikelas bertujuan untuk mendapatkan respon siswa 

terhadap e-modul yang telah dikembangkan dan hasilnya digunakan  

sebagai bahan acuan untuk melakukan perbaikan pada e-modul. 

Subyek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI paket 

keahlian Multimedia di SMK N 1 Klaten sebanyak 35 siswa. Pelaksanaan 

uji coba dilakukan 1 kali pertemuan, dengan rincian waktu uji coba sebagai 

berikut : 

 

 
Setelah menggunakan e-modul yang dikembangkan, kemudian 

siswa mengisi angket respon terhadap penggunaan e-modul. Hasil dari 

angket respon siswa yang diberikan ditunjukkan pada Tabel 12. 

Tabel 12. Hasil Respon Siswa 

No Aspek Penilaian Rata-rata Kategori 

1 Penyajian Materi 4,19 Baik 

2 Kebahasaan 4,24 Sangat Baik 

3 Kegrafikan 4,20 Baik 

4 Manfaat 4,06 Baik 

Rata-rata keseluruhan 4,17 Baik 

 
Berdasarkan hasil respon siswa terhadap e-modul materi 

pengolahan model objek pada mata pelajaran animasi 3 dimensi, dapat 

disimpulkan bahwa e-modul ini termasuk dalam kategori Baik sehingga 

dapat digunakan sebagai salah satu bahan ajar dalam mata pelajaran 

tersebut.  

Hari, Tanggal Kelas Waktu 

Selasa, 12 Desember 2017 XI MM1 60 menit 
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5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Pada proses penilaian e-modul yang dilakukan oleh ahli materi, ahli 

media dan siswa, terdapat beberapa saran dan komentar yang dapat 

digunakan untuk memperbaiki e-modul agar menjadi lebih baik. Berikut ini 

saran dan perbaikan yang telah dilakukan : 

a. Perbaikan pada halaman view dengan navigator. 

       Berdasarkan saran dan komentar dari ahli media terkait 

penomoran halaman pada e-modul, sebaiknya dibuat menggunakan 

angka Arab (1,2,3...) agar sama dengan penomoran pada aplikasi. 

Tampilan penomoran halaman pada e-modul sebelum diperbaiki 

seperti yang ditunjukkan pada Gambar 26. 

 

Gambar 29. Tampilan penomoran halaman sebelum diperbaiki 

       Tampilan penomoran halaman pada e-modul setelah diperbaiki 

seperti yang ditunjukkan pada Gambar 27. 

 

Gambar 30. Tampilan penomoran halaman setelah diperbaiki 

b. Penggunaan kualitas gambar yang lebih jelas  

c. Pemberian nilai-nilai moral dan motivasi 

d. Pemilihan font dan pemberian animasi pada feedback 
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       Berdasarkan saran dan komentar dari ahli media terkait pemilihan 

font pada feedback nilai di quiz masih kurang sesuai dan tampilan 

pada halamannya masih minim sehingga perlu ditambahkan animasi 

pada halaman tersebut, seperti pada Gambar 12. 

       Tampilan halaman feedback yang telah dilakukan perbaikan 

ditunjukkan pada Gambar 28. 

 

Gambar 31. Tampilan halaman nilai setelah diperbaiki 

B. Pembahasan 

       Berdasarkan uraian pada hasil penelitian yang didapat, penelitian yang 

dilakukan bertujuan untuk mengembangkan suatu bahan ajar berbentuk e-

modul dan menilai kelayakan dari e-modul yang dikembangkan. E-modul yang 

dikembangkan merupakan e-modul pada Mata Pelajaran Animasi 3 Dimensi. 

Pengembangan e-modul dibuat menggunakan model pengembangan ADDIE, 

dengan 5 tahapan yaitu Analisis (Analysis), Perancangan (Design), 

Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation) dan Evaluasi 

(Evaluation). Hasil penelitian yang diperoleh dijabarkan dalam pembahasan 

sebagai berikut : 
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1. Analisis penilaian oleh ahli 

E-modul yang telah dikembangkan kemudian dinilai kelayakannya 

oleh  ahli materi dan ahli media. Ahli materi dan ahli media merupakan 2 

dosen ahli dan 2 guru pengampu mata pelajaran animasi 3 dimensi.  

Hasil analisis penilaian ahli materi yang telah dilakukan diperoleh 

nilai rata-rata keseluruhan 4,28 dari nilai maksimal 5. Menurut pendapat 

Sukarjo (2006 : 53) tentang kriteria penilaian ideal (kualitatif) dan hasil 

penelitian dari Susanti (2017 : 4) serta Ariaji & Abubakar (2015:104) 

menyatakan bahwa nilai rata-rata keseluruhan yang didapat apabila 

melebihi nilai 4,2 dikategorikan dalam kriteria “Sangat Baik/Sangat Layak”, 

untuk nilai rata-rata keseluruhan antara 3,4 sampai dengan 4,2 

dikategorikan dalam kriteria “Baik/Layak”, untuk nilai 2,6 sampai dengan 

3,4 dikategorikan dalam kriteria “Cukup Baik/Cukup Layak”, untuk nilai 1,8 

sampai dengan 2,6 dikategorikan dalam kriteria “Tidak Baik/Tidak Layak” 

dan untuk nilai kurang dari 1,8 dikategorikan dalam kriteria “Sangat Tidak 

Baik/Sangat Tidak Layak”. Sehingga penilaian yang diberikan oleh ahli 

materi termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. Hasil dari penilaian ahli 

materi tersebut menunjukkan bahwa materi pada e-modul yang 

dikembangkan sudah memenuhi kebutuhan pembelajaran.  

Untuk hasil analisis penilaian ahli media didapatkan nilai rata-rata 

keseluruhan 4,32 dari nilai maksimal 5, sehingga termasuk dalam kategori 

“Sangat Baik”. Hasil penilaian ahli media tersebut menunjukkan bahwa e-

modul yang dikembangkan sudah memenuhi kelayakan media sebagai 

bahan ajar. 
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 Berdasarkan hasil analisis tersebut maka dapat disimpulkan bahwa 

e-modul yang dikembangkan sudah layak digunakan sebagai bahan ajar 

pada mata pelajaran animasi 3 dimensi. Namun, meskipun demikian tidak 

menutup kemungkinan nantinya perlu dilakukan perbaikan untuk e-modul 

yang dikembangkan agar menjadi lebih baik. 

2. Analisis penilaian respon siswa 

Penilaian kelayakan e-modul dilakukan kepada siswa kelas XI MM1 

yang berjumlah 35 siswa dengan melakukan uji coba penggunaan e-

modul di kelas. Uji coba dilakukan setelah proses validasi ahli materi dan 

ahli media, serta revisi yang telah dilakukan berdasarkan saran dari para 

ahli. 

Berdasarkan respon para siswa terhadap e-modul yang digunakan 

diperoleh nilai rata-rata keseluruhan 4,17 dari nilai maksimal 5, sehingga 

termasuk dalam kategori “Baik”. Beberapa saran dari respon siswa 

berpendapat e-modul yang dikembangkan membantu mereka dalam 

belajar mandiri dan membuat mereka tertarik, serta diharapkan 

penambahan materi lain dan mengembangan e-modul pada mata 

pelajaran lain. Hal ini menunjukkan bahwa e-modul yang dikembangkan 

layak digunakan dan dapat membantu siswa dalam proses pembelajaran.  

 
Untuk mempermudah pemahaman hasil penilaian e-modul berdasarkan 

penilaian para ahli dan respon siswa, dapat dilihat pada grafik yang ditunjukkan 

Gambar 28 berikut ini. 
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Gambar 32. Grafik Rata-Rata Keseluruhan Penilaian E-modul 

Berdasarkan pembahasan dari ketiga penilaian yang telah dijelaskan di 

atas, dapat disimpulkan bahwa e-modul materi pengolahan objek pada mata 

pelajaran Animasi 3 Dimensi layak digunakan sebagai salah satu bahan ajar 

untuk siswa kelas XI MM di SMK Negeri 1 Klaten. Dan diharapkan mampu 

membantu guru dalam penyampaian materi, serta membantu siswa dalam 

pembelajaran mandiri. 

4,28 4,32 4,17

1

2

3

4

5

Ahli Materi Ahli Media Siswa

Rata-rata keseluruhan penilaian e-modul
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat  

ditarik kesimpulan sebagai berikut : 

1. Produk yang dikembangkan pada penelitian ini berupa e-modul (modul 

elektronik) yang berbentuk Flipbook dengan format .EXE pada mata 

pelajaran animasi 3 dimensi untuk siswa kelas XI MM di SMK N 1 Klaten. 

Pembahasan yang dipilih dalam e-modul ini merupakan kompetensi dasar 

pengolahan model objek 3 dimensi, dimana terdapat 4 kegiatan 

pembelajaran. Pada setiap kegiatan pembelajaran berisi uraian materi, 

langkah-langkah praktik, video tutorial, rangkuman dan tugas. Sebagai alat 

evaluasi pada e-modul ini terdapat quiz yang akan memberikan umpan balik 

kepada siswa setelah mengerjakannya. Serta tes sebagai tugas akhir pada 

keseluruhan materi yang diajarkan. Dalam pengembangannya 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan, 

yaitu Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation. 

Aplikasi yang digunakan untuk mengembangkan e-modul adalah 3D Page 

Flip Profesional. 

2. E-modul yang dikembangkan layak digunakan sebagai bahan ajar, hal ini 

ditunjukkan dengan perolehan nilai rata-rata keseluruhan dari ahli materi 

dalam kategori Sangat Baik, ahli media dalam kategori Sangat Baik serta 

respon siswa dalam kategori Baik.  
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B. Kelebihan Produk 

Kelebihan produk dari e-modul yang dikembangkan antara lain : 

1. Penggunaan produk tanpa harus menginstal atau membutuhkan software 

lain. 

2. Setiap materi yang dibahas dilengkapi dengan video tutorial yang sesuai 

sehingga membantu siswa dalam praktik sendiri. 

C. Keterbatasan Produk 

Keterbatasan produk dari e-modul yang dikembangkan antara lain : 

1. Produk hanya dapat digunakan pada sistem operasi Windows. 

2. Pemberian soal pada quiz masih belum bisa dilakukan secara acak. 

D. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Pengembangan lebih lanjut untuk e-modul yang dikembangkan, yaitu : 

1. Membaharuan isi dari e-modul sesuai dengan perkembangan jaman, 

silabus yang digunakan serta aplikasi yang digunakan. 

2. Diharapkan e-modul tidak hanya digunakan dengan format .exe namun 

dapat digunakan dengan format lain atau digunakan secara online. 

 

E. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan terdapat beberapa saran yang 

diberikan  : 

1. Bagi siswa, yaitu dapat menggunakan e-modul ini dalam pembelajaran 

mandiri di luar kelas. 

2. Bagi guru, yaitu dapat digunakan untuk membantu dalam proses 

pembelajaran dan melengkapi bahan ajar yang telah ada. 
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3. Bagi penelitian selanjutnya, yaitu penelitian pengembangan yang 

dilakukan tidak hanya terbatas dengan penilian kelayakan namun 

diharapkan dapat dilakukan penilaian hasil belajar siswa menggunakan 

produk yang dikembangkan.  
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Lampiran 1. Surat Keputusan Pembimbing 
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Lampiran 2. Surat Ijin Penelitian 
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Lampiran 3. Surat Rekomendasi Kesbangpol DIY 
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Lampiran 4. Surat Ijin Bappeda Klaten 
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Lampiran 5. Surat Keterangan Penelitian 
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Lampiran 6. Kartu Bimbingan 
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Lampiran 7. Surat Permohonan Validasi 
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Lampiran 8. Surat Pernyataan Validasi 
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Lampiran 9. Hasil Validasi 
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Lampiran 10. Hasil Penghitungan Reliabilitas Instrumen 
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Lampiran 11. Angket Penilaian Ahli Materi 1 

 

 

 



88 
 

 

 

 

  



89 
 

Lampiran 12. Angket Penilaian Ahli Materi 2 
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Lampiran 13. Angket Penilaian Ahli Media 1 
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Lampiran 14. Angket Penilaian Ahli Media 2 
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Lampiran 15. Angket Penilaian Siswa 1 
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Lampiran 16. Angket Penilaian Siswa 2 
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Lampiran 17. Angket Penilaian Siswa 3 
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Lampiran 18. Hasil Penilaian Materi 

Hasil Penilaian Ahli Materi 

Aspek 
Penilaian 

No. 
Butir 

Validator  
Jumlah Rata- rata 

Rata-rata 
tiap 

aspek 1 2 

Kelayakan Isi 

1 5 4 9 4,5 

4,19 

2 5 4 9 4,5 

3 5 4 9 4,5 

4 4 4 8 4 

5 4 5 9 4,5 

6 4 5 9 4,5 

7 3 3 6 3 

8 4 4 8 4 

Kebahasaan 

9 4 4 8 4 

4,08 

10 4 4 8 4 

11 4 4 8 4 

12 4 5 9 4,5 

13 4 4 8 4 

14 4 4 8 4 

Sajian 

15 5 5 10 5 

4,25 

16 4 4 8 4 

17 3 3 6 3 

18 5 4 9 4,5 

19 5 4 9 4,5 

20 4 5 9 4,5 

Kegrafikan 

21 5 4 9 4,5 

4,6 

22 5 4 9 4,5 

23 5 4 9 4,5 

24 5 5 10 5 

25 4 5 9 4,5 

Rata-rata keseluruhan aspek 4,28 
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Lampiran 19. Hasil Penilaian Media 

Hasil Penilaian Ahli Media 

Aspek Penilaian 
No. 
Butir 

Validator  
Jumlah 

Rata- 
rata 

Rata-rata 
tiap aspek 1 2 

Tampilan 

1 5 4 9 4,5 

4,38 
2 5 4 9 4,5 

3 5 3 8 4 

4 5 4 9 4,5 

Format 

5 4 4 8 4 

4,10 

6 4 4 8 4 

7 5 3 8 4 

8 5 4 9 4,5 

9 5 3 8 4 

Navigasi 

10 4 4 8 4 

4,33 11 5 4 9 4,5 

12 5 4 9 4,5 

Kemanfaatan 

13 5 4 9 4,5 

4,38 
14 5 3 8 4 

15 5 4 9 4,5 

16 5 4 9 4,5 

Kegrafikan 

17 4 4 8 4 

4,4 

18 5 5 10 5 

19 4 4 8 4 

20 5 4 9 4,5 

21 5 4 9 4,5 

Rata-rata keseluruhan aspek 4,32 
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Lampiran 20. Hasil Penilaian Siswa 

Aspek 
Penilaian 

No. 
Butir 

Siswa 
Jumlah 

Rata-
rata  Rata-rata 

tiap aspek 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 

Penyajian 
Materi 

1 4 5 5 3 4 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 5 5 152 4,34 

4,19 

2 4 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 161 4,60 

3 5 4 3 3 3 4 5 4 4 4 3 5 4 4 3 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 3 4 4 5 3 5 142 4,06 

4 5 3 4 3 4 4 4 3 3 4 3 5 4 4 4 3 4 5 5 5 4 3 4 5 5 4 3 4 4 4 4 3 4 3 4 137 3,91 

5 4 3 3 3 5 4 4 3 4 3 4 5 4 3 3 3 3 4 5 4 5 3 4 5 4 5 3 4 5 3 4 4 4 3 3 133 3,80 

6 4 5 5 5 5 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 5 4 2 5 4 4 5 5 4 3 5 5 5 4 3 4 4 4 4 4 143 4,09 

7 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 4 5 4 3 4 5 4 5 5 4 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 3 4 4 5 5 156 4,46 

8 4 4 5 5 5 3 4 4 3 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 5 3 5 4 5 4 5 4 4 3 5 5 149 4,26 

9 5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 3 5 3 4 4 5 3 5 4 5 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 3 4 4 3 4 146 4,17 

Kebahasaan 

10 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 3 3 155 4,43 

4,24 
11 5 5 4 5 5 3 4 5 3 4 4 5 3 4 4 5 3 5 5 3 3 5 4 4 5 4 5 4 5 4 4 5 4 4 4 148 4,23 

12 5 5 4 5 5 4 3 4 4 4 3 5 4 4 4 5 3 5 5 3 3 5 4 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4 3 3 146 4,17 

13 4 5 4 5 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 5 4 5 4 4 4 5 5 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 145 4,14 

Kegrafikan 14 5 4 3 5 3 4 5 5 3 3 3 5 4 4 4 5 4 3 5 3 4 4 4 5 5 4 4 4 3 3 4 5 3 3 5 140 4,00 4,20 
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15 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 3 5 4 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 5 4 4 4 4 3 3 5 3 3 4 142 4,06 

16 5 5 5 3 5 3 4 3 3 3 4 5 4 4 4 5 3 5 4 4 4 5 5 5 5 3 5 4 4 4 4 5 3 5 3 145 4,14 

17 5 5 4 5 5 3 4 4 4 3 4 5 4 4 4 5 4 5 5 5 4 5 5 3 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 3 152 4,34 

18 5 5 3 5 5 3 4 4 4 4 3 5 4 4 5 5 3 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 3 4 4 5 5 154 4,40 

19 5 5 4 5 5 4 4 3 3 4 4 5 3 3 5 5 3 5 5 5 4 5 4 4 5 3 5 4 4 5 4 5 4 4 5 150 4,29 

Manfaat 

20 5 3 4 5 5 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 5 5 4 4 3 4 5 5 5 3 4 4 5 4 4 4 4 3 142 4,06 

4,06 

21 4 4 4 3 5 4 4 3 3 5 5 4 4 4 5 5 5 5 4 5 3 4 4 5 5 5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 151 4,31 

22 4 4 3 5 5 4 4 4 3 4 4 5 5 4 5 5 3 5 4 4 4 4 4 5 4 5 4 5 5 4 4 4 3 5 5 149 4,26 

23 5 4 4 5 5 4 4 4 3 4 4 5 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 3 3 5 142 4,06 

24 4 4 4 3 5 3 4 3 4 3 4 4 5 3 4 4 3 5 4 4 4 4 5 4 5 5 4 5 5 4 3 4 3 4 3 139 3,97 

25 4 4 3 3 5 4 4 3 3 3 4 5 5 3 4 5 3 3 5 5 3 4 5 5 5 4 4 5 5 4 4 4 3 4 3 140 4,00 

26 4 5 4 5 5 3 3 3 4 3 3 4 5 3 4 4 4 4 4 4 3 5 4 4 3 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 137 3,91 

27 4 4 4 5 5 3 3 3 3 4 3 4 5 4 4 4 5 5 5 3 4 3 4 3 4 5 3 4 4 4 4 4 4 3 3 136 3,89 

Rata-rata keseluruhan aspek 4,17 
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Lampiran 21. Silabus Mata Pelajaran Animasi 3 Dimensi 

SILABUS MATA PELAJARAN ANIMASI 3 DIMENSI SMK-MAK 

(PAKET KEAHLIAN MULTIMEDIA) 

 

                                                                                                                         

Satuan Pendidikan : SMK / MAK 

Kelas    : XI 

Kompetensi Inti 

KI-1.  Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 

KI-2.  Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran,  
damai), santun, responsif dan proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai  
permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri 

 sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.  
KI-3.  Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural berdasarkan rasa ingin  

tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan,  

kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik  
untuk memecahkan masalah. 

KI-4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang  
dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif dan mampu melaksanakan  
tugas spesifik dibawah pengawasan langsung.  
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

1.1 Memahami nilai-nilai 
keimanan dengan 
menyadari hubungan 
keteraturan dan 
kompleksitas alam dan 

jagad raya terhadap 
kebesaran Tuhan yang 
menciptakannya 
Mendeskripsikan 
kebesaran Tuhan yang 

mengatur karakteristik 
bunyi gelombang, gas, 
fenomena optik, 
gelombang, listrik,  dan 
magnet 

2.1    Menunjukkan perilaku 
ilmiah (memiliki rasa 
ingin tahu; objektif; 
jujur; teliti; cermat; 
tekun; hati-hati; 
bertanggung jawab; 
terbuka; kritis; kreatif; 
inovatif dan peduli 
lingkungan) dalam 
aktivitas sehari-hari 

sebagai wujud 
implementasi sikap 
dalam melakukan 
percobaan dan 
berdiskusi 

2.2    Menghargai kerja 
individu dan kelompok 
dalam aktivitas sehari-
hari sebagai wujud 
implementasi 

 

    



107 
 

Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

melaksanakan 
percobaan dan 
melaporkan hasil 
percobaan  

 

3.1  Memahami  konsep  

obyek 3 dimensi  

4.1 Menalar obyek 3 dimensi 

Obyek 3 dimensi 

 Karakteristik 

obyek 3 dimensi 

 Vertex, edge, 

face 

 Macam-macam 
obyek 3 dimensi 
dalam 
komputer 

Mengamati 

 Mengamati bermacam-macam 

obyek disekitar siswa 

 Membuat daftar kelompok 

obyek 2 dimensi dan 3 
dimensi 

Menanya 

 Mendiskusikan ciri-ciri obyek 

3 dimensi 

 Mendiskusikan macam-

macam obyek 3 dimensi dalam 
komputer 

Mengeksplorasi 

 Membuat gambar obyek 3 

dimensi sederhana (kotak, 
bola, prisma) 

 Membuat bentuk obyek 3 

dimensi sederhana dengan 
media kertas 

Mengasosiasi 

Menentukan posisi obyek 3 

dimensi dalam sumbu koordinat 

x,y,z 

Tugas 

Mengumpulkan 

berbagai macam 

benda, mengukur 

dimensinya lalu 

menggambarkanny

a dalam sumbu 

x,y,z 

Observasi 

Lembar 

pengamatan 

pengelompokan 

berbagai macam 

obyek 

Portofolio 

Laporan tertulis 

Tes 

Tertulis Uraian 

dan/atau Pilihan 

8 JP  Buku teks pelajaran 

 Lembar Kerja 

 Kertas, penggaris, 

spidol warna 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

Mengomunikasikan 

Membuat laporan tertulis 

 

Ganda tentang 

obyek 3 dimensi 

3.2  Menganalisis 

karakteristik  

       aplikasi pemodelan 3 

dimensi 

4.2 Menyajikan hasil analisis 

karakteristik aplikasi 

pemodelan 3 dimensi 

Aplikasi pemodelan 3 

dimensi 

 User interface 

 Tools 
pemodelan  

 Tools editing 

 Konsep frame 

dan layer 

Mengamati 

 Mengamati cara 
pengoperasian berbagai 
aplikasi pemodelan 3 dimensi 

 Mengamati user interface 

aplikasi pemodelan 3 dimensi 

Menanya 

 Mendiskusikan fungsi tools 
pemodelan pada aplikasi 3 

dimensi 

 Mendiskusikan fungsi tools 
editing pada aplikasi 3 
dimensi 

Mengeksplorasi 

 Menggunakan tools pemodelan 

untuk membuat obyek 3 
dimensi sederhana 

 Menggunakan tools editing 
untuk membuat dan mengolah 
obyek 3 dimensi sederhana 

Mengasosiasi 

Tugas 

Mencari informasi 

kelebihan/kekuran

gan masing-masing 

aplikasi pemodelan 

3 dimensi 

Observasi 

Lembar 

pengamatan 

kegiatan eksplorasi 

Portofolio 

Laporan tertulis 

Tes 

Tertulis Uraian 

dan/atau Pilihan 

Ganda tentang 

aplikasi pemodelan 

3 dimensi 

16 JP  Buku teks pelajaran 

 Lembar Kerja 

 Komputer 

 Aplikasi pemodelan 3 

dimensi 



109 
 

Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

Membandingkan tool pemodelan 

dan editing pada berbagai aplikasi 

pemodelan 3 dimensi 

Mengomunikasikan 

Membuat laporan tertulis 

 

  
3.3 Memahami  bentuk  model 

3   

      dimensi 

4.3 Menyajikan hasil 

pembuatan model 3 

dimensi 

Pemodelan obyek 3 

dimensi 

 Primitive 

modeling 

 Nurbs modeling 

 Sculpting 

 

 

 

 

 

 

 

Mengamati 

 Mengamati cara membuat 
model dengan teknik primitive 

 Mengamati cara membuat 

model dengan teknik nurbs 

 Mengamati cara membuat 

model dengan teknik sculpting 

Menanya 

 Mendiskusikan perbedaan dan 
persamaan berbagai teknik 
pemodelan 

 Mendiskusikan teknik 

pemodelan yang paling sesuai 
untuk membuat model obyek 
tertentu 

Mengeksplorasi 

 Membuat model dengan teknik 
primitive 

 Membuat model dengan teknik 
nurbs 

Tugas 

Mengelompokkan 

obyek 3 dimensi 

dalam kehidupan 

sehari-hari 

berdasarkan teknik 

pembuatan 

modelnya 

Observasi 

Lembar 

pengamatan 

kegiatan eksplorasi 

Portfolio 

Laporan tertulis 

28 JP  Buku teks pelajaran 

 Lembar Kerja 

 Komputer 

 Aplikasi pemodelan 3 

dimensi 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

 Membuat model dengan teknik 

sculpting 

Mengasosiasi 

Menganalisis hasil pembuatan 

sebuah model obyek 3 dimensi 

dengan berbagai macam teknik 

pemodelan 

Mengomunikasikan 

Membuat laporan tertulis 

File model 3 

dimensi 

Tes 

Praktek membuat 

model obyek 3 

dimensi dengan 

teknik yang 

ditentukan oleh 

guru 

 

3.4 Memahami pengolahan 

model  

      obyek 3 dimensi 

4.4 Menyajikan hasil 

pengolahan obyek 3 

dimensi 

Pengolahan model 

obyek 3 dimensi 

 Pewarnaan 

 Texture mapping 

 Tata cahaya 

 Setting kamera 

Mengamati 

 Mengamati proses pewarnaan 
model obyek 3 dimensi 

 Mengamati proses pemberian 

tekstur pada model obyek 3 
dimensi 

 Mengamati pengaturan cahaya 

pada model obyek 3 dimensi 

 Mengamati pengaturan 

kamera pada model obyek 3 
dimensi 

Menanya 

 Mendiskusikan penggunaan 

jenis lampu untuk 
memperoleh efek pencahayaan 
tertentu 

Tugas 

Membuat catatan 

pengaruh posisi 

cahaya matahari 

terhadap sebuah 

obyek 3 dimensi 

dalam kehidupan 

sehari-hari 

Observasi 

Lembar 

pengamatan 

kegiatan eksplorasi 

Portofolio 

20 JP  Buku teks pelajaran 

 Lembar Kerja 

 Komputer 

 Aplikasi pemodelan 3 

dimensi 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

 Mendiskusikan pengaruh 

pewarnaan, pemberian 
tekstur, pengaturan cahaya 
dan kamera terhadap sebuah 
model obyek 3 dimensi 

Mengeksplorasi 

 Melakukan percobaan 
memberikan berbagai macam 
warna  

 Melakukan percobaan 

memberikan berbagai macam 
tekstur  

 Melakukan percobaan 

memberikan berbagai macam 
pengaturan cahaya 

 Melakukan percobaan 

memberikan berbagai 
pengaturan kamera  

Mengasosiasi 

Menganalisis hasil pemberian 

warna, tekstur, pengaturan cahaya 

dan kamera terhadap model obyek 

3 dimensi 

Mengomunikasikan 

Membuat laporan tertulis 

 

Laporan tertulis 

File hasil 

pengolahan model 

obyek 3 dimensi 

Tes 

Praktek melakukan 

pengolahan 

terhadap model 

obyek 3 dimensi 

dengan berbagai 

parameter yang 

ditentukan oleh 

guru 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

3.5 Menerapkan  pembuatan 

teks 3 dimensi  

 

4.5  Menyajikan hasil 

pembuatan teks 3 

dimensi 

Teks 3 dimensi 

 Pemodelan teks 
3 dimensi 

 Penambahan 

teks pada obyek 
3 dimensi 

 

 

 

 

 

 

Mengamati 

Mengamati proses pembuatan 

model tes 3 dimensi 

Menanya 

Mendiskusikan bentuk teks 3 

dimensi yang paling sesuai untuk 

berbagai keperluan 

Mengeksplorasi 

Membuat desain teks 3 dimensi 

untuk berbagai keperluan 

Mengasosiasi 

Menganalisis faktor-faktor yang 

menjadi pertimbangan dalam 

pemilihan sebuah tipe teks untuk 

keperluan tertentu 

Mengomunikasikan 

Membuat laporan tertulis 

 

Tugas 

Mencari informasi 

pengaruh desain 

teks secara 

psikologis dalam 

komunitas tertentu 

Observasi 

Lembar 

pengamatan 

kegiatan eksplorasi 

Portofolio 

Laporan tertulis 

File teks 3 dimensi 

Tes 

Praktek membuat 

teks 3 dimensi 

 

12 JP  Buku teks pelajaran 

 Lembar Kerja 

 Komputer 

 Aplikasi pemodelan 3 

dimensi 

 Aplikasi pembuat teks 

3 dimensi 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

3.6 Memahami konsep rigging  

      pada karakter 3 dimensi 

4.6 Menyajikan hasil 

pemberian rigging pada 

model karakter 3 dimensi 

 

Rigging 

 Pengertian 
rigging 

 Pembuatan 

rigging 
 

 

 

 

 

 

 

 

Mengamati 

Mengamati pergerakan karakter 3 

dimensi 

Menanya 

Mendiskusikan cara menggerakkan 

karakter 3 dimensi 

Mengeksplorasi 

Membuat rigging pada karakter 3 

dimensi 

Mengasosiasi 

Menganalisis hasil pemberian 

rigging terhadap karakter 3 

dimensi 

Mengomunikasikan 

Membuat laporan terulis 

 

Tugas 

Menyelesaikan 

masalah yang 

berkaitan dengan 

pergerakan 

karakter 

Observasi 

Lembar 

pengamatan 

kegiatan eksplorasi 

Portofolio 

Laporan tertulis 

File hasil 

pembuatan rigging 

Tes 

Praktek membuat 

rigging pada 

karakter 3 dimensi 

 

 

24 JP  Buku teks pelajaran 

 Lembar Kerja 

 Komputer 

 Aplikasi pemodelan 3 

dimensi 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

3.7 Memahami animasi 

karakter 3 dimensi 

4.7 Menyajikan hasil 

pembuatan animasi 3 

dimensi 

 

Karakter 3 dimensi 

 Teknik 
pemilihan 
karakter 

 Pembuatan 
karakter 

 Animasi 

karakter 

Mengamati 

Mengamati cara pembuatan 

karakter 3 dimensi 

Menanya 

 Mendiskusikan karakter yang 

sesuai untuk suatu kasus 
tertentu 

 Mendiskusikan cara 

mewujudkan karakter 3 
dimensi 

Mengeksplorasi 

Menciptakan karakter 3 dimensi 

Mengasosiasi 

Menganalisis hasil pemilihan dan 

pembuatan karakter sesuai tema 

tertentu 

Mengomunikasikan 

Membuat laporan tertulis 

Tugas 

Menyelesaikan 

masalah berkaitan 

dengan pemilihan 

karakter untuk 

tema tertentu 

Observasi 

Lembar 

pengamatan 

kegiatan eksplorasi 

Portofolio 

Laporan tertulis 

File hasil 

pembuatan 

karakter 

Tes 

Praktek membuat 

karakter dengan 

berbagai parameter 

yang ditentukan 

oleh guru 

24 JP  Buku teks pelajaran 

 Lembar Kerja 

 Komputer 

 Aplikasi pemodelan 3 

dimensi 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

3.8 Memahami efek khusus 

pada animasi 3 dimensi 

4.8 Menyajikan hasil 

pemberian efek khusus 

pada animasi 3 dimensi 

 

Efek khusus 

 Environment 

 Audio 

 Partikel 

 

Mengamati 

Mengamati berbagai macam efek 

visual pada animasi 3 dimensi 

Menanya 

 Mendiskusikan cara 

memberikan berbagai efek 
visual pada animasi 3 dimensi 

 Mendiskusikan cara 

memberikan berbagai efek 
audio pada animasi 3 dimensi 

Mengeksplorasi 

 Membuat berbagai efek visual 

pada animasi 3 dimensi 

 Menambahkan efek audio 

pada animasi 3 dimensi 

Mengasosiasi 

Menganalisis pemilihan 

environment dan pemberian efek 

visual dan audio pada animasi 3 

dimensi 

Mengomunikasikan 

Membuat laporan tertulis 

 

Tugas 

Menyelesaikan 

masalah yang 

berkaitan dengan 

efek visual dan 

audio pada animasi 

3 dimensi 

Observasi 

Lembar 

pengamatan 

kegiatan eksplorasi 

Portofolio 

Laporan tertulis 

File hasil 

pemberian efek 

khusus 

Tes 

Tertulis Uraian 

dan/atau Pilihan 

Ganda tentang efek 

khusus 

 

16 JP  Buku teks pelajaran 

 Lembar Kerja 

 Komputer 

 Aplikasi pemodelan 3 

dimensi 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

3.9 Memahami rendering 

animasi 3 dimensi 

4.9 Menyajikan hasil 

rendering animasi 3 

dimensi 

 

Rendering 

 Gambar 

 Video 

 

Mengamati 

Mengamati proses pembuatan file 

gambar dan video dari aplikasi 

animasi 3 dimensi 

Menanya 

 Mendiskusikan perbedaan 

proses dan hasil render 
berbagai macam tipe file 
gambar 

 Mendiskusikan perbedaan 

proses dan hasil render 
berbagai macam tipe file video 

Mengeksplorasi 

 Melakukan render untuk 
menghasilkan berbagai 
macam file gambar 

 Melakukan render untuk 

menghasilkan berbagai 
macam file video 

Mengasosiasi 

Menganalisis proses dan hasil 

rendering animasi 3 dimensi 

Mengomunikasikan 

Membuat laporan tertulis 

 

Tugas 

Menyelesaikan 

masalah yang 

berkaitan dengan 

proses dan hasil 

rendering 

Observasi 

Lembar 

pengamatan 

kegiatan eksplorasi 

Portofolio 

Laporan tertulis 

File hasil render 

Tes 

Tertulis Uraian 

dan/atau Pilihan 

Ganda tentang 

rendering 

4 JP  Buku teks pelajaran 

 Lembar Kerja 

 Komputer 

 Aplikasi pemodelan 3 

dimensi 
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Lampiran 22. Dokumentasi 
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