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Lampiran  1 Surat Ket. Ijin Penelitian 
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Lampiran  2 Hasil Observasi 

No Sumber Metode Hasil Keterangan 
1 Guru 

Mata 
Pelajaran 
Desain 
Grafis 
Percetaka
n 

Wawancara Informasi yang 
didapatkan dari 
wawancara, yaitu: 

 
1) Media 

pembelajaran yag 
belum mampu 
memfasilitasi semua 
siswa dikelas. 

2) Pemahaman guru 
mata pelajaran 
desain grafis 
percetakan yang 
mendukung adanya 
media pembelajaran 
e-learning dalam 
proses pembelajaran 
berlangsung. 

3) Kurangnya bahan 
ajar yang digunakan 
pada proses 
pembelajaran desain 
grafis percetakan. 
Bahan ajar yang 
digunakan hanya 
berupa buku ajar 
yang dipegang oleh 
guru. 

 
Kegiatan wawancara denga 
guru mata pelajaran desain 
grafis percetakan 

 

 
Buku ajar mata pelajaran 
desain grafis percetakan. 

2 Pesert
a 
Didik 
Kelas 
XI 
Multi
media 
1 

Angket 
Kuision
er 

Informasi yang 
didapat dari 
angket 
kuisioner, 
yaitu: 
a) Rendahny

a 
pemaham
an peserta 
didik pada 
mata 
pelajaran 
desain 
grafis 
percetaka
n 

b) Ketertarikan 
siswa 
dengan 
adanya e-
learning 

 
Pengisisan angket 
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dalam 
pembelajara
n desain 
grafis 
percetakan 

Termotivasinya 
peserta didik 
menggunakan media 
pembelajaran e-
learning dalam 
pembelajaran desain 
grafis percetakan. 

3 Guru 
dan 
pesert
a 
didik 

Observ
asi 
proses 
kegiata
n 
pembel
ajaran 
di 
Kelas 
XI 
Multim
edia 

Informasi yang 
didapat dari observasi 
proses kegiatan 
pembelajaran di Kelas 
XI Multimedia, 
 

 

  
Kegiatan proses pembelajaran 
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Lampiran  3 Kisi-kisi Angket Kebutuhan Peserta Didik 

KISI-KISI ANGKET KEBUTUHAN PESERTA DIDIK 

 

No. Aspek yang Dinilai Komponen No Soal 

1. Karakteristik Peserta 

Didik 

a.   Pemahaman siswa 

terhadap pembelajaran 

2, 4 

b.   Ketertarikan siswa 

terhadap pembelajaran 

1, 3, 5, 7, 8, 10 

c. Motivasi siswa dalam 

pembelajaran 

6, 9, 11 

2. Karakterstik 

Pembelajaran 

a. Materi pembelajaran 12 

b. Media pembelajaran 13, 14 

c. Sarana pembelajaran 15, 16, 17 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



74 
 

Lampiran  4 Angket Kebutuhan Peserta Didik 

 

 

 

 

 



75 
 

 



76 
 

 
 

 

 

 



77 
 

 

 



78 
 

 

 

 

 

 

 



79 
 

Lampiran 5 Hasil Angket Analisis Kebutuhan Peserta Didik 

Responden Nomor Soal 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
2 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 
3 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
4 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 
5 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 
6 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 
7 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 
8 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 
9 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 

10 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 
11 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 
12 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 O 1 1 1 0 
13 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 
14 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
15 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 
16 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 
17 0 0 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
18 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 
19 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
20 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 
21 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 
22 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 
23 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 
24 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 
25 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 
26 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 
27 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 
28 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 
29 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 
30 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
31 0 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 
32 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 
33 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 
34 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 
35 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
36 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 

Total S (1) 11 18 12 16 21 31 4 17 32 20 27 26 17 35 34 33 
Total TS (0) 25 18 24 20 15 5 32 19 4 16 9 10 19 1 2 3 
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Total Hasil Responden Peserta Didik 
 
Pemahaman siswa terhadap pembelajaran 
Jumlah Persentase = 34

72
 x 100 = 47,22 % 

Jadi, sebesar 47,22% responden yang Memahami pembelajaran. 
Jumlah persentase = 38

72
 x 100 = 52,77 % 

Jadi, sebesar 52,77 % Responden yang belum memahami pembelajaran 
 
Ketertarikan siswa terhadap pembelajaran 
Jumlah Persentase = 84

216
x100 = 38,88 % 

Jadi, sebesar 39,88% responden yang memiliki ketertarikan pembelajaran. 
Jumlah persentase = 134

216
 X 100 = 62,03 % 

Jadi, sebesar 62,03% Responden yang belum memiliki ketertarikan pembelajaran. 
 
Motivasi siswa dalam pembelajaran 
Jumlah Persentase = 90

108
 x 100 = 83,33 % 

Jadi, sebesar 83,33 % responden yang memiliki motivasi belajar menggunakan 
media. 
Jumlah persentase = 18

108
 x 100 = 16,66 % 

Jadi, sebesar 16,66% Responden yang tidak memiliki motivasi belajar 
menggunakan media. 
 
Materi pembelajaran 
Jumlah Persentase = 25

36
 x 100 = 69,44 % 

Jadi, sebesar 69,44 % responden yang Menjawab mata pelajaran Desain Grafis 
Percetakan sulit dipahami. 
Jumlah persentase= 11

36
 x 100 = 30,55 % 

Jadi, sebesar 30,55% Responden yang menjawab mata pelajaran Desain Grafis 
Percetakan mudah dipahami. 
 
Media pembelajaran 
Jumlah Persentase = 52

72
 x 100 = 72,22 % 

Jadi, sebesar 72,22% responden yang Menjawab guru pengajar menggunakan 
media pembelajaran kurang menarik. 
Jumlah persentase= 20

72
 x 100 = 27,77 % 

Jadi, sebesar 27,77 % Responden yang menjawab guru pengajar menggunakan 
media pembelajaran yang menarik. 
 
Sarana pembelajaran 
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Jumlah Persentase = 67
72

 x 100 = 86,11 % 
Jadi, sebesar 86,11 % responden yang Menjawab sarana pembelajaran yang 
disediakan di sekolah sudah memadai. 
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Lampiran  6 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

Satuan Pendidikan   : SMK Negeri 1 Sawan 
Mata Pelajaran   : Desain Grafis Percetakan 
Kompetensi Keahlian  : Multimedia 
Kelas / Semester   : XI / 2 (Genap) 
Materi Pokok   :Bidang Pandang dan Sudut Pengambilan  

Gambar 
Alokasi Waktu   :  
 

A. KOMPETENSI INTI (KI) 
KI-1 : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya 
KI-2 : Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tenggung 

jawab, peduli(gotong royong, kerja sama, toleran, dan damai), 
responsif, dan proaktif melalui keteladanan, pemberian nasihat, 
penguatan, pembiasaan, dan pengkodisian 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. 

KI-3 : Memahami, menerapkan, menganalisis, dan mengevaluasi tentang 
pengetahuanfaktual, konseptual, operasional dasar, dan 
metakognitif sesuai dengan bidang dan lingkup kerja Multimedia 
pada tingkat teknis, spesifik, detail, 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 international. 

KI-4 : Melaksanakan tugas spesifik dengan menggunakan alat, 
informasi, dan prosedur kerja yang lazim dilakukan serta 
memecahkan masalah sesuai dengan bidang kerja Multimedia. 
Menampilkan kinerja dibawah bimbingan dengan mutu dan 
kualitas yang teratur sesuai dengan standar kompetensi kerja. 
Menunjukkan keterampilan menalar,  mengolah, dan menyaji 
secara efektif, kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan 
solutif dalam ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari 
yang dipelajarinya di sekolah, serta mampu melaksanakan tugas 
spesifik dibawah pengawasan langsung. Menunjukkan 
keterampilan mempersepsi, kesiapan, meniru, membiasakan, gerak 
mahir, menjadikan gerak alami dalam ranah konkret terkait dengan 
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pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah, serta mampu 
melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan langsung. 

B. KOMPETENSI DASAR (KD) DAN INDIKATOR 
Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.13 Menerapkan prosedur 
pengukuran bidang 
pandang dan sudut 
pengambilan gambar 

3.13.1 Menjelaskan prosedur 
pengukuran bidang pandang dan 
sudut pengambilan gambar 

3.13.2 Menerapkan pengukuran bidang 
pandang dan sudut pengambilan 
gambar 

4.13 Mengambil gambar 
sesuai bidang pandang 
dan sudut pandang 

4.13.1 Mengambil gambar sesuai 
bidang pandang dan sudut 
pandang 

 

C. TUJUAN PEMBELAJARAN 
Setelah mengikuti pembelajaran dengan menggunakan pendekatan 
saintifik dan model pembelajaran project based learning dalam 
pembelajaran tentang Pengukuran Bidang Pandang dan Sudut 
Pengambilan Gambar, diharapkan siswa mampu: 
1) Memahami konsep Pengukuran Bidang Pandang dan Sudut 

Pengambilan Gambar 
2) Menyebutkan dan Menjelaskan Pengukuran Bidang Pandang dan 

Sudut Pengambilan Gambar  
3) Memberikan contoh Pengukuran Bidang Pandang dan Sudut 

Pengambilan Gambar 
4) Mempresentasikan hasil gambar dari Pengukuran Bidang Pandang dan 

Sudut Pengambilan Gambar. 
 

D. MATERI PEMBELAJARAN 
1. Bidang Pandang dan Sudut Pandang 

• Pengukuran Bidang Pandang 
• Sudut Pengambilan Gambar 

E. PENDEKATAN, MODEL DAN METODE PEMBELAJARAN 
1. Pendekatan   : Scientific 
2. Model Pembelajaran  : Project Based Learning 
3. Metode Pembelajaran  : Ceramah, Demonstrasi, Diskusi,  

 Penugasan, dan Praktikum 
 

F. MEDIA, ALAT/BAHAN dan SUMBER BELAJAR 
1. Media   : video pembelajaran,  
2. Alat/bahan  : laptop/PC, smartphone, kamera 
3. Sumber Belajar  : e-modul, buku, internet 
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G. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN 
Pertemuan ke-  

Tahapan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 
Pendahuluan Orientasi 

1. Guru mengucapkan salam serta 
menciptakan suasana kelas yang 
religius dengan menunjuk salah 
satu siswa memimpin doa, 
dilanjutkan dengan mengarahkan 
siswa untuk masuk ke schoology 
yang sudah disiapkan, memeriksa 
kehadiran siswa, dan kebersihan 
serta kerapian kelas sebagai wujud 
kepedulian lingkungan. 

2. Siswa menerima informasi 
kompetensi, materi serta tujuan 
pembelajaran yang ada pada 
schoology. 

 
Apersepsi 
1. Guru memberikan gambaran 

tentang pentingnya memahami 
bidang pandang dan sudut 
pandang 

2. Mengajukan beberapa pertanyaan 
untuk mengarahkan dan 
mendorong rasa ingin tahu dan 
berpikir kritis peserta didik dalam 
bidang pandang dan sudut 
pandang  

3. Membentuk kelompok siswa yang 
heterogen (dengan menerapkan 
prinsip tidak membedakan tingkat 
kemampuan berpikir, jenis 
kelamin, agama, suku, dll) 

90 menit 

 
40 menit 

Inti Fase 1: Penentuan Pertanyaan 
Mendasar 
• Guru menjelaskan jenis-jenis 

bidang pandang dan sudut 
pandang 

• Berdasarkan hasil penyajian 
tersebut, guru meminta siswa 
untuk menentukan bagaimana cara 
pengambilan gambar dengan 
memperhatikan bidang pandang 
dan sudut pandang yang ada 

540 menit 

 Fase 2 : Mendesain Perencanaan 
Proyek 
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Tahapan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 
• Guru membimbing siswa untuk 

membuat/menyusun project 
terkait bidang pandang dan sudut 
pandang 

 Fase 3 : Menyususn Jadwal 
• Guru menyusun jadwal untuk 

menyelesaikan proyek yang 
diberikan kepada peserta didik 

• Guru membimbing siswa ketika 
proyek sedang berlangsung 

 Fase 4 : Pengamatan Terhadap 
Peserta Didik dan Kemajuan 
Proyek 
• Guru bertanggung jawab untuk 

melakukan pengamatan 
(monitoring) terhadap aktofitas 
pembuatan proyek yang dilakukan 
oleh peserta didik 

• Guru berperan menjadi mentor 
bagi aktivitas peserta didik 

 Fase 5 : Penilaian 
• Guru mengukur dan mengevaluasi 

seberapa jauh kemampuan 
masing-masing siswa dalam 
bidang pandang dan sudut 
pandang dengan mengarahkan 
siswa untuk menjawab kuis yang 
sudah disediakan pada schoology 

• Guru memberi umpan balik 
kepada siswa tentang tingkat 
pemahaman yang sudah dicapai 
peserta didik 

• Siswa membantu guru dalam 
menyusun strategi pembelajaran 
selanjutnya 

 Fase 6 : Refleksi dan Temuan Baru 
Guru memberikan kesempatan pada 
siswa untuk menanyakan materi yang 
belum dipahami dengan santun 

Penutup 1. Peserta didik dengan bimbingan 
guru, melakukan refleksi dan 
mencatat hal-hal penting dalam 
bentuk resume/rangkuman tentang 
bidang pandang dan sudut 
pandang 

2. Guru menyampaikan kepada 

50 menit 
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Tahapan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 
siswa untuk belajar materi 
pertemuan selanjutnya 

3. Guru mengakhiri pembelajaran 
dengan memberikan motivasi 
belajar dan berdoa semoga apa 
yang didpatkan hari ini 
bermanfaat 

4. Guru dan siswa mengucapkan 
salam dengan sopan dan santun 

 

H. PENILAIAN PEMBELAJARAN 
1. Teknik Penilaian    : Pengamatan, Diskusi, dan Penilaian 

hasil 
2. Tabel Penilaian Kompetensi  :Sikap, Pengetahuan, dan 

Keterampilan 

No Aspek yang dinilai Teknik Penilaian Waktu Penilaian 
1 Sikap 

Mengamalkan perilaku jujur, 
disiplin, tanggung jawab, peduli, 
santun, dan kreatif selama 
kegiatan pembelajaran 
berlangsung 

Rubik pengamatan Selama 
pembelajaran 

2 Pengetahuan 
Menerapkan prosedur 
pengukuran bidang pandang dan 
sudut pengambilan gambar 

Kuis  Selama 
pembelajaran 

3 Keterampilan  
Ketepatan dan kecepatan dalam 
menyelesaikan proyek 

Rubik pengamatan 
(proses, presentasi, 
dan produk) 

Selama proses 
pembelajaran 

 

PENILAIAN SIKAP - Observasi pada Kegiatan Praktikum 

Mata Pelajaran  : Desain Grafis Percetakan 
Kelas / Semester  : XI / Genap 
 
N
o Nama Siswa Jujur Disipli

n 
Tanggun
g Jawab 

Pedul
i 

Santu
n 

Kreati
f 

1  
 

      

2  
 

      

3  
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4  
 

      

5  
 

      

6 
 

       

7 
 

       

8 
 

       

9 
 

       

10 
 

       

 
Keterangan: 
Kolom aspek perilaku diisi dengan angka yang sesuai dengan kriteria berikut: 
4 = sangat baik 
3 = baik 
2 = cukup 
1 = kurang 
 
PENILAIAN PENGETAHUAN 
Kompetensi 

Dasar 
Indikator Indikator Soal Jenis 

Soal 
Soal 

3.13 
menerapkan 
prosedur 
pengukuran 
bidang 
pandang dan 
sudut 
pengambilan 
gambar 

3.13.1 
menjelaskan 
prosedur 
pengukuran 
bidang 
pandang dan 
sudut 
pengambilan 
gambar 
 
3.13.2 
mengambil 
gambar 
sesuai 
pengukuran 
bidang 
pandang dan 
sudut 
pengambilan 
gambar 
 
 

1. Siswa 
mampu 
menjelaskan 
bidang 
pandang dan 
sudut 
pandang 

2. Siswa 
mampu 
menentukan 
bidang 
pandang dan 
sudut 
pandang 

3. Siswa 
mampu 
menganalisis 
bidang 
pandang dan 
sudut 

Tes 
essay 

1. Jelaskan 2 
bidang pandang 
yang kamu 
ketahui! 
 

Jawaban : 
Extreme Close Up 
Pengambilan suatu 
gambar yang meliputi 
salah satu bagian 
tubuh saja misalnya 
mata saja, mulut saja, 
jemari ketika sedang 
menulis dan beberapa 
obyek lainnya 
Close Up 
Pengambilan gambar 
yang memiliki 
rentangan dari atas 
kepala sampai bahu. 
Medium Close Up 
Pengambilan gambar 
yang memiliki 
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pandang rentangan dari kepala 
sampai dada. 
Head Shot 
Pengambilan gambar 
yang memiliki 
rentangan dari kepala 
sampai dagu 
Medium Shot 
Pengambilan gambar 
yang memiliki 
rentangan dari atas 
kepala sampai lutut 
Full Shot 
Pengambilan gambar 
yang memiliki 
rentangan dari atas 
kepala sampai kaki. 
Long Shot 
Pengambilan gambar 
dengan memberikan 
porsi background atau 
foreground lebih 
banyak sehingga 
objek terlihat kecil 
atau jauh. 

 
2. Jelaskan 

macam-macam 
angle kamera 
yang kamu 
ketahui! 
 

Jawaban : 
High Angle  
Pengambilan angle 
kamera ini dilakukan 
dengan posisi kamera 
berada di atas objek 
dengan kemiringan 
tertentu dan posisinya 
bisa berada disekitar 
atas objek, bisa kiri, 
kanan, depan maupun 
dibelakang objek. 
Low Angle  
Posisi kamera berada 
di bawah subjek dan 
sudut kamera 
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menghadap ke atas. 
Bird Eye Angle 
Posisi kamera berada 
di atas subjek dan 
sudut kamera 
menghadap ke bawah 
secara vertikal.  
Eye Level Angle 
Posisi kamera berada 
sejajar dengan subjek 
dan sudut pandang 
kamera menjadi lurus 
secara horisontal 
terhadap subjek.  
Dutch Angle  
Posisi kamera 
menghasilkan 
orientasi gambar yang 
tidak natural pada 
objek yang 
memberikan kesan 
tidak nyaman pada 
gambar 

 

 
 
RUBIK NILAI PENGETAHUAN 
 
No  Nama Siswa Skor Tiap 

Nomor 
NILAI 

  1 2  
1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     
10     
 
 
Indikator Penilaian Pengetahuan 
 
Rumus pengolahan nilai: 
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Nilai = 𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽ℎ 𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠 𝑦𝑦𝑦𝑦𝑦𝑦𝑦𝑦 𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑ℎ
𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽ℎ 𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠 𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚

 𝑥𝑥 100 
 
Nilai = ............................................... 
 
RUBIK PENILAIAN KETERAMPILAN 

Mata Pelajaran  : Desain Grafis Percetakan 
Kelas / Semester  : XI / Genap 
Kelompok   : .... 

No Aspek Skor 
(0-100) 

Kriteria Skor 

1 Perencanaan 
a. Persiapan 
b. Identifikasi masalah 

 Skor 4 = Data lengkap tanpa 
kesalahan 
Skor 3 = Data lengkap ada 
sedikit kesalahan 
Skor 2 = Data ada banyak 
kesalahan 
Skor 1 = Tidak membuat 
data 

2 Pelaksanaan 
a. Sistematika laporan 
b. Keakuratan informasi 
c. Kuantitas sumber data 
d. Analisis data 
e. Penarikan kesimpulan 

 

3 Presentasi 
a. Performance 
b. penguasaan 

 

Total Skor  
 

Rumus pengolahan nilai: 

Nilai = 𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽ℎ 𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠 𝑦𝑦𝑦𝑦𝑦𝑦𝑦𝑦 𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑𝑑ℎ
𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽ℎ 𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠 𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚

 𝑥𝑥 100 
 
Nilai = ............................................... 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

Mengetahui, 
Guru Mata Pelajaran 
 

 

Kadek Agus Sastradi, S.Kom 
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Lampiran  7 Kisi-kisi Angket Ahli Isi 
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Lampiran  8 Angket Ahli Isi 
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Lampiran  9 Kisi-kisi Angket Uji Ahli Media 
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Lampiran  10 Angket Uji Ahli Media 
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Lampiran  11 Angket Uji Coba Perorangan 

 

 

 

 



126 
 

 

 

 

 

 



127 
 

 

 

 

 

 



128 
 

 

 

 

 

 



129 
 

 

 

 

 

 



130 
 

 

 

 

 

 



131 
 

Lampiran  12 Angket Uji Coba Kelompo Kecil 
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Lampiran  13 Angket Uji Coba Lapangan 
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Lampiran  14 Kisi-kisi Angket Uji Respon Guru 
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Lampiran  15 Angket Uji Respon Guru 
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Lampiran  16 Kisi-kisi Angket Uji Respon Peserta Didik 
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Lampiran  17 Uji Respon Peserta Didik 
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Lampiran  18 Lembar Expert Judgement 
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Lampiran  19 Rekapitulasi Hasil Uji Coba Perorangan 

No. 
Soal Pernyataan 

Jawaban 
Responden 

R1 R2 R3 

1 
Tampilan yang digunakan dalam  
media pembelajaran e-learning desain 
grafis percetakan menarik. 

4 4 4 

2 

Penyajian materi dalam  media 
pembelajaran e-learning  desain grafis 
percetakan sangat terstruktur sehingga 
mudah dipahami. 

5 5 5 

3 

Materi yang disajikan dalam  media 
pembelajaran e-learning desain grafis 
percetakan mampu menarik minat peserta 
didik untuk belajar 

4 4 4 

4 

Peserta didik dengan mudah dapat 
berinteraksi dalam menggunaan media 
pembelajaran e-learning desain grafis 
percetakan. 

5 5 5 

5 

Contoh-contoh yang diberikan pada  
media pembelajaran e-learning desain 
grafis percetakan dapat membantu 
memahami materi. 

5 5 5 

6 
Isi materi dalam media pembelajaran e-
learning  desain grafis percetakan sangat 
lengkap. 

4 4 4 

7 

Fitur yang digunakan pada  media 
pembelajaran e-learning desain grafis 
percetakan sangat membantu peserta 
didik. 

5 5 5 

8 

Peserta didik tidak mengalami kesulitan 
saat proses pembelajaran desain grafis 
percetakan dengan menggunakan media 
pembelajaran e-learning desain grafis 
percetakan. 

5 5 5 

9 

Isi uraian kegiatan pembelajaran  media 
pembelajaran e-learning  desain grafis 
percetakan sangat bermanfaat bagi peserta 
didik. 

5 5 4 
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10 

Peserta didik merasa senang 
menggunakan  media pembelajaran e-
learning desain grafis percetakan saat 
kegiatan belajar berlangsung. 

5 5 4 

11 

Penggunaan  media pembelajaran e-
learning  desain grafis percetakan mampu 
meningkatkan motivasi belajar peserta 
didik. 

5 5 5 

12 
Materi  media pembelajaran e-learning  
desain grafis percetakan tidak 
membosankan. 

4 4 5 

13 

Pembelajaran menggunakan  media 
pembelajaran e-learning  desain grafis 
percetakan membuat peserta didik 
semangat dalam belajar desain grafis 
percetakan. 

4 4 5 

14 

Peserta didik dapat melihat perolehan nilai 
secara detail dengan adanya  media 
pembelajaran e-learning desain grafis 
percetakan. 

5 5 5 

15 

Media pembelajaran e-learning  desain 
grafis percetakan membuat peserta didik 
dapat belajar secara mandiri maupun 
berkelompok. 

5 5 5 

16 
Peserta didik memperoleh pengetahuan 
baru melalui media pembelajaran e-
learning  desain grafis percetakan. 

4 4 4 

17 
Media pembelajaran e-learning  desain 
grafis percetakan efektif digunakan untuk 
proses pembelajaran. 

5 5 5 

18 
Media pembelajaran e-learning  desain 
grafis percetakan efisien digunakan untuk 
proses pembelajaran. 

5 5 5 

19 

Tahap kegiatan pembelajaran yang 
terdapat pada  media pembelajaran e-
learning membuat  peserta didik lebih 
aktif dalam belajar. 

4 4 4 
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20 

Penggunaan  media pembelajaran e-
learning  desain grafis percetakan dapat 
meningkatkan kreativitas  peserta didik 
dalam belajar. 

4 4 4 

Jumlah Skor per responden 92 92 92 
Jumlah seluruh item angket x bobot 100 100 100 
Presentase per subjek (%) 92 92 92 
Presentase keseluruhan subjek (%) 
  92 
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Lampiran  20 Rekapitulasi Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

No. 
Soal Pernyataan 

Jawaban Responden 

R1 R2 R3 R4 R5 

1 

Tampilan yang digunakan dalam  media 
pembelajaran e-learning desain grafis 
percetakan menarik. 4 4 4 4 4 

2 

Penyajian materi dalam  media pembelajaran 
e-learning  desain grafis percetakan sangat 
terstruktur sehingga mudah dipahami. 5 5 5 5 5 

3 

Materi yang disajikan dalam  media 
pembelajaran e-learning desain grafis 
percetakan mampu menarik minat peserta 
didik untuk belajar 

4 4 4 4 4 

4 

Peserta didik dengan mudah dapat 
berinteraksi dalam menggunaan media 
pembelajaran e-learning desain grafis 
percetakan. 

5 5 5 5 5 

5 

Contoh-contoh yang diberikan pada  media 
pembelajaran e-learning desain grafis 
percetakan dapat membantu memahami 
materi. 

5 5 5 5 5 

6 

Isi materi dalam media pembelajaran e-
learning  desain grafis percetakan sangat 
lengkap. 4 4 4 4 4 

7 

Fitur yang digunakan pada  media 
pembelajaran e-learning desain grafis 
percetakan sangat membantu peserta didik. 5 5 5 5 5 

8 

Peserta didik tidak mengalami kesulitan saat 
proses pembelajaran desain grafis percetakan 
dengan menggunakan media pembelajaran e-
learning desain grafis percetakan. 5 4 5 5 4 

9 

Isi uraian kegiatan pembelajaran  media 
pembelajaran e-learning  desain grafis 
percetakan sangat bermanfaat bagi peserta 
didik. 

5 5 5 5 5 
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10 

Peserta didik merasa senang menggunakan  
media pembelajaran e-learning desain grafis 
percetakan saat kegiatan belajar berlangsung. 5 5 5 5 5 

11 

Penggunaan  media pembelajaran e-learning  
desain grafis percetakan mampu 
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 5 5 5 4 4 

12 

Materi  media pembelajaran e-learning  
desain grafis percetakan tidak membosankan. 4 4 4 4 4 

13 

Pembelajaran menggunakan  media 
pembelajaran e-learning  desain grafis 
percetakan membuat peserta didik semangat 
dalam belajar desain grafis percetakan. 4 4 4 4 4 

14 

Peserta didik dapat melihat perolehan nilai 
secara detail dengan adanya  media 
pembelajaran e-learning desain grafis 
percetakan. 

5 5 5 5 5 

15 

Media pembelajaran e-learning  desain grafis 
percetakan membuat peserta didik dapat 
belajar secara mandiri maupun berkelompok. 5 5 5 5 5 

16 
Peserta didik memperoleh pengetahuan baru 
melalui media pembelajaran e-learning  
desain grafis percetakan. 

4 4 4 4 4 

17 
Media pembelajaran e-learning  desain grafis 
percetakan efektif digunakan untuk proses 
pembelajaran. 5 5 5 5 5 

18 

Media pembelajaran e-learning  desain grafis 
percetakan efisien digunakan untuk proses 
pembelajaran. 5 5 5 5 5 

19 

Tahap kegiatan pembelajaran yang terdapat 
pada  media pembelajaran e-learning 
membuat  peserta didik lebih aktif dalam 
belajar. 

5 5 5 5 5 

20 

Penggunaan  media pembelajaran e-learning  
desain grafis percetakan dapat meningkatkan 
kreativitas  peserta didik dalam belajar. 5 5 5 5 5 
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Jumlah Skor per responden 94 93 94 93 92 

Jumlah seluruh item angket x bobot 100 100 100 100 100 

presentase per subjek (%) 94 93 94 93 92 

presentase keseluruhan subjek (%) 93,2 
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Lampiran  21 Rekapitulasi Hasil Uji Coba Lapangan 

No. 
Soal 

Pernyataan 

1 
Tampilan yang digunakan dalam  media 
pembelajaran e-learning desain grafis percetakan 
menarik. 

2 
Penyajian materi dalam  media pembelajaran e-learning  
desain grafis percetakan sangat terstruktur sehingga 
mudah dipahami. 

3 

Materi yang disajikan dalam  media pembelajaran e-
learning desain grafis percetakan mampu menarik minat 
peserta didik untuk belajar 

4 

Peserta didik dengan mudah dapat berinteraksi dalam 
menggunaan media pembelajaran e-learning desain 
grafis percetakan. 

5 

Contoh-contoh yang diberikan pada  media 
pembelajaran e-learning desain grafis percetakan dapat 
membantu memahami materi. 

6 
Isi materi dalam media pembelajaran e-learning  desain 
grafis percetakan sangat lengkap. 

7 
Fitur yang digunakan pada  media pembelajaran e-
learning desain grafis percetakan sangat membantu 
peserta didik. 

8 

Peserta didik tidak mengalami kesulitan saat proses 
pembelajaran desain grafis percetakan dengan 
menggunakan media pembelajaran e-learning desain 
grafis percetakan. 

9 

Isi uraian kegiatan pembelajaran  media pembelajaran e-
learning  desain grafis percetakan sangat bermanfaat 
bagi peserta didik. 

10 
Peserta didik merasa senang menggunakan  media 
pembelajaran e-learning desain grafis percetakan saat 
kegiatan belajar berlangsung. 
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11 
Penggunaan  media pembelajaran e-learning  desain 
grafis percetakan mampu meningkatkan motivasi belajar 
peserta didik. 

12 
Materi  media pembelajaran e-learning  desain grafis 
percetakan tidak membosankan. 

13 

Pembelajaran menggunakan  media pembelajaran e-
learning  desain grafis percetakan membuat peserta didik 
semangat dalam belajar desain grafis percetakan. 

14 

Peserta didik dapat melihat perolehan nilai secara detail 
dengan adanya  media pembelajaran e-learning desain 
grafis percetakan. 

15 
Media pembelajaran e-learning  desain grafis percetakan 
membuat peserta didik dapat belajar secara mandiri 
maupun berkelompok. 

16 

Peserta didik memperoleh pengetahuan baru melalui 
media pembelajaran e-learning  desain grafis percetakan. 

17 
Media pembelajaran e-learning  desain grafis percetakan 
efektif digunakan untuk proses pembelajaran. 

18 

Media pembelajaran e-learning  desain grafis percetakan 
efisien digunakan untuk proses pembelajaran. 

19 

Tahap kegiatan pembelajaran yang terdapat pada  media 
pembelajaran e-learning membuat  peserta didik lebih 
aktif dalam belajar. 

20 

Penggunaan  media pembelajaran e-learning  desain 
grafis percetakan dapat meningkatkan kreativitas  
peserta didik dalam belajar.. 

presentase keseluruhan subjek (%) : 93,54% 
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