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Pembimbing | : Hendri Ahmadian, S.Si., M.1.M,

Pembimbing Il : Ridwan, S.ST., M.T.

Kata Kunci : E-modul, Animasi, Kelayakan

Penelitian ini dilatar belakangi berdasarkan hasil tes sederhana yang telah
dilakukan pada siswa setelah pembelajaran dilaksanakan hanya sebesar 20% materi
yang dapat dipahami oleh siswa dan hanya sedikit siswa yang mendapatkan nilai
ditas kriteria ketuntasan minimal (KKM), hal ini merupakan salah satu imbas
karena kurangnya materi yang didapatkan siswa dan tidak adanya materi yang dapat
dipelajari oleh siswa pada saat di rumah. Tujuan dalam penelitian ini yaitu membuat
aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D yang nantinya akan menjadi sumber belajar
oleh siswa dan juga mengetahui tingkat kelayakan aplikasi e-modul animasi 2D dan
3D untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

Dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and
Development (R&D), dan menggunakan model pengembangan luther dalam
melakukan pengembangan rekayasa perangkat lunak perancangan aplikasi
menggunakan MIT App Inventor. Jenis penelitian ini berupa penelitian kuantitatif
yang mana seluruh data yang di dapatkan melalui kuesioner dari ahli media, ahli
materi, siswa dan juga hasil pre-test dan post-test siswa, responden dalam penelitian
ini sebanyak 11 siswa yang ada pada kelas XI multimedia pelajaran animasi 2D dan
3D. Hipotesis di uji menggunakan uji t-berpasangan (paired t-test). Hasil penelitian
menemukan bahwasanya terdapat pengaruh dari penggunaan aplikasi e-modul
animasi 2D dan 3D dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Kata kunci : E-modul, Animasi, Kelayakan



KATA PENGANTAR

Alhamdulillah puji dan syukur penulis panjatkan kehadiran Allah
SWT, yang telah memberikan Kesehatan dan kekuatan sehingga penulis
dapat menyelesaikan skripsi ini. Shalawat beserta salam kepada Nabi
Muhammad SAW, yang telah membawa umat manusia dari alam jahiliyah
ke alam yang penuh dengan ilmu berpengetahuan seperti yang kita rasakan
saat ini. Adapun Judul skripsi pada Penelitian ini adalah “Perancangan
Aplikasi E-modul Animasi 2D dan 3D Berbasis Android di SMK Negeri
1 Mesjid Raya”.

Skripsi ini merupakan tahap akhir penulis untuk memperoleh gelar
Sarjana Pendidikan, pada Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Program Studi
Pendidikan Teknologi Informasi di Universitas Islam Negeri Ar-Raniry.
Dalam usaha penyusunan skripsi ini, penulis banyak sekali menghadapi
kesulitan dalam teknik penulisan maupun penguasaan bahan. Walaupun
demikian, penulis tidak putus asa dalam berusaha dan berdoa. Dengan
adanya dukungan dari berbagai pihak, oleh karena itu pada kesempatan ini
penulis mengucapkan ribuan terima kasih kepada:

1. Ayahanda Safari S.Pd.I dan lbunda Tercinta Ruslinarsi S.E beserta
keluarga yang senantiasa memanjatkan doa untuk penulis sehingga

dapat menyelesaikan skripsi ini.



. Bapak Hendri Ahmadian, S.Si., M.I.M selaku pembimbing I yang telah
banyak membantu dalam penulisan dan pemahaman materi.

. Bapak Ridwan, S.ST, M.T selaku pembimbing Il yang talah membantu
dalam pembuatan skripsi dan juga pemahaman materi.

. Bapak Yusran, M.Pd selaku Ketua Program Studi Pendidikan
Teknologi Informasi Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan UIN Ar-Raniry.
. Bapak/lbu Dosen Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi
yang telah mendidik dan memberikan ilmu pengetahuan selama ini
kepada penulis.

. Terima kasih kepada ibu Lina Triskayunanda, S.Pd sebagai guru di
SMK Negeri 1 Mesjid raya karena telah membantu dan memberi
kesempatan untuk meneliti di kelas beliau.

. Terima kasih juga kepada seluruh staf dan juga guru yang ada di SMK
Negeri 1 Mesjid raya, karena telah banyak membantu dan memberi
dukungan dalam penelitian ini.

. Terima kasih kepada sahabat dan teman-teman yang selalu
memberikan semangat dan memotivasi penulis dalam menyelesaikan
skripsi ini.

Penulis berserah diri kepada Allah karena tidak ada yang terjadi
tanpa kehendak-Nya. Segala usaha telah dilakukan untuk
menyempurnakan skripsi ini. Namun, penulis menyadari dalam
penulisan skripsi ini masih banyak ditemukan kekurangan dan

kekhilafan. Oleh karena itu, penulis mengharapkan saran yang dapat



dijadikan masukan guna perbaikan di masa yang akan datang. Semoga
Allah SWT meridhoi penulisan ini dan senantiasa memberikan rahmat
dan hidayah-Nya kepada kita semua. Amiin.

Banda Aceh, 20 Desember 2021
Penulis,

Rahmad Surya



DAFTAR ISI

LEMBAR PENGESAHAN PEMBIMBING
LEMBAR PERNYATAAN KEASLIAN KARYA ILMIAH/SKRIPSI

ABSTRAK
KATA PENGANTAR
DAFTAR ISL...ooee et i
DAFTAR GAMBAR ...ttt ii
DAFTAR TABEL......c.oooii ittt e i
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt ittt iii i e snae e iv
BAB | PENDAHULUAN ...t it 1
A, Latar BelaKang ........coovieiieeiiiiiie et 1
B. RUMUSAN MaSaIAN .......ooiiiiiiiiiic it 3
C. Tujuan PeNelItian........ccveiiiie it 3
D. Manfaat PENeItian.........cccuieeiiiiieiieie e 4
ESRuUan@ingkupleell . ROt B0 N0 NWOH BERRIIRIRNIRT, .. 4
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA . ...t 5
AVARTIIKEEIRIET . . J B N 5
B. MaterfF&mbielajaram===". 8 o B %= S & FE . ...l 7
COESMOCE | .. R ... R N S .. 9
DEANCLOICE...... W S N R W . 9
E. MIT APP INVENLOT ...ttt it db bbb e nabee e 13
G. Penelitian TerdaNuIU ..ot 15
BAB Il METODOLOGI PENELITIAN .....cooociiiiiiiicie e 20
A. Metode PENElItIAN.......ccoiiviiiiiiiie ittt et 20
B. Populasi dan SAMPEl .........coeiiiiviiiiiiieii e 28
C. Instrumen Pengumpulan Data ...........ccoeeieiieiieiie e se e 29
D. Teknik Pengumpulan Data ...........cccoiieiieiiiiin e 32
E.VAnalisisiDataiiil ....... ot e e ... 32
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN........cooiie et 36
A Has .. I, . e 36
B. PemBaaScIT Sttty . RO I . ......cccriereirens 50
BAB V PENUTUP ...t 54
AL KESIMPUIAN L. 54
B. SAIaN ... 55
DAFTAR PUSTAKA ...ttt 56
LAMPIRAN - LAMPIRAN ...ttt 58



Gambar 1.
Gambar 2.
Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 5.
Gambar 6.
Gambar 7.
Gambar 8.
Gambar 9.

Gambar 10.
Gambar 11.
Gambar 12.
Gambar 13.
Gambar 14.
Gambar 15.
Gambar 16.
Gambar 17.

DAFTAR GAMBAR

Tampilan MIT App INVENTOT ..., 14
Tahapan dari pengembangan [uther ............cccocoeviiiiiiieccicins 21
Tampilan menu Kompetensi dasar..........c.cccoeverenenenininsieneeen, 22
Tampilan menu awal ... 22
Flowchart dasar aplikasi e-modul. ..o, 23
Flowchart menu materi....co oo 24
Flowchart menu latinan.........coeeiveeieiiec e 24
Tampilan splash SCreen. .......c.oovvveiiiiiini e 36
TampPilan UtAMA. ......ccoiiiiiiiiiieieie e 36
Tampilan pemilihan SEMESter.........ccooviiiiiiiiiiiiiee e 37
Tampilan KOmpetensi dasar..........cccovevvereiieeveenesiee e 37
Tampilan pemilihan Materi. .......ccoocoveiiiiiiiini e 38
Tampilan iSEMALEri......c.ccveieiiiiiee e 38
Tampilan pemilihan SEMESter........ccooiviiiiiiiiiee e 39
Tampilan dari Web QUIZIZZ. ..o 39
Tampilan menu DaNtuaN .........cooe e 40
Tampilan meny groml 5.8 . B8 LN VL i 41


file:///D:/Skripsi/skripsi%202/Skripsi%20Rahmad%20surya(160212098)%20revisi%203.docx%23_Toc97146950

DAFTAR TABEL

Tabel 1. Versi-versi android dan perkembangannya............ccccceoeveienennninne 10
Tabel 2. Instrumen pengujian ahli media..........cccccceeviiiiiiiecie e 27
Tabel 3. Instrumen pengujian ahli Materi ..........ccocvvivieiinincreen 27
Tabel 4. INStrumMen reSPONS SISWA .....ccveeiieeiiieiieiie e e eree s e 27
Tabel 5. Kisi-kisi instrumen ahli media..........ccooceiiveveiieniecrcc e, 29
Tabel 6. Kisi-kisi instrumen ahli Materi..........ccooeviiiinininie e, 30
Tabel 7. Kisi-Kisi INStrumen reSpoNnS SISWAL. ...........ccveeerierieriereninieseeeenienes 31
Tabel 8. Tabel kriteria kelayakan produk .........cccueoiiiiiiiiiie, 33
Tabel 9. Hasil penilaian ahli media. ...t 43
Tabel 10. Hasil penilaian ahli Materi. ..., 46
Tabel 11. Hasil pre-test dan poSt-test..........ccuvveiieiieieereiicciie i, 47
Tabel 12. HaSHl reSPONS SISWA .....c.eeueiiiiiiieiesieesieeniesieesiesiee e e see b e e eneens 48
Tabel 13. Tes normalitas Kolmogorov-Smirnov. ..........ccccceeveieenesieinesnanens 49
Tabel 14. Paired Samples StatiStiCS. .......ccoiveiiiiiiiiiiieiesie e, 49
Tabel 15. Paired Samples COrrelations............ccccveeiieeveeiesieese e e, 49
Tabel 16. Hasil uji T-berpasangan(paired t-teSt)........ccooverererrieererinsiesieniens 50



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Surat keputusan dekan tentang pembimbing skripsi mahasiswa dari
dekan

Lampiran 2. Surat izin untuk melakukan penelitian

Lampiran 3. Surat keterangan sudah selesai penelitian

Lampiran 4. Silabus pembelajaran semester | dan semester Il

Lampiran 5. Hasil penelitian angket ahli media

Lampiran 5. Hasil penelitian angket ahli materi

Lampiran 5. Hasil penelitian angket siswa

Lampiran 6. Dokumentasi

Lampiran 7. Biodata



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Media pembelajaran memiliki peran penting diproses pembelajaran,
dengan menggunakan media pembelajaran kegiatan belajar mengajar dapat
berjalan dengan lancar. Salah satu yang mendorong majunya pendidikan
yaitu semakin berkembangnya teknologi dan dengan memanfaatkan
teknologi, guru dapat membuat bahan ajar yang menarik dan menyenangkan
bagi siswa dan dapat menunjang proses pembelajaran yang sedang
berlangsung.[1]

Dalam pembelajaran, penggunaan media dan sumber belajar
merupakan komponen yang menjadi salah satu hal yang dapat
mempengaruhi pembelajaran. Bahan ajar yang digunakan harus sesuai
dengan situasi siswa dan strategi pembelajaran guru agar dapat
menggunakan media pembelajaran  dengan benar dan membuat
pembelajaran berjalan dengan lancar.[2]

Materi Pembelajaran merupakan kumpulan materi atau topik
pelajaran yang mengacu pada kurikulum yang di tetapkan oleh pemerintah
yang disusun secara sistematis.[3] Dengan menggunakan bahan ajar yang
diizinkan, siswa mampu mempelajari kemampuannya secara sistematis
hingga siswa dapat mengerti semua kemampuannya dengan benar. Bagi

pendidik harus memiliki kemampuan mengembangkan bahan ajar agar



mampu menyampaikan pengetahuan pembelajaran dengan baik dan
memungkinkan siswa melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan baik.[4]

Penggunaan modul pembelajaran merupakan suatu yang sangat
pasti, tidak sekedar meningkatkan efektivitas dan kualitas pembelajaran
yang lebih baik, tetapi yang terpenting adalah meningkatkan penguasaan
materi pembelajaran oleh guru dan siswa. Modul dapat menjadi salah satu
strategi pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru.[5]

Dari observasi awal yang telah diperoleh di SMK Negeri 1 Mesjid
Raya pada kelas XI multimedia mata pelajaran animasi 2D dan 3D menjadi
subyek dari penelitian ini, mata pelajaran animasi 2D dan 3D dilaksanakan
selama 12 x 45 menit dalam satu minggu dan hanya terdapat dikelas XI
multimedia saja, pada proses pembelajaran masih sangat terpaku pada guru,
dan siswa tidak memiliki bahan pembelajaran sehingga menyebabkan
pembelajaran menjadi pasif, dan siswa jarang sekali untuk mencatat materi
yang telah dijelaskan oleh guru sehingga pada saat dikelas praktik siswa
sering tidak mengerti tentang apa yang akan dipelajari.

Dari tes sederhana yang telah dilakukan pada siswa setelah pelajaran
selesai hanya sekitar 20% materi yang hanya dipahami oleh siswa dan hanya
sedikit siswa yang mendapatkan nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) sekolah, hal ini merupakan imbas dari tidak tersampainya materi
dengan baik dan juga tidak adanya materi yang diberikan oleh guru untuk

dipelajari lebih lanjut di rumah.



Oleh karena itu peneliti ingin membuat aplikasi e-modul yang
nantinya akan membantu siswa dalam mengakses materi dengan cepat dan
mudah, sehingga siswa dapat mempelajari dan menerapkan materi yang ada
pada e-modul baik itu di rumah atau di tempat lain dan dengan waktu yang

dapat mereka sesuaikan.

. Rumusan Masalah

Melalui pemaparan materi di atas maka yang menjadi rumusan masalahnya

sebagai berikut :

1. Bagaimana merancang aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D berbasis
android via MIT App Inventor ?

2. Bagaimana tingkat kelayakan dari aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D
yang berbasis android untuk meningkatkan hasil belajar siswa di SMK

Negeri 1 Mesjid Raya ?

. Tujuan penelitian

Dari penjelasan di atas, yang menjadi tujuan penelitian ini merupakan :

1. Mengetahui bagaimana merancang aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D
berbasis android via MIT App Inventor.

2. Mengetahui tingkat kelayakan dari aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D
yang berbasis android untuk meningkatkan hasil belajar siswa di SMK

Negeri 1 Mesjid Raya.



D. Manfaat Penelitian

a. Bagi peserta didik
Melalui aplikasi e-modul ini di harapkan dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran dan membantu siswa dalam mendapatkan materi
yang baik sehingga siswa lebih mudah dan lebih mengerti dalam
pembelajaran.
b. Bagi peneliti
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kepandaian dalam
mengimplementasikan pembelajaran yang sudah didapatkan pada
bangku perkuliahan dalam “merancang aplikasi E-Modul animasi 2D
dan 3D berbasis android di SMK Negeri 1 Mesjid raya“. Dan dapat
menjadi tambahan pengalaman dalam membuat dan menerapkan

aplikasi seperti ini.

E. Ruang lingkup

Penelitian ini. diberikan batasan-batasan dalam meneliti sehingga
pembahasan lebih fokus pada tujuan penulisan yaitu “ perancangan aplikasi
E-Modul animasi 2D dan 3D berbasis android yang meliputi siswa SMK
Negeri 1 Mesjid Raya”, di mana nanti aplikasi ini akan di uji coba kepada
siswa pada pelajaran animasi 2D dan 3D dikelas XI multimedia SMK

Negeri 1 Masjid Raya sehingga dapat menambah semangat dalam belajar.
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TINJAUAN PUSTAKA

A. Aplikasi

1. Pengertian aplikasi

Aplikasi merupakan sebuah software yang dibuat menggunakan
bahasa pemrograman dan aplikasi dapat bekerja pada ponsel pintar maupun
tablet. Aplikasi dapat diunduh melalui webstore dari masing-masing sistem
operasi yang digunakan pada perangkat mobile pengguna, dan setiap
aplikasi memiliki fungsi kinerja yang berbeda-beda tergantung develover
yang membangunnya, dan aplikasi juga dapat meningkatkan kinerja dari
ponsel pintar ataupun tablet itu sendiri. Para pengguna dapat mengunduh
aplikasi seluler yang diinginkan melalui situs web sesuai sistem operasi
yang digunakan. Untuk pengguna sistem operasi android bisa mengunduh
berbagai macam aplikasi melalui Google Play dan bagi pengguna iphone
atau sistem operasi 10S dapat mengunduh melalui iTunes. setiap pengguna
dapat mengunduh aplikasi yang dibutuhkan.[6]

Aplikasi mobile terdiri dari perangkat lunak atau berupa paket
program yang berfungsi di perangkat mobile dan memiliki tugas khusus
untuk pengguna. Aplikasi seluler merupakan hal baru dan terus berkembang
pesat. Aplikasi seluler harus mudah digunakan, ramah bagi pengguna,
mudah untuk diunduh dan bisa dijalankan menggunakan kebanyakan

ponsel, termasuk yang murah dan telepon tingkat pemula. Aplikasi mobile



dipakai untuk bermacam fungsi, misalnya digunakan untuk chatting,
browsing, jejaring sosial, audio, video, game, dll.[7]
. Macam-macam aplikasi mobile

Dari sekian banyaknya aplikasi mobile yang ada di sekitar kita dan
memiliki banyak fungsi yang beragam, berikut beberapa macam jenis

aplikasi berdasarkan fungsinya :

. Aplikasi chatting (olah pesan)

Aplikasi chatting (olahpesan) merupakan aplikasi yang memiliki
fungsi sebagai pengolahan pesan, aplikasi ini mampu untuk saling bertukar
pesan dan dapat melakukan panggilan sesama teman atau saudara. Contoh
dari aplikasi ini adalah Whatsapp, Telegram, dan Mesenger.

. Aplikasi browsing (pencarian)

Aplikasi browsing (pencarian) adalah aplikasi yang dipakai untuk
melalukan pencarian informasi dan di aplikasi ini memiliki banyak website
yang memiliki informasi-informasi berdasarkan yang dicari. Contoh
aplikasi ini seperti google search dan safari.

. Aplikasi jejaring sosial

Jejaring sosial merupakan aplikasi yang memiliki fungsi yang
memungkinkan para pengguna untuk membentuk profil dan dapat melihat
daftar para pengguna dari aplikasi yang sama.[8] Contoh aplikasi ini yaitu
facebook, instagram, dan twitter.

. Aplikasi pemutar audio



Kegunaan aplikasi ini yaitu untuk memutar audio atau berkas yang
berisi suara, musik merupakan salah satu berkas yang sering didengarkan.
Contohnya Joox, Spotify, dan aplikasi pemutar audio yang di sediakan oleh

setiap ponsel pintar.

. Aplikasi pemutar video

Aplikasi pemutar video memiliki fungsi untuk melakukan
pemutaran video baik berkas offline maupun online, untuk aplikasi pemutar
video offline sudah tersedia di ponsel pintar yang Anda miliki akan tetapi
ada beberapa aplikasi yang menyediakan pemutaran video atau menonton
secara online contohnya seperti Youtube,iflix dan Netflix.

Game

Menurut jasson aplikasi permainan merupakan sekumpulan sistem
program yang nantinya pengguna dapat menentukan keputusan yang akan
diambil dalam mengendalikan objek yang ada pada permainan untuk
mencapai tujuan tertentu.[9] Contohnya seperti pubg mobile, mobile legend,

dan clash of clans.

. Materi Pembelajaran

Dalam aktivitas belajar mengajar guru harus memiliki materi yang
akan diajarkan. Materi atau bahan pembelajaran adalah bahan yang dipakai
oleh guru untuk membantu mereka dalam melakukan kegiatan mengajar
dikelas. Bahan ajar atau materi yang digunakan guru dapat berupa materi

tertulis berupa buku atau pengalaman.



Menurut Ahmad Sudrajad, materi ajar atau materi pembelajaran
adalah sekumpulan bahan ajar yang telah diatur secara kompleks dan
sistematis dengan materi yang sudah tertulis dan yang tidak tertulis sehingga
dapat membuat siswa nyaman dan mengerti akan pembelajaran. Yang
menjadi garis besarnya adalah, materi ajar atau materi pembelajaran dapat
berupa sikap, keterampilan dan pengetahuan. Dan siswa harus mempelajari
hal-hal tersebut agar dapat memenuhi standar kemampuan yang telah
ditentukan.[10]

Dengan adanya bahan ajar, kegiatan pembelajaran akan menjadi
lebih baik dan juga berjalan dengan lancar, oleh karena itu guru harus
memberikan bahan ajar yang harus dimengerti oleh mereka terlebih dahulu
yang nantinya bahan pembelajaran dapat tersampaikan dengan baik kepada
siswanya. Setiap materi dan bahan pembelajaran yang diberikan oleh guru
akan menjadi sumber belajar yang sangat penting bagi siswa.

Suharsimi Arikunto, memberikan pandangannya bahwasanya setiap
materi pembelajaran yang diberikan menjadi inti dari kegiatan
pembelajaran, karena nantinya bahan pembelajaran itulah yang akan
dikuasai oleh siswa. Maka seorang guru harus membuat dan memikirkan
dengan matang tentang bahan pembelajaran yang akan mereka gunakan

untuk menjadi bahan pembelajarannya.[11]



C. E-Modul

Dalam Kemajuan teknologi informasi sekarang sangat
mempengaruhi para pengguna internet dalam menerapkan teknologi
informasi di berbagai bidang sehingga muncul beberapa istilah yang telah
dikenal sebagai teknologi elektronik, dalam perkembangannya istilah
elektronik telah banyak digunakan seperti e-commerce, e-leraning, e-ktp, e-
book, dan e-modul.

E-modul merupakan singkatan dari modul elektronik, dan e-modul
adalah media pembelajaran yang berbentuk dokumen ataupun artikel yang
memiliki format dalam bentuk elektronik dan memiliki manfaat yang besar
untuk menjadi salah satu media belajar.[12]

Pengembangan modul elektronik pada sistem komputer bertujuan
untuk membantu meningkatkan kualitas sumber belajar sekolah,
memudahkan siswa dalam belajar, meningkatkan kemandirian siswa,
menambah media guru untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran di kelas

serta meningkatkan pemahaman siswa terhadap mata pelajaran.[13]

D. Android

Android merupakan sistem operasi yang memiliki basis dari linux,
dan memiliki fungsi untuk menggerakkan perangkat layar sentuh seperti
ponsel pintar dan tablet. Sistem operasi android pertama Kkali di
kembangkan oleh perusahaan Android.inc, dan android mendapatkan

dukungan dana dari google, dan pada tahun 2005 Google melakukan
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akuisisi android. Pada tahun 2007 google secara resmi merilis sistem operasi
mereka, dan pada bulan Oktober 2008 ponsel pertama bersistem operasi

android di jual.[14]

. Versi android

Sejak awal rilisnya, android terus berkembang dengan pesat dan telah
banyak memunculkan versi-versi dari android tersebut, hingga saat ini
android memiliki 17 versi yang telah mereka rilis dan pasarkan, berikut

versi-versi dari android.

Tabel 1. Versi-versi android dan perkembangannya

Versi Tahun rilis Keterangan fitur pembaruan
e Web browser
Android 1.0 23 September e Streaming youtube
Alpha 2020 e Pemutar media
e Google map
e Rincian lokasi google
maps
Android 1.1 Beta | 9 Februari 2009 e Dapat menampil dan
menyembunyikan
tombol panggilan
e Putar layar secara
Android 1.5 - otomatis
Cupcake BUZIAYS e Widget
e Keyboard android
e Menampilkan
Android 1.6 15 September Persentase dari
Donut 2009 baterai
e Dukungan gestur
e Memliki daya sentuh
yang banyak
. e Mendukun
An(IjErou_i 2.0 26 Oktober 2009 wallpaper gergerak
clair
e Perubahan antarmuka
e Mendukung browser
untuk HTML5




Abdroid 2.2
Froyo

20 Mei 2010

Memperbesar gambar
Usb tethering
Hotspot WIFI

Android 2.3
Gingerbread

6 Desember 2010

NFC
Copy dan paste pada
kata

Android 3.0
Honeycomb

22 Februari 2011

Obrolan video
dengan Google Talk
Multitasking untuk
membuka aplikasi
yang telah dibuka

Android 4.0 Ice
Cream Sandwich

19 Oktober 2011

Perbaikan antarmuka
layar

Widget yang dapat di
atur

10

Android 4.1 Jelly
Bean

27 Juni 2012

Keyboard yang bisa
di kostumisasi
Tampilan Ul yang
halus

Tampilan nirkabel
Widget yang dapat di
kostumisasi oleh
pengguna

11

Android 4.4
Kitkat

31 Oktober 2013

Webviews yang
berbasis chromioum
Melakukan
pengoptimalan
kinerja pada
smartphone yang
memiliki spesifikasi
rendahan

12

Android 5.0
Lollipop

25 Juni 2014

User interface
mengikuti desain
google

Factory reset
protection

13

Android 6.0
Marshmallow

5 Mei 2015

Sensor sidik jari
Multi window
Mendukung virtual
reality

14

Android 7.0
Nougat

19 Oktober 2016

Mode gelap
Keyboard default dan
bisa mengirim GIF

11



Panggilan multi
endpoint

15

Android 8.0
Oreo

21 Agustus 2017

Autofill
Pengoptimalan proses
booting menjadi
cepat

16

Android 9.0 Pie

6 Agustus 2018

Al atau Kecerdasan
Buatan
Adaptive Brightness

17

Android 10

3 September 2019

Tema gelap
Smart reply
Live caption
Focus mode
Kontrol lokasi [15]

2. Keunggulan dan kekurangan android

12

Berikut merupakan keunggulan dan kelemahan dari android adalah sebagai

berikut :

Keunggulan android

Ada beberapa keunggulan yang menjadikan android sebagai ponsel pintar

yang banyak di minati yaitu :

a) Open source, yaitu para pengguna dapat melakukan pengembangan

yang lebih lanjut dan dapat membuat aplikasi sendiri.

b) Multitasking, yaitu proses yang dapat membuka beberapa aplikasi

sekaligus secara bersamaan, contohnya seperti membuka youtube

sekaligus membuka dokumen.

c) Playstore, yaitu menyediakan semua aplikasi berbayar dan tidak

berbayar.
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d) Notifikasi, merupakan pop up yang akan muncul pada home screen, jika
ponsel pintar menerima pesan, email, dan informasi terbaru dari aplikasi
atau pun dari ponsel pintar itu sendiri

e) Android telah di dukung oleh google sehingga android dapat
menggunakan seluruh pelayanan yang disediakan oleh google, hal ini

karena android telah terintegrasi dengan google.

. Kelemahan android

Ada beberapa kelemahan yang ada pada android yaitu sebagai berikut :

a) lklan, kemunculan iklan terkadang menjadi kekurangan dari android
karena spam iklan yang terdapat pada android akan muncul jika
menggunakan aplikasi yang gratis.

b) System, setiap vendor memiliki Ul yang berbeda sehingga kita harus
menunggu update, dan sering terjadi ketidakseimbangan pada saat
ponsel digunakan.

c) Baterai boros, hal ini terjadi karena data yang terlalu sering hidup dan
di sebagian vendor memiliki pengolahan baterai yang buruk sehingga

banyak daya baterai yang terbuang sia-sia.

. MIT App Inventor

MIT App Inventor merupakan sebuah aplikasi pemrograman visual
yang dapat di operasikan oleh semua orang bahkan oleh anak-anak untuk
membangun sebuah aplikasi yang dapat berfungsi pada ponsel pintar atau

tablet. MIT App Inventor merupakan aplikasi yang dapat membuat aplikasi
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yang kompleks dan memiliki dampak yang besar dengan jangka waktu
pembuatan aplikasi yang lebih singkat dibandingkan dengan pembuatan
aplikasi secara tradisional. Para developer yang ada di MIT App Inventor
memiliki misi yaitu melakukan pemberdayaan kepada semua orang dan
lebih tepatnya pada para pemuda untuk beralih dari yang mengonsumsi
teknologi menjadi para pembuat dan pengembang dari teknologi

tersebut.[16]

Gambar 1. Tampilan MIT App Inventor

. Pelajaran animasi 2D dan 3D

Pelajaran animasi 2D dan 3D merupakan salah satu mata pelajaran
wajib paket keahlian multimedia yang ada pada kelas XI SMK/MAK, yang
mana pada semester 1 tentang membahas tentang animasi 2D hingga proses
pembuatan animasi 2D menggunakan aplikasi adobe flash dan semester 2
membahas tentang animasi 3D dan membuat animasi 3D menggunakan

aplikasi 3D max, untuk semester ganjil jam masuk mata pelajaran animasi
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2D dan 3D pada SMK Negeri 1 Mesjid Raya yaitu 12 x 45 menit dalam satu

minggu dan terbagi dalam tiga hari yaitu pada hari senin, selasa, dan kamis.

. Penelitian Terdahulu

Sebagai acuan dalam penelitian ini agar menjadi penelitian yang
baik maka peneliti mengambil beberapa penelitian terdahulu yang telah di
teliti oleh banyak peneliti yang lebih berpengalaman dan memiliki
kredibilitas yang tinggi sebagai seorang peneliti, penelitian yang dahulu
akan menjadi bahan acuan dalam melaksanakan penelitian ini. Sebelum
melakukan penelitian ini, peneliti mencari terlebih dahulu penelitian yang
memiliki judul yang sama seperti penelitian ini dan tidak menemukan judul
yang sama akan tetapi memiliki tujuan dalam penelitian yang sama seperti
judul penelitian yang peneliti gunakan, dan menjadikan penelitian terdahulu
tersebut sebagai referensi dan memperbanyak teori yang digunakan dalam
melakukan penelitian ini. Berikut beberapa penelitian terdahulu yang
memiliki tujuan penelitian yang sama dengan penelitian ini :
Pengembangan E-Modul Berbasis Model Pembelajaran Discovery Learning
Pada Mata Pelajaran “Sistem Komputer” Untuk Siswa Kelas X Multimedia
SMK Negeri 3 Singaraja.

Di sini peneliti bernama Komang Wisnu Baskara Putra, | Made
Agus Wirawan, dan Gede Aditra Pradnyana, mereka melakukan
pengembangan E-modul berbasis pembelajaran discovery learning

menggunakan aplikasi moodle, tujuan penelitian mereka yaitu (1) mampu
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merancang dan melakukan implementasi terhadap perkembangan
pembelajaran menggunakan e-modul yang mereka buat, dan (2) mampu
mengetahui tingkat respon dari guru dan murid terhadap pengembangan E-
Modul dengan menggunakan model pembelajaran discovery learning.
Dalam penelitiannya mereka menggunakan jenis penelitian pengembangan
(research and development) dengan menggunakan model pengembangan
ADDIE, subjek yang mereka teliti adalah siswa kelas X jurusan multimedia
pada SMK Negeri 3 Singaraja pada tahun ajaran 2016/2017.

Dan hasil dari penelitian mereka yaitu (1) hasil dari rancangan dan
implementasi E-Modul mereka dinyatakan berhasil diterapkan berdasarkan
beberapa ujian yang mereka lakukan, (2) hasil dari analisis data respon guru
mendapatkan skor sebesar 41 dan masuk kedalam kategori positif dan bagi
hasil dari respons siswa mendapatkan nilai respons sebesar 64.74 dan
mendapatkan nilai positif juga.[13]

. Pengembangan E-Modul berbasis android pada mata pelajaran komputer
akuntansi materi pokok data awal perusahaan dagang kelas XI jurusan
akuntansi di SMKN 1 Jatirejo — Mojokerto.

Peneliti bernama Fitriana Wahyu Santoso mengembangkan aplikasi
e-modul untuk di gunakan pada mata pelajaran komputer akuntansi yang
berbasis android, dalam tujuan pengembangannya adalah untuk
keefektivitasan e-modul dalam pembelajaran dan mengetahui apakah

aplikasi e-modul berbasis android layak di gunakan sebagai media
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pembelajaran komputer akuntansi. Dalam pengembangan aplikasinya
penelitian ini menggunakan model pengembangan R & D.

Pada hasil penelitian uji kelayakan media E-modul mendapatkan
(83%) berkategori layak, dan pada uji kelayakan aplikasi e-modul
mendapatkan nilai (90%) berkategori sangat layak. Aplikasi e-modul ini
dinyatakan efektif berdasarkan hasil tes pada kelas kontrol yang bernilai
rata-rata 10,12 dan pada kelas eksperimennya mendapatkan nilai rata-rata
21,48.[17]
. Pengembangan modul ajar digital interaktif metode collaborative learning
mata pelajaran sistem komputer kelas X SMK Muhammadiyah 2 Klaten.

Penelitian yang dilakukan oleh Laras Dwi Puspaningrum dan Drs.
Sujalwo, M. Kom ini, yang menjadi tujuan penelitiannya yaitu (1) mampu
menghasilkan modul yang memiliki basis digital atau elektronik di pelajaran
sistem komputer, (2) dan mengetahui tingkat layak atau tidak layaknya dari
modul yang berbasis digital atau elektronik melalui penilaian dari ahli
media, ahli materi, dan siswa di SMK Muhammadiyah 2 klaten, (3) untuk
mengetahui tingkat kontribusi modul berbasis digital dalam hasil belajar
siswa.

Pada perancangan aplikasi ini peneliti menggunakan aplikasi Mit
App inventor untuk membuat aplikasi modul digital berbasis android, dan
menggunakan metode penelitian Research and Development (R & D) dan

model pengembangannya menggunakan model ADDIE (Analyze, Design,
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Development, Implement, Evaluation). Untuk uji kelayakannya modul
berbasis digital akan dinilai oleh ahli materi, ahli media, dan oleh siswa.
Perolehan hasil dari penelitian yaitu (1) untuk nilai rata-rata dari ahli
media mendapatkan nilai 90 (sangat bagus); (2) Pada nilai rata-rata ahli
materi mendapatkan nilai 75 (bagus); dan (3) untuk nilai rata-rata dari hasil
penilaian siswa mendapatkan kategori bagus. Dan kesimpulannya adalah
bahwasanya modul berbasis yang di gunakan dalam pembelajaran ini
mendapatkan nilai yang layak dan mampu digunakan dengan baik dalam
materi sistem komputer dengan menggunakan metode collabiorative
learning.[18]
Perancangan aplikasi e-modul yang memiliki basis android pada mata
pelajaran manajemen produksi di kelas XI SMK Negeri 1 Surabaya.
Peneliti bernama Farid candra wirawan dan Dr. Danang T,S.Sos.,
M.Si. Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui seberapa layak media e-
modul dalam mendorong nilai siswa dan untuk mengetahui tingkat
kelayakan keefektivitasan media e-modul dalam mendorong nilai siswa.
Penelitian ini menggunakan model pengembangan R & D, dan untuk
melakukan uji coba peneliti menggunakan beberapa subjek yaitu: melalui
ahli materi yang akan menilai setiap materi yang ada pada aplikasi, ahli
media merupakan penilai setiap media yang di gunakan dalam aplikasi
seperti, tombol dan tampilan dari aplikasi dan siswa yang berjumlah 35

orang dari kelas XI Broadcast SMK Negeri 1 Surabaya.
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Penelitian ini mendapatkan antusias yang tinggi dari siswa dan
mendapatkan nilai yang signifikan dalam mendorong nilai akhir siswa di
kelas X1 SMK Negeri 1 Surabaya. Hal ini dikarenakan e-modul mampu
memberikan penyampaian materi yang baik terhadap siswa dan materi yang

digunakan menjadi lebih mudah dipahami oleh siswa.[19]



BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN

A. Metode Penelitian

Pada penelitian ini, peneliti memakai metode penelitian Research
and Development (RND). Metode penelitian ini merupakan metode yang
dapat - membuat atau menghasilkan produk dan dapat melakukan uji layak
dari produk yang telah di hasilkan.[20]

Dikarenakan Tujuan penelitian ini untuk mengembangkan aplikasi
maka peneliti memilih Research and Development sebagai metode
penelitiannya dan model pengembangan luther sebagai metode
pengembangan aplikasi.

1. Model pengembangan Luther

Model pengembangan rekayasa perangkat lunak yang digunakan
adalah model pengembangan luther (multimedia Development Life cycle )
merupakan pengembangan yang memiliki 6 tahapan, yaitu dimulai dari
concept, design, material colecting, assembly, testing, dan distribution. Di
setiap tahap-tahapnya tidak harus sesuai urutan dan dapat bertukar posisi
antara tahap-tahap yang ada, akan tatapi untuk tahap concept harus menjadi

tahap pertama yang dikerjakan.[21]

20
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Concept — Design — Material
Colecting

Gambar 2. Tahapan dari pengembangan luther

a. Concept (konsep)

Dalam tahapan konsep ini yaitu peneliti menentukan tujuan
pengembangan e-modul berbasis android. Dan tujuan mengembangkan
aplikasi berbasis android ini yaitu dapat menghasilkan aplikasi e-modul
berbasis android yang akan menjadi media guru dalam memberikan materi
dan dapat mempermudah siswa dalam memahami materi yang diberikan.
1. Tujuan

Aplikasi e-modul berbasis android ditujukan untuk siswa yang
berada pada SMK Negeri 1 Mesjid Raya, di kelas XI multimedia yang
tujuannya adalah untuk dapat meningkatkan niat belajar pada siswa dan
mempermudah siswa untuk belajar.

2. Isi media
Pada aplikasi e-modul berbasis android, berisi beberapa bagian seperti
profil, foto, video dan modul pembelajaran.
b. Design (perancangan)
Di tahap ini peneliti melakukan pengumpulan dan perancangan

komponen-komponen yang nantinya akan digunakan dalam pengembangan
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aplikasi, seperti membuat tampilan awal aplikasi dan juga flowchart dari
aplikasi. Hal-hal ini harus di buat terlebih dahulu agar pengembangan
aplikasi menjadi terarah, berikut tahapan dalam perancangan.
1. Desain tampilan
Desain tampilan yang dimaksud adalah tampilan untuk merancang
aplikasi e-modul berbasis android agar menjadi tampilan aplikasi.

Berikut merupakan tampilan awal dari aplikasi.

Gambar 3. Tampilan menu

. Gambar 4. Tampilan menu awal
kompetensi dasar

2. Flowchart
Flowchart adalah alur kerja pada aplikasi e-modul yang di rancang
sedemikian rupa agar aplikasi berjalan sesuai rencana perancangan,
flowchart dibuat setelah mengetahui konsep yang digunakan dalam

perencanaan.



Flowchart menu dasar pada aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D

vy

Tampilkan profil

Tampilkan bantuan

Gambar 5. Flowchart dasar aplikasi e-modul.
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¢ Flowchart menu materi pada aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D.

Gambar 6. Flowchart menu materi.

e Flowchart menu latihan pada aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D.

l

SEMESTER ? SEMESTER 1 QuIZiZZ
Y
Y
SEMESTER 2 QuIZIZZ
A

Gambar 7. Flowchart menu latihan



c. Material collecting (pengumpulan bahan)

25

Di tahapan ini peneliti melakukan pengumpulan bahan yang akan

digunakan dalam pengembangan dan penggunaan bahan akan disesuaikan

kebutuhan dari aplikasi yang akan dibuat. Untuk membuat aplikasi e-modul

berbasis android peneliti menggunakan beberapa alat dan bahan yang akan

digunakan, alat dan bahannya berupa :

1. Kebutuhan perangkat keras (Hardware)

Laptop Lenovo G400
Processor Intel Celeron
RAM 6 GB

Keyboard dan Mouse

Smartphone xiaomi redmi Note 8 pro

2. Kebutuhan perangkat lunak (software)

Windows 10 Pro
Google Chrome
MIT A12 Companion

Photoshop cc 2019

d. Assembly (pembuatan)

Pada tahap ini seluruh objek dan materi dibuat. Pembuatan e-modul

ini berdasarkan flowchart dan skenario pada tahap desain atau perancangan.

Berikut langkah-langkah dalam pembuatan aplikasi e-modul berbasis

android adalah :
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. Melakukan persiapan yaitu mulai dari perancangan konsep aplikasi,
perancangan aplikasi, dan mengumpulkan bahan yang akan digunakan
pada aplikasi.

. Membuat tampilan aplikasi yang dimulai dari background dan tombol
menggunakan photoshop cc 20109.

. Memindahkan seluruh komponen-komponen yang telah di buat ke
dalam MIT APP Inventor.

. Memasukkan blok koding yang bertujuan untuk mengetahui apakah
seluruh bagian yang telah di buat dapat berjalan dengan baik.

. Melakukan validasi kepada ahli media dan juga ahli materi, selanjutnya
merevisi aplikasi berdasarkan kritik dan saran yang diberikan, sebelum

aplikasi di uji coba kepada siswa.

. Testing (percobaan)

Dalam tahap testing merupakan tahap di mana aplikasi akan di uji

coba kepada siswa, hal ini di lakukan agar dapat mengetahui kelemahan dari

aplikasi e-modul berbasis android dan jika terdapat kelemahan yang

merugikan maka aplikasi akan di perbaiki kembali hingga aplikasi dapat

berjalan dengan lancar sesuai dengan tujuan pengembangannya. Untuk

penelitian ini proses validasi dilakukan melalui cara menanyakan kepada

ahli media dan juga ahli materi. Kisi-kisi instrumen pengujian yang akan

diberikan kepada ahli media dan juga ahli materi sebagai berikut.

1. Kkisi-kisi instrumen ahli media.



Tabel 2. Instrumen pengujian ahli media

. Sub . Jumlah
No. Indikator Indikator No. Butir butir
1. | Aspek Ukuran ukuran 1 dan 2 5
E-modul
Aspek Desain | tata letak
2. Cover cover 3,4,5,6,7,8,dan 9 7
E-modul e-modul
tata letak isi 10,11,12,13,14,15,dan
8
e-modul 16
3 Aspek Desain
isi E-modul | tipografiisi | 17,18,19,20,21,22,23,d o
e-modul[22] an 24.
Jumlah butir pertanyaan. 24
2. kisi-kisi instrumen ahli materi.
Tabel 3. Instrumen pengujian ahli materi
No. Indikator No butir Jumlah
butir
1. Self Instruction 1,2,3,45,6,dan 7 7
2. Self Contained 8dan 9 2
3. Stand Alone 10 dan 11 2
4. Adaptive s 1
5. User friendly[23] 13 1
Total butir pertanyaan. 13
3. Kisi-kisi instrumen siswa
Tabel 4. Instrumen respons siswa
No. Indikator No butir Jumlah
butir
1. ketertarikan 1,2,3,4,5,dan 6. 6
2. Materi 7,8,9,10,11,12,13, dan 14. 8
3. Bahasa 15,16,17,18, dan 19. 5
Total butir pertanyaan. 19

f. Distribution (Distribusi)

27
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Pada tahap ini aplikasi e-modul akan di buat menggunakan MIT App
Inventor menjadi sebuah aplikasi kemudian dibagikan dan di unduh oleh
siswa melalui google drive dan juga di install pada setiap mobile phone yang

dimiliki oleh setiap siswa.

B. Populasi dan Sampel

1. Populasi
Menurut Sugiono di dalam buku Ninit Alfianika menyatakan bahwa
populasi adalah suatu kelompok yang menjadi objek dari penelitian
yang mempunyai Kkriteria dan karakter tertentu yang telah ditetapkan
peneliti yang nantinya akan dianalisis hingga mendapatkan hasil dari
penelitian yang telah di tentukan oleh peneliti.[24] Pada penelitian ini
yang akan menjadi populasi yaitu siswa multimedia di SMK Negeri 1
Mesjid Raya.
2. Sampel
Sampel merupakan bagian dari populasi yang diteliti, sampel yang
di ambil harus memiliki karakteristik yang sama dengan populasi.[24]
Dari populasi di atas peneliti hanya mengambil sampel pada kelas XI
multimedia di SMK Negeri 1 Mesjid Raya, aplikasi ini nantinya akan
digunakan dalam pembelajaran. Pada penelitian ini dalam pengambilan
sampel menggunakan teknik purposive sampling, yaitu teknik
penentuan sampel dengan berdasarkan pertimbangan tertentu dari

populasi yang di tetapkan.[25]
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C. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data merupakan proses atau alat yang
digunakan untuk melakukan pengukuran variabel yang sedang di teliti.[25]
Alat untuk mengukur kelayakan dari aplikasi ini yaitu kuesioner, instrumen
penelitian ini akan digunakan untuk mengetahui tingkat respons dari sampel
penelitian ini yaitu siswa kelas XI multimedia SMK Negeri 1 Mesjid Raya.

Instrumen kuesioner digunakan sebagai alat pengumpulan data
untuk mengetahui tanggapan dari guru dan siswa setelah menggunakan
aplikasi ini. Skala likert digunakan untuk mengukur nilai dari setiap
instrumen pada penelitian ini dalam bentuk checklist. Angket merupakan
alat yang digunakan oleh guru dan siswa untuk melakukan validasi data
dalam penelitian ini. Kisi-kisi instrumen yang akan penulis kemukakan
adalah seperti yang tertera di bawah ini.

1. Kisi-kisi instrumen ahli media.

Tabel 5. Kisi-kisi instrumen ahli media

Aspek Sub indikator Indikator
Kesesuaian ukuran aplikasi e-modul dalam
Ukuran e- Ukuran penyimpanan smartphone.
modul Kesesuaian ukuran aplikasi dengan isi e-
modul.

Penataan unsur tata letak pada setiap sub
menu sesuai / harmonis  sehingga
memberikan kesan yang baik.

A_spek Tata letak cover Menampilkan pusat pandang (point center)
desain cover e-modul yang tepat.
e-modul Komposisi unsur tata letak (judul,logo,dll)

proporsional dengan tata letak isi.
Ukuran dan unsur tata letak penulisan
proporsional dengan struktur e-modul




30

Unsur warna memiliki tata letak yang
harmonis sehingga dapat  memperjelas
fungsi (materi isi e-modul).

Menampilkan kontras yang baik.

Aspek

Penempatan unsur tata letak konsisten
berdasarkan pola penulisan.

Pemisahan antar paragraf jelas.

Penempatan judul bab atau yang setara

Tata letak isi e- | seragam / konsisten.

modul Margin . yang digunakan proporsional
terhadap ukuran e-modul.

Jarak antara teks dan ilustrasi sesuai.

Judul bab .

Judul sub bab .

desain isi e-
modul

Tidak terdapat banyak jenis huruf.

Tidak menggunakan jenis huruf hias /
dekoratif.

Penggunaan variasi huruf (bold italic,

Tipografi isi e- | capital, small, capitall) tidak berlebihan.

modul Jenis huruf sesuai dengan isi materi.

Spasi antar baris susunan teks normal.
Jarak huruf normal.

Jejang / hierarki judul-judul jelas .

Jenjang / hierarki judul-judul proporsional.

2. Kisi-kisi instrumen ahli materi.

Tabel 6. Kisi-Kisi instrumen ahli materi

Aspek

Indikator

Self instruction

Tujuan pembelajaran sesuai dengan kompetensi yang ada
pada kompetensi yang ada pada kompetensi inti dan
kompetensi dasar.

Materi pada e-modul sesuai dengan kompetensi dasar.

Materi disajikan secara runtut.

Materi yang disajikan dapat dipahami dengan mudah oleh
siswa.

Ilustrasi disajikan dapat dipahami dengan mudah oleh siswa.

llustrasi disajikan sesuai dengan muatan materi dalam e-
modul

Permasalahan yang disajikan dapat dikaitkan dengan
konteks tugas dan lingkungan siswa.
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Bahasa yang digunakan dalam e-modul mudah dipahami
oleh siswa.

Self contained.

Kecocokan materi e-modul dengan kompetensi inti dan
kompetensi dasar.

Kompetensi materi yang disajikan memuat unit kompetensi
inti dan kompetensi dasar.

Materi e-modul dapat dipelajari tanpa bantuan modul lain.

Stand alone Materi e-modul dapat dipelajari tanpa bantuan media lain.
- Materi dalam e-modul sesuai dengan perkembangan ilmu
Adictive .
pengetahuan dan teknologi.
User friendly | Materi e-modul dapat dipelajari di mana saja dan kapan saja

3. Kisi-kisi Instrumen respons siswa.

Tabel 7. Kisi-kisi Instrumen respons siswa

Aspek

Indikator

Ketertarikan

Tampilan e--modul animasi 2d dan 3d ini menarik.
Dengan adanya e-modul ini saya bersemangat dalam
mempelajari animasi 2d dan 3d.

E-modul ini dapat membuat saya tidak bosan dalam
belajar.

E-modul animasi 2d dan 3d yang mudah digunakan.
E-modul ini sangat mendukung saya dalam memahami
materi animasi 2d dan 3d.

Dengan adanya e-modul animasi 2d dan 3d ini dapat
membuat saya menjadi sangat tertarik dalam dunia
animasi 2d dan 3d.

Materi

Penyampaian materi pada e-modul animasi 2d dan 3d ini
mudah dipahami.

Materi yang ada dalam e-modul animasi 2d dan 3d
tersusun dengan runtut.

Dengan ‘menggunakan e-modul animasi 2d dan 3d
penyampaian materi yang mudah dipahami.

E-modul animasi 2d dan 3d dapat meningkatkan
pengetahuan saya melalui materi yang terdapat pada e-
modul.

Pembelajaran dengan modul membuat saya semangat
dalam belajar animasi 2d dan 3d.

Setiap menu yang tersedia pada e-modul animasi 2d dan
3d mudah dipahami.

Tampilan dari materi yang menarik

Gambar dan juga penjelasan di setiap gambar mudah
dipahami

Bahasa

Kalimat pada setiap paragraf yang digunakan dalam e-
modul animasi 2d dan 3d mudah dipahami.
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Bahasa dalam e-modul animasi 2d dan 3d ini sederhana
dan mudah untuk dimengerti.

Huruf dalam e-modul animasi 2d dan 3d ini sederhana
dan mudah untuk dibaca.

Penyampaian dalam tutorial mudah dimengerti.
Penjelasan pada e-modul animasi 2d dan 3d ini sederhana
dan mudah dipahami.

D. Teknik Pengumpulan Data

Angket atau kuesioner menjadi teknik pengumpulan data yang akan
di pakai dalam penelitian ini, alat ini digunakan oleh ahli media, ahli materi,
dan siswa untuk memberikan data setelah aplikasi digunakan. Kuesioner
merupakan alat pengumpulan data yang mengumpulkan data melalui
pemberian daftar pertanyaan kepada responden atau sampel untuk
mendapatkan jawaban.[25] Hasil jawaban dari kuesioner akan menjadi
tanggapan responden tentang aplikasi yang telah digunakan, dan hasil dari

kuesioner ini akan dianalisis.

E. Analisis Data

Proses menganalisis data akan dilakukan setelah seluruh data yang
berkaitan dengan penelitian telah di dapatkan, teknik analisis data pada
pengembangan ini menggunakan rumus skala pengukuran likert, dan skor
yang digunakan sebagai berikut : 5 (Sangat Baik), 4 (Baik), 3 (Kurang), 2
(Tidak Baik), 1 (Sangat Tidak Baik). Peneliti menggunakan teknik analisis

data kuesioner.[26]
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f
= — x 1009
p - X %o

Keterangan:

P : Persentase.

F : Frekuensi kesepakatan baik.

N : jumlah responden dikali nilai maksimal dikali jumlah soal.

Setelah data dari angket dihitung dan hasilnya akan disesuaikan

seperti nilai yang telah di tetapkan dalam tabel kriteria kelayakan

produk.[27]
Tabel 8. Tabel kriteria kelayakan produk

Persentase Kriteria Jumlah
81%-100% Sangat Baik 5
61%-80% Baik 4
41%-60% Kurang 3
21%-40% Tidak Baik 2

0%-20% Sangat Tidak Baik 1

Untuk menguji efektivitas media yang digunakan terhadap hasil
belajar dari siswa maka dilakukan pre-test dan post-test. Yang di mana pre-
test dilakukan sebelum menggunakan aplikasi e-modul dan post-test
dilakukan setelah menggunakan aplikasi e-modul.

Dalam menguji data efektivitas penggunaan e-modul dalam hasil

belajar, peneliti menggunakan uji statistika parametrik yaitu uji t-
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berpasangan (paired t-test) menggunakan aplikasi statistika seperti 1BM
SPSS Statistic 25.

Uji t-berpasangan (paired t-test) merupakan salah satu dari metode
pengujian hipotesis yang di mana data yang digunakan berpasangan, hal ini
dalam artian bahwasanya data di dapatkan dari satu sampel yang sama akan
tetapi memiliki perlakuan yang berbeda. Walaupun menggunakan sampel
yang sama akan tetapi peneliti mendapatkan 2 tipe data sampel, yaitu data
dari perlakuan pertama dan juga data dari perlakuan kedua.[28]

Hipotesis yang digunakan untuk mengetahui pengaruh aplikasi e-
modul animasi 2D dan 3D dalam meningkatkan hasil belajar siswa adalah :
Ho : tidak ada perbedaan antara hasil belajar pre-test dan post-test, yang
artinya tidak ada pengaruh dari penggunaan e-modul dalam meningkatkan
hasil belajar.

Ha : terdapat perbedaan antara hasil belajar pre-test dan post-test, yang

artinya terdapat pengaruh dari penggunaan e-modul dalam meningkatkan

hasil belajar.

Pengambilan keputusan dalam uji T- Berpasangan (paired t-test), yaitu

» Jika nilai Sig. (2 tailed) lebih kecil dari 0.05, maka Ho ditolak dan Ha
di terima.

» Jika nilai Sig. (2 tailed) lebih besar dari 0,05, maka Ho di terima dan Ha
ditolak.

Sebelum seluruh data yang didapatkan dari pre-test dan post-test di

olah menggunakan uji t-berpasangan (paired t-test), maka peneliti
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melakukan uji normalitas, yang di mana uji normalitas ini ditujukan untuk
mengetahui bahwa data yang di dapatkan tersebut normal atau tidak, dan
juga menjadi syarat mutlak yang harus dipenuhi sebelum menggunakan uji
T- berpasangan (paired t-test).[29]

Penelitian ini menggunakan jenis uji normalitas kolmogorov-
smirnov karena data dalam penelitian ini tergolong kecil. Untuk tingkat
konfidensinya sebesar 95 % dan untuk tingkat kesalahan (alfa) sebesar 5%

(0,05).

Kriteria penilaian dari kolmogorov-smirnov dalam penelitian ini
adalah :
» Jika nilai sig. lebih besar dari pada nilai alfa (0,05) maka data normal.
» Jika nilai sig. lebih kecil dari pada nilai alfa (0,05) maka data tidak

normal.[30]



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil

1. Hasil dari perancangan
a) Tampilan halaman utama
Sebelum halaman utama muncul akan muncul yang pertama kali
adalah splash screen yang mana screen ini memiliki waktu sekitar 5 detik
untuk muncul setelah aplikasi e-modul di jalankan. Dan setelah itu akan
muncul halaman utama, yang mana pada tampilan awal terdapat judul dari
aplikasi dan juga beberapa menu utama dari aplikasi e-modul animasi 2D

dan 3D.

E-MODUL

Animasi 2D & 3D
Untuk kelas XI Multimedia
Selamat Datang SMKN 1 Mesjid Raya
Di

E-MODUL

Animasi 2D & 3D
Untuk kelas XI Multimedia
SMKN 1 Mesjid Raya

o

Gambar 8. Tampilan splash screen. Gambar 9. Tampilan utama.

36
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b) Tampilan menu materi

Dalam menu materi yang pertama di tampilkan yaitu pemilihan materi
sesuai semester yang sedang berjalan dan ketika sudah memilih semester maka
selanjutnya menampilkan selurun menu materi yang sudah di sesuaikan
berdasarkan kompetensi dasar dari silabus pelajaran animasi 2D dan 3D yang

ada pada SMK Negeri 1 Mesjid raya.

KOMPETENSI DASAR

Pilih semester yang di inginkan :

KD 2. Model Sederhana berbasis 3D Mardsurface
SEMESTER I

ANTMAST 2 DIMENSI RIS Iacet g

2. Nurbs Modelling

Pl
s ris 30 Mardsurfoes

1. Texture Mapping
2. Pencahayaan dan Setting Knmera

KD 3. Material pada obyek Sederhana 30
1. Jenis-jenis Materinl 3D
2. ¢

Gambar 10. Tampilan pemilihan

semester. Gambar 11. Tampilan kompetensi

dasar

c) Tampilan menu kompetensi dasar
Dalam menu materi terdapat menu setiap materi yang berisikan materi dari

setiap kompetensi dasar.



38

Karakteristikk objek 3 dimensi

asa disebut 3D adalah bentuk datl benda
ng, lebar, dan tinggi D ]

berpatokan pada

k), dan

esan dan pemberian

puter 2D, Tiga Dimens|,
lam penanganan grafis. 3D
a urrum merujuk pada kemarnpuan dari sebuah

a Vertex, Edge, Face
" Didalam grafika kompuier,
yang menggunakan repre

Proses pembuatan grafik komputer 30 dapat
dibagi ke dalam tiga fase, 3D modeding yang

image dari objek
Karakteris! ek 3D karakteristik tiga dimensi adalah
sebagai beriky
sebarkan keseluruh siswa
ara serentak
\annya berada dalam kortrol guru.

Gambar 12. Tampilan pemilihan Gambar 13. Tampilan isi materi.
materi.

d) Tampilan menu latihan
Dalam menu latihan terdapat latihan yang akan digunakan oleh guru
untuk mengetahui pemahaman siswa dalam menerima materi yang ada dalam

e-modul, yang di mana akan diarahkan ke web quizizz.com karena kuis akan

dilaksanakan secara online.
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®© SEMESTER Latihan

Pilih semester yang di inginan :
nya angkal

Masuk sebuah game

° Buat sebuah akun

SEMESTERI ~ A\ R
ANTMASI 2 DIMENSI (&)=(8)=(8)=(8)=(8)=(8)

Mathematics

e |

Gambar 14. Tampilan pemilihan Gambar 15. Tampilan dari web quizizz.
semester.

e) Tampilan menu bantuan

Menu bantuan akan menjelaskan tentang seluruh fungsi dari tombol
yang ada pada aplikasi e-modul yang memiliki fungsi untuk mempermudah

siswa dalam memahami aplikasi.
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ntuan men
memaharr

A

Gambar 16. Tampilan menu bantuan

f) Tampilan menu profil

Dalam menu profil menampilkan biodata dari pengembang aplikasi e-
modul dan juga terdapat menu Kritik dan saran yang dapat digunakan sebagai
penyampaian kritik dan saran yang dapat berguna dalam pengembangan

aplikasi yang lebih baik.
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PROFIL

3\

Rahmad Surya
Asal : Kutacane, Aceh Tenggara, Aceh
Mahasiswa UIN Ar-raniry, Banda Aceh, Tahun 2016

Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi

Kritik & Saran

Gambar 17. Tampilan menu profil

Deskripsi data
Hasil penilaian ahli media

Penilaian dari ahli media yang nantinya akan menjadi acuan penilaian

bahwa aplikasi e-modul berbasis android ini dapat di gunakan dalam

pembelajaran, berikut data dari hasil wawancara dari ahli media :

Nama : Khairan AR, M.kom

Tanggal : 14 November 2021
A. Aspek Ukuran E-modul
1. Ukuran

Alternatif Pilihan
NO Aspek yang Dinilai 5 4 3 2 1
SS | S R | TS | STS

1 Kesesuaian ukuran dari aplikasi e-modul | \/

dalam penyimpanan smartphone (26,54
mb).
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2 Kesesuaian ukuran aplikasi dengan isi e- | V/
modul.
B. Aspek Desain Sampul E-modul.
1. Tata Letak Sampul E-modul.
Alternatif Pilihan
NO Aspek yang Dinilai 5 4 3 2 1
SS | S R | TS | STS
3 Penataan unsur tata letak pada sampul | \/
muka sesuai/harmonis sehingga
memberikan kesan yang baik.
4 Penataan unsur tata letak pada setiap sub | \/
menu sesuai / harmonis sehingga
memberikan kesan yang baik.
5 Menampilkan pusat pandang (point | \V/
center) yang tepat.
6 Komposisi unsur tata letak (judul, logo, |
dll) proporsional dengan tata letak isi.
7 Ukuran dan unsur tata letak penulisan | V
proporsional dengan ukuran e-modul
8 Unsur warna memiliki tata letak yang | \V
harmonis sehingga dapat -memperjelas
fungsi (materi isi e-modul).
9 Menampilkan kontras yang baik. V
C. Aspek desain Isi E-modul.
1. Tata letak isi E-modul.
Alternatif Pilihan
NO Aspek yang Dinilai 5 4 3 2 1
SS | S R | TS | STS
Tata letak Konsisten.
10 | Penempatan unsur tata letak konsisten | \/
berdasarkan pola penulisan
11 | Pemisahan antar paragraf jelas. Vv
12 | Penempatan judul bab atau yang setara | VV
seragam/konsisten
Unsur tata letak harmonis
13 | Margin yang digunakan proporsional | \V/
terhadap ukuran e-modul.
14 | Jarak antara teks dan ilustrasi sesuai. V

Penempatan dan penampilan unsur tata letak

15 | Judul bab

Vv
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[16 [ Judul sub bab v [ ] | |
2. Tipografi isi e-modul
Alternatif Pilihan
NO Aspek yang Dinilai 5 4 3 2 1
SS | S R | TS | STS

Tipografi sederhana
17 | Tidak terdapat banyak jenis huruf. Vv
18 | Tidak menggunakan jenis  huruf | \V/

hias/dekoratif.
19 | Penggunaan variasi-huruf (bold, italic,

capital, small capital) tidak berlebihan.
Tipografi mudah dibaca
20 | Jenis huruf sesuai dengan isi materi. V
21 | Spasi antar baris susunan teks normal. \V
22 | Jarak antara huruf normal. V
Tipografi memudahkan pemahaman
23 | Jenjang/hierarki judul-judul jelas V
24 | Jenjang/hierarki judul-judul \V

proporsional.

Kritik dan saran terhadap aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D berbasis android:
Saran — perbaiki jenis huruf, karena ini buku coba eksplorasi jenis huruf yang biasa

Digunakan untuk penulisan buku. Tambahkan sedikit jarak spasi antar kalimat.

Tabel 9. Hasil penilaian ahli media.

No. Indikator Hasil
1 Aspek ukuran e-modul 10
2 | Aspek desain sampul e-modul 35
3 Aspek desain isi e-modul 71

Total 116
Nilai maksimal 120
Rata-rata 4.8
Persentase 96

Penilaian ahli media dilakukan oleh dosen program studi teknologi

informasi UIN Ar-raniry yaitu bapak Khairan Ar, M.Kom. Dari hasil penilaian
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pada tabel 7 menunjukkan nilai rata-rata 4.8 dan memiliki persentase sebesar

96 %. Yang mana hasil dari persentase ini sangat besar dan berdasarkan dari

tabel 4. Kriteria kelayakan produk menunjukkan bahwasanya aplikasi e-modul

animasi 2D dan 3D mendapatkan kriteria yang ‘“sangat baik”. Hal ini

menunjukkan aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D berbasis android dapat diuji

kepada siswa multimedia SMK Negeri 1 mesjid raya.

Hasil penilaian ahli materi.

Penilaian dari ahli materi akan menjadi penilaian bahwa setiap materi
yang ada pada aplikasi e-modul berbasis android ini dapat di gunakan dalam
pembelajaran, berikut data dari hasil wawancara dari ahli materi :

Nama : Lina Triskayunanda, S.Pd

Tanggal : 27 Oktober 2021

A. Aspek Self Instruction.
Alternatif Pilihan
No. Aspek yang Dinilai 5 4 3 2 1
SS | S | R | TS | STS

1. | Tujuan pembelajaran sesuai dengan

kompetensi ~ yang  ada  pada v

kompetensi inti dan - kompetensi

dasar.
2. | Materi pada e-modul sesuai dengan

kompetensi inti dan kompetensi | V

dasar.
3. | Materi disajikan secara runtut. \
4. | Materi yang disajikan dapat dipahami v

dengan mudah oleh siswa.
5. | Hustrasi disajikan sesuai dengan

i \

muatan materi dalam e-modul.

6. | Permasalahan yang disajikan dapat

dikaitkan dengan konteks tugas dan \
lingkungan siswa.




7. | Bahasa yang digunakan dalam modul
mudah dipahami oleh siswa.

B. Aspek Self Contained

Alternatif Pilihan

No. Aspek yang Dinilai 5 4 3 2 1

SS | S R | TS | STS

8. | Kecocokan materi e-modul dengan
kompetensi inti dan kompetensi | V

dasar.
9. Kompetensi -~ materi yang disajikan
memuat unit kompetensi inti dan Vv

kompetensi dasar.

C. Aspek Stand Alone

Alternatif Pilihan
No. Aspek yang Dinilai 3 4 | 3 2 1
SS | S R | TS | STS
10. | Materi e-modul dapat dipelajari tanpa v
bantuan modul lain
11. | Materi e-modul dapat dipelajari tanpa v
bantuan media lain

D. Aspek Adictive

Alternatif Pilihan

No. Aspek yang Dinilai 5 4 3 2 1

SS | S | R | TS | STS

12. | Materi dalam e-modul - sesuai dengan
perkembangan ilmu pengetahuan dan | V
teknologi.

E. Aspek User Friedly.

Alternatif Pilihan

No. Aspek yang Dinilai 5 4 3 2 1

SS | S R | TS | STS

13. | Materi e-modul dapat dipelajari dimana
saja dan kapan saja.

Kritik dan saran terhadap aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D berbasis android:
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Aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D berbasis android ini sudah bagus dan
cocok digunakan untuk siswa SMK jurusan multimedia, tapi memang harus
ditingkatkan lagi dari segi fitur atau penampilannya. Misalnya ditambah untuk
dilembar kerja siswa seperti job sheet sehingga setelah mempelajari materinya
siswa langsung melakukan praktik dengan melalui fitur job sheet atau lembar kerja
siswa tersebut.

Tabel 10. Hasil penilaian ahli materi.

No. Indikator Hasil
1 Self instruction 33
2 Self contained 8
3 Stand alone 8
4 Adactive 5
5 User friendly b

Total 59
Nilai maksimal 65
Rata-rata 4.5
Persentase 90

Penilaian materi yang digunakan dalam aplikasi e-modul animasi 2D dan
3D dilakukan oleh guru dari pelajaran animasi 2D dan 3D SMK Negeri 1 Mesjid
raya yaitu ibu Lina Triskayunanda, S.Pd. Berdasarkan tabel 8. Hasil penilaian ahli
materi menunjukkan bahwa nilai rata-rata sebesar 4.5 dan memiliki persentase
sebesar 90%. Hal ini menunjukkan bahwasanya nilai persentase tersebut
mendapatkan kriteria “sangat baik” berdasarkan pada tabel 4. Kriteria kelayakan

produk.

- Hasil pre-test dan post-test
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Hasil dari pre-test di dapatkan melalui kuis yang dilakukan pada saat
menggunakan sebelum menggunakan aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D, dan
nilai post-test di dapat saat kuis yang dilakukan sesudah menggunakan aplikasi e-

modul animasi 2D dan 3D. Berikut nilai pre-test dan post-test :

Tabel 11. Hasil pre-test dan post-test.

Data pre-test | Data post-test
30 50
30 55

5 15
5 52
5 20
15 20
17 1
43 77
¥7 22
50 74
40 82

- Hasil respons siswa

Penilaian pada aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D berbasis android yang
di lakukan oleh 11 siswa yang berada pada kelas XI multimedia di SMK Negeri 1
Mesjid raya melalui angket yang dibagikan diperoleh nilai persentase rata-rata
sebesar 81% nilai tersebut dapat dinilaii pada tabel 9. Hasil respons siswa.
Berdasarkan penilaian pada tabel 4. Kriteria kelayakan produk maka nilai
persentase pada penilaian respons siswa masuk ke kriteria “Sangat Baik”. Melalui
penilaian tersebut menunjukkan bahwasanya aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D

berbasis android layak digunakan dalam pembelajaran.
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Tabel 12. Hasil respons siswa
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- Hasil tes normalitas Kolmogorov-Smirnov

Tabel 13. Tes normalitas Kolmogorov-Smirnov.

Kolmogorov-Smirnov?

Statistic df Sig.
pre-test 198 11 200
post-test 261 | 11 .034
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Pada tabel 10 di atas, diketahui bahwa pada kolom pre-test memiliki nilai

signifikan sebesar 0,200 dan pada kolom post-test memiliki nilai signifikan sebesar

0.034 yang di mana nilai pre-test dan juga post-test ini jelas lebih besar dari nilai

alfa sebesar 0.05. sesuai dengan kriteria penilaian dari kolmogorov-smirnov yang

mana jika nilai signifikannya lebih besar dari nilai alfa (0,05) maka data normal.

Dan hasil dari tes normalitas ini menunjukkan bahwa data terdistribusi dengan

normal, dan dapat menggunakan uji tes statistika parametrik yaitu uji T-

berpasangan (paired T-test).

- Hasil uji T-berpasangan (paired T-test)

Tabel 14. Paired Samples Statistics.

Std. Std. Error
Mean N Deviation Mean
Pair 1 pre-test | 23.36 11 16.194 4.883
post-test | 44.36 11 25.804 7.780
Tabel 15. Paired Samples Correlations
N Correlation|  Sig.
Pair 1 | pre-test & post- 1 839 001
test




Tabel 16. Hasil uji T-berpasangan(paired t-test).

50

Paired Differences

95% Confidence Sig.
std. | Std. g
.. Interval of the t df | (2
Mean | Deviati | Error .
Difference taled)
on Mean
Lower Upper
Pair |pre-test -
P -21.000| 15.067| 4543 -31.122| -10.878| -4.623| 10| .001
1 post-test

Pada tabel 13 diketahui bahwa nilai dari Sig (2 tailed) sebesar 0.001 yang

mana nilai ini lebih kecil dari 0,05 (0.00 < 0.05), berdasarkan dari pengambilan

keputusan dalam uji T-berpasangan yang mana jika nilai Sig (2 tailed) lebih kecil

dari 0.05, maka Ho ditolak dan Ha di terima, yang artinya terdapat pengaruh dari

penggunaan e-modul dalam meningkatkan hasil belajar.

Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D berbasis

android dapat menunjang belajar siswa baik secara mandiri maupun disekolah

untuk mencapai tujuan pembelajaran.[31]

B. Pembahasan

Aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D berbasis android ini dibuat

menggunakan bantuan dari web MIT App inventor, yang mana format di ubah

menjadi APK (Application Package File) sehingga dalam penggunaan

aplikasinya dapat di install ke seluruh sistem operasi android dan dapat berjalan

pada smartphone yang berbasis android.
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Dalam perancangan aplikasi animasi 2D dan 3D menggunakan model
pengembangan luther, dimulai dengan melakukan tahap menentukan konsep
dari aplikasi animasi 2D dan 3D (concept), perancangan dasar aplikasi agar
sesuai dengan tujuan perancangan dari aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D
(design), melakukan pengumpulan bahan yang nantinya akan digunakan dalam
pembuatan seperti ikon dari menu, materi atau jenis huruf yang
digunakan(material collection), setelah seluruh bahan untuk perancangan telah
terkumpul maka tahap selanjutnya melakukan pembuatan aplikasi
menggunakan MIT App Inventor (assembly), setelah aplikasi selesai maka
dilakukan pengujian terlebih dahulu oleh 2 orang ahli yaitu oleh bapak Khairan
Ar, M.Kom sebagai ahli media, ibu Lina Triskayunanda, S.Pd sebagai ahli
materi, dan pengujian aplikasi juga dilakukan oleh seluruh siswa kelas XI
multimedia, selanjutnya yaitu melakukan pembagian aplikasi kepada siswa
melalui tautan dari google drive sebagai sarana agar siswa dapat mengunduh
aplikasi (distribution).

Pada tahap pengujian (testing) yang dilakukan, ahli media memberikan
saran “perbaiki jenis huruf, karena ini buku coba eksplorasi jenis huruf yang
biasa Digunakan untuk penulisan buku. Tambahkan sedikit jarak spasi antar
kalimat”. Dan ahli materi memberikan saran untuk melakukan pengembangan
lebih lanjut terhadap aplikasi, setelah menerima saran dari ahli media maka
dilakukan revisi pada aplikasi sesuai saran yang di berikan oleh ahli media.

Setelah dilakukan uji coba kepada ahli media dan juga ahli materi maka

untuk ahli media memberikan nilai sebesar 96% yang mana berdasarkan dari
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tabel kelayakan produk nilai tersebut masuk ke dalam kategori sangat layak,
dan untuk ahli materi mendapatkan nilai sebesar 90% dan termasuk ke dalam
kategori sangat layak berdasarkan tabel kelayakan produk.

Setelah nilai dari ahli media dan ahli materi mendapatkan nilai “sangat
layak” maka dilakukan uji coba kepada 11 siswa yang ada pada kelas XI
multimedia untuk mengetahui respons dari siswa, dan mendapatkan nilai
persentase sebesar 81% yang mana berdasarkan pada tabel kelayakan produk
nilai tersebut masuk ke dalam kriteria sangat baik. Berdasarkan nilai dari ahli
media, ahli materi dan respons siswa maka aplikasi e-modul animasi 2D dan
3D berbasis android layak digunakan untuk pembelajaran maupun belajar
sendiri.

Sebagai hasil perancangan aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D berbasis
android memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan, berikut beberapa

kelebihan dari aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D berbasis android :

1. Merupakan aplikasi berbasis android yang dapat di install pada
smartphone yang dimiliki oleh siswa.

2. Siswa dapat melakukan pembelajaran baik itu di sekolah atau juga
belajar mandiri di mana saja yang mereka kehendaki.

3. Aplikasi berbasis semi offline sehingga untuk membahas materi
tidak dibutuhkan biaya tambahan untuk mengakses aplikasi.

4. Materi yang terdapat pada aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D
tersusun secara berturut berdasarkan silabus yang disediakan oleh

sekolah.
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Kekurangan dari aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D berbasis

android yaitu :

1. kuis masih menggunakan aplikasi dari pihak ketiga dan berbasis
online, karena di web MIT App inventor membatasi jumlah screen
yang digunakan pada perancangan.

2. Berdasarkan saran dari ahli materi bahwa kurangnya lembar kerja
atau job sheet pada aplikasi mengakibatkan siswa tidak dapat

melakukan praktik setelah mempelajari materinya.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

1. Perancangan aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D berbasis android
menggunakan metode pengembangan luther yang mana memiliki 6 tahapan
yang dimulai dari concept, design, material collecting, assembly, testing,
dan distribution. Dan web MIT App inventor sebagai tempat pembuatan
aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D berbasis android.

2. Dari analisis data yang dilakukan terungkap bahwa ahli media memberikan
nilai sebesar 96% yang mana pada tabel kelayakan produk mendapatkan
kriteria “sangat baik”, ahli materi memberikan nilai sebesar 90% yang
merujuk pada tabel kelayakan produk maka memperoleh kriteria kelayakan
“sangat baik”, dan pada respons siswa mendapatkan nilai persentase sebesar
81% dan juga memperoleh kriteria “‘sangat baik”, berdasarkan nilai dari ahli
media, ahli materi, dan juga respons siswa maka aplikasi e-modul animasi
2D dan 3D berbasis android mendapat kan nilai sangat baik, sehingga layak
digunakan sebagai salah satu media dalam pembelajaran. Dan dari hasil
analisis data pre-test dan post-test kepada 11 siswa kelas XI multimedia di
SMK Negeri 1 Mesjid raya menggunakan uji t-berpasangan (paired t-test)
pada aplikasi IBM SPSS 25 bahwa nilai dari Sig (2 tailed) sebesar 0.001
yang mana nilai ini lebih kecil dari 0,05 (0.00 < 0.05), berdasarkan dari
pengambilan keputusan dalam uji t-berpasangan yang mana jika nilai Sig (2

tailed) lebih kecil dari 0.05, maka Ho ditolak dan Ha di terima, yang artinya
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terdapat pengaruh dari penggunaan e-modul animasi 2D dan 3D dalam

meningkatkan hasil belajar siswa.

. Saran

Dari hasil penelitian yang dilakukan terdapat beberapa saran dari
peneliti agar penelitian ini menjadi lebih baik lagi, yaitu :
. Aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D yang diharapkan dapat ke tahap
pengembangan lanjutan hingga sampai ke uji pemakaian atau produksi
massal.
. Pada pengembangan lanjutan dapat menambahkan fitur-fitur baru seperti
lembar kerja siswa (LKS) ke dalam aplikasi.
. Penambahan kuis yang berbasis offline sehingga tidak memberatkan siswa
dalam melakukan kuis dan penambahan soal kuis yang lebih banyak.
.. Melakukan pengembangan materi aplikasi yang lebih lanjut sesuai dengan

tahun ajaran baru.
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Telepon: (0651) 7559512, Faksimile: (0651) 7559513 7559513, E-mail : cabang.disdik1@gmail.com

REKOMENDASI
Nomor: 421.3/G.1/ 433, /2021

PANCACITA

Kepala Cabang Dinas Pedidikan Wilayah Kota nda Aceh dan Kabupaten Aceh Besar dengan ini
memberikan Rekomendasi kepada :

Nama 'R
NIM 16
Semester/Jurusan

Judul

2 Dimensi dan 3 Dimensi

idR

1 Mesjid Raya,
Tarbiyah dan
021, tanggal

Untuk me
sesuai den
Keguruar
25 Nov

uuuuuuuuuuu




Lampiran 3. Surat selesai penelitian

PEMERINTAH ACEH

DINAS PENDIDIKAN

- SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN NEGERI | MESJID RAYA

JI Laksamana Malahayatic KM OIS Desa Neaheun, Kecamatan Mesjid Rayva, Rabupaten Acch Besar, Kade Pos, 23381
F-manl smhnTmespdrayaaceho pmail com - Website wiwa smhnTmesjidraya seh id

SURAT KETERANGAN
Nomor : 070/ 933/ 2021

Sehubungan dengan surat Dinas Pendidikan Ace[w Kepala Cabang Dinas Pendidikan. Wilayah-
Kota Banda Aceh dan Kabupaten Aceh Besar, Nomor : 421.3 / G.1 / 4772 / 2021,

Tanggal 30 November 2021, Kepala Sekolah Menengah Kejuruan ( SMK ) Negeri 1 Mesjid

Raya Kabupaten Aceh Besar, Dengan ini menerangkan bahwa :

Nama : RAHMAD SURYA

NIM : 160212098

Prodi/Jurusan : Pendidikan Teknologi Informasi
Semester + XI'/ Ganijil

Yang namanya tersebut di atas telah melakukan penelitian dan pengumpulan data Penyusunan
Skripsi di SMK Negeri 1 Mesjid Raya Kabupaten Aceh Besar dari tanggal 01 Desember 2021
sampai dengan 04 Desember 2021 dalam rangka Penyusunan Skripsi sebagai salah satu--
syarat untuk menyelesaikan studi pada Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Ar-
Raniry Banda Aceh, dengan judul :

“Perancangan Aplikasi E-Modul Animasi 2 Dimensi dan 3 Dimensi Berbasis
Android di SMK Negeri 1 Mesjid Raya ”.

Demikian surat keterangan ini dibuat, untuk dapat dipergunakan seperlunya.

(‘aa;qr esember 2021

Qsmamdar 8.Pd, M.Pd
\{‘HP 1969({%17 199801 2 003




Lampiran 4. Silabus

SILABUS
Nama Sekolah : SMK N1 MESJID RAYA
Bidang Keahlian : Teknologi Informasi dan Komunikasi
Kompetensi Keahlian © Multimedia
Mata Pelajaran : Teknik Animasi 2D dan 3D
Kelas/Semester XN

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.



Kompetensi Dasar

Indikator pencapaian
kompetensi

Materi Pokok

Pembelajaran

Penilaian

Alokasi
Waktu

Sumber Belajar

11

1.2

1.3

Memahami nilai-
nilai keimanan
dengan menyadari
hubungan
keteraturan dan
kompleksitas alam
dan jagad raya
terhadap kebesaran
Tuhan yang
menciptakannya
Mendeskripsikan
kebesaran Tuhan
yang menciptakan
berbagai sumber
energi di alam

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)




Kompetensi Dasar

Indikator pencapaian
kompetensi

Materi Pokok

Pembelajaran

Penilaian

Alokasi
Waktu

Sumber Belajar

dalam aktivitas
sehari-hari sebagai
wujud
implementasi sikap
dalam melakukan
percobaan dan
berdiskusi

2.2. Menghargai kerja
individu dan
kelompok dalam
aktivitas sehari-hari
sebagai wujud
implementasi
melaksanakan
percobaan dan
melaporkan hasil
percobaan

3.1 Memahami prinsip
dasar pembuatan
animasi 2D (vector)

4.1 Menyampaikan
prinsip dasar
pembuatan animasi
2D (vector)

3.1.1 Menjelaskan
pengertian animasi
2 dimensi

3.1.2 Mengurutkan jenis
prinsip-prinsip
pembuatan animasi
2 dimensi

Animasi 2D (vector)

e Pengertian animasi

2D

e Jenis-jenis animasi

2D

e Prinsip dasar animasi

2D

e Prinsip utama

animasi

Mengamati

Mengamati animasi
2D

Menanya

e Mendiskusikan
pengertian animasi
2D

Tugas

Menjelaskan
prinsip dasar
pembuatan
animasi 2D

Observasi

Mengamati
kegiatan/aktivit
as siswa secara

2JP

e Buku
animasi 2D
& 3D

e Internet

e  Modul




Indikator pencapaian

Alokasi

Kompetensi Dasar Kompetensi Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Waktu Sumber Belajar
e Mendiskusikan individu dan
B jenis-jenis animasi | dalam diskusi
4.1.1 Melakukan kajian 2D dengan
fur)gsi prins_ip das_ar e Mendiskusikan checklist
animasi 2 dimensi prinsip dasar lembar
animasi 2D pengamatan
o Mendiskusikan atau dalam
4.1.2 Mempresentasikan | bentuk lain
prinsip-prinsip T
pembuatan animasi
2 dimensi Mengeksplorasi Portofolio
o Mengeksplorasi e Hasil kerja
pengertian animasi mandiri/kelo
2D mpok
o Mengeksplorasi e Bahan
jenis-jenis animasi Presentasi
2D
o Mengeksplorasi
prinsip dasar Tes
animasi 2D ilih
o Mengeksplorasi Essay., pilihan
ganda

Prinsip utama
animasi

Mengasosiasi

Membuat kesimpulan
animasi 2D







Indikator pencapaian

Alokasi

Kompetensi Dasar Kompetensi Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Waktu Sumber Belajar
3.2 Menerapkan teknik | 3.2.1 Menjelaskan jenis- Pembuatan gambar Mengamati Tugas 43P e Buku
pembuatan gambar jenis obyek obyek animasi 2D R | animasi 2D
obyek sederhana Mengamati aplikasi Membuat & 3D
menggunakan e Jenis-jenis obyek animasi 2D obyek animasi e Internet
aplikasi animasi 2D | 35 » Menentukan proses | - cF:tr;;/seelf pembuatan sederhana e Modul
pembuatan obyek
Menanya
Observasi
4.2 Membuat gambar e Mendiskusikan
obyek sederhana teknik pembuatan Mengamati

menggunakan
aplikasi animasi 2D

4.2.1 Mengoperasikan
aplikasi obyek
sederhana

4.2.2 Membuat gambar
obyek sederhana
menggunakan
aplikasi animasi 2D

gambar obyek
sederhana

o Mendiskusikan
proses pembuatan
gambar obyek
sederhana

Mengeksplorasi

e Mengekspolasi
teknik pembuatan
gambar obyek
sederhana

e Mengekspolasi
proses pembuatan
gambar obyek
sederhana

kegiatan/aktivit
as siswa secara
individu dan
dalam diskusi
dengan
checklist
lembar
pengamatan
atau dalam
bentuk lain

Portofolio

¢ Hasil kerja
mandiri/kelo
mpok

e Bahan
Presentasi




Indikator pencapaian

Alokasi

Kompetensi Dasar Kompetensi Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Waktu Sumber Belajar
Mengasosiasi Tes
Membuat kesimpulan | Essay , pilihan
tentang teknik ganda
pembuatan gambar
obyek animasi 2D
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil
tentang teknik
pembuatan gambar
obyek animasi 2D
3.3 Menerapkan teknik | 3.3.1 Menjelaskan Animasi Tweening Mengamati Tugas 8JP e Buku
animasi tweening pengertian ) . . animasi 2D
2D tweening Pengertian tweening e Mengamati e Membuata & 3D
Penentuan frame animasi nimasi e Internet
4.3 Membuat animasi kunci (key frame) sederhana mengguna e Modul
2D menggunakan Pembuatan-animasi kan _
teknik tweening 3.3.2 Menentukan T tweening tweening
pembuatan animasi Menanya
tweenin . \
weening e Mendiskusik | Opservasi
an pengertian
tweening Mengamati

e  Mendiskusik
an penentuan

kegiatan/aktivit
as siswa secara




Indikator pencapaian

Alokasi

i h i lajaran Penilaian Sumber Belajar
Kompetensi Dasar Kompetensi Materi Pokok Pembelajara enilaia Waktu J
frame kunci individu dan
(key frame) dalam diskusi
4.3.1 Melaksanakan e Mendiskusik | dengan
penentuan frame an pembuatan | checklist
kunci (key frame) animasi lembar
tweening pengamatan
atau dalam
4.3.2 Membuat animasi bentuk lain
tweening
Mengeksplorasi
o Mengeksplor Portofolio
asi pengertian | NIETTSIE
e e laporan
o Jrjrocksgian tentang hasil
asi penentuan kerja
frame kunci mandiri/kelo
(key frame) mpok
e Mengeksplor | | erlrer
! Presentasi
pembuatan
animasi
tweening Tes
o Pilihan Ganda,
Mengasosiasi Essay

Membuat kesimpulan
tentang animasi
tweening




Kompetensi Dasar el E1E7 pencapaian Materi Pokok Pembelajaran Penilaian ALl Sumber Belajar
kompetensi Waktu
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil
tentang animasi
menggunakan
tweening
3.4 Menerapkan teknik | 3.4.1 Menjelaskan jenis- Pembuatan karakter Mengamati Tugas 16JP e Buku
pembuatan karakter jenis karakter sederhana | 7 animasi 2D
sederhana menggunakan Mengamati teknik 3 IIl/lenllbuat & 3D
menggunakan aplikasi animasi 2D pe(;nbrl:atan karakter s:c;erngna e Internet
aplikasi animasi 2D Sederna, e Modul
p 3.4.2 Mengurutkan proses | | Jenis-jenis karakter | menggunakan aplikasi menggunaka
pembuatan Karakier | proses pembuatan | animasi 2D n aplikasi
sederhana karakter sederhana animasi 2D.
4.4 Membuat karakter e Mewarnai karakter
sederhana b .
menggunakan Menanya Observasi
aplikasi animasi 2D o Mendiskusikan Mengamati

4.4.1 Mendemonstrasikan
jenis-jenis karakter

4.4.2 Membuat karakter
sederhana

teknik pembuatan
karakter sederhana
sederhana

e Mendiskusikan
proses pembuatan
karakter sederhana

kegiatan/aktivit
as siswa secara
individu dan
dalam diskusi
dengan
checklist
lembar
pengamatan




Indikator pencapaian

Alokasi

Kompetensi Dasar Kompetensi Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Waktu Sumber Belajar
Mengeksplorasi atau dalam
) bentuk lain
o Mengekspolasi
teknik pembuatan
karakter sederhana
e Mengekspolasi Portofolio
roses pembuatan . .
ﬁarakte? sederhana | © Hasil kerja
mandiri/kelo
mpok
e Bahan
Presentasi
Mengasosiasi
Membuat kesimpulan | Tes
tentang teknik -
pembuatan karakter Essay , pilihan
sederhana animasi 2D | 9anda
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil
tentang teknik
pembuatan karakter
sederhana animasi 2D
3.5 Menganalisis 3.5.1 Menjelaskan Animasi Puppetter Mengamati Tugas 8JP e Buku
elemen gambar animasi stopmotion ) ms . animasi 2D
e Pengertian animasi Mengamati elemen | e Membuat & 3D
stop motion gambar digital elemen

e Internet




Kompetensi Dasar

Indikator pencapaian
kompetensi

Materi Pokok

Pembelajaran

Penilaian

Alokasi
Waktu

Sumber Belajar

digital puppeter
dalam animasi 2D

4.5 Membuat elemen
gambar digital
puppeter dalam
animasi 2D

3.5.2 Menerapkan elemen
gambar digital
puppeteer dalam
animasi 2D

4.5.1 Menyiapkan
animasi stop
motion

4.5.2 Membuat elemen
gambar digital
puppeteer dalam
animasi 2D

e Pengertian animasi
puppetter

e Sejarah animasi
puppetter

o Cara kerja animasi
puppetter

o Elemen-elemen
gambar puppetter

e Proses pembuatan
digital puppeter
dalam animasi 2D

puppeter dalam
animasi 2D

Menanya

o Mendiskusikan
pengertian digital
puppeter dalam
animasi 2D

o Mendiskusikan
Proses pembuatan
digital puppeter
dalam animasi 2D

Mengeksplorasi

e Mengekspolasi
pengertian digital
puppeter dalam
animasi 2D

¢ Mengekspolasi
Proses pembuatan
digital puppeter
dalam animasi 2D

Mengasosiasi

Membuat
kesimpulan tentang

gambar
digital
puppeter
dalam
animasi 2D

Observasi

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

Portofolio

¢ Hasil kerja
mandiri/kelo
mpok

e Bahan
Presentasi

e  Modul




Indikator pencapaian

Alokasi

Kompetensi Dasar Kompetensi Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Waktu Sumber Belajar
elemen gambar
digital puppeter
dalam animasi 2D | V€S
Mengkomunikasikan | ESS3 . pilihan
ganda
Menyampaikan
hasil tentang
elemen gambar
digital puppeter
dalam animasi 2D
3.6 Menerapkan gerak 3.6.1 Menjelaskan konsep | Gerak digital Mengamati Tugas 12JP e Buku
digital pupetter gerakan animasi puppeter y animasi 2D
pada animasi 2D puppetter Mengamati gerak | Membuat & 3D
e Proses pembuatan digital puppeter gerak digital e Internet
3.6.2 Menentukan gerak digital puppeter dalam animasi 2D puppeter e Modul
pemanfaatan dalam animasi 2D dalam
4.6 Membuat gerak aplikasi 2 dimensi Menanya animasi 2D
S;%léa;np:l:ﬁ;)s?tgr[) dalam animasi e Mendiskusikan _
puppetter Proses pembuatan Observasi
) rak digi
4.6.1 Menampilkan gﬁpape:je?:jtgllam Mengamati
konsep gerakan animasi 2D kegiatan/aktivit

animasi puppetter

4.6.2 Membuat gerak
digital puppetter
pada animasi 2
dimensi

Mengeksplorasi

o Mengekspolasi
Proses pembuatan
gerak digital

as siswa secara
individu dan
dalam diskusi
dengan
checklist
lembar




Kompetensi Dasar el E1E7 pencapaian Materi Pokok Pembelajaran Penilaian ALl Sumber Belajar
kompetensi Waktu

puppeter dalam pengamatan

animasi 2D atau dalam
bentuk lain

Mengasosiasi

Membuat Portofolio

kesimpulan tentang ) )

gerak digital * Hasil kerja

puppeter dalam mandiri/kelo

animasi 2D mpok
¢ Bahan

Mengkomunikasikan Presentasi

Menyampaikan

hasil tentang gerak | Tes

digital puppeter -

dalam animasi 2D By Pl
ganda

3.7 Memahami prinsip | 3.7.1 Menjelaskan Menggambar latar Mengamati Tugas 16JP e Buku
dasar menggambar pengertian gambar e L animasi 2D
latar latar dalam animasi | ® Prinsip dasar Mengamati Prinsip | e Membuat & 3D
menggambar latar dasar menggambar gambar latar e Internet
3.7.2 Menjelaskan e Pembuatan gambar latar e Modul

4.7 Membuat gambar
latar

prinsip-prinsip
gambar latar

4.7.1 Mendemonstrasikan
fungsi gambar latar

latar

Observasi

Mengamati
kegiatan/aktivit
as siswa secara
individu dan




Kompetensi Dasar el E1E7 pencapaian Materi Pokok Pembelajaran Penilaian ALl Sumber Belajar
kompetensi Waktu
dalam animasi 2 Menanya dalam diskusi
dimensi - dengan
* Mendiskusikan checklist
4.7.2 Membuat gambar Prinsip dasar lembar
latar menggambar latar pengamatan
e Mendiskusikan
pembuatan gambar atau dalam
" bentuk lain
Mengeksplorasi
e Mengekspolasi Portofolio
Prinsip dasar
menggambar latar e Hasil kerja
e Mengekspolasi mandiri/kelo
pembuatan gambar mpok
latar e Bahan
Mengasosiasi Presentasi
Membuat
kesimpulan tentang | Tes
Prinsip dasar -
menggambar latar | ESSay , pilihan
ganda

Mengkomunikasikan

Menyampaikan
hasil pengamatan
tentang Prinsip
dasar menggambar
latar animasi




Indikator pencapaian

Alokasi

Kompetensi Dasar Kompetensi Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Waktu Sumber Belajar
3.8 Memahami prinsip - | 3.8.1 Menjelaskan fungsi | Prinsip - prinsip Mengamati Tugas 12JP e Buku
prinsip dasar prinsip-prinsip dasar animasi . animasi 2D
animasi dasar animasi M_engamatl pringy’ i Membuat &3D
e Pengertian prinsip | prinsip dasar animasi gambar e Internet
3.8.2 Menjelaskan dasar animasi sesuai e  Modul
o prinsip-prinsip e  Fungsi prinsip prinsip
4.8 Mt_eng_aplll<_a5|_kan animasi dasar animasi el animasi
prinsip-prinsip e Pembuatan \
animasi galam gambar sesuai e Mendiskusik | opeervasi
produksi animasi 4.8.1 Mengidentfikasi prinsip animasi an prinsip - -
prinsip-prinsip g;lir;;;p;idasar Mengamati
W o MendSiasik | oo sioua secara
produksi animasi an proses < dividy dan
4.8.2 Mengaplikasikan pemEuatan dalam diskusi
pri_nsip?prinsip g:smua?;mnsip dengar?
animasi dalam affPasi checklist
produk animasi lembar
pengamatan
Mengeksplorasi atau dalam
bentuk lain
e Mengeksplor
asi prinsip - Portofolio
prinsip dasar
animasi e Membuat
e Mengeksplor laporan
asi proses tentang hasil
pembuatan kerja
gambar mandiri/kelo

mpok




Kompetensi Dasar el E1E7 pencapaian Materi Pokok Pembelajaran Penilaian ALl Sumber Belajar
kompetensi Waktu
sesuai prinsip | e Bahan
animasi Presentasi
Mengasosiasi Tes
Membuat kesimpulan | Pilihan Ganda,
tentang prinsip - Essay
prinsip dasar animasi
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil
tentang prinsip -
prinsip dasar animasi
3.9 Menerapkan teknik | 3.9.1 Menjelaskan jenis- | Teknik produksi Mengamati Tugas 20JP e Buku
produksi animasi jenis format produk | animasi 2D ) animasi 2D
2D animasi 2 dimensi o MEngamati=| ‘s BEMbuat &3D
e Pengertian teknik teknik animasi e Internet
3.9.2 Menentukan produksi animasi 2D produksi sesual e Modul
pembuatan produk | e Tahap pembuatan animasi 2D tahap
4.9 Membuat produk animasi 2 dimensi produksi animasi 2D dalam
animasi 2D teknik
dalam beberapa e Proses pembuatan _
format produksi animasi 2D | Menanya produksi
e Mendiskusik
an pengertian | Observasi
4.9.1 Mendemontrasikan :)erlgr(]jltlj(ksi Mengamati
teknik ksi L . .
eknik produksi animasi 2D kegiatan/aktivit

animasi 2 dimensi

as siswa secara




Kompetensi Dasar Indikator pencapaian Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Alokast | g\ e Belajar
kompetensi Waktu
4.9.2 Membuat produk e Mendiskusik | individu dan
animasi 2 dimensi an Tahap dalam diskusi
pembuatan dengan
produksi checklist
animasi 2D lembar
e  Mendiskusik pengamatan
an pL°565 atau dalam
pembuatan | pentik fain
produksi
animasi 2D
! Portofolio
Mengeksplorasi
e Membuat
e Mengeksplor laporan
asi pengertian | tentang hasil
teknik kerja
produksi mandiri/kelo
animasi 2D mpok
e Mengeksplor | ¢ Bahan
asi Tahap Presentasi
pembuatan
produksi
animasi 2D Tes
e Mengeksplor -
asi proses Pilihan Ganda,
pembuatan Essay
produksi

animasi 2D




Indikator pencapaian

b Materi Pokok
kompetensi

Kompetensi Dasar

Alokasi

Pembelajaran Penilaian Waktu

Sumber Belajar

Mengasosiasi

Membuat kesimpulan
tentang teknik
produksi animasi 2D

Mengkomunikasikan

Menyampaikan hasil
tentang teknik
produksi animasi 2D

Mengetahui,

Kepala SMK Negeri 1 Mesjid Raya

(oot

Rosmanidar, S.Pd, M.Pd

Nip. 19690817 199801 2 003

Mesjid Raya, Juli 2021

Guru Mata Pelajaran

Y

-

Lina Triskayunanda, S.Pd

Nip. 19910109 201504 2 001




Nama Sekolah
Bidang Keahlian
Kompetensi Keahlian
Mata Pelajaran
Durasi
Kelas/Semester

Kompetensi Inti (KI)

KI-1 (Sikap Spiritual)
KI-2 (Sikap Sosial)

KI-3 (Pengetahuan)

KI-4 (Keterampilan)

SILABUS MATA
PELAJARAN

: SMK Negeri 1 Mesjid Raya

: Teknologi Informasi dan Komunikasi
: Multimedia

: Animasi 2D dan 3D

: 216 Jam Pelajaran (JP)

X

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerja sama, toleran, damai),
bertanggung-jawab, responsif, dan proaktif melalui keteladanan, pemberian nasihat, penguatan, pembiasaan, dan
pengkondisian secara berkesinambungan serta menunjukkan 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.

Memahami, menerapkan, menganalisis, dan mengevaluasi tentang pengetahuan faktual, konseptual, operasional dasar, dan
metakognitif sesuai dengan bidang dan lingkup kerja Multimedia pada tingkat teknis, spesifik, detil, dan kompleks,
berkenaan dengan ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam konteks pengembangan potensi diri
sebagai bagian dari keluarga, sekolah, dunia kerja, warga masyarakat nasional, regional, dan internasional.

Melaksanakan tugas spesifik dengan menggunakan alat, informasi, dan prosedur kerja yang lazim dilakukan serta
memecahkan masalah sesuai dengan bidang kerja Multimedia. Menampilkan kinerja di bawah bimbingan dengan mutu dan
kuantitas yang terukur sesuai dengan standar kompetensi kerja. Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji
secara efektif, kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, komunikatif, dan solutif dalam ranah abstrak terkait dengan



pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah, serta mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan
langsung. Menunjukkan keterampilan mempersepsi, kesiapan, meniru, membiasakan, gerak mahir, menjadikan gerak alami
dalam ranah konkret terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah, serta mampu melaksanakan tugas
spesifik di bawah pengawasan langsung.

Indikator
Kompetensi Dasar Pencapaian Materi Pokok JP Kegiatan Pembelajaran Alternatif Penilaian
Kompetensi
3.1 Mengambarkan 3.1.1 Menjelaskan Obyek 3 dimensi 24 e Mengamati untuk Pengetahuan:
konsep dasar karakteristik A mengidentifikasi dan .
obyek 3D obyek 3 dimensi E garaktgrlstlk obyek'3 merumuskan masalah * Testulis
dalam sketsa TSt tentang obyek 3 :
» Tes lisan
rancangan o Vertex, ec_ige, face didEhei
3.1.2 Menugaskan e Sketsa objek 3D « Penugasan
membuat
sketsa objek e Mengumpulkan data « Portofolio
3D tentang penggunaan
prinsip - prinsip dasar _—
pembuatan obyek 3 Keterampilan:
4.1 Membuat 4.1.1 Melakukan dimensi ¢ Penilaian unjuk kerja
kajian vertex
sketsa 3
rancangan edge, dan face * Proyek/
obvek 3D e Mengolah data tentang
Y prinsip - prinsip dasar penugasan
4.1.2 Membuat sketsa pembuatan obyek 3 . Portofolio

objek 3D

dimensi




3.2 Menerapkan
Model
Sederhan
a berbasis
3D
Hardsurf
ace

4.2 Membuat Model
Sederhana berbasis
3D Hardsurface

3.2.1 Menjelaskan
primitive
modeling

3.2.2 Menentukan
sculpting dan
nurbs modeling

4.2.1 Membuat nurbs
modeling

4.2.2 Membuat sculpting

Pemodelan obyek 3 dimensi

e Primitive modeling
e Nurbs modeling
e Sculpting

24

e Mengamati untuk
mengidentifikasi dan
merumuskan
masalah tentang
pemodelan obyek 3
dimensi

e Mengumpulkan data
tentang
pemodelan obyek
3 dimensi

e Mengolah data
tentang pemodelan
obyek 3 dimensi

Pengetahuan:
» Testulis
» Teslisan
» Penugasan

» Portofolio

Keterampilan:
+ Penilaian unjuk kerja
» Proyek/

penugasan

» Portofolio




Indikator

Kompetensi Dasar Pencapaian Materi Pokok JP Kegiatan Pembelajaran Alternatif Penilaian
Kompetensi
Mengomunikasikan
tentang pemodelan
obyek 3 dimensi
3.3. Menganalisis 3.3.1 Menjelaskan Pengolahan model obyek 3 24 Mengamati untuk Pengetahuan:
pengolahan texture dimensi mengidentifikasi tentang .
permodelan mapping s pengolahan model obyek | Tes tulis
obyek SRR Vv T 3 dimensi . .
segerhana e Texture mapping Tes lisan
berbasis 3D 3.3.2  Menentukan e Tata cahaya « Penugasan
Hardsurface pencahayaan e Setting kamera Mengumpulkan data )
dan setting tentang penyusunan + Portofolio
kamera kembali mengenai
pengolahan model S
obyek 3 dimensi Keterampilan:
* Penilaian unjuk kerja
Mengolah data » Proyek/
4.3 Mengolah 43.1 Melaksanakan tentang penyusunan
permodelan pewarnaan dan kembali pengolahan penugasan
obyek sederhana texturing model obyek 3 « Portofolio
berbasis 3D 4.3.2 Mengolah dimensi
Hardsurface setting kamera




Indikator Pencapaian

Alternatif Penilaian

Kompetensi Dasar Kompetensi Materi Pokok JP Kegiatan Pembelajaran
3.4 Memahami 3.4.1 Menjelaskan jenis- | Material 3D 24 Mengamati tentang Pengetahuan:
Material pada jenis material material 3 dimensi _
obyek e Jenis-jenis + Testulis
Sederhana 3D 3.4.2  Mengurutkan material . Tes lisan

4.4 Mengaplikasikan
Material pada
obyek Sederhana
3D

proses penerapan
material 3D

441  Mendemonstrasi
kan  jenis-jenis
material

4.4.2
Mengaplikasik
an penerapan
material 3D

e Penerapan
material 3D

Mengumpulkan
data tentang
material 3
dimensi

Mengolah data tentang
material 3 dimensi

Mengomunikasi
kan tentang
pembuatan
material 3
dimensi

» Penugasan

« Portofolio

Keterampilan:
« Penilaian unjuk
kerja
» Proyek/
penugasan

» Portofolio




Indikator

Kompetensi Dasar Pencapaian Materi Pokok JP Kegiatan Pembelajaran Alternatif Penilaian
Kompetensi
3.5 Menganalisa posisi 3.5.1 Menjelaskan Penggunaan Kamera| 24 Mengamati untuk Pengetahuan:
kamera yang tepat jenis-jenis : mengidentifikasi .
dalam aplikasi 3 kamera B tentang penggunaan * Testulis
dimensi * Jenis-jenis kamera « Tes lisan
kamera
3.5.2 Memilih ] . Penugasan
settingan SSSeigkagel Mengumpulkan data )
kamera tentang penggunaan * Portofolio

4.5 Meletakkan posisi kamera
yang tepat dalam aplikasi

3 dimensi

4.5.1 Menyiapkan
setting kamera

4.5.2 Melakukan
posisi kamera
yang tepat

kamera

Mengolah data
tentang tentang
penggunaan kamera

Mengomunikasikan
tentang penggunaan
kamera

Keterampilan:
« Penilaian unjuk kerja
* Proyek/

penugasan

» Portofolio




Indikator

Kompetensi Dasar Pencapaian Materi Pokok JP Kegiatan Pembelajaran Alternatif Penilaian
Kompetensi
Teknik gerakan non
3.6 Menganalisa teknik 3.6.1  Menjelaskan karakter: 24 e Mengamati untuk Pengetahuan:
gerakan non karakter konsep gerakan mengidentifikasi dan .
dalam aplikasi 3D 3D e Jenis-jenis merumuskan masalah * Testulis
gerakan 3D tentang teknik gerakan « Tes lisan

4.6 Membuat gerak
digital non character
dalam aplikasi 3D

36.2 Menentukan

pembuatan teknik
gerakan non
karakter

4.6.1 Menampilkan
konsep gerakan
3D

46.2 Membuat
gerakan
non
karakter

e Pembuatan
teknik gerakan
non karakter

non karakter

e Mengumpulkan data
tentang teknik gerakan
non karakter

e Mengolah data tentang
teknik gerakan non
karakter

e Mengomunikasikan
tentang teknik gerakan
non karakter

» Penugasan

Portofolio

Keterampilan:
« Penilaian unjuk kerja
» Proyek/

penugasan

» Portofolio




3.7 Memahami teknik
Rendering pada
obyek 3D

4.7 Menerapkan teknik
Rendering pada
obyek 3D

3.7.1 Menjelaskan rendering

gambar

3.7.2 Menjelaskan
rendering
video

4.7.1
Mendemonstr
asikan
rendering
gambar

4.7.2
Mendemonst
rasikan
rendering
video

Rendering
e  Gambar
e Video

24

Mengamati untuk
mengidentifikasi dan
merumuskan masalah
tentang rendering

Mengumpulkan data
tentang rendering

Mengolah data
tentang rendering

Mengomunikasikan
tentang rendering

Pengetahuan:
» Testulis
+ Teslisan
» Penugasan

» Portofolio

Keterampilan:
+ Penilaian unjuk kerja
» Proyek/

penugasan

» Portofolio




Indikator

Kompetensi Dasar Pencapaian Materi Pokok JP Kegiatan Pembelajaran Alternatif Penilaian
Kompetensi
3.8 Mengkreasikan 3.8.1 Menjelaskan Pembuatan animasi 3D| 24 Mengamati tentang Pengetahuan:
produk animasi 3D pembuatan pembuatan animasi 3 .
menggunakan environment e  Pembuatan dimensi e Testulis
obyek?2 sederhana environment . .
g . Mengumpulkan Tes lisan
L]
) iy data tentang N « Penugasan
382 Menjelaskan R pembuatan animasi
pembuatan * Rigging 3 dimensi « Portofolio
karakter dan
rigging Mengolah data tentang '
4.8 Membuat produk pembuatan animasi 3 Keterampilan:
animasi 3D 48.1 Mengidentifikasi dimensi o e
menggunakan obyek2 environment » Penilaian unjuk kerja
éerdai)rtr:s;r;a (Motion Mengomunikasik * Proyek/
4.8.2 Membgat !<arakter an tentang penugasan
dan rigging pembuatan
animasi 3 + Portofolio




3.9 Mengevaluasi
produk animasi 3D

4.9 Membuat laporan proses
pengerjaan produk
animasi 3D

3.9.1

3.9.2

4.9.1

Merencanaka
n evaluasi
produk 3D

Merencanakan
evaluasi
laporan
pembuatan
produk

Menyiapkan
perangkat
evaluasi produk
animasi 3D

4.9.2 Melaksanakan

laporan hasil
evaluasi

Evaluasi produk
animasi 3D

Mengevaluasi
produk animasi
3D

Laporan
pembuatan
produk animasi

24

e Mengamati untuk
mengidentifikasi dan
merumuskan masalah
tentang evaluasi
produk animasi 3
dimensi

e Mengumpulkan data
tentang evaluasi
produk animasi 3
dimensi

Pengetahuan:
» Tes tulis
+ Teslisan
* Penugasan

« Portofolio

Keterampilan:
+ Penilaian unjuk kerja
 Proyek/penugasan

» Portofolio




Kompetensi Dasar

Indikator
Pencapaian

Kompetensi

Materi Pokok

JP

Kegiatan Pembelajaran

Alternatif Penilaian

dimensi

e Mengolah data tentang
evaluasi produk
animasi 3 dimensi

e Mengomunikasikan
tentang evaluasi
produk animasi 3

Mengetahui,
Kepala SMK N 1 Mesjid Raya

(et

Rosmanidar, S.Pd, M.Pd

Nip. 19690817 199801 2 003

Mesjid Raya, Juli 2020
Guru Mata Pelajaran,
\ -
Y
-

Lina Triskayunanda, S.Pd
Nip. 19910109 201504 2 001




Lampiran 5. Hasil angket ahli media

Sz ahli media

Tanggsl

Jaweblah dessgan nsemberi simbol {V) ceniang pada nomsor jawaban yeng tersedia sesusi

ANGRET AHLI MEDLA
“TANGGAPAN AHLI MEDLA TERHADAP E MODUL ANIMASE 2D & 3D M SMK

NEGERI 1 MESIID RAYA™

: Khairen AR

: 14 Movember 221

dengam tinghost perseiujusn.

Kmerumgan ;
i . Sangm Setuju 4 - Setupn 3 - Bago 2 - Tidek Sepmju 1 - Semgat Tidak Setjo

A Acpedl Uliren E-msdul

I.

L hifan
Alematif Pilihan
i ] Aspek vang Dinila g F 3 3 i
5| % | R | TS | 85T
1 K iemann dkican dan aphies coonshil | %
dalam penyvetpanin smarteloae (26,54
mh).
a Kescmummn ukuzin aplikos Jengis isi c- | %
rvindiil.
B Aspell Disnn Cover E-nwsdl
Tas Letsk Cover E-ssodal.
Alezaiif Pilihan
] Aspek yang Dinsdei ] 4 ] 3 i
s 8 | R |TS | 8T
3 Pemdliah e Lald etk pada Cavern | %
Ty el T shmgea
e bk n M-t v baik.
4 Pesalinn snaw ks ketak pels s iap @b | Y
e (ST 51 T Y wxhogga
inemberikan K viam: buk.
5 Mermmgalkan  pusal  pandisg  (ponl | ¥
Lemlir ) Yane sl
1] Kompesisi snswr i letsll (judad. logo, |
Al propecassnal demgis lin kak
7 Ukmes dan urssr s ek pemidisan |

e ipermoni] s ullvirae e-rmsldul




iC.

X

] Unsiz wisn sessldn tee kak yemg | Y
harsonn schingga dapal mempenelas
Tl (sl 160 e~ sl
g Merarealkan Bontse yarms: baik. W
Acsell desiain Tl E-fresdil
Tals lewak s E-mmsdiil.
& hemaiid Pilihan
B0 Aspek yeng Dinilsi 5 4 | 3 3 ]
55 5 H. I5 | 5105
Tme kmk Kossisien,
L | Pemenpalan mmsur e leisll Lossisien | %
benlisisban pola penmdisan
L Pestisahan antar parageal pelas. W
IT | Pesempalan juddl bab sles yang wclara | %
scragam Lomrdes
Unsur izsis leink hamsonis
13 | Mamgin viss dipiseliee peocomoml |Y
ler bk uldran é-masdiil.
14 | Marak ssisss rels ok liisloo see ikl L'
Penempatan dan penampilan unsor 1ois lerak
15 | Dishiil bab L
& | Dl wuls b L
Tipegrali isi &=l
Ahezainl Pilihan
1] .l'l.:-|'-|.'k L L] PRIT =1 ] 4 3 a i
55 5 E | T | 5T
Tipografi ssdevshana
17 | Thak terddipat Bany ok e husul %
I8 | Telsk meéngiooies  jeac  biwwl | Y
hnassdekoratnil
19 | Pemggiinaan Ve hosul (Sobd, dabs, |
cupinidanl, el upvdad 1 ek el eidhan.
Tipoaradi rsdah dibaca
20 Beviii Wbl sesiiil s i rdglem L
21 Spasgi anlar birs disusen 12ks sonmal K
22 | Marak ssless hisul resrssal L5
Tipoareli renudshkes penahasan
3 Yenjang Biezarki judal-yodul pelas i
24 | JenjangBiczacki judal judal i

propEsrsral.




Korink dan soran ierhodep aplilesi e-modul mimesi 20 dan S0 berbasis android:

Saran - perbaiki jenis beup, korens im buku coba siccplorasi jenis banuf yeng bissa

Digunsian unmk penulisan buku.

I embahkom sediion jorak spasi onier Kolimsd.

Barls acehi, M Movanber 2001
Ahli beda

Khairan AR, M_Kaimn



Lampiran 6. Angket ahli materi

.

“TANGGAPAN AHLI MATERI TERHADAP E MODUL ANIMASI 2D & 3D DI SMK

Nama ahli materi

Tanggal

Jawablah dengan memberi simbol (V) centang pada nomor jawaban yang tersedia sesuai

ANGKET AHLI MATERI

NEGERI 1 MESJID RAYA”

2 7/9 O\ T0\cer 201

dengan tingkat persetujuan.

Keterangan :

‘Liwva  TRSkANUNALDA S P2

5 - Sangat Setuju 4= Setuju 3 - Ragu 2 - Tidak Setuju 1 - Sangat Tidak Setuju
A. Aspek Self Instruction.

[ Altenatif Pilihan
NO Aspek yang Dinilai 5 4 3 2 1
SS'| S | R | TS | STS
1 Tujuan pembelajaran sesuai dengan
kompetensi yang ada pada| /
kompetensi inti dan kompetensi
dasar.
2 | Materi pada e-modul sesuai dengan
kompetensi inti dan kompetensi | ,/
dasar. g
3 | Materi disajikan secara runtut. v
4 |Materi yang disajikan  dapat| ,
dipahami dengan mudah oleh siswa.
5 Ilustrasi disajikan  sesuai ~dengan
muatan materi dalam e-modul.
6 | Permasalahan yang disajikan dapat
dikaitkan dengan konteks tugas dan Vv
lingkungan siswa.
7 | Bahasa yang digunakan dalam modul i
mudah dipahami oleh siswa.
B. Aspek Self Contained
[ Altenatif Pilihan
NO Aspek yang Dinilai 5 4 3 2 1
SS| S| R | TS | STS
8 Kecocokan materi e-modul dengan
kompetensi inti dan kompetensi v
dasar.
9 Kompetensi materi yang disajikan
memuat unit kompetensi inti dan \/
kompetensi dasar.




C. Aspek Stand Alone

NO Aspek yang Dinilaj 5 ’/t;‘l’ti@;f’l)'l’l “;ﬂ"l—
10 | Materi e-modul dapa dipelajari_{an e e
bantuan modul lain pa \/
11 | Materi e-modul da ipelajari
pat dipel
bantuan media lain I e v

D. Aspek Adictive

Altenatif Pilihan
NO Aspek yang Dinilai 5 4| 3 2 1

V. i SS | S | RY[ TS | STS
12 | Materi dalam e-modul sesuai dengan

perkembangan ilmu pengetahuan dan \/
teknologi.

E. Aspek User Friedly.

Altenatif Pilihan
NO Aspek yang Dinilai 5 4 ] 3 2 1
SS | S WRAV'TS | STS

13 | Materi e-modul dapat dipelajari dimana Y,
saja dan kapan saja.

Kritik dan saran terhadap aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D berbasis android:

Apliais,  e-modul _onimasi 2p & 3D betbusis  ondroidt (nisudah
\

bogus den _cocok  dgunakan  unwlke  Sswa M Jarusan
L

Mulomedia , top  Memong hows  ditingratlan  lag Jan

Gesi @l atou  prramplannya .. Msolngs  dkombah  pliurs

une  lembor  \ema. fswa seperti  pbchenr  sehingga
_— mcmpd(é‘"y'\"" makernga Swa - lageung  melakukan

pruicler  dengpn  melelu Qi Bbshepy  clow [embar
: ‘;/rf)a S5 fersebud

Aceh Besar, 99 Oktober 2021
Ahli Mater

w X

lina Triskayunanda, S.Pd
Nip. 19910109 201504 2 001




Lampiran 7. Hasil angket siswa

ANGKET RESPON SISWA

“TANGGAPAN RESPON SISWA DALAM PERANCANGAN APLIKASI ANIMASI
2D & 3D DI SMK N 1 MESJD RAYA”

Nama siswa : HUF . QL

Tanggal cCenin A1) 202

Jawablah dengan memberi simbol (V) centang pada nomor Jjawaban yang tersedia sesuai
dengan tingkat persetujuan.

Keterangan :

5 - Sangat Setuju 4 - Setuju 3 -Ragu 2 - Tidak Setuju 1 - Sangat Tidak Setuju
1. Ketertarikan.

Altenatif Pilihan
No. Pernyataan 5 4 3 2 1
SS| S | R | TS |STS
1. | Tampilan e-modul animasi 2d dan 3d ini \/
menarik.
2. | Dengan adanya e-modul ini saya
bersemangat dalam mempelajari animasi /
2d dan 3d.
3. | E-modul ini dapat membuat saya tidak \/
bosan dalam belajar.
4. | E-modul animasi 2d dan 3d yang mudah \/
digunakan.
5. | E-modul ini sangat mendukung saya
dalam memahami materi animasi 2d dan /
3d.
6. | Dengan adanya e-modul animasi 2d dan |
3d ini dapat membuat saya menjadi
sangat tertarik dalam dunia animasi 2d \/
dan 3d.
2. Materi.
Altenatif Pilihan
No. Pernyataan 5 4 | 3 2 1
SS | S R [ TS | STS
7. Penyampaian materi pada e-modul /
animasi 2d dan 3d ini mudah dipahami. \/
8. Materi yang ada dalam e-modul anunasi \/
2d dan 3d tersusun dengan runtut. | |V | _—
9. Dengan menggunakan e-modul animasi B
2d dan 3d penyampaian materi yang \/
mudah dipahami. I
10. | E-modul animasi 2d dan 3d dapat
meningkatkan pengetahuan saya melalui \/
|| materi yang terdapat pada e-modul.




saya semangat dalam belajar animasi 2d
dan 3d.
Fz, \ Setiap menu yang tersedia pada e-modul

L1 \Pembelajaran dengan modul membuat

animasi 2d dan 3d mudah dipahami.
m Tampilan dari materi yang menarik
(14, \gambar dan juga penjelasan di setiap
gambar mudah dipahami S

e

3. Bahasa.

Altenatif Pilihan

3 2 1
R | TS | STS

NO Pernyataan 5

15. | Kalimat pada setiap paragraf yang
digunakan dalam e-modul animasi 2d
dan 3d mudah dipahami.

‘Ts. \Bahasa dalam e-modul animasi 2d dan

3d ini sederhana dan mudah untuk
17. | Huruf dalam e-modul animasi 2d dan 3d
ini sederhana dan mudah untuk dibaca.

\Ts. Penyampaian dalam tutorial mudah

dimengerti.
‘ 19. | Penjelasan pada e-modul animasi 2d dan \/
34 ini sederhana dan mudah dipahami.

SIS

Kritik dan saran terhadap aplikasi e-modul animasi 2D dan 3D berbasis android:

gfmm)?o‘('n\lo \éuromd Toled Aﬁm\, thAIA'QmmmAm /Mlﬂ\,c
=7 7N 4 z A 7
_K;OC/AM (‘LALyA/n\

Aceh Besar, & \o\V@mber 2021
Siswa

L

Wil




Lampiran 8. Dokumentasi penelitian




C {3 & meetgoogle.com,

By Tanslate 48 (@ whatsapy 3 A td skripsi.co.id dok Skripsi b 5 Reading list
((5- Download this video | 2/X

X

[#] Andamelakukan presentasi kepada semua orang

Q.
R\ & o
Semua Tambahkan Kontrol
dibisukan orang penyelenggara

Q Telusuri orang

Sedang dalam panggilan

Kiran Saputra

16.07 | iih-jmzb-qdw

& ,L Pak Khairan PTI Al

Jikalau bapak bersedia kapan kiranya
bapak ada waktu kosong untuk
melakukan pengisian kuesioner ini pak?

A

Waalaikumsalam wr.wb. kirim sja soft
modul sama kueaionernya via wa ya

Baik Pak

B ANGKET AHLI MEDIA...

-,
TR s

B ANGKET AHLIMEDIA.. (3)

Maaf ya, telat buat penilaiaannya.
Terimakasih banyak pak J\ :

1.01

Ok sama2
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