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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk : (1) mengembangkan sumber belajar praktik 

siswa berupa elektronik job sheet pada mata pelajaran teknik animasi dua dimensi. 

(2) mengetahui tingkat kelayakan e-job sheet yang dikembangkan untuk SMK 

Muhammadiyah 2 Klaten Utara. Metode penelitian yang digunakan adalah 

Research and Development, dengan model pengembangan Four-D Models oleh 

Thiagaradjan. Four-D Models terdiri dari empat tahap, yaitu Pendefinisian 

(Define), Perancangan (Design), Pengembangan (Develop), dan Penyebaran  

(Disseminate). 

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan, diketahui bahwa: 1) penelitian  

pengembangan ini menghasilkan sumber belajar sesuai dengan silabus yaitu e-job 

sheet  teknik animasi tweening pada mata pelajaran teknik animasi dua dimensi 

yang terdiri  dari lima kegiatan  praktik. 2) tingkat  kelayakan e-job sheet  

diketahui dari hasil  penelitian ahli materi, ahli media, dan hasil  respon  siswa. 

Hasil validasi ahli materi meliputi aspek  kelayakan isi, kebahasaan, sajian, dan 

manfaat mencapai hasil rata-rata sebesar 80,91% dengan kategori “sangat layak”. 

Hasil validasi ahli media yang meliputi aspek tampilan,  kemudahan penggunaan, 

konsistensi, format, dan kegrafikan mencapai hasil rata-rata  sebesar 87,33% 

dengan kategori “sangat layak”. Berdasarkan respon siswa memperoleh hasil rata-

rata 84,63% dengan kategori “sangat layak”. Hal ini berarti e-job sheet animasi 

tweening ini sangat layak digunakan pada  mata  pelajaran teknik  animasi dua  

dimensi untuk siswa  kelas XI kompetensi keahlian Multimedia  di SMK 

Muhammadiyah 2 Klaten Utara. 

Kata kunci : penelitian, pengembangan, e-job sheet, animasi dua dimensi 
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DEVELOPMENT OF E-JOB SHEET AS A SOURCE OF LEARNING ANIMATION 

PRACTICES 2 DIMENSION OF CLASS XI MULTIMEDIA 

 IN VOCATIONAL HIGH SCHOOL OF MUHAMMADIYAH 2 NORTH KLATEN 

Written.by.: 

Dyah.Ayu.Megawati 

NIM..14520241023 

ABSTRACT 

The purposes of this research are to : (1) develop student practice learning 

resources in the form of electronic job sheets in 2-dimensional animation 

engineering subjects. (2) knowing the feasibility level of the e-job sheet developed 

in Vocational High School of Muhammadiyah 2 North Klaten. The  research  

method used is  Research  and Development,  with the development  model of 

Four-D Models by Thiagaradjan. Four-D Models consists of four stages, namely 

Define, Design, Development, and Disseminate. 

Based on the results of the.analysis and.discussion, it  is known that:  1) this 

development research produces learning resources in accordance with the 

syllabus, namely e-job sheet tweening animation techniques in 2-dimensional 

animation engineering subjects consisting of five practical activities. 2) the level 

of feasibility of e-job sheets is known from the results  of  the assessment of  

material experts, media experts, and the results of student responses. The  results 

of the validation of material experts include aspects of content, language, 

presentation, and benefits to achieve an average yield of 80.91% with the 

category "very feasible". The results of media expert validation covering aspects 

of appearance, ease of  use,  consistency, format, and graphics achieved an 

average result of 87.33% with the category "very feasible". Based on the response 

of students, they obtained an average result of  84.63% with the category "very  

feasible". This means that e-job sheet tweening technique is very suitable to be 

used in 2-dimensional animation engineering subjects for class XI students of 

Multimedia expertise in Vocational High School of Muhammadiyah 2 North 

Klaten. 

Keyword.: research, development, e-job sheet, 2 dimensional animation 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan memiliki peran penting dalam peningkatan sumber daya manusia 

ke arah yang lebih baik. Pendidikan diharapkan mampu untuk membentuk siswa 

dengan mengembangkan sikap, keterampilan, dan kecerdasan intelektualnya agar 

menjadi manusia yang terampil, cerdas, serta berakhlak mulia. Pendidikan 

memiliki peran yang strategis dalam membangun peradaban bangsa seiring 

dengan kebutuhan yang tinggi terhadap sumber daya manusia yang berkualitas. 

Peningkatan kualitas pendidikan secara terus menerus merupakan salah satu 

cara untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Salah satu faktor yang 

berpengaruh terhadap kualitas pendidikan adalah fasilitas sarana prasarana dan 

sumber belajar yang digunakan. Dalam proses pembelajaran diginakan sumber 

belajar yang  memenuhi kriteria dalam silabus. Sumber belajar berfungsi sebagai 

sumber informasi bagi siswa agar dapat memperoleh ilmu.  

Seiring dengan perkembangan dibidang teknologi informasi dan komunikasi, 

dunia pendidikan juga mengalami perkembangan. Bidang pendidikan terus 

mengembangkan kapasistasnya di bidang teknologi informasi dan komunikasi, 

baik dalam mengelola administrasi, sarana dan prasarana maupun untuk 

menunjang pembelajaran. Pemanfaatan teknologi informasi juga terus 

dikembangkan di bidang pembelajaran seperti pembuatan media pembelajaran 

maupun sumber belajar yang inovatif bagi siswa. 
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SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara merupakan sekolah swasta di wilayah 

Klaten dengan akreditasi A (sangat baik) dan Sekolah Standar Nasional (SSN). 

SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara terus berupaya meningkatkan kualitas 

penyelenggaraan pendidikan. Kurikulum yang digunakan saat ini adalah 

Kurikulum 2013 dan telah berjalan selama 2 tahun. Pada Kurikulum 2013 

pembelajaran yang dipusatkan pada pengembangan diri siswa, sehingga siswa 

harus aktif dalam belajar. Hal ini mengharuskan Kegiatan Belajar Mengajar 

(KBM) yang efektif dengan berbagai sumber belajar yang harus tersedia.   

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan saat pelaksanaan Praktik Lapangan 

Terbimbing (PLT) di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara, ditemukan beberapa 

permasalahan dalam proses pembelajaran praktik mata pelajaran teknik animasi 2 

dimensi. Guru merupakan satu-satunya sumber informasi yang digunakan oleh 

siswa karena keterbatasan bahan ajar atau sumber belajar praktik siswa yang 

sesuai dengan isi silabus. Walaupun sudah menggunakan kurikulum 2013, tetapi 

dalam pelaksanaan proses pembelajaran masih menggunakan sistem pembelajaran 

yang terpusat pada guru. Pembelajaran terpusat tersebut adalah dimana siswa 

melihat dan mengikuti satu persatu instruksi yang disampaikan oleh guru. Resiko 

ketertinggalan siswa dalam pembelajaran lebih besar karena tidak adanya sumber 

acuan belajar untuk siswa. Kemudian, hasil belajar praktik siswa dalam 

pembuatan produk aimasi 2 dimensi masih kurang dalam berinovasi. 

Berdasarkan masalah yang ditemukan, untuk mendukung proses pembelajaran 

teknik animasi 2 dimensi, maka diperlukan sebuah media pembelajaran yang 

dapat meningkatkan penguasaan materi pelajaran. Media pembelajaran yang akan 
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diterapkan adalah mengembangkan e-job sheet sebagai sumber belajar siswa 

dalam pembelajaran praktik animasi 2 dimensi. E-Job sheet yang dikembangkan 

berisi intruksi-intruksi materi praktik yang disesuaikan dengan isi silabus. Melalui 

e-job sheet ini diharapkan dapat memaksimalkan  proses pembelajaran dan 

mempermudah guru dan siswa.  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, dapat diidentifikasi beberapa 

permasalahan sebagai berikut : 

1. Pembelajaran masih terpusat pada guru yaitu siswa menjadikan guru sebagai 

sumber informasi satu-satunya dalam praktik mata pelajaran teknik animasi 2 

dimensi. 

2. Pelaksanaan praktik belum dilakukan secara optimal karena keterbatasan 

fasilitas sarana prasarana dan kebutuhan bahan ajar atau sumber belajar 

praktik siswa. 

3. Resiko ketertinggalan siswa dalam pembelajaran lebih besar karena tidak 

adanya sumber acuan belajar untuk siswa. 

4. Kebutuhan sumber belajar berupa e-job sheet yang sesuai dengan silabus 

untuk pembelajaran teknik animasi 2 dimensi kelas XI kompetenai keahlian 

Multimedia di SMK Muhammadiyah belum terpenuhi. 

5. Hasil belajar praktik siswa dalam pembuatan produk teknik animasi 2 dimensi 

masih kurang berinovasi.  
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diatas, peneliti membatasi 

masalah yaitu :  

Materi yang dikembangkan adalah e-job sheet animasi tweening pada mata 

pelajaran teknik animasi 2 dimensi sebagai sumber belajar praktik siswa kelas XI 

kompetensi keahlian Multimedia di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan batasan 

masalah yang telah dikemukakan, maka dapat dirumuskan masalah sebagai 

berikut : 

1. Bagaimana pengembangan e-job sheet animasi tweening pada mata pelajaran 

praktik animasi 2 dimensi kelas XI Multimedia di SMK Muhammadiyah 2 

Klaten Utara ? 

2. Bagaimana kelayakan e-job sheet animasi tweening yang telah dibuat untuk 

kelas XI Multimedia di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara ? 

E. Tujuan Penelitian 

1. Mengembangkan e-job sheet sebagai sumber belajar praktik animasi tweening 

pada mata pelajaran teknik animasi 2 dimensi kelas XI Multimedia di SMK 

Muhammadiyah 2 Klaten Utara. 
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2. Mengetahui kelayakan e-job sheet animasi tweening pada mata pelajaran 

teknik animasi 2 dimensi kelas XI Multimedia di SMK Muhammadiyah 2 

Klaten Utara. 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk e-job sheet yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu 

: 

1. Job sheet elektronik ini berisi materi yang sesuai dengan kompetensi dasar 

dan materi pokok yaitu Animasi Tweening. 

2. Job sheet elektronik ini disajikan dalam format .pdf yang dibuat dengan 

bantuan Adobe Acrobat Pro 9.0 dan Adobe Animate CC 2017. 

3. Fitur-fitur dari job sheet elektronik ini adalah animasi, video tutorial, dan 

quiz. 

4. Job sheet elektronik yang disusun dapat digunakan dalam pembelajaran 

didalam kelas secara mandiri dengan atau tanpa bimbingan guru. 

G. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian yang diperoleh melalui penelitian ini diharapkan dapat 

mempunyai beberapa kegunaan sebagai berikut : 

1. Manfaatlsecaralteoritis 

a. Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi bagi ilmu pengetahuan 

dan teknologi dalam perkembangannya 

b. Penelitian ini diharapkan memberikan referensi bagi peneliti lainnya yang 

ingin melakukan penelitian dalam bidang yang samalagar lebihlinovatifl 
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2. Manfaatlsecaralpraktis 

a. Dapat dijadikan sebagai referensi dalam memaksimalkan sumber belajar 

yang akan digunakan siswa 

b. Memberikan alternatif strategi pembelajaran yang dapat digunakan oleh 

guru  

c. Mempermudah siswa dalam memahami mata pelajaran teknik animasi 2 

dimensi dan membantu siswa belajar secara mandiri sesuai dengan 

kemampuan masing-masing siswa  

d. Mempermudah guru dalam menyampaikan materi dan mengawasi saat 

proses belajar pada mata pelajaran teknik animasi 2 dimensi 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Pembelajaran 

a. Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran memiliki pengertian yang lebih luas daripada pengajaran. Jika 

pengajaran ada dalam konteks guru dan murid di ruang formal, pembelajaran atau 

instruction mencakup pula kegiatan belajar mengajar yang tidak dihadiri guru 

secara fisik. Oleh karena itu instruction ditekankan pada proses belajar. Belajar 

sering diberi batasan yang berbeda-beda tergantung sudut pandangnya. 

(Sadiman, 2008:7) 

Menurut Ahmad Fauzi (2012:48), pembelajaran merupakan proses interaksi 

siswa dengan guru/pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. 

Seorang guru/pendidik memberikan bantuan kepada siswa dalam proses 

pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan dan kemahiran, serta 

pembentukan sikap dan kepercayaan.  

Menurut Karworo & Mularsih (2017:19)  pembelajaran adalah suatu upaya 

dari faktor-faktor luar atau eksternal yang dilakukan agar terjadi proses belajar 

pada diri setiap individu. Sejalan dengan pemahaman tersebut, Sutirman 

(2013:78) berpendapat bahwa pembelajaran merupakan interaksi yang terjadi 

antara pendidik dan siswa yang secara sengaja dan terencana dilakukan untuk 

mencapai tujuan yang positif. 
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Berdasarkan beberapa pendapat sumber diatas, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran merupakan suatu proses interaksi belajar dan mengajar antara guru 

dengan siswa dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar dengan tujuan 

membantu siswa menguasai materi, membentuk sikap atau perilaku dan 

meningkatkan keterampilan.  

b. Komponen Pembelajaran 

Dalam ilmu pendidikan, para pakar pendidikan seperti dikutip Ahmad Fauzi 

(2012:89) memberikan kategori dari komponen yang termuat dalam sistem 

pembelajaran terdiri dari beberapa yaitu : 

1) Siswa  

Proses pembelajaran pada hakekatnya diarahkan untuk membelajarkan siswa 

agar dapat mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Sehingga siswa harus 

dijadikan sebagai pusat dari segala kegiatan. 

2) Tujuan 

Tujuan pembelajaran adalah komponen terpenting setelah komponen siswa 

sebagai subjek belajar. 

3) Kondisi  

Kondisi yang dimaksudkan adalah berbagai pengalaman belajar yang 

ditujukan kepada siswa agar dapat mencapai tujuan pembelajaran yang telah 

di tentukan.  

4) Sumber- sumber belajar 
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Sumber belajar berkaitan dengan segala sesuatu yang memungkinkan siswa 

dapat memperoleh pengalaman belajar yang meliputi lingkungan fisik dan 

personal. 

5) Hasil belajar 

Hasil belajar yang dimaksudkan adalah berkaitan dengan pencapaian dalam 

memperoleh kemampuan sesuai dengan tujuan khusus yang direncanakan.  

Sejalan dengan pemahaman tersebut, Wina Sanjaya (2006:58-61) 

berpendapat bahwa proses pembelajaran terdiri dari beberapa komponen yang satu 

sama lain saling berinteraksi dan berintelerasi. Komponen-komponen tersebut 

adalah tujuan, materi pelajaran, metode dan strategi pembelajaran, media dan 

evaluasi. 

Tiwan (2010:262) Dalam proses pembelajaran perlu menerapkan strategi 

pembelajaran yang sesuai. Kesesuaian yang dimaksud dapat dilihat dari materi 

ajar, siswa yang belajar dan kondisi lingkungan belajar. Materi pembelajaran yang 

berkaitan dengan bahan teknik banyak mengarah pada pengertian, pemahaman, 

karakteristik dari bahan teknik dan pertimbangan pemilihan bahan pada penerapan 

di dunia teknik. 

Sutirman (2013:78) berpendapat untuk mencapai keberhasilan pembelajaran 

harus didukung oleh komponen-komponen instruksional yang terdiri dari : a) 

pesan berupa materi belajar; b) penyampai pesan yaitu pengajar; c) bahan untuk 

menuangkan pesan; d) peralatan yang mendukung kegiatan belajar; e) teknik atau 
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metode yang sesuai; dan f) latar atau situasi yang kondusif bagi proses 

pembelajaran. 

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa untuk 

mencapai keberhasilan proses pembelajaran harus didukung dengan komponen-

komponen instruksional yang satu sama lainnya saling berinteraksi dan 

berinterelasi. 

c) Prinsip – prinsip Pembelajaran 

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia 

(Permendikbud) Nomor 65 tahun 2013 tentang standar proses menjelaskan 

tentang prinsip-prinsip pembelajaran. Disesuaikan dengan standar kompetensi 

lulusan dan standar isi, maka dapat diuraikan prinsip pembelajaran yang 

digunakan adalah : 

1) Dari prinsip siswa diberi tahu menuju prinsip siswa mencari tahu; 

2) Dari guru sebagai satu-satunya sumber belajar menjadi proses belajar berbasis 

aneka sumber belajar; 

3) Dari pendekatan tekstual menuju proses belajar sebagai penguatan 

penggunaan pendekatan ilmiah; 

4) Dari pembelajaran yang berbasis konten menuju pembelajaran yang berbasis 

kompetensi; 

5) Dari pembelajaran bersifat parsial menuju pembelajaran bersifat terpadu; 

6) Dari pembelajaran yang menekankan jawaban tunggal menuju 

pembelajaranyang kebenaran jawabannya bersifat multi dimensi; 

7) Dari pembelajaran bersifat verbalisme menuju keterampilan bersifat aplikatif; 
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8) Peningkatan dan keseimbangan antara keterampilan fisikal (hardskills) dan 

keterampilan mental (softskills); 

9) Pembelajaran yang mengutamakan pembudayaan dan pemberdayaan siswa 

sebagai pembelajar yang bersifat sepanjang hayat; 

10) Pembelajaran yang menerapkan nilai-nilai keteladanan (ing ngarso sung 

tulodo), membangun kemauan (ing madyo mangun karso), dan 

mengembangkan kreativitas siswa dalam proses pembelajaran (tut wuri 

handayani); 

11) Pembelajaran yang berlangsung diberbagai lingkungan belajar seperti di 

rumah, di sekolah, dan di masyarakat; 

12) Pembelajaran yang menekankan prinsip bahwa siapa saja adalah guru, siapa 

saja adalah siswa, dan dimana saja adalah kelas. 

13) Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi untuk meningkatkan 

efisiensi dan efektivitas dalam pembelajaran; dan  

14) Pengakuan atas perbedaan individual dan latar belakang budaya seorang 

siswa. 

2. Sumber Belajar 

a. Pengertian Sumber Belajar 

Dalam arti luas, sumber belajar adalah segala macam sumber yang ada di luar 

diri seseorang dan yang memungkinkan terjadinya proses belajar. (Ahmad, 

1997:102). Sedangkan menurut Djamarah dan Aswan Zain seperti dikutip oleh 

Ilam Maolani (2017:155) menyebutkan bahwa ada tiga pengertian tentang sumber 

belajar, antara lain : 
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1) Semua sumber (baik berupa data, orang, atau benda) yang dapat digunakan 

untuk memberi fasilitas (kemudahan) belajar bagi siswa. 

2) Lingkungan yang dapat dimanfaatkan oleh sekolah sebagai sumber ilmu dan 

pengetahuan, dapat berupa manusia atau bukan manusia. 

3) Sesuatu yang dapat dipergunakan sebagai tempat dimana bahan pengajaran 

terdapat atau asal untuk belajar seseorang.  

Sejalan dengan pemahaman tersebut, Andi Prastowo (2011:21) berpendapat 

bahwa sumber belajar adalah segala sesuatu (bisa berupa benda, data, fakta, ide, 

orang, dan lain sebagainya) yang bisa menimbulkan proses belajar.  

Mukhidin (2016:29) berpendapat sumber belajar adalah seperangkat sarana 

atau alat pembelajaran yang berisikan materi pembelajaran, metode, dalam rangka 

mencapai tujuan yang diharapkan, yaitu mencapai kompetensi atau 

subkompetensi dengan segala kompleksitas. 

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa sumber 

belajar adalah segala macam sumber informasi yang menunjang kegiatan 

pembelajaran sehingga dengan informasi pendukung tersebut dapat dimanfaatkan 

untuk memudahkan kegiatan pembelajaran. Adapun contoh sumber belajar antara 

lain buku paket, modul, LKS, realia (benda nyata yang digunakan sebagai sumber 

belajar), model, maket, bank, museum, kebun binatang, pasar, dan sebagainya. 
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b. Klasifikasi Sumber Belajar 

Menurut AECT (Association For Education Communication and 

Technology) seperti dikutip oleh Ilam Maolani (2017:156) klasifikasi belajar 

dibagi menjadi dua yaitu berdasarkan jenisnya dan asal usulnya. 

1) Berdasarkan jenisnya, sumber belajar diklasifikasikan menjadi enam bagian, 

antara lain : 

a) Pesan : informasi atau berita yang disampaikan oleh seseorang kepada 

orang lain. Dapat berupa ide, konsep, gagasan, fakta, atau data. Konten 

seluruh bidang studi yang dikembangkan di sekolah mengandung pesan 

yang harus diajarkan kepada siswa. Jadi dapat disimpulkan,  pesan ini 

berupa seluruh mata pelajaran yang disampaikan kepada siswa, yang 

semuanya tercakup dalam kurikulum. 

b) Orang : Manusia yang berperan sebagai pencari, penyimpan, pengolah, 

dan penyaji pesan. 

c) Bahan : Perangkat lunak (software) yang mengandung pesan-pesan 

belajar, yang biasanya disajikan menggunakan peralatan tertentu. 

d) Alat : Perangkat keras (hardware) yang digunakan untuk menyajikan 

pesan yang tersimpan dalam bahan. 

e) Teknik : Tata cara (prosedur) yang digunakan orang dalam memberikan 

pembelajaran guna tercapai tujuan pembelajaran. Di dalamnya dapat 

mencakup berupa: praktikum, ceramah, permainan/simulasi, tanya jawab, 

sosiodrama, diskusi, dan sebagainya. 
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f) Latar (setting) atau lingkungan : Segala sesuatu yang berada di sekeliling 

siswa, dapat berupa tempat atau benda yang bisa dimanfaatkan untuk 

keperluan belajar. 

2) Berdasarkan asal usulnya  

Ditinjau asal usulnya, sumber belajar dapat dibedakan menjadi dua macam, 

yaitu: 

a) Sumber belajar yang dirancang (learning resources by design), yaitu 

sumber belajar yang memang disengaja dibuat untuk tujuan 

pembelajaran. Sumber belajar semacam ini sering disebut bahan 

pembelajaran.  

b) Sumber belajar yang sudah tersedia dan tinggal dimanfaatkan (learning 

by utilization), yaitu sumber belajar yang tidak secara khusus dirancang 

untuk keperluan pembelajaran, tetapi dapat ditemukan, dipilih, dan 

dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran.  

Ahmad Rohani (1997:111) mengklasifikasikan sumber belajar sebagai 

berikut : 

1) Sumber belajar cetak, seperti : buku, majalah, ensiklopedi, brosur, koran, 

poster, denah, dan lain-lain. 

2) Sumber belajar non cetak, seperti : film, slide, video, model, boneka,audio 

kaset, dan lain-lain. 

3) Sumber belajar yang berupa fasilitas : auditorium. Perpustakaan, ruang 

belajar, carrel, studio, lapangan, olahraga, dan lain-lain. 
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4) Sumber belajar yang berupa kegiatan, seperti: wawancara, kerja kelompok, 

observasi, simulasi, permainan, dan lain-lain. 

5) Sumber belajar yang berupa lingkungan dari masyarakat : taman, terminal, 

pasar, museum, dan lain-lain. 

Jadi dengan adanya klasifikasi sumber belajar tersebut memudahkan bagi 

guru dan siswa dalam menentukan sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan 

yang menunjang kegiatan pembelajaran. 

3) Fungsi Sumber Belajar 

Fungsi sumber belajar menurut Hanafi seperti dikutip oleh Karworo dan Heni 

Mularsih (2017:163) adalah untuk : 

1) Meningkatkan produktivitas pendidikan, yaitu dengan jalan (a) Mempercepat 

laju belajar dan membantu guru untuk menggunakan waktu secara lebih baik. 

(b) Mengurangi beban guru dalam menyajikan informasi, sehingga dapat 

lebih banyak membina dan mengembangkan gairah siswa. 

2) Memberikan kemungkinan pendidikan yang sifatnya lebih individual dengan 

cara: (a) Mengurangi kontrol guru yang kaku dan tradisional. (b) Memberikan 

kesempatan pada siswa untuk belajar sesuai dengan kemampuannya. 

3) Memberikan dasar yang lebih ilmiah terhadap pembelajaran dengan cara: (a) 

Perencanaan program pembelajaran yang lebih sistematis. (b) Pengembangan 

bahan pelajaran yang dilandasi penelitian. 

4) Lebih memantapkan pembelajaran dengan jalan: (a) Meningkatkan 

kemampuan manusia dalam penggunana berbagai media komunikasi. (b) 

Penyajian data dan informasi secara lebih konkret. 
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5) Memungkinkan belajar secara seketika, karena (a) Mengurangi jurang 

pemisah antara pelajaran yang bersifat verbal dan abstrak dengan realitas 

yang sifatnya konkret. (b) Memberikan pengetahuan yang bersifat langsung. 

6) Memungkinkan penyajian pendidikan yang lebih luas, terutama dengan 

adanya media massa, dengan jalan: (a) Pemanfaatan secara bersama lebih luas 

tenaga atau kejadian yang langka. (b) Penyajian informasi yang mampu 

menembus geografis. 

Berdasarkan penjelasan diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa sumber belajar 

memiliki fungsi yang cukup penting terhadap proses belajar mengajar. 

3. Job sheet 

Semua bahan yang dapat digunakan untuk mendukung proses belajar itu 

disebut sebagai bahan ajar (teaching material). Bahan ajar merupakan salah satu 

bentuk dari sekian banyak jenis sumber belajar. Job sheet merupakan salah satu 

contoh dari bahan ajar yang digunakan dalam kegiatan belajar.  

a. Pengertian Job sheet 

Job sheet adalah lembaran-lembaran berisi tugas yang harus dikerjakan oleh 

peserta didik. (Depdiknas, 2008:24) 

Menurut Team MPT TTUC Bandung yang di kutip oleh Fatmawati (2014:5), 

job sheet disebut juga lembaran kerja yaitu suatu media pendidikan yang dicetak 

membantu instruktur dalam pengajaran keterampilan, terutama di dalam 

laboratorium (workshop), yang berisi pengarahan dan gambar-gambar tentang 

bagaimana cara untuk membuat atau menyelesaikan suatu pekerjaan. 
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Muhammad Amin (2015:486) berpendapat Job sheet adalah lembaran kerja 

mahasiswa yang dilengkapi dengan informasi yang berkaitan dengan topik yang 

akan dipraktikkan. 

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan, job sheet adalah suatu 

prosedur kerja praktik yang berbentuk lembaran-lembaran yang dibuat oleh 

instruktur untuk dipedomani oleh peserta didik dengan tujuan agar dapat belajar 

secara mandiri tanpa atau dengan bimbingan guru. 

b. Fungsi dan Tujuan Job sheet 

Menurut Andi Prastowo (2011:205) fungsi lembar kerja atau job sheet adalah 

sebagai berikut : 

1) Sebagai bahan ajar yang bisa meminimalkan peran guru, namun lebih 

mengaktifkan peran siswa; 

2) Sebagai bahan ajar yang memudahkan siswa untuk memahami materi yang 

diberikan; 

3) Sebagai bahan ajar yang ringkas dan kaya dengan tugas untuk berlatih; serta 

4) Memudahkan pelaksanaan pengajaran kepada siswa. 

Tujuan penyusunan job sheet menurut Andi Prastowo (2011:206) adalah 

sebagai berikut : 

1) Menyajikan bahan ajar yang memudahkan siswa untuk berinteraksi dengan 

materi yang diberikan; 

2) Menyajikan tugas-tugas yang meningkatkan penguasaan siswa terhadap 

materi yang diberikan; 

3) Melatih kemandirian belajar siswa; dan 
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4) Memudahkan guru dalam mendampingi proses kegiatan praktikum. 

c. Prinsip Dasar Pembuatan Media Job sheet 

Menurut Fatmawati (2014:6), pembuatan job sheet harus mempertimbangkan 

beberapa hal yaitu : (1) dimulai dari yang sederhana sampai kepada yang sukar, 

(2) pekerjaan dimulai dari yang menarik perhatian peserta didik, (3) langkah dari 

pekerjaan tersebut, (4) ruang lingkup persoalan ditekankan pada keterampilan, (5) 

pekerjaan yang akan sering dilakukan oleh peserta didik diajarkan terlebih dahulu, 

dan (6) peserta didik memerlukan kesempatan latihan secara keseluruhan dari 

suatu pekerjaan daripada sepotong-potong. 

Menurut Trianto (2012:223) komponen-komponen lembar kerja siswa atau 

job sheet meliputi : 1) judul eksperimen, 2) teori singkat tentang materi, 3) alat 

dan bahan, 4) prosedur eksperimen, 5) data pengamatan serta pertanyaan, dan 6) 

kesimpulan untuk bahan diskusi. Judul eksperimen atau judul job sheet menurut 

(Widarto, 2013:6) ditentukan atas kompetensi dasar, materi pokok, atau 

pengalaman belajar yang terdapat dalam kurikulum. Menurut Trianto (2012: 223), 

teori singkat tentang materi berisi deksripsi teori-teori yang mendukung 

percobaan secara singkat tetapi sudah menyangkut substansi yang esensial, alat 

dan bahan berisi deskripsi alat dan bahan yang diperlukan dalam percobaan, 

prosedur eksperimen berisilangkah-langkah percobaan yang akan dilakukan, data 

hasil pengamatan berisi hasil percobaan yang ditulis dalam bentuk tabel atau 

grafik, dan kesimpulan berisi hasil pembahasan atau simpulan. 

Untuk menyempurnakan pembuatan, menurut Azhar Arsyad (2011:87) 

menjelaskan ada 6 elemen yang perlu diperhatikan pada saat merancang, yaitu: 
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1) Konsistensi, definisinya adalah sebagai berikut : 

a) Penggunaan format dari halaman ke halaman harus konsisten 

b) Penggunaan jarak spasi harus konsisten 

c) Penggunaan bentuk dan ukuran harus konsisten 

2) Format, definisinya dalah sebagai berikut : 

a) Format kolom harus disesuaikan dengan ukuran kertas 

b) Tanda-tanda (icon) yang mudah dimengerti bertujuan untuk menekankan 

hal-hal yang penting atau khusus. Tanda dapat berupa gambar, cetak 

tebal, atau miring. 

c) Pemberian tanda-tanda untuk taktik dan strategi pengajaran yang berbeda 

3) Organisasi, definisinya adalah sebagai berikut : 

a) Selalu menginformasikan peserta didik mengenai dimana mereka atau 

sejauh mana mereka dalam teks tersebut 

b) Menyusun teks sedemikian rupa sehingga informasi dapat diperoleh 

dengan mudah 

c) Isi materi dibuat secara berurutan dan sistematis 

d) Kotak-kotak dapat digunakan untuk memisahkan bagian-bagian teks 

4) Daya Tarik, definisinya adalah sebagai berikut : 

a) Bagian sampul (cover) depan dengan mengkombinasikan warna, gambar 

bentuk dan ukuran huruf yang serasi  

b) Perkenalkan setiap bab atau bagian baru dengan cara yang berbeda 

5) Ukuran, definisinya adalah sebagai berikut : 
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a) Memilih ukuran huruf yang sesuai dengan peserta didik, pesan dan 

lingkungannya 

b) Menggunakan perbandingan huruf yang proporsional antara judul, sub 

judul dan isi naskah 

c) Menghindari penggunaan huruf kapital untuk seluruh teks karena dapat 

membuat proses membaca itu sulit 

6) Ruang (spasi) kosong, definisinya adalah sebagai berikut : 

a) Menggunakan spasi kosong tak berisi gambar atau teks untuk menambah 

kontras. Hal ini dimaksudkan agar pembaca dapat beristirahat pada titik-

titik tertentu 

b) Menyesuaikan spasi antara baris untuk meningkatkan tampilan dan 

tingkat keterbacaan 

c) Menambah spasi antara paragraf untuk meningkatkan tingkat keterbacaan 

Jadi dapat disimpulkan bahwa prinsip dasar pembuatan job sheet harus 

terdapat beberapa susunan komponen sebagai berikut : (1) judul job sheet yang 

ditentukan atas kompetensi dasar dan analisis kebutuhan yang ada pada 

kurikulum, (2) materi yaitu penjelasan teori-teori yang berkaitan dengan kegiatan 

praktik, (3) alat dan bahan berisi penjelasan perlengkapan yang perlu disiapkan 

dalam kegiatan praktikum, (4) prosedur berisi langkah-langkah yang dikerjakan 

siswa selama melakukan praktikum, (5) data pengamatan adalah data numerik, 

gambar pengamatan atau grafik yang dilampirkan setelah melakukan praktikum, 

(6) simpulan berisi pembahasan dari pengamatan hasil eksperimen yang sudah 

dilakukan dan dianalisa hasilnya. 
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d. Langkah-langkah penyusunan Job sheet 

Berdasarkan kajian terhadap prosedur penyusunan, maka untuk dapat 

membuat job sheet perlu memahami langkah-langkah penyusunan job sheet. 

Berikut adalah langkah-langkah penyusunan job sheet yang diadopsi dari Andi 

Prastowo (2011:212) dapat dilihat pada Gambar 1. 

. 

 

Gambar.1..Langkah-langkah..penyusunan.Job..sheet 

(Sumber.:.diadopsi.dari..Andi.Prastowo..2011:212) 
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1) Menentukan analisis kurikulum 

Langkah ini dimasukkan untuk menentukan materi-materi mana yang 

memerlukan bantuan bahan ajar job sheet. Dalam menentukan materi, langkah 

analisisnya dilakukan dengan cara melihat materi pokok, pengalaman belajar, 

materi yang akan diajarkan dan kompetensi yang harus dimiliki siswa. 

2) Menyusun peta kebutuhan job sheet 

Peta kebutuhan diperlukan untuk mengetahui jumlah job yang harus ditulis 

dalam job sheet serta melihat urutannya. 

3) Menentukan judul-judul job sheet 

Judul job sheet ditentukan atas dasar kompetensi-kompetensi dasar, materi-

materi pokok yang terdapat dalam kurikulum. 

4) Penulisan job sheet 

Langkah pertama adalah merumuskan kompetensi dasar sebagai tujuan 

pembelajaran. Langkah kedua adalah menentukan alat dan perlengkapan yang 

dibutuhkan dalam pelaksanaan praktik yang akan dilakukan dengan mengacu 

pada job sheet yang dibuat. Langkah ketiga adalah menyusun prosedur praktikum 

yang didasarkan pada langkah-langkah kerja dan K3 (kesehatan dan keselamatan 

kerja). Langkah keempat adalah menulis dengan memperhatikan struktur job 

sheet. 
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4. Job sheet Elektronik (E-Job sheet) 

Kemajuan perkembangan teknologi dan informasi mulai menggeser 

penggunaan media cetak ke media digital khususnya pada dunia pendidikan. Hal 

ini mendorong pendidik atau guru untuk menyelaraskan perkembangan tersebut 

ke dalam penyajian bahan ajar pada kegiatan belajar mengajar. Bahan ajar 

tersebut dibuat dalam bentuk media digital seperti salah satunya adalah e-book 

(buku elektronik). E-book adalah bentuk elektronik dari sebuah buku cetak yang 

dibaca menggunakan software tertentu pada perangkat elektronik.  

Menurut Jan O. Borchers seperti dikutip oleh Erinawati (2016:26) 

menyatakan bahwa “ electronic books a portable software and hardware systems 

that can display textual information that can be read in large numbers to user, 

and allow users to navigate this information.” Dari penjelasan tersebut dapat 

dijabarkan bahwa, buku elektronik merupakan suatu sistem perangkat lunak dan 

perangkat keras yang dapat menampilkan  informasi dalam bentuk teks dalam 

jumlah yang besar kepada pengguna, dan pengguna dapat menjelajahi informasi 

yang terdapat di dalam buku elektronik tersebut.  

a. Pengertian E – Job sheet 

Berkembangnya e-book tersebut menimbulkan terjadinya gabungan 

penggunaan teknologi cetak dengan teknologi komputer dalam kegiatan 

pembelajaran. Salah satu bahan ajar media cetak lain yang dapat dikembangkan 

ke media digital adalah job sheet yang di transformasikan menjadi job sheet 
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elektronik ( e-job sheet) yang dapat dilengkapi dengan komponen media lain 

seperti audio, video, film, quiz, atau multimedia interaktif.  

Menurut Herman Dwi Surjono (2017:41) multimedia pembelajaran interaktif 

(MPI) adalah suatu program pembelajaran yang berisi kombinasi teks, gambar, 

grafik, suara, video, animasi simulasi secara terpadu dan sinergis dengan bantuan 

perangkat komputer atau sejenisnya untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu 

dimana pengguna dapat berinteraksi secara aktif dengan program. Dalam MPI, 

terdapat tiga hal pokok yang memiliki keterkaitan yang tidak dapat dipisahkan, 

ketiga hal pokok tersebut adalah multimedia, pembelajaran, dan interaktif 

Dalam hal pembelajaran, MPI harus berisi materi pembelajaran dengan 

cakupan keluasan dan kedalaman tertentu sesuai dengan tujuan yang ingin 

dicapai. Oleh sebab itu, dalam MPI, tujuan pembelajaran harus disampaikan 

dengan jelas, materi harus disajikan melalui kombinasi multimedia, dan ada upaya 

untuk mengetahui tingkat pencapaian hasil belajar misalnya dalam bentuk soal 

atau quiz. Dalam hal interaktif, MPI harus mempunyai fitur yang dapat 

memungkinkan pengguna dapat terlibat secara aktif untuk berinteraksi dengan 

program. 

Berdasarkan dari berbagai sumber istilah yang berkaitan dengan definisi e-job 

sheet, dapat didefinisikan bahwa e-job sheet adalah bentuk elektronik dari job 

sheet cetak yang terdiri dari sekumpulan kertas berisikan pengarahan dan gambar-

gambar tentang bagaimana cara untuk membuat atau menyelesaikan suatu 

pekerjaan. Sedangkan e-job sheet berisikan informasi digital yang mengandung 
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konten multimedia interaktif berwujud teks, suara, gambar, animasi dan simulasi. 

Pada dasarnya tidak ada perbedaan konsep yang signifikan antara job sheet cetak 

dengan e-job sheet. Akan tetapi tetap ada perbedaan-perbedaan antara keduanya 

yaitu seperti yang dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Perbedaan E-Job sheet dengan Job sheet Cetak 

No. E-Joblsheet Job sheetlCetak 

1l 

Formatlelektronik (dapatlberupa 

file denganljenis formatl.pdf, 

.doc, .exe, .swf, dsb)l 

Format bentuk cetak (berupa 

kertas) 

2l 

Membutuhkanlperangkat 

elektronik danlsoftware tertentu 

untuklmenggunakannya 

(komputer, HP,llaptop, tablet)l 

Berbentuklfisik berupa 

kumpulanlkertas yang tercetak 

materil 

3l Lebihlpraktisluntukldibawa 
Membutuhkanlruang untuk 

membawaldan meletakkanl 

4l Biaya produksi relatif murah Biaya produksi cukup mahal 

5l 
Tahanllama dan tidaklterbatas 

waktu 

Daya tahan kertaslterbatas 

waktu 

6l 
Dilengkapildengan audiolatau 

video padalpenyajian 

Tidaklterdapat audio ataulvideo 

padalpenyajiannya 

7l Menggunakanlsumber dayallistrik 
Tidaklmemerlukan sumberldaya 

khusus 

8l 

Peluanglperangkat terinfeksi virus 

(khususnyalOS Windows)llebih 

besar 

Peluanglterinfeksi viruslpada 

perangkat lebihlkecil 

 

b. Model Pengembangan E – Job sheet 

Pengembangan produk berupa media pembelajaran khususnya dalam bentuk 

job sheet elektronik terdapat beberapa model pengembangan yang dapat dijadikan 

sebagai acuan pengembangan, salah satunya adalah model pengembangan Four-D 

Models yang disesuaikan dengan Thiagarajan, Semmel, dan Semmel (1974) 

dalam Trianto (2014:232). Model Four-D terdiri dari empat tahap pengembangan 

yaitu Define, Design, Develop, dan Disseminate.  
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5. Mata Pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi 

Menurut KEMENDIKBUD (2013:1), Teknik Animasi 2 Dimensi adalah 

salah satu mata pelajaran wajib paket keahlian Multimedia. Berdasarkan struktur 

kurikulum 2013 mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi disampaikan di kelas 

XI semester 1 dan semester 2 masing-masing 4 jam pelajaran. Mata pelajaran 

Teknik Animasi 2 Dimensi menekankan pada prinsip-prinsip dasar animasi, jenis- 

jenis animasi dan pembuatan animasi 2 dimensi.  

Teknik animasi 2 dimensi adalah jenis animasi dengan sifat flat secara visual. 

Berdasarkan teknik pembuatannya terdapat dua cara pembuatan animasi, yaitu 

secara manual dan komputer. Teknik animasi secara manual yang biasa disebut 

cell animation adalah teknik animasi yang paling lama usianya. Dalam teknik 

animasi manual ini animator membuat gambar pada lembaran celluloid (lembar 

transparan) secara berlapis-lapis, perbedaan gerakan setiap objek dibuat dalam 

tiap lembar celluloid yang berbeda. Sedangkan teknik animasi komputer adalah 

teknik animasi yang dibuat dengan menggunakan bantuan (Software) komputer. 

(Werdiningsih, 2016) Software yang digunakan di SMK Muhammadiyah 2 Klaten 

Utara untuk pembuatan animasi komputer adalah Adobe Animate CC. 

Pada penelitian ini materi yang diambil dalam pembuatan job sheet elektronik 

adalah materi pokok animasi tweening.  Animasi tweening merupakan proses 

membuat sebuah animasi pergerakan dengan cara memberikan perubahan pada 

bentuk atau posisi objek dengan menentukan keyframe awal dan akhir sehingga 

dapat terbentuk frame-frame baru. Fungsi utama tweening adalah untuk 
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menggerakan objek dari satu titik ke titik lainnya. Animasi tweening merupakan 

animasi yang sangat efektif karena dalam pembuatannya tidak perlu membuat 

animasi secara frame per frame, hanya diperlukan membuat frame awal dan frame 

akhir saja. Ukuran file dalam animasi tweening juga akan lebih kecil karena isi 

dari setiap frame tidak perlu disimpan. Animasi tweening terdiri dari : 

a. Animasi Motion Tween 

Animasi motion tween merupakan proses membuat sebuah animasi 

pergerakan dengan cara menentukan keyframe awal dan akhir sehingga dapat 

terbentuk frame-frame baru diantaranya. Gerakan animasi yang dihasilkan 

menggunakan metode ini adalah gerakan yang halus. Prinsip kerja dari animasi 

motion tween adalah membuat objek pada frame pertama dan frame terakhir saja, 

sedangkan frame-frame diantaranya akan dibuat secara otomatis. 

b. Animasi Shape Tween 

Animasi shape tween adalah animasi perubahan bentuk dari suatu objek ke 

objek lain. Untuk shape tween objek yang dianimasikan harus objek yang berjenis 

shape. Selain untuk mengubah bentuk objek shape, shape tween juga dapat 

mengubah warna objek shape. Dengan menggunakan shape tweening, program 

akan menganimasi dan menentukan transisi perubahan bentuk dari objek shape 

awal sampai dengan objek shape akhir. 

c. Animasi Masking 

Animasi Masking adalah animasi dengan prinsip menyembunyikan atau 

menutupi suatu objek dengan objek lain, sehingga objek yang menutupi terlihat 

transparan dan menyatu dengan objek yang ditutupi. Prinsip kerja animasi 
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masking menampilkan bidang yang tertutup dan menyembunyikan bidang yang 

terbuka. Pada dasarnya prinsip animasi masking terjadi dikarenakan penumpukan 

dua buah objek yang dibuat dalam layer yang berbeda, layer utama ditutup layer 

objek dengan bantuan masking, sehingga objek utama pada layer hanya terlihat 

seukuran objek penutup atau objek yang dijadikan masking. 

d. Animasi Motion Guide 

Animasi motion guide adalah animasi dengan prinsip menyesuaikan gerakan 

sesuai dengan jalur yang kita buat. Animasi ini merupakan lanjutan dari animasi 

motion tween. Animasi ini sangat cocok digunakan untuk jenis animasi yang 

membutuhkan ketelitian dalam pergerakan yang dikehendaki atau sesuai 

keinginan animator. 

e. Animasi Rotasi  

Animasi Rotasi adalah animasi yang digunakan untuk membuat objek 

berputar seperti baling-baling. Perputaran objek bisa searah jarum jam atau 

berlawanan arah dengan jarum jam. ll 

6. Kriteria Penilaian Kelayakan E – Job sheet  

Menurut Widarto (2013:2), suatu job sheet paling tidak memuat : 1) judul, 2) 

petunjuk belajar, 3) kompetensi yang akan dicapai, 4) informasi pendukung, 5) 

langkah kerja dan tugas-tugas, 6) penilaian. Sejalan dengan pendapat tersebut, 

menurut Canci dan Rasyid seperti dikutip Fatmawati,dkk (2014:8), suatu job sheet 

yang lengkap mempunyai hal-hal sebagai berikut : 1) Layout dan nomer kode, 2) 

Tujuan (objective) dari pekerjaan yang akan dibuat, 3) Tabel alat dan bahan yang 

akan digunakan, 4) Langkah kerja untuk menyelesaikan pekerjaan, 5) 
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Keselamatan kerja (savety) yang harus diperhatikan, dan 6) Evaluasi terhadap 

hasil belajar. 

Berdasarkan analisis terhadap berbagai sumber maka dapat disimpulkan 

kriteria job sheet yang baik untuk tiap-tiap butir kriteria penilaian tersebut, yaitu : 

1) Kejelasan tujuan pembelajaran. Termasuk kemudahan memahami materi 

bahan ajar. 

2) Kejelasan isi/materi. 

3) Kejelasan instruksi umum. 

4) Kesesuaian perlengkapan alat dan bahan. 

5) Kesesuaian tindak pencegahan atau K3. 

6) Ketepatan langkah-langkah kerja. 

7) Kejelasan gambar kerja. Termasuk tingkat kemenarikan gambar/ ilustrasi 

text. 

8) Kesesuaian pertanyaann awal dan pertanyaan akhir. 

9) Ketepatan petunjuk kepustakaan. 

10) Kesesuaian dan ketepatan format evaluasi. Termasuk tingkat kesulitan soal-

soal evaluasi. 

11) Kejelasan/ketepatan penggunaan bahasa. 

Kriteria penilaian kelayakan e-job sheet sebagai media pembelajaran yang 

merupakan pengembangan media baru dan bersifat elektronik mengacu pada 

penilaian media pembelajaran menurut Romi Satria Wahono (2006) yang 

disesuaikan, dapat dilihat pada Tabel 2 :  
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Tabel 2. Kriteria Penilaian Media Pembelajaran 

(Sumber : Romi Satria Wahono (2006)) 

Aspek Kriteria Penilaian 

Rekayasa 

Perangkat 

Lunak 

1) Efektif dan efisien dalam pengembangan media 

pembelajaran 

2) Reliable (handal) 

3) Maintainable  

4) Usability  

5) Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software/tool untuk 

pengembangan 

6) Kompatibilitas  

7) Pemaketan program media pembelajaran terpadu atau 

mudah dalam eksekusi 

8) Dokumentasi program media pembelajaran yang 

lengkap 

9) Reusable (sebagian atau seluruh program media 

pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali untuk 

mengembangkan media pembelajaran lain/serupa) 

Desain 

Pembelajaran 

1) Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan, realistis) 

2) Relevansi tujuan pembelajaran dengan 

SK/KD/Kurikulum 

3) Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran 

4) Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran 

5) Interaktivitas 

6) Pemberian motivasi belajar 

7) Kontekstualitas dan aktualitas 

8) Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar 

9) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 

10) Kedalaman materi 

11) Kemudahan untuk dipahami 

12) Sistematis, runut, alur logika jelas 

13) Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan 

14) Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran 

15) Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi 

16) Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi 

Komunikasi 

Visual 

1) Komunikatif;  

2) Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan 

3) Sederhana dan memikat 

4) Audio (narasi, sound effect, backsound,musik) 

5) Visual (layout design, typography, warna) 

6) Media bergerak (animasi, movie) 

7) Layout Interactive (ikon navigasi) 
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Berdasarkan pendapat para ahli yang telah dibahas, untuk menghasilkan job 

sheet elektronik yang baik dapat dirumuskan kedalam aspek-aspek kelayakan e-

job sheet. Kelayakan materi meliputi aspek: (1) kelayakan isi, (2) kebahasaan, (3) 

sajian, dan (4) kemanfaatan. Kelayakan media meliputi aspek: (1) tampilan, (2) 

kemudahan penggunaan, (3) konsistensi, (4) format, dan (5) kegrafikan. Untuk 

mendukung tercapainya job sheet elektronik yang baik respon dari responden 

sebagai pengunan sangat dibutuhkan, yang meliputi aspek: (1) penyajian materi, 

(2) kebahasaan, (3) kegrafikan, dan (4) manfaat. 

B. Penelitian yang Relevan 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Anang Prasetyo (2015) bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran Job sheet Praktik Teknik Kerja 

Bengkel Elektronika di SMK Negeri 2 Wonosari serta mengetahui kelayakan 

job sheet tersebut. Pengembangan job sheet dilakukan dengan model 

pengembangan Four-D Models. Dalam penelitian ini dapat ditarik 

kesimpulan bahwa model pengembangan Four-D Models dapat digunakan 

untuk mengembangkan sebuah media berupa job sheet dan tahapan 

pengembangannya lebih ringkas karena melalui empat tahapan yaitu define, 

design, develop, dan dissaminate. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Yuan Rido Anggarta (2016) bertujuan untuk 

mengembangkan job sheet sebagai sumber belajar praktik teknik pengukuran 

kelas X Teknik Permesinan di SMK Muhammadiyah 1 Salam serta 

mengetahui kelayakan job sheet tersebut. Pengembangan job sheet dilakukan 

dengan model pengembangan Four-D Models oleh Thiagaradjan. Hasil 
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penelitian tersebut menunjukan bahwa kelayakan job sheet berdasarkan 

penilaian ahli materi mencapai presentase 85.5% (sangat layak), penilaian 

ahli media mencapai presentase 81% (sangat layak)  , dan uji coba terhadap 

siswa mencapai presentase 82% (sangat layak). 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Budi Erinawati (2016) dengan judul 

“Pengembangan E-Modul Penggabungan dan Pemberian Efek Citra Bitmap 

Kelas XI Multimedia SMK Negeri 1 Klaten” bertujuan untuk mengetahui 

kelayakan e modul dengan berpedoman pada kriteria bahan ajar yang 

ditentukan oleh Depdiknas. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa e-

modul dinyatakan layak digunakan sebagai bahan ajar dengan diperoleh rata-

rata skor keseluruhan aspek oleh ahli materi dan ahli media sebesar 3,46 dan 

3,19 dan oleh respon siswa 3,19, sehingga dinyatakan kelayakan e-modul 

tersebut termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. 

C. Kerangka Pikir 

Keberagaman karakteristik setiap siswa terlihat dalam kegiatan pembelajaran. 

Siswa yang satu dengan yang lainnya mempunyai kecerdasan dan pola pikir yang 

berbeda sehingga tingkat penguasaan dan pemahaman materi pun berbeda-beda. 

Dalam pembelajaran di SMK diharapkan siswa lebih aktif dalam belajar. Salah 

satu ciri pembelajaran yang efektif adalah penyampaian materi pembelajaran 

dengan berbagai metode dan media pembelajaran untuk menarik perhatian dan 

minat siswa dalam belajar, serta dapat meningkatkan kreatifitas siswa. 
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Dalam proses pembelajaran guru memeiliki peranan utama. Keberhasilan 

proses pembelajaran sangat tergantung dari segi strategi pembelajaran yang 

digunakan oleh guru. Penggunaan metode dan media pembelajaran yang tidak 

tepat dapat menyebabkan pesan yang disampaikan oeh guru tidak mampu 

ditangkap oleh siswa. Penggunaan metode ceramah oleh guru dalam 

menyampaikan informasi kepada siswa menyebabkan pembelajaran berjalan satu 

arah dan hanya terpusat pada guru tersebut. Sehingga siswa kesulitan dalam 

berkreasi dan berinovasi, karena tidak ada ruang untuk siswa dalam menuangkan 

ide-idenya dalam pembelajaran. 

Solusi yang dapat digunakan untuk mengatasi masalah tersebut adalah dengan 

menyusun sebuah job sheet yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan 

siswa. Job sheet merupakan salah satu strategi pembelajaran yang dapat 

digunakan oleh guru dalam suatu kegiatan pembelajaran di sekolah, khususnya 

pada mata pelajaran praktik. Namun, pengembangan job sheet dengan pendekatan 

belajar mandiri saat ini masih belum banyak yang dikembangkan, khususnya pada 

materi motion tweening. Hal tersebut menjadi latar belakang penelitian ini. Oleh 

sebab itu, dalam penelitian ini akan disusun sebuah job sheet elektronik teknik 

animasi 2 dimensi sebagai sumber belajar untuk SMK kompetensi keahlian 

Multimedia kelas XI. Alur kerangka pikir dari penelitian ini dapat dilihat pada 

Gambar 2.  
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Gambar 2. Alur Kerangka Pikir 

D. Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkanllluraian di atas, mala dapatllldirumuskan pertanyaan 

penelitiannyalllsebagai berikut : 

1. Sepertillapa e-job sheet yanglldikembangkan pada mata pelajaranllteknik 

animasi 2 dimensi kelas XIllMultimedia di SMKllMuhammadiyah 2 Klaten 

Utara ? 

2. Bagaimanallkelayakan e-job sheet sebagaillsumber belajar teknik animasi 2 

dimensi kelas XIllMultimedia di SMKllMuhammadiyah 2 Klaten Utaral? 

Kompetensi Dasar 

dan Materi Pokok :  

Animasi Tweening 

Analisis Masalah : 

Diperlukan 

Elektronik Job 

sheet 

Perencanaan 

penulisan 

elektronik job 

sheet 

Pengembangan 

elektronik job 

sheet 

Model 

pengembangan 

Four-D 

Validasi ahli 

materi dan 

media + Revisi 

Uji coba e-job 

sheet + Revisi 

Elektronik job sheet 

sebagai sumber 

belajar 



 

35 
 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Pengembangan 

Pengembangan e-job sheet teknik animasi 2 dimensi ini menggunakan  

metode penelitian Research and Development (R&D). Penelitian pengembangan  

ini bertujuan untuk mengembangkan e- job sheet animasi tweening pada mata 

pelajaran teknik animasi 2 dimensi sebagai sumber belajar praktik siswa kelas XI 

kompetensi keahlian Multimedia di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. 

Model pegembangan yang digunakan adalah mengadopsi dari Thiagarajan 

(1974) yaitu pengembangan Four-D Models. Ada empat tahap pengembangan di 

dalam Model Four-D, yaitu (1) Pendefinisian (Define), (2) Perancangan (Design), 

(3) Pengembangan (Develop) dan (4) Penyebaran (Disseminate).  Pada tahap 

pendefinisian ada beberapa tahap definisi yang perlu diakukan meliputi tahap 

analisis awal, analisi siswa dan kurikulum, dan perumusan tujuan pembelajaran. 

Pada  tahap perancangan meliputi penyusunan garis besar isi, pemilihan format, 

penulisan naskah, dan penyuntingan. Pada tahap pengembangan meliputi uji 

kelayakan atau validasi oleh ahli, revisi, dan uji coba pada siswa. Pada tahap 

penyebaran dilakukan terbatas pada sekolah atau kelas yang di teliti. 
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B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan e-job sheet animasi tweening pada mata pelajaran 

teknik animasi 2 dimensi mengacu pada pengembangan model Four-D, dapat 

dilihat dari Gambar 3. 

 

Gambar 3. Langkah pengembangan E-Job sheet 

Analisis Awal / Identifikasi Kebutuhan 

Analisis Siswa dan Kurikulum 

Perumusan Tujuan 

Menyusun Garis Besar Isi E- Job sheet 

Mendesain Isi Pembelajaran pada E- Job sheet 

Pemilihan Format 

Penulisan Naskah E-Job sheet Animasi Tweening (draft I) 

Validasi Ahli 

Revisi I 

E- Job sheet (draft II) 

Revisi II 

Uji Coba Pengembangan 

Produk Jadi draft II 
Elektronik Job sheet Teknik Animasi 2 Dimensi Kelas XI 

 

Pendistribusian E-Job sheet 
(terbatas pada pihak sekolah sebagai subyek penelitian) 

 

Define 

Design 

Develop 

Disseminate 
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1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Pada tahap pendefinisian ini bertujuan untuk  memperoleh sumber-sumber 

informasi yang akan digunakan untuk mengembangakan produk e-job sheet. 

Langkah-langkah dalam tahap ini, yaitu : 

a. Analisis awal / Identifikasi kebutuhan 

Langkah pertama adalah mengidentifikasi kebutuhan yang akan digunakan 

dalam menetapkan masalah pokok yang terjadi pada pembelajaran praktik animasi 

tweening pada mata pelajaran teknik animasi 2 dimensi kelas XI kompetensi 

keahlian Multimedia di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan pada saat PLT 

berlangsung didapatkan hasil bahwa selama ini pembelajaran praktik yang 

berlangsung masih terpusat pada intruksi guru sehingga dalam mengikuti 

pembelajaran siswa cenderung pasif dengan menjadikan satu-satunya sumber 

belajar dan infomasi adalah guru.   

Berdasarkan permasalahan tersebut maka perlu dikembangakan e-job sheet 

animasi tweening pada mata pelajaran teknik animasi 2 dimensi. Sehingga proses 

pembelajaran dapat terbantu dan lebih berkualitas dengan dikembangkannya e-job 

sheet sebagai sumber belajar.  

b. Analisis siswa dan kurikulum 

Pada tahap ini dilakukan pengkajian karakteristik dari siswa disesuaikan 

dengan kurikulum yang digunakan dan bahan ajar yang dikembangkan. Di SMK 

Muhammadiyah 2 Klaten Utara menggunakan kurikulum 2013 yang mana 

didapatkan hasil pengamatan pada saat pembelajaran berlangsung siswa lebih 
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aktif dan antusias dalam pembelajaran praktik, diskusi serta pengerjaan 

tugas/bahan diskusi.  

c. Perumusan tujuan pembelajaran 

Langkah yang ketiga adalah merumuskan tujuan untuk menentukan perilaku 

dari objek penelitian. Pada tahap ini penyusunan pengembangan perangkat 

pembelajaran menjadikan perumusan tujuan sebagai dasarnya. Tujuan yang telah 

dianalisis selanjutnya dirancang dan di masukkan ke dalam e-job sheet yang akan 

dikembangkan. Tahap ini berguna untuk membatasi peneliti agar tidak keluar dari 

tujuan pembuatan produk yang akan dikembangkan.   

2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap perancangan bertujuan untuk mendesain produk yang akan 

dikembangkan. Terdapat 4 langkah dalam tahap ini, yaitu : 

a. Penyusunan garis besar isi e-job sheet 

Langkah ini bertujuan merancang garis besar isi atau konsep isi dan materi 

yang akan diajarkan dalam e-job sheet yang dikembangkan. 

b. Mendesain isi pembelajaran pada e-job sheet 

Langkah ini bertujuan untuk menyesuaikan isi pembelajaran yaitu materi 

animasi tweening dengan kompetensi dasar yang ada pada kurikulum 2013 di 

SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara agar isi e-job sheet tidak menyimpang. 

c. Pemilihan format 

Langkah ini disesuaikan dengan prinsip dasar pembuatan media pembelajaran 

e-job sheet. Tujuan dari pemilihan format adalah untuk merancang sajian sumber 
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belajar yang memenuhi kriteria media pembelajaran interaktif e-job sheet yang 

baik, berkualitas, menarik, dan mudah digunakan. 

d. Penulisan naskah e-job sheet (Draft I) 

Langkah ini disesuaikan dengan kebutuhan bahan ajar berdasarkan isi silabus. 

Dalam penyusunan naskah, e-job sheet memiliki bagian-bagian penting, meliputi : 

judul job/kegiatan belajar, kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, dasar teori, 

petunjuk prakti, alat & bahan, kesehatan dan keselamatan kerja, langkah-langkah 

kerja, gambar kerja serta bahan diskusi untuk siswa.  

3. Tahap Pengembangan (Develop) 

Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan suatu produk hasil pengembangan 

yang sudah melalui revisi berdasarkan kritik dan saran dari ahli materi dan media 

serta hasil uji coba pada siswa.  Terdapat 2 langkah di dalam tahap 

pengembangan, yaitu :  

a. Validasi ahli (expert appraisal) 

Para ahli atau praktisi memberikan penilaian terkait media pembelajaran. Hal 

ini bertujuan untuk mengetahui hasil atau tingkat kelayakan e-job sheet yang di 

kembangkan. Aspek yang di nilai mencakup format, bahasa, ilustrasi dan isi. 

Kemudian dilanjutkan membenahi atau merevisi produk berdasarkan masukan 

dari para ahli/praktisi agar media pembelajaran e-job sheet layak digunakan dalam 

pembelajaran praktik materi pokok animasi tweening. 

b. Uji coba pengembangan (development testing) 

Langkah uji coba ini bertujuan untuk mendapatkan saran atau masukan dari 

responden (siswa) sebagai pengguna media pembelajaran e-job sheet yang telah 
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dikembangkan. Saran atau masukan dari responden kemudian digunakan untuk 

melakukan perbaikan sehingga didapatkan media pembelajaran e-job sheet yang 

layak digunakan. 

4. Tahap Penyebaran (Disseminate) 

Tahap yang terakhir dari model Four-D adalah tahap penyebaran. Pada tahap 

ini penyebaran atau penggunaan produk e-job sheet yang telah dikembangkan 

pada lingkup yang lebih luas. Namun penyebarluasan yang dilakukan oleh peneliti 

terbatas pada sekolah atau kelas yang di teliti.  

C. Subjek, Tempat dan Waktu Penelitian 

Subjek dari penelitian ini adalah para ahli /praktisi materi & media yang 

merupakan guru yang memiliki keahlian dibidang media pendidikan dan 

kompetensi di bidang animasi 2D serta siswa kelas XI kompetensi keahlian 

Multimedia di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. Penelitian ini dilakukan di 

Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta dan SMK Muhammadiyah 2 

Klaten Utara yang beralamat di Jl. Mayor Kusmanto, Setran, Gergunung, Klaten 

Utara, Klaten dan waktu penelitian ini dimulai pada bulan September-November 

2018. 

D. Metode dan Alat Pengumpulan Data 

Ada beberapa teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini, 

yaitu : 

1. Observasi 

Teknik pengumpulan data dengan cara melakukan pengamatan secara 

langsung terhadap objek yang diteliti disebut dengan observasi. Pengamatan 
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langsung yang dilakukan oleh penulis kepada siswa kelas XI Multimedia (MM) 

dan guru mata pelajaran Produktif MM Kelas XI. Hasil observasi digunakan 

untuk menganalisis kebutuhan job sheet elektronik teknik animasi 2 dimensi 

berdasarkan kebutuhan siswa, kesesuaian sarana dan prasaran, serta kesesuaian 

guru di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. 

2. Angket atau Kuesioner 

Daftar pertanyaan yang telah di rancang sesuai dengan kaidan pengukuran 

untuk diberikan kepada orang lain agar memberikan respon atau masukan sesuai 

dengan permintaan pengguna disebut angket. Instrumen penelitian menggunakan 

angket/kuesioner diberikan kepada para ahli/praktisi media & materi dan 

responden (siswa) untuk menguji tingkat kelayakan media pembelajaran berupa e-

job sheet. Selain diberikan angket tertutup siswa juga diberikan angket terbuka, 

dimana siswa bisa memberikan saran dan kritiknya untuk perbaikan modul yang 

dikembangkan. 

a. Instrumen Uji Kelayakan Ahli Materi 

Angket dibuat dan dikembangkan guna mengetahui kualitas materi  

pembelajaran dari aspek pendidikan. Ada beberapa aspek yang akan ditinjau 

didalam angket yang dibuat dan digunakan oleh ahli materi, yaitu: kelayakan isi, 

kebahasaan, sajian, dan kemanfaatan. Kisi-kisi instrumen yang akan digunakan 

dalam uji kelayakan oleh ahli materi ditunjukkan dalam Tabel 3: 
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Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi 

 

b. Instrumen Uji Kelayakan Ahli Media 

Ahli media yang dimaksudkan disini merupakan orang yang berkompeten 

dalam bidang multimedia dan kegrafikan. Dalam uji kelayakan ini, ahli media 

akan menilai kualitas media pembelajaran e-job sheet yang dibuat. Beberapa 

aspek yang perlu ditinjau, yaitu : tampilan, kemudahan penggunaan, konsistensi, 

format, dan kegrafikan. Kisi-kisi instrumen yang akan digunakan dalam uji 

kelayakan oleh ahli media ditunjukkan dalam Tabel 4: 

No Aspek Indikator
Jumlah 

Butir

Butir 

Item

Kesesuaian dengan KI dan 

KD
2 1, 2

Kesesuaian dengan 

kebutuhan siswa
1 4

Kesesuaian dengan 

kebutuhan bahan ajar
1 3

Kebenaran substansi materi 1 5

Manfaat untuk penambahan 

wawasan dan keterampilan
2 6, 7

Kesesuaian dengan K3 1 8

Keterbacaan 1 9

Kejelasan informasi 1 12

Kesesuaian dengan kaidah 

bahasa Indonesia
1 10

Penggunaan bahasa secara 

efektif dan efisien
1 11

Kejelasan tujuan 1 13

Urutan penyajian 1 14

Pemberian motivasi 1 15

Komunikatif (stimulus dan 

respond)
1 16

Kejelasan instruksi umum 1 17

Mempermudah KBM 2 22, 23

Memberikan fokus 

perhatian
1 20

4 Kemanfaatan

1
Kelayakan 

Isi

2 Kebahasaan

3 Sajian
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Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media 

 

c. Instrumen Kuesioner Responden 

Angket/kuesioner untuk responden digunakan sebagai data pendukung. 

Responden yang dimaksudkan disini ditujukan untuk siswa. Pendapat atau 

masukan responden diperlukan untuk mengetahui kelayakan e-job sheet dalam 

proses pembelajaran. Terdapat beberapa aspek yang akan ditinjau, yaitu : 

penyajian materi, kebahasaan, kemanfaatan, dan kegrafikan. Kisi-kisi instrumen 

yang digunakan untuk merespon tanggapan siswa ditunjukkan dalam Tabel 5: 

No Aspek Indikator
Jumlah 

Butir

Butir 

Item

Bentuk / jenis huruf 1 1

Ukuran font 1 2

Komposisi warna tulisan 

dan gambar
2 3, 4

Kesesuaian gambar 1 5

Sistematika penyajian 1 6

Kemudahan penggunaan 2 7, 8

Penomoran halaman 1 9

Konsistensi kata, istilah dan 

kalimat
1 10

Konsistensi bentuk dan 

ukuran huruf
1 11

Konsistensi tata letak 1 12

Tata letak 2 13,14

Format halaman 1 15

Warna 1 16

Layout , tata letak 1 17

Gambar 1 18

Desain tampilan 1 19

Animasi, video, audio 1 20

1 Tampilan

2
Kemudahan 

penggunaan

3 Konsistensi

4 Format

5 Kegrafikan
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Tabel 5. Kisi-kisi Kuisoner Responden (Siswa) 

 

E. Teknik Analisis Data 

Instrumen pada pengembangan e-job sheet sebagai sumber belajar praktik 

animasi tweening pada mata pelajaran teknik animasi 2 dimensi terdiri dari 

instrumen pengujian produk dari para ahli/prakatisi media &  materi, dan 

responden. Pengujian yang dilakukan oleh para ahli materi terdapat 4 aspek yang 

dinilai yaitu kelayakan isi, kebahasaan, sajian, dan kemanfaatan. Sedangkan untuk 

para ahli/praktisi media yang diujikan terdapat 5 aspek dan untuk responden 

(siswa) terdapat 4 aspek. 

No Aspek Indikator
Jumlah 

Butir

Butir 

Item

Kejelasan tujuan 

pembelajaran
1 1

Urutan sajian 2 2, 3

Pemberian motivasi 2 4, 5

Kelengkapan informasi 3 6, 7, 8

Interaksi pembelajaran 1 9

Keterbacaan 1 10

Kesesuaian dengan 

kaidah bahasa 

Indonesia

1 13

Penggunaan bahasa 2 11,12

Kemenarikan 

menggunakan e-job 

sheet

1 14

Kemudahan belajar 3 15,16,17

Peningkatan motivasi 2 18, 19

Penggunaan huruf 2 20,21

Tata letak (Layout ) 1 24

Penggunaan animasi, 

video, audio, gambar
2 22,23

Desain tampilan 1 25

4 Kegrafikan

2 Kebahasaan

3 Kemanfaatan

1
Penyajian 

materi
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Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik 

analisis deskriptif kualitatif, yaitu memaparkan hasil pengembangan produk yang 

berupa e-job sheet yang akan diuji tingkat kalayakannya. Data yang diperoleh 

melalui angket oleh ahli media, ahli materi, dan siswa atau responden berupa nilai 

kualitatif yang akan diubah menjadi nilai kuantitatif dengan menggunakan skala 

Likert. Skala Likert digunakan untuk menilai sikap atau tingkah laku, pendapat, 

dan presepsi seseorang yang diinginkan peneliti dengan memberikan beberapa 

pertanyaan kepada responden. Kemudian responden diminta memberikan pilihan 

jawaban atau respon dalam skala ukur yang telah disediakan (Sukardi, 2013:146). 

Pada penelitian ini peneliti mengambil data dengan angket dan menggunakan 

skala likert positif, dengan 4 tingkatan dikarenakan agar mengurangi 

kemungkinan responden menjawab pilihan jawaban pada kategori tengah jika 

diberikan skala likert dengan tingkatan ganjil ini berlaku untuk semua penilaian 

dari ahli dan responden (siswa). Data ini akan dikonversikan menjadi nilai dengan 

beberapa skala nilai yang sudah dibuat peneliti yang dijelaskan di Tabel 6.  

Tabel 6. Aturan Pemberian Skor Butir Instrumen Ahli dan Responden 

 

Kemudian menghitung persentase kalayakan media, digunakan rumus seperti 

disajikan pada persamaan berikut : 

𝒙 =
∑𝑿

𝒏
 

Penilaian Keterangan Skor

SS Sangat Setuju 4

S Setuju 3

TS Tidak Setuju 2

STS Sangat Tidak Setuju 1
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Keterangan : 

X = Skor rata-rata 

∑X = Skor total masing-masing 

n = Jumlah penilai 

Rumus perhitungan persentase skor ditulis dengan rumus sebagai berikut : 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 % =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛 
 𝑥 100 % 

Setelah persentase kelayakan didapatkan, maka nilai tersebut dirubah dalam 

pernyataan predikat yang menunjuk pada pernyataan keadaan, seperti ukuran 

kualitas kelayakan atau rating scale. Dengan rating scale data mentah yang 

diperoleh berupa angka kemudian ditafsirkan dalam pengertian kualitatif 

(Sugiyono, 2014). Penafsiran kategori kelayakan produk digolongkan 

menggunakan rating scale seperti yang ditunjukkan pada tabel 7. 

Tabel 7. Kategori Kelayakan Berdasarkan Rating Scale 

 

Penilaian kelayakan di atas akan dijadikan acuan terhadap hasil penilaian 

yang digunakan untuk menentukan kelayakan produk yang dibuat. Produk 

elektronik job sheet pada mata pelajaran praktik teknik animasi 2 dimensi di SMK 

Muhammadiyah 2 Klaten Utara dikatakan sudah layak sebagai sumber belajar 

praktik apabila hasil penilaian uji pengguna minimal termasuk dalam kategori 

baik atau layak. 

No Skor (%) Kategori Kelayakan

1 0 – 25% Sangat Tidak Layak

2 >25 – 50% Kurang Layak

3 >50 – 75% Layak

4 >75 – 100% Sangat Layak
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Pengembanganlle-job sheet animasi tweening padallmata pelajaran 

teknikllanimasi 2lldimensi ini menggunakan model pengembangan Four-D 

Model. Terdapat empat tahapan yang ada pada model Four-D.llTahapan-tahapan 

tersebutlladalah sebagaillberikut : 

1. Tahap Pendefinisian (Define)  

Tahap ini bertujuan untuk memperoleh informasi yang relevan dengan 

kebutuhan produk yang akan dikembangkan dan mengidentifikasi berbagai aspek 

yang mendasari pentingnya pengembangan produk media pembelajaran yaitu job 

sheet elektronik Teknik Animasi 2 Dimensi di Jurusan Multimedia SMK 

Muhammadiyah 2 Klaten Utara. 

a. AnalisislAwal 

Pada tahap analisis awal ini didapatkan informasi berkaitan bahan ajar yang 

digunakan dalam pembelajaran teknik animasi 2 dimensi adalah e-book teknik 

animasi 2 dimensi. Pada pelaksanaan pembelajaran, sumber belajar tersebut hanya 

dapat digunakan sebagai bahan ajar pada kompetensi pengetahuan. Sumber 

belajar atau bahan ajar lain yang mendorong siswa dalam penguasaan kompetensi 

keterampilan belum tersedia. 

Untuk mengasah kemampuan siswanya dalam praktik animasi 2 dimensi, 

guru pengampu memberikan instruksi kepada siswa melalui lisan dengan bantuan 



 

48 
 

media LCD (Liquid Crystal Display) projector. Sehingga proses pembelajaran 

menjadi tidak efektif karena sumber materi pada pembelajaran praktik teknik 

animasi 2 dimensi terbatas dan terpusat pada guru. Siswa cenderung pasif karena 

hanya terpaku pada guru sebagai instruktur dalam praktik teknik animasi 2 

dimensi. 

Berdasarkan gambaran fakta diatas, perlu dikembangkan sebuah media 

pembelajaran yang mampu menunjang kegiatan praktik teknik animasi 2 dimensi. 

Media yang dipilih berupa job sheet elektronik Teknik animasi 2 dimensi. Job 

sheet elektronik yang dikembangkan berisi materi dan instruksi yang dapat 

mengasah keterampilan siswa dalam membuat animasi 2 dimensi. 

b. Analisis siswa dan kurikulum 

Pada tahap ini diperoleh informasi saat pelaksanaan PLT di SMK 

Muhammadiyah 2 Klaten Utara, yaitu karakteristik siswa yang cenderung pasif 

dan tidak memperhatikan guru jika metode penyampaian materi terbatas melalui 

ceramah. Siswa lebih aktif/antusias jika diberi tugas-tugas atau bahan diskusi dan 

praktikum. Pada pengamatan saat PLT, karakteristik siswa dalam pembelajaran 

praktik teknik animasi tweening masih kurang. Siswa kesulitan mengikuti arahan 

guru yang hanya mengintruksi kan secara lisan dan dengan bantuan media LCD 

projector. Seringkali siswa tertinggal dan meminta untuk penjelasan ulang, yang 

mana hal tersebut dianggap tidak efektif digunakan dalam pembelajaran. 

Pada pengkajian kurikulum yang digunakan adalah kurikulum 2013. Silabus 

yang digunakan sesuai dengan kurikulum 2013. Ditinjau dari kebutuhan sumber 

belajar dalam isi silabus tersebut dijelaskan antara lain : modul, buku referensi, 
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job sheet, dan laboratorium komputer. Dari hasil pengkajian sumber belajar yang 

belum tersedia sesuai dengan kebutuhan isi silabus tersebut adalah job sheet. 

Dapat dilihat dari Tabel 8. 

Tabel 8. Silabus Animasi Tweening 

Kompetensi 

Dasar 

Materi 

Pokok 
Pembelajaran Penilaian 

Alokasi 

Waktu 

Sumber 

Belajar 

3.9 

Memahami 

teknik animasi 

tweening 

4.9 Membuat 

animasi 2 

dimensi 

menggunakan 

tweening 

Animasi 

Tweening 

-Pengertian 

tweening 

-Jenis-jenis 

animasi 

tweening 

-

Pembuatan 

animasi 

tweening 

 

-Mengamati 

Animasi 

sederhana 

-Mendiskusikan 

pengertian dan 

pembuatan 

animasi 

tweening 

-

Mengeksplorasi 

pembuatan 

animasi 

tweening 

-Membuat 

kesimpulan 

tentang animasi 

tweening 

-Menyampaikan 

hasil tentang 

animasi 

tweening 

Tugas 
-Membuat animasi 

menggunakan 

tweening 

Observasi 
-Mengamati 

kegiatan siswa 

secara individu dan 

dalam diskusi 

menggunakan 

checklist lembar 

pengamatan/bentuk 

lain 

Portofolio 
-Mmebuat laporan 

tentang hasil 

kerja/kelompok 

Tes 
-Pilihan Ganda, 

Essay 

20JP 

-Modul 
-Buku 
referensi 
-Job 
sheet 
-Lab 

Komp. 

c. Merumuskan Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran disusun berdasarkan indikator yang diturunkan dari 

Kompetensi Dasar 3.9. Memahami animasi tweening dan 4.9 Membuat animasi 2 

dimensi menggunakan tweening seperti pada Tabel 8. Ditinjau dari indikator pada 

Tabel 8 tersebut, dapat dijabarkan tujuan pembelajaran dari pengembangan job 

sheet elektronik di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. Tujuan pembelajaran 

tiap job pada pengembangan e-job sheet dapat dilihat pada Tabel 9. 
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abel 9. Tujuan Pembelajaran Tiap Job dalam E-Job Sheet 

No E-Job Sheet Tujuan Pembelajaran 

1 Job 1 Motion Tween 

a. Siswa dapat memahami teknik animasi tweening 

b. Siswa dapat membuat animasi 2 dimensi 

menggunakan teknik tweening yaitu Motion 

tween 

2 Job 2 Shape Tween 

a. Siswa dapat memahami teknik animasi tweening 

b. Siswa dapat membuat animasi 2 dimensi 

menggunakan teknik tweening yaitu Shape tween 

3 Job 3 Masking 

a. Siswa dapat memahami teknik animasi tweening 

b. Siswa dapat membuat animasi 2 dimensi 

menggunakan teknik tweening yaitu Masking 

4 Job 4 Motion Guide 

a. Siswa dapat memahami teknik animasi tweening 

b. Siswa dapat membuat animasi 2 dimensi 

menggunakan teknik tweening yaitu Motion 

Guide 

5 Job 5 Rotasi 

a. Siswa dapat memahami teknik animasi tweening 

b. Siswa dapat membuat animasi 2 dimensi 

menggunakan teknik tweening yaitu Rotasi 

2. Tahap Perancangan (Design)  

E-Job sheet yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah e-job sheet 

teknik animasi tweening pada mata pelajaran teknik animasi 2 dimensi. Pada 

tahap perancangan ini terdapat 4 langkah yang harus dilakukan, yaitu : 

a. Penyusunan garis besar isi e-job sheet 

Penyusunan garis besar isi e-job sheet ini bertujuan untuk merencanakan isi 

materi yang akan di tulis dalam e-job sheet. Isi job sheet ini mangacu pada KD 3.9 

dan 4.9 dalam silabus yang akan dikembangkan menjadi 5 job / kegiatan 

pembelajaran dan 1 job evaluasi, dengan urutan sebagai berikut : 
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1) Job 1, siswa mampu memahami teknik animasi tweening dan membuat 

animasi 2 dimensi dengan teknik motion tween 

2) Job 2, siswa mampu memahami teknik animasi tweening dan membuat 

animasi 2 dimensi dengan teknik shape tween 

3) Job 3, siswa mampu memahami teknik animasi tweening dan membuat 

animasi 2 dimensi dengan teknik masking 

4) Job 4, siswa mampu memahami teknik animasi tweening dan membuat 

animasi 2 dimensi dengan teknik motion guide 

5) Job 5, siswa mampu memahami teknik animasi tweening dan membuat 

animasi 2 dimensi dengan teknik rotasi 

6) Evaluasi, berisi soal pilihan ganda yang dikerjakan praktikan untuk 

mengevaluasi pemahaman materi setelah mempelajari seluruh job pada e-job 

sheet yang dibuat. 

b. Mendesain isi e-job sheet 

E-job sheet yang dikembangkan berisi materi praktikum pembuatan animasi 2 

dimensi menggunakan teknik tweening. Ada 5 jenis teknik tweening yang akan 

dipelajari oleh siswa yang disajikan dalam 5 job / kegiatan pembelajaran. Materi 

yang disajikan dalam setiap kegiatan terdiri dari : tujuan praktikum, petunjuk 

praktik, dasar teori, alat&bahan, keamanan dan keselamatan kerja (K3), langkah 

kerja, gambar kerja, hasil kerja, dan bahan diskusi. 

c. Pemilihan format 

Pemilihan format e-job sheet mengacu pada kajian pustaka, meliputi : 
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1) Konsistensi format urutan halaman tiap lembar pada e-job sheet untuk 

memudahkan pencarian halaman, jarak spasi antar baris, bentuk, dan ukuran 

huruf 

2) Isi materi di rancang secara berurutan dan sistematis 

3) Sampul atau cover e-job sheet dibuat dengan kombinasi warna biru sebagai 

warna utama, animasi, gambar dan pemilihan ukuran huruf yang serasi 

4) Desain tampilan gambar, header, footer, animasi dibuat menarik dengan 

paduan warna yang serasi dengan sampul e-job sheet 

5) Jenis huruf yang digunakan adalah Times New Roman dengan ukuran 12 yang 

disusun secara proporsional antara judul, sub judul, dan isi e-job sheet 

6) Menyediakan ruang kosong untuk memudahkan peserta didik menuliskan 

hasil kegiatan praktikum 

7) Spasi antara baris adalah 1,5 untuk memudahkan dalam pembacaan atau 

keterbacaan.  

d. Penulisan naskah e-job sheet (Draft I) 

Penyusunan e-job sheet ini membutuhkan bantuan program Microsoft Word 

2010, Adobe Acrobat 9.0 Pro dan Adobe Animate CC 2017 yang melalui 3 tahap 

penulisan : 

1) Tahap penulisan draft e-job sheet 

a) Sampul (Cover) 
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Gambar 4. Sampul (Cover) E-job sheet 

Gambar 4. Adalah Sampul depan E-job sheet yang dikembangkan. Sampul 

depan menyajikan judul e-job sheet, nama penyusun, logo UNY dan SMK 

Muhammadiyah 2 Klaten Utara, serta animasi bergerak pada bagian tengah 

halaman sampul. 

b) Kata Pengantar 

Tampilan kata pengantar yang disusun dalam e-job sheet ini memuat ucapan 

syukur, gambaran dan uraian dari isi e-job sheet, serta harapan dan permohonan 

maaf bagi pembaca yang budiman. Desain tampilan kata pengantar dapat dilihat 

pada Gambar 5. 
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Gambar 5. Desain halaman kata pengantar 

c) Daftar Isi 

Tampilan daftar isi yang disusun dalam e-job sheet ini memuat letak halaman 

dari judul, kata pengantar, job, sampai lembar evaluasi. Desain tampilan daftar isi 

dapat dilihat pada Gambar 6. 

 

Gambar 6. Desain tampilan daftar isi 

d) Job / Kegiatan belajar 

E-Job Sheet yang dikembangkan terdiri dari 5 kegiatan belajar yang masing-

masing job nya berisi tujuan pembelajaran, petunjuk praktik, dasar teori, alat dan 
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bahan, K3, langkah kerja, hasil kerja dan bahan diskusi. Desain tampilan setiap 

job dapat dilihat pada Gambar 7. 

  

 

Gambar 7. Desain tampilan kegiatan belajar 

 

e) Evaluasi 

E-job sheet yang dikembangkan terdapat lembar evaluasi yang dibuat 

menggunakan Adobe Animate CC 2017. Evaluasi terdiri dari 20 soal pilihan ganda 
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dan terdapat pembahasan disetiap soal pada akhir penskoran. Desain tampilan 

evaluasi dapat dilihat pada Gambar 8. 

 

Gambar 8. Desain tampilan evaluasi 

f) Daftar Pustaka 

Daftar pustaka atau rujukan ini memuat sumber materi yang diambil untuk 

menunjang pengembangan e-job sheet tersebut. Daftar rujukan juga berfungsi 

untuk memudahkan siswa dalam mencari referensi materi yang mendukung 

kegiatan pembelajaran. 

g) Profil 

Lembar profil berisi data diri meliputi foto, nama lengkap, alamat, TTL, 

Prodi, NIM, No.HP. Email, dan Universitas asal dari penyusun e-job sheet yang 

berkaitan. Desain tampilan profil dapat dilihat pada Gambar 9. 
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Gambar 9. Desain tampilan profil penyusun 

2) Penulisan Naskah e-job sheet 

E-job sheet animasi tweening pada mata pelajaran animasi 2 dimensi terdiri 

dari : 

a) Judul praktik 

b) Kompetensi dasar 

c) Tujuan pembelajaran 

d) Petunjuk praktik 

e) Dasar teori 

f) Alat dan bahan 

g) Keamanan dan keselamatan kerja (K3) 

h) Langkah kerja 

i) Gambar Kerja 

j) Hasil Kerja 

k) Bahan Diskusi 
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3) Penyuntingan 

Dari hasil penyusunan e-job sheet draft I, selanjutnya dikonsultasikan kepada 

dosen pembimbing untuk mendapatkan tanggapan berupa saran dan kritik untuk 

penyempurnaan e-job sheet. Setelah selesai dikonsultasikan kepada dosen 

pembimbing, langkah berikutnya memperbaiki sesuai saran pembimbing sebelum 

ditujukan ke validator / validasi ahli. Draft yang sudah diperbaiki selanjutnya 

dikonsultasikan kembali ke dosen pembimbing sehingga mendapat persetujuan 

untuk di validasi ahli.  

3. Tahap Pengembangan (Develop)  

Pada tahap pengembangan ini menghasilkan produk media pembelajaran 

berupa e-job sheet yang sudah melalui tahap revisi berdasarkan kritik dan saran 

oleh ahli media, ahli materi, dan responden. Tahap yang dilakukan dalam 

pengembangan ini antara lain : validasi ke ahli media, validasi ke ahli materi, dan 

respon dari responden. 

a. Validasi ahli /praktisi (Expert Appraisal) 

Validasi ahli dilakukan untuk menilai rancangan e-job sheet. Validator 

memberikan kritik dan saran kekurangan e-job sheet yang selanjutnya digunakan 

peneliti untuk memperbaiki atau merevisi draft e-job sheet. Setelah draft e-job 

sheet diperbaiki, dikonsultasikan kembali ke validator untuk mengetahui hasil 

revisi sudah tepat dan benar sesuai saran ahli. 

Draft e-job sheet yang sudah selesai di revisi, dinilai oleh validator dengan 

mengisi lembar penilaian pada borang angket yang sudah disediakan. Validasi dan 

penilaian e-job sheet terdiri dari 2 aspek yaitu : validasi materi dan validasi media. 
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Penilaian/validasi media dilakukan oleh 2 orang yaitu Saudara Hilarius Wira 

Widya Iswara, S.Pd selaku Praktisi IT dan Bapak Afen Afrianto selaku guru di 

SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. Penilaian/validasi materi dilakukan oleh 2 

orang yaitu : Bapak Angga Chrisna W, S.Kom selaku ketua jurusan multimedia di 

SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara dan Ibu Vera Ventika, S.Kom selaku guru 

pengampu mata pelajaran teknik animasi 2 dimensi di SMK Muhammadiyah 2 

Klaten Utara. E-job sheet yang sudah diperbaiki melalui tahap validasi media dan 

validasi materi, diajukan kembali ke ahli untuk mendapatkan kelayakan e-job 

sheet. 

1) Validasi ahli materi 

Pada validasi materi ini, validator menilai e-job sheet dari 4 aspek, yaitu : 

kelayakan isi, kebahasaan, sajian, dan aspek manfaat. Kriteria penilaian dengan 4 

kategori yaitu sangat layak, layak, tidak layak dan sangat tidak layak. Identifikasi 

kecenderungan tinggi rendahnya skor pada aspek kelayakan materi ditetapkan 

berdasarkan skor data penelitian model skala Likert dengan interval 1-4 untuk 20 

butir pertanyaan. Data hasil penilaian ahli materi dapat dilihat pada Tabel 10. 

Setelah memperoleh data dari para ahli, selanjutnya data dihitung guna 

mencari nilai presentase kelayakan materi dilihat dari uji validitas materi. Hasil 

perhitungan dapat dilihat pada Tabel 11. 
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Tabel 10. Data Uji Validasi Materi 

No 
Aspek 

Penilaian 

No. 

Butir 

Skor 

Maks 

Skor 

Ahli 

1 

Skor 

Ahli 

2 

Rerata 

Skor 

1 
Kelayakan 

Isi 

1 4 3 3 3 

2 4 3 3 3 

3 4 4 3 3,5 

4 4 3 3 3 

5 4 3 3 3 

6 4 3 4 3,5 

7 4 3 4 3,5 

8 4 3 3 3 

jumlah   32 25 26 25,5 

2 Kebahasaan 

9 4 4 3 3,5 

10 4 3 3 3 

11 4 3 3 3 

12 4 3 3 3 

jumlah   16 13 12 12,5 

3 Sajian 

13 4 3 4 3,5 

14 4 3 4 3,5 

15 4 3 4 3,5 

16 4 3 3 3 

17 4 3 3 3 

jumlah   20 15 18 16,5 

4 Kemanfaatan 

18 4 4 3 3,5 

19 4 3 3 3 

20 4 3 4 3,5 

jumlah   12 10 10 10 

Rumus perhitungan presentase adalah sebagai berikut : 

a) Rumus Rerata Skor 

Perhitunganlllreratalllskorll= 

𝑥̅ =
∑𝑋

𝑛
=

25

8
= 3,13 
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b) Presentase 

Untuk mendapatkan nilai kelayakan dapat dihitung menggunakan rumus : 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 % =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛 
 𝑥 100 % 

= 
25

32
 𝑥100% 

      = 78,13 % 

Tabel 11. Presentase hasil uji validitas isi oleh ahli materi 

No 
Aspek 

Penilaian 

Rerata 

Skor 

∑ Hasil 

Skor 

∑ Skor 

Maks 

Presentase 

(%) 

Ahli Materi 1 

1 Kelayakan Isi 3,13 25 32 78,13 

2 Kebahasaan 3,25 13 16 81,25 

3 Sajian 3 15 20 75 

4 Kemanfaatan 3,33 10 12 83,33 

Presentase Rerata Ahli 1 79,43 

No 
Aspek 

Penilaian 
Rerata Skor 

∑ Hasil 

Skor 

∑ Skor 

Maks 

Presentase 

(%) 

Ahli Materi 2 

1 Kelayakan Isi 3,25 26 32 81,25 

2 Kebahasaan 3 12 16 75 

3 Sajian 3,6 18 20 90 

4 Kemanfaatan 3,33 10 12 83,33 

Presentase Rerata Ahli 2 82,40 

Rata-rata total seluruh aspek kedua ahli 80,91 

Berdasarkan data hasil validasi materi pada Tabel 11., dihasilkan presentase 

kelayakan materi pada aspek kelayakan isi oleh ahli materi 1 sebesar78,13 % 

(sangat layak) dan ahli materi 2 sebesar 81.25% (sangat layak) maka rata-rata 

presentasenya adalah  79,69 % (sangat layak), presentase pada aspek kebahasaan 

oleh ahli materi 1 sebesar 81,25% (sangat layak) dan ahli materi 2 sebesar 75% 
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(layak)maka rata-rata presentasenya adalah 78,13% (sangat layak), presentase 

pada aspek sajian oleh ahli 1 sebesar 75% (layak) dan oleh ahli 2 sebesar 90% 

(sangat layak) maka rata-rata presentasenya adalah  82,5% (sangat layak), dan 

presentase pada aspek kemanfaatan oleh ahli 1 sebesar 83,33% (sangat layak) dan 

ahli 2 sebesar 83,33% (sangat layak) maka rata-rata presentasenya adalah 83,33% 

(sangat layak). Untuk rata-rata total seluruh aspek oleh kedua ahli sebesar 80,91% 

(sangat layak). Keseluruhan aspek yang diujikan menyatakan bahwa e-job sheet 

animasi tweening pada mata pelajaran animasi 2 dimensi dikategorikan sangat 

layak untuk diimplementasikan kepada siswa dengan sedikit perbaikan dari ahli. 

Diagram presentase dapat dilihat pada Gambar 10 dan Gambar 11. 

 

Gambar 10 . Diagram penilaian Ahli Materi 1 dan Ahli Materi 2 

Isi Bahasa Sajian Manfaat

Ahli Materi 1 78,13 81,25 75 83,33

Ahli Materi 2 81,25 75 90 83,33
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Gambar 11. Diagram rerata presentase per aspek ahli materi 

2) Validasi ahli media 

Pada tahap ini, ahli media yang berjumlah 2 orang memberikan penilaian, 

masukan dan saran dari aspek tampilan, kemudahan penggunaan, konsistensi, 

format, dan aspek kegrafikan. Data hasil penilaian ahli media dapat dilihat pada 

Tabel 12. 

Berdasarkan data hasil validasi media pada Tabel 13., dihasilkan presentase 

kelayakan media pada aspek tampilan oleh ahli media 1 sebesar 100% (sangat 

layak) dan ahli  media 2 sebesar 90% (sangat layak)  maka rata-rata presentasenya 

adalah 95 % (sangat layak), presentase pada aspek kemudahan penggunaan oleh 

ahli media 1 sebesar 93,75% (sangat layak) dan ahli media 2 sebesar 81,25% 

(sangat layak) maka rata-rata presentasenya adalah 87,5%  (sangat layak), 

presentase pada aspek konsistensi oleh ahli media 1 sebesar 75% (layak) dan ahli 

media 2 sebesar 83,33% (sangat layak) maka rata-rata presentase kelayakannya 

adalah 79,16% (sangat layak),  presentase pada aspek format oleh ahli media 1 

sebesar 91,67% (sangat layak) dan ahli media 2 sebesar 83,33% (sangat layak) 

maka rata-rata presentasenya  adalah 87,5% masuk (sangat layak) dan presentase 
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pada aspek kegrafikan oleh ahli 1 sebesar 80%(sangat layak)  dan ahli 2 dsebesar 

95% (sangat layak) maka rata-rata presentase oleh keduanya  adalah 83,29% 

(sangat layak). Untuk rata-rata total seluruh aspek oleh kedua ahli sebesar 87,33% 

(sangat layak). Keseluruhan aspek yang diujikan menyatakan bahwa e-job sheet 

animasi tweening pada mata pelajaran animasi 2 dimensi dikategorikan sangat 

layak untuk diimplementasikan kepada siswa dengan sedikit perbaikan dari ahli. 

Diagram presentase dapat dilihat pada Gambar 12 dan Gambar 13. 

Tabel 12. Data Uji Validasi Media 

No 
Aspek 

Penilaian 

No. 

Butir 

Skor 

Maks 

Skor 

Ahli 1 

Skor 

Ahli 2 

Rerata 

Skor 

1 Tampilan 

1 4 4 4 4 

2 4 4 4 4 

3 4 4 3 3,5 

4 4 4 3 3,5 

5 4 4 4 4 

jumlah   20 20 18 19 

2 
Kemudahan 

Penggunaan 

6 4 4 3 3,5 

7 4 4 4 4 

8 4 4 3 3,5 

9 4 3 3 3 

jumlah   16 15 13 14 

3 Konsistensi 

10 4 3 3 3 

11 4 3 4 3,5 

12 4 3 3 3 

jumlah   12 9 10 9,5 

No 
Aspek 

Penilaian 

No. 

Butir 

Skor 

Maks 

Skor 

Ahli 1 

Skor 

Ahli 2 

Rerata 

Skor 

4 Format 

13 4 4 3 3,5 

14 4 4 4 4 

15 4 3 3 3 

jumlah   12 11 10 10,5 

5 Kegrafikan 

16 4 3 4 3,5 

17 4 3 3 3 

18 4 4 4 4 

19 4 3 4 3,5 

20 4 3 4 3,5 

jumlah   20 16 19 17,5 
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Selanjutnya dapat dihitung guna mencari nilai presentase kelayakan media 

pembelajaran e-job sheet dari uji validitas media. Hasil perhitungan dapat dilihat 

pada Tabel 13. 

Tabel 13. Presentase hasil uji validitas konstruk oleh ahli media 

No 
Aspek 

Penilaian 

Rerata 

Skor 

∑ Hasil 

Skor 

∑ Skor 

Maks 

Presentase 

(%) 

Ahli Media 1 

1 Tampilan 4 20 20 100 

2 
Kemudahan 

penggunaan 
3,75 15 16 93,75 

3 Konsistensi 3 9 12 75 

4 Format 3,67 11 12 91,67 

5 Kegrafikan 3,2 16 20 80 

Presentase Rerata Ahli 1 88,08 

No 
Aspek 

Penilaian 

Rerata 

Skor 

∑ Hasil 

Skor 

∑ Skor 

Maks 

Presentase 

(%) 

Ahli Media 1 

1 Tampilan 3,6 18 20 90 

2 
Kemudahan 

penggunaan 
3,25 13 16 81,25 

3 Konsistensi 3,33 10 12 83,33 

4 Format 3,33 10 12 83,33 

5 Kegrafikan 3,8 19 20 95 

Presentase Rerata Ahli 2 86,58 

Rata-rata total seluruh aspek kedua ahli 87,33 
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Gambar 12. Diagram penilaian Ahli Media 1 dan Ahli Media 2 

 

Gambar 13. Diagram rerata presentase per aspek ahli media 

b. Uji coba pengembangan (Development Testing) 

Setelah e-job sheet selesai divalidasi dan dinyatakan layak, selanjutnya tahap 

penilaian e-job sheet (draft II) dengan mengujicobakan e-job sheet kepada 

responden (siswa) untuk menguji keterbacaan dan kelayakan e-job sheet 
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berdasarkan penilaian siswa. Penilaian responden dilakukan oleh siswa kelas XI 

Multimedia SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara dengan jumlah 30 siswa.  

Penilaian responden ini bertujuan untuk mengevaluasi reaksi siswa terhadap 

job sheet elektronik animasi tweening pada mata pelajaran teknik animasi 2 

dimensi.  Instrumen yang digunakan adalah angket respon siswa yang memiliki 

beberapa aspek penilaian didalamnya antara lain : aspek penyajian materi, 

kebahasaan, manfaat dan kegrafisan. Hasil penelitian dari responden ditujukan 

pada Tabel 14. 

Tabel 14. Data Penilaian Siswa 

No 
Aspek 

Penilaian 

Jumlah 

Item 

Nilai 

Ideal 

Jumlah 

Nilai 

Rerata Nilai 

(%) 

1 
Penyajian 

Materi 
9 1080 900 83,33 

2 Kebahasaan 4 480 395 82,29 

3 Kemanfaatan 6 720 616 85,56 

4 Kegrafikan 6 720 628 87,22 

Total 25 3000 2539 338,40 

Rerata presentase penilaian pengguna 84,63 

Berdasarkan data hasil uji coba oleh siswa pada Tabel 14, dihasilkan 

presentase kelayakan e-job sheet animasi tweening pada mata pelajaran teknik 

animasi 2 dimensi pada aspek penyajian materi sebesar 83,33 % (sangat layak), 

aspek bahasa sebesar 82,29% (sangat layak), aspek manfaat sebesar 85,56% 

(sangat layak), dan aspek kegrafikan sebesar 87,22% (sangat layak). Keseluruhan 

aspek yang diujikan menyatakan bahwa e-job sheet animasi tweening pada mata 
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pelajaran teknik animasi 2 dimensi  layak digunakan untuk pembelajaran. Hal 

tersebut ditunjukan oleh Gambar 14. 

 

Gambar 14. Diagaram Presentase per aspek pada penilaian siswa 

Berdasarkan data diatas total untuk presentase dari 4 aspek tersebut untuk e-

job sheet animasi tweening pada mata pelajaran animasi 2 dimensi kelas XI 

jurusan Multimedia di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara adalah sebesar 

84,63% dan nilai ini dikategorikan sangat layak digunakan untuk menjadi sumber 

belajar siswa. 

4. Tahap Penyebaran (Dissaminate) 

Tahap penyebaran dilakukan terbatas pada lingkup sekolah yang diteliti 

khusunya di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. Pada tahap ini e-job sheet 

yang selesai dibuat akan disimpan dalam bentuk folder yang didalamnya terdiri 

dari file e-job sheet dengan format *.pdf, dan aplikasi adobe acrobat 9 Pro yang 

dapat diinstall di komputer pengguna untuk membuka file e-job sheet animasi 
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tweening pada mata pelajaran teknik animasi 2 dimensi. Selanjutnya 

didistribusikan kepada siswa dan sekolah untuk digunakan sebagaimana mestinya.  

B. Pembahasan 

Pengembangan e-job sheet animasi tweening ini menggunakan Microsoft 

Word 2010, Adobe Acrobat 9 Pro, dan Adobe Animate CC 2017. Penelitian dan 

pengembangan e-job sheet ini mengacu pada model pengembangan Four-D 

Thiagarajan (1974) dengan 4 tahap pengembangan yaitu define, design, develop, 

dan disseminate. Tahap-tahap pengembangan tersebut menghasilkan produk awal 

berupa job sheet elektronik dengan judul “E-Job Sheet Animasi Tweening”. 

Setelah produk awal (draft I) jadi selanjutnya melakukan pengujian e-job 

sheet. Pengujian ini terdiri dari 2 tahap yaitu validasi ahli materi dan validasi ahli 

media. Materi dalam e-job sheet divalidasi oleh 2 orang guru Produktif MM kelas 

XI SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. Sedangkan media dalam e-job sheet 

divalidasi oleh ahli media yaitu 1 orang Praktisi TI dan 1 guru Produktif 

Multimedia kelas XI SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. Setelah selesai di 

validasi, produk berupa  job sheet elektronik (draft II) di ujicobakan kepada siswa 

kelas XI Multimedia SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara dengan membagikan 

angket kelayakan e-job sheet. Angket yang digunakan untuk validasi ahli materi, 

ahli media, dan responden menggunakan angket dengan skala Likert 4. 

Dalam pelaksanaannya, para ahli mencoba menggunakan dan mencermati e-

job sheet animasi tweening baik dari segi materi dan dari segi media kemudian 

memberikan penilaian, komentar, dan revisi yang berkaitan dengan aspek-aspek 
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yang ada dalam instrumen yang diberikan. Para ahli juga menanyakan secara 

langsung dan berdiskusi dengan peneliti tentang hal-hal yang berkaitan dengan 

aspek-aspek yang masih memerlukan perbaikan sehingga produk yang dihasilkan 

benar-benar layak digunakan. 

Validasi materi e-job sheet oleh ahli materi dilaksanakan pada bulan 

September 2018. Instrumen untuk validasi ahli materi mencakup 4 aspek yaitu 

kelayakan isi, kebahasaan, sajian dan kemanfaatan. Berdasarkan analisis data ahli 

rata-rata presentase dari semua aspek oleh kedua ahli materi sebesar 80,91% 

masuk dalam kategori “sangat layak”. Kategori tersebut dapat diinterpretasikan 

bahwa materi pada e-job sheet animasi tweening dinyatakan sangat layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran dan diujicobakan ke siswa. Perbaikan atau revisi 

dilakukan sesuai dengan saran dari kedua ahli materi untuk meningkatkan kualitas 

e-job sheet menjadi lebih baik. 

Validasi media e-job sheet oleh ahli media dilaksanakan pada bulan 

September 2018. Instrumen untuk validasi ahli media mencakup 5 aspek yaitu 

tampilan, kemudahan penggunaan, konsistensi, format, dan kegrafikan. 

Berdasarkan analisis data ahli rata-rata presentase dari semua aspek oleh kedua 

ahli media sebesar 87,33% masuk dalam kategori “sangat layak”. Kategori 

tersebut dapat diinterpretasikan bahwa  e-job sheet animasi tweening dinyatakan 

sangat layak untuk digunakan untuk mendukung kegiatan belajar mengajar siswa 

kelas XI Multimedia SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara.  
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Setelah dilakukan pengujian oleh ahli materi dan ahli media, selanjutnya 

dilakukan pengujian oleh responden (siswa) untuk mengevaluasi e-job sheet yang 

dikembangkan. Pengujian ini melibatkan siswa kelas XI Multimedia SMK 

Muhammadiyah 2 Klaten Utara dengan jumlah 30 siswa. Pengujian ini dilakukan 

pada hari Kamis, 20 September 2018 di runag laboratorium komputer SMK 

Muhammadiyah 2 Klaten Utara. Instrumen untuk responden (siswa) mencakup 

aspek penyajian materi, kebahasaan, kemanfaatan, dan kegrafikan. Berdasarkan 

analisis data, diketahui bahwa skor presentase keseluruhan aspek menurut siswa 

sebesar 84,63% masuk dalam kategori sangat baik. Oleh sebab itu e-job sheet 

animasi tweening pada mata pelajaran teknik animasi 2 dimensi ini layak 

digunakan untuk mendukung kegiatan belajar mengajar siswa kelas XI 

Multimedia SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat diambil simpulan 

dari penelitian tentang pengembangan e-job sheet sebagai sumber belajar praktik 

siswa pada mata pelajaran teknik animasi 2 dimensi adalah sebagai berikut : 

1. Prosedur pengembangan produk e-job sheet animasi tweening di SMK 

Muhammadiyah 2 Klaten Utara dikembangkan berdasarkan model 

pengembangan Four-D Models yang terdiri dari empat tahap, yaitu (1) 

Pendefinisian (Define), (2) Perancangan (Design), (3) Pengembangan 

(Develop), dan (4) Penyebaran (Dissaminate). Proses pengembangan yang 

dihasilkan peneliti menghasilkan sumber belajar sesuai dengan silabus untuk 

menunjang kegiatan praktik animasi tweening pada mata pelajaran teknik 

animasi 2 dimensi yang terdiri dari 5 job/kegiatan belajar. Fitur-fitur yang 

terdapat dalam e-job sheet berupa materi, animasi, video tutorial, dan quiz 

yang berisi pertanyaan-pertanyaan sebagai evaluasi belajar siswa. 

2. E-job sheet yang telah dibangun telah teruji kelayakannya oleh para ahli dan 

responden. Kelayakan materi e-job sheet berdasarkan ahli materi masuk 

dalam kategori “sangat layak” dengan hasil rata-rata sebesar 80,91%. 

Kelayakan media e-job sheet berdasarkan ahli media mendapatkan hasil rata-

rata sebesar 87,33% masuk pada kategori “sangat layak” dan Uji kelayakan 

yang diperoleh dari responden  memperoleh rata-rata sebesar 84,63% “sangat 

layak”.Hal ini membuktikan bahwa e-job sheet teknik tweening ini sangat 
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layak digunakan pada mata pelajaran teknik animasi 2 dimensi untuk siswa 

kelas XI kompetensi keahlian Multimedia di SMK Muhammadiyah 2 Klaten 

Utara. 

B. Keterbatasan Produk 

Job sheet elektronik animasi tweening pada mata pelajaran animasi 2 dimensi 

yang telah dibangun memiliki beberapa keterbatasan antara lain : 

1. E-job sheet ini hanya dapat dipakai menggunakan laptop atau PC yang 

didalamnya terinstall program aplikasi Adobe Acrobat 9 Pro atau versi 

diatasnya.  

2. Penyebaran produk masih terbatas yaitu hanya di kelas XI Multimedia SMK 

Muhammadiyah 2 Klaten Utara. 

C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

E-job sheet animasi tweening pada mata pelajaran teknik animasi 2 dimensi 

dapat disempurnakan pada pengembangan berikutnya. Penyempurnaan tersebut 

dapat dilakukan dengan masukan peneliti sebagai berikut : 

1. Materi dapat ditambahkan sesuai kompetensi dasar yang diajarkan sehingga 

isi materi dari e-job sheet lebih kompleks tidak hanya untuk materi pokok 

animasi tweening. 

2. Evaluasi yang terdapat pada media dibuat menjadi acak, sehingga pengguna 

dapat lebih memahami isi dari materi 

3. Penyebaran e-job sheet  ini dapat diperluas untuk digunakan di sekolah-

sekolah lain dengan materi yang lebih lengkap 
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D. Saran 

Saran dari peneliti untuk penelitian pengembangan produk selanjutnya adalah 

sebagai berikut : 

1. Bagi peserta didik 

Peserta didik menggunakan e-job sheet animasi tweening sebagai sumber 

belajar yang mendukung kegiatan belajar mengajar dan sarana belajar mandiri 

serta sebagai landasan untuk berinovasi dalam bidang multimedia. 

2. Bagi pendidik 

Pendidik menggunakan e-job sheet dalam strategi pembelajaran pada mata 

pelajaran teknik animasi 2 dimensi. Selain itu pendidik sebaiknya juga turut 

mengembangkan media serupa agar sarana pembelajaran bervariasi. 

3. Bagi peneliti selanjutnya 

Penelitian yang telah dilaksanakan merupakan penelitian pengembangan 

dengan tujuan menghasilkan produk dan menguji tingkat kelayakannya. Peneliti 

berharap akan adanya penelitian pengembangan yang dilakukan sampai 

pengaruhnya terhadap siswa, yaitu bertambahnya pemahaman siswa. Selain itu e-

job sheet juga diuji tingkat keefektifannya dalam kegiatan pembelajaran. 
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Lampiran 1. Surat Keputusan Dekan 
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Lampiran 2. Surat Izin Penelitian dari Fakultas 

 



 

83 
 

Lampiran 3. Surat Rekomendasi Penelitian Badan Kesbangpol DIY 
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Lampiran 4. Surat Rekomendasi Penelitian DPMPTSP Jateng 
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Lampiran 5. Surat Izin Penelitian dari PDM Klaten 

 



 

86 
 

Lampiran 6. Surat Permohonan Validasi Instrumen 
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Lampiran 7. Surat Pernyataan Validasi Instrumen 
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Lampiran 8. Surat Permohonan Pengujian Ahli Materi 1 
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Lampiran 9. Angket Pengujian Ahli Materi 1 
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Lampiran 10. Surat Permohonan Pengujian Ahli Materi 2 
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Lampiran 11. Angket Pengujian Ahli Materi 2 
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Lampiran 12. Surat Permohonan Pengujian Ahli Media 1 
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Lampiran 13. Angket Pengujian Ahli Media 1 
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Lampiran 14. Surat Permohonan Pengujian Ahli Media 2 
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Lampiran 15. Angket Pengujian Ahli Media 2 
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Lampiran 16. Angket Pengujian oleh Responden 
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Lampiran 17. Data Hasil Uji Responden 

 

Jumlah

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

1 Alfin Karimah 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 81

2 Allifvia Nuhkri 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 83

3 Anifa nur aini 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 3 83

4 Aulia Catur Wulandari 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 79

5 Bella Anggun Kusumawati 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 86

6 Bunga Nur Puspitasari 4 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 89

7 Chabibah Maulina Asyifa 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 87

8 Citra Setyaningrum 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 79

9 Diaz Andrian 3 4 3 3 3 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 90

10 Fajar Yulianto 3 3 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 85

11 Fauzi Beckham Alfiansyah 3 3 3 4 4 3 4 3 4 4 2 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 87

12 Fitri Astuti 3 3 4 4 3 4 3 3 2 4 3 2 3 3 2 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 80

13 Kiemas Hildan Argieyanto 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 2 3 2 3 3 3 3 3 76

14 Maryani 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 78

15 Meisya Ika Setyani 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 86

16 Muhammad Muqorrobin 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 79

17 Nur Wakhidah 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 4 4 4 3 3 83

18 Restu Agus Tri Wahyuni 3 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 4 82

19 Sekar Wulandari 3 3 3 4 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 88

20 Septi Wulandari 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 4 4 3 4 85

21 Siti Maisyaroh 3 3 4 4 3 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 3 85

22 Sora Hanafi 3 4 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 86

23 Sukma Swaraswati 3 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 82

24 Umi Khusnul Khotimah 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 85

25 Dela Yunita Sari 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 87

26 Umi Uswatun Khasanah 3 4 3 4 4 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 3 4 4 89

27 Alfian Wahid Nursoleh 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 4 4 83

28 Ririn Dwi Astuti 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 3 2 3 4 4 3 4 85

29 Erlinda Yunita Dewi 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 96

30 Vita Aprilia Kusuma Sari 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 95

99 97 104 102 97 101 99 101 100 104 96 93 102 104 104 108 106 94 100 97 104 109 107 106 105

Nilai Ideal 1080 480 720 720

Presentase (%) 83,33 82,29 85,56 87,22

Jumlah

∑ Nilai Aspek 900 395 616 628

DATA RESPONDEN

No Nama
Penyajian Materi Kebahasaan Kemanfaatan Kegrafikan
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Lampiran 18. Silabus Mata Pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi 

 

SILABUS MATA PELAJARAN TEKNIK ANIMASI 2 DIMENSI 

(PAKET KEAHLIAN MULTIMEDIA) 

SMK MUHAMMADIYAH 2 KLATEN UTARA 

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 dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual dan prosedural berdasarkan rasa ingintahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait 
penyebab 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, 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 

1.2 Mendeskripsikan 
kebesaran Tuhan 
yang menciptakan 
berbagai sumber 
energi di alam 

1.3 Mengamalkan 
nilai-nilai keimanan 
sesuai dengan ajaran 
agama dalam 
kehidupan 
sehari-hari 

     

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 
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Kompetensi Dasar 

 

Materi Pokok 

 

Pembelajaran 

 

Penilaian 
Alokasi 
Waktu 

 

Sumber Belajar 

melakukan percobaan 
dan berdiskusi 

2.2. Menghargai kerja 

individu dan kelompok 
dalam aktivitas sehari-
hari sebagai wujud 
implementasi 
melaksanakan 
percobaan dan 
melaporkan hasil 
percobaan 

     

3.9. Memahami teknik 

animasi tweening 

4.9. Membuat animasi 2 

dimensi menggunakan 
teknik tweening 

Animasi Tweening 

 Pengertian tweening 

 Penentuan frame 

kunci (key frame) 

 Jenis-jenis animasi 

tweening 

 Pembuatan animasi 

tweening 

Mengamati 

 Mengamati animasi 

sederhana 
 

Menanya 

 Mendiskusikan 

pengertian tweening 

pembuatan obyek 

pada animasi 

Mengeksplorasi 

 Mengeksplorasi jenis – jenis 

obyek 

 Mengeksplorasi proses 

pembuatan obyek pada 

animasi 

Mengasosiasi 
Membuat kesimpulan tentang 
pembuatan obyek pada animasi 2 
dimensi 
Mengkomunikasikan Menyampaikan 
hasil pembuatan obyek pada animasi 
2 dimensi 

Tugas 

 Membuatanimasi 

menggunakan 
tweening 

 

Observasi Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan 
dalam diskusi dengan 
checklist lembar 
pengamatan atau dalam 
bentuk lain 

 

Portofolio 

 Membuat laporan 

tentang hasil kerja 
mandiri/kelompok 

 Bahan Presentasi 
 
Tes 

Pilihan Ganda, 
Essay 

20JP Modul 
Buku Referensi 
Job sheet 
Lab. Komputer 
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Lampiran 19. Dokumentasi Penelitian 

 

         

 

    


