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dalam
pembelajara
n desain
grafis
percetakan
Termotivasinya
peserta didik]
menggunakan medial
pembelajaran e
learning dalam|
pembelajaran desain
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Guru
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Kegiatan proses pembelajaran
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KISI-KIST ANGKET KEBUTUHAN PESERTA DIDIK

No. Aspek yang Dinilai Komponen No Soal
1. Karakteristik Peserta a. Pemahaman siswa | 2, 4
Didik terhadap pembelajaran
b. Ketertarikan siswa | 1,3,5,7,8, 10
terhadap pembelajaran
c. Motivasi siswa dalam 6,9,11
pembelajaran
2. Karakterstik a. Materi pembelajaran 12
P laj
embelajaen b. Media pembelajaran 13, 14
c. Sarana pembelajaran 15,16, 17




Lampiran 4 Angket Kebutuhan Peserta Didik

SURAT PENGANTAR ANGKET

Kepada Yth.

Siswa/i kelas XI Multimedia
SMK Negeri | Sawan

Di Tempat.

Dengan Hormat,
Dalam rangka penyusunan skripsi sebagai salah satu syarat mencapai gelar

strata 1 (S1) pada Universitas Pendidikan Ganesha (Undiksha) Singaraja, saya:

Nama : Nyoman Melati Pramesti
NIM 1 1615051092
Prodi : Pendidikan Teknik Informatika

Bermaksud melakukan penelitian ilmiah untuk penyusunan skripsi dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran E-Learning Model Project Based
Learning Berbantuan Schoology Pada Mata Pelajaran Desain Grafis Percetakan di
kelas X1 SMK Negeri 1 Sawan”. Angket ini bertujuan untuk mendapatkan analisis
kebutuhan terkait dengan pengembangan media pembelajaran pada mata pelajaran
Desain Grafis Percetakan. Adapun komponen yang diperlukan yaitu karakteristik
peserta didik dan karakteristik pembelajaran. Saya memohon kesediaan siswa/i
kelas XI Multimedia SMK Negeri 1 Sawan untuk mengisi kuesioner yang
terlampir berikut ini. Semua pendapat yang telah di berikan tidak akan
mempengaruhi hasil prestasi belajar anda di kelas. Hal ini semata-mata untuk
kepentingan ilmiah saja. Saya memohon kuesioner ini dapat diisi selengkap-
lengkapnya secara jujur dan terbuka. Atas bantuan dan kerja sama siswa/i kelas

XI Multimedia SMK Negeri 1 Sawan, saya ucapkan terima kasih.

Hormat Saya,

e

Nyoman Melati Pramesti
NIM.1615051092
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Nama LT TR R T
No. Absen R o e e
Kelas : EMM X S I

ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN SISWA

I. Petunjuk

I
2

Bacalah setiap butir pertanyaan dengan cermat.

Isilah pertanyaan berikut dengan sebenar-benarnya sesuai dengan

pendapat anda sendiri.

3. Jawaban anda tidak akan mempengaruhi prestasi belajar anda di kelas.

4. Pilihlah salah satu jawaban yang menurut anda paling sesuai dengan
keadaan atau pendapat anda, dengan cara memberikan tanda () pada
salah satu jawaban yang telah disediakan dengan keterangan sebagai
berikut :

S = Setuju
TS = Tidak Setuju
I1. Daftar Pernyataan
Alternatif
No Pertanyaan Jawaban
S TS
Karakteristik Peserta Didik
1 | Saya senang belajar Desain Grafis Percetakan. v
2 | Saya fasih dalam mengoperasikan komputer gl
3 | Saya senang jika belajar Desain Grafis Percetakan fins
menggunakan komputer.
4 | Saya memahami dengan baik pelajaran Desain Grafis L
Percetakan yang disampaikan oleh guru.
5 | Saya terkadang bosan dengan media pembelajaran yang L
digunakan guru. '
¢ | Sayaingin guru menggunakan media pembelajaran yang
bervariasi. il
7 | Saya belajar dengan cara mencari materi tambahan yang
sudah diajarkan oleh guru di internet.
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Alternatif
No Pertanyaan Jawaban
S TS
g | Saya senang saat belajar terdapat gambar yang dapat .
menjelaskan materi pembelajaran.
9 | Saya membutuhkan sebuah forum diskusi untuk dapat gt
bertanya dengan guru atau teman.
10 | Saya senang dan tertarik jika pembelajaran Desain Grafis W
Percetakan menggunakan media pembelajaran E-Learning.
Menurut saya pembelajaran Desain Grafis Percetakan |
11 | dengan menggunakan media pembelajaran E-Learning —
dapat meningkatkan motivasi saya untuk belajar.
Karakteristik Pembelajaran
Mata pelajaran Desain Grafis Percetakan merupakan mata
12 " 1 . (O a
pelajaran yang susah dipahami.
13 | Saat memberikan penjelasan materi Desain Grafis far”
Percetakan guru menggunakan media PowerPoint.
14 | Guru menjelaskan materi dengan menggunakan LCD yang s
telah disediakan sekolah.
15 Sekolah menyediakan komputer yang memadai dalam "
proses pembelajaran.
16 | Saya memiliki Komputer/Laptop/Smartphone. L
Menurut saya pembelajaran Desain Grafis Percetakan
17 | dengan menggunakan media pembelajaran E-Learning akan L=
menjadi lebih menarik.

Sawan, 29 — \|l— QD‘@

Siswa
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Nama e X
R T A R W oM | R S
Kelas L e AR A, L L
I. Petunjuk

1. Bacalah setiap butir pertanyaan dengan cermat.

ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN SISWA
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2. Isilah pertanyaan berikut dengan sebenar-benarnya sesuai dengan
pendapat anda sendiri.

3. Jawaban anda tidak akan mempengaruhi prestasi belajar anda di kelas.

4. Pilihlah salah satu jawaban yang menurut anda paling sesuai dengan
keadaan atau pendapat anda, dengan cara memberikan tanda (\) pada
salah satu jawaban yang telah disediakan dengan keterangan sebagai
berikut :

S = Setuju
TS = Tidak Setuju
I1. Daftar Pernyataan
Alternatif
No Pertanyaan Jawaban
BET
Karakteristik Peserta Didik
1 | Saya senang belajar Desain Grafis Percetakan. il
2 | Saya fasih dalam mengoperasikan komputer L
3 Saya senang jika belajar Desain Grafis Percetakan L
menggunakan komputer.
4 | Saya memahami dfangan baik pelajaran Desain Grafis v |
Percetakan yang disampaikan oleh guru.
Saya terkadang bosan dengan media pembelajaran yang
5 |2 ™
digunakan guru.
6 Saya ingin guru menggunakan media pembelajaran yang Lo
bervariasi.
7 | Saya belajar dengan cara mencari materi tambahan yang -
sudah diajarkan oleh guru di internet.




Alternatif
No Pertanyaan Jawaban
S TS
g Sayg senang saat b@aj ar terd.apat gambar yang dapat o
menjelaskan materi pembelajaran.
¢ | Saya membutuhkan sebuah forum diskusi untuk dapat j
bertanya dengan guru atau teman.
Saya senang dan tertarik jika pembelajaran Desain Grafis
10 i ; b
Percetakan menggunakan media pembelajaran E-Learning.
Menurut saya pembelajaran Desain Grafis Percetakan e
1T | dengan menggunakan media pembelajaran E-Learning
dapat meningkatkan motivasi saya untuk belajar.
Karakteristik Pembelajaran
12 MatF:l pelajaran Desain .Graﬁs Percetakan merupakan mata it
pelajaran yang susah dipahami.
13 | Saat memberikan penjelasan materi Desain Grafis i
Percetakan guru menggunakan media PowerPoint.
14 | Guru rr_lenj glaskan materi dengan menggunakan LCD yang e
telah disediakan sekolah. .
15 | Sekolah menyediakan komputer yang memadai dalam -
proses pembelajaran.
16 | Saya memiliki Komputer/Laptop/Smartphone. L
Menurut saya pembelajaran Desain Grafis Percetakan )
17 | dengan menggunakan media pembelajaran E-Learning akan =
menjadi lebih menarik.

Sawan,93-l1I- 2015

Siswg/(/\/&/

1 Qi Pri Satna
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Lampiran 5 Hasil Angket Analisis Kebutuhan Peserta Didik
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Total Hasil Responden Peserta Didik

Pemahaman siswa terhadap pembelajaran
Jumlah Persentase = % x 100 =47,22 %

Jadi, sebesar 47,22% responden yang Memahami pembelajaran.
Jumlah persentase = % x 100 =52,77 %

Jadi, sebesar 52,77 % Responden yang belum memahami pembelajaran

Ketertarikan siswa terhadap pembelajaran
Jumlah Persentase = ——x100 = 38,88 %

Jadi, sebesar 39,88% responden yang memiliki ketertarikan pembelajaran.
Jumlah persentase = % X 100 = 62,03 %

Jadi, sebesar 62,03% Responden yang belum memiliki ketertarikan pembelajaran.

Motivasi siswa dalam pembelajaran
Jumlah Persentase = % x 100 =83,33 %

Jadi, sebesar 83,33 % responden yang memiliki motivasi belajar menggunakan
media.

Jumlah persentase = —x 100 = 16,66 %

Jadi, sebesar 16,66% Responden yang tidak memiliki motivasi belajar
menggunakan media.

Materi pembelajaran
Jumlah Persentase = % x 100 = 69,44 %

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

Jumlah persentase= % x 100 = 30,55 %

Jadi, sebesar 30,55% Responden yang menjawab mata pelajaran Desain Grafis
Percetakan mudah dipahami.

Media pembelajaran
Jumlah Persentase = i—z x 100 =72,22 %

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

Jumlah persentase= % x 100 =27,77 %

Jadi, sebesar 27,77 % Responden yang menjawab guru pengajar menggunakan
media pembelajaran yang menarik.

Sarana pembelajaran



Jumlah Persentase = % 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
KI-2

: Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya

: 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.

: 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.

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.
. KOMPETENSI DASAR (KD) DAN INDIKATOR

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi
3.13 Menerapkan prosedur | 3.13.1 Menjelaskan prosedur
pengukuran bidang pengukuran bidang pandang dan
pandang dan  sudut sudut pengambilan gambar

pengambilan gambar 3.13.2 Menerapkan pengukuran bidang
pandang dan sudut pengambilan

gambar
4.13 Mengambil gambar | 4.13.1 Mengambil gambar  sesuai
sesuai bidang pandang bidang pandang dan sudut

dan sudut pandang pandang

. 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.

. MATERI PEMBELAJARAN
1. Bidang Pandang dan Sudut Pandang
e Pengukuran Bidang Pandang

e Sudut Pengambilan Gambar
. PENDEKATAN, MODEL DAN METODE PEMBELAJARAN

1. Pendekatan : Scientific
2. Model Pembelajaran : Project Based Learning
3. Metode Pembelajaran : Ceramah, Demonstrasi, Diskusi,

Penugasan, dan Praktikum

. MEDIA, ALAT/BAHAN dan SUMBER BELAJAR
1. Media : video pembelajaran,

2. Alat/bahan : laptop/PC, smartphone, kamera
3. Sumber Belajar  : e-modul, buku, internet




G. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN

Pertemuan ke-
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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

e Guru menjelaskan  jenis-jenis
bidang pandang dan sudut
pandang

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

Fase 2 : Mendesain Perencanaan
Proyek

540 menit
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Tahapan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi Waktu

e Guru membimbing siswa untuk
membuat/menyusun project
terkait bidang pandang dan sudut
pandang

Fase 3 : Menyususn Jadwal

e Guru menyusun jadwal untuk
menyelesaikan ~ proyek  yang
diberikan kepada peserta didik

e (Guru membimbing siswa ketika
proyek sedang berlangsung

Fase 4 : Pengamatan Terhadap

Peserta Didik dan Kemajuan

Proyek

e QGuru bertanggung jawab untuk
melakukan pengamatan
(monitoring) terhadap aktofitas
pembuatan proyek yang dilakukan
oleh peserta didik

e QGuru berperan menjadi mentor
bagi aktivitas peserta didik

Fase 5 : Penilaian

e (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

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

e 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

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

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 Rubik pengamatan | Selama
Mengamalkan  perilaku  jujur, pembelajaran
disiplin, tanggung jawab, peduli,
santun, dan  kreatif  selama
kegiatan pembelajaran
berlangsung
2 | Pengetahuan Kuis Selama
Menerapkan prosedur pembelajaran
pengukuran bidang pandang dan
sudut pengambilan gambar
3 Keterampilan Rubik pengamatan | Selama proses
Ketepatan dan kecepatan dalam | (proses, presentasi, | pembelajaran

menyelesaikan proyek

dan produk)

PENILAIAN SIKAP - Observasi pada Kegiatan Praktikum

Mata Pelajaran

: Desain Grafis Percetakan

Kelas / Semester : XI/ Genap

N Nama Siswa Jujur Disipli | Tanggun Pefiul Santu | Kreati
0 n g Jawab n f
1

2
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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 | Indikator | Indikator Soal | Jenis Soal
Dasar Soal

3.13 3.13.1 1. Siswa Tes 1. Jelaskan 2

menerapkan | menjelaskan mampu essay bidang pandang

prosedur prosedur menjelaskan yang kamu

pengukuran | pengukuran bidang ketahui!

bidang bidang

pandang dan | pandang dan pandang dan Jawaban :

sudut sudut sudut Extreme Close Up

pengambilan
gambar

pengambilan
gambar

3.13.2
mengambil
gambar
sesuai
pengukuran
bidang
pandang dan
sudut
pengambilan
gambar

pandang

. Siswa

mampu
menentukan
bidang
pandang dan
sudut
pandang

. Siswa

mampu
menganalisis
bidang
pandang dan
sudut

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 NILAI
Nomor

1 2

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

Indikator Penilaian Pengetahuan

Rumus pengolahan nilai:
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.. . Jumlah skor yang diperoleh
Nilai = YERg 2P x 100

Jumlah skor maximun

RUBIK PENILAIAN KETERAMPILAN

Mata Pelajaran : Desain Grafis Percetakan
Kelas / Semester : XI/ Genap
Kelompok e
No Aspek Skor Kriteria Skor
(0-100)
1 Perencanaan Skor 4 = Data lengkap tanpa
a. Persiapan kesalahan
b. Identifikasi masalah Skor 3 = Data lengkap ada
2 Pelaksanaan sedikit kesalahan
a. Sistematika laporan Skor 2 = Data ada banyak
b. Keakuratan informasi kesalahan
c. Kuantitas sumber data Skor 1 = Tidak membuat
d. Analisis data data
e. Penarikan kesimpulan
3 Presentasi
a. Performance
b. penguasaan
Total Skor

Rumus pengolahan nilai:

.. . Jumlah skor yang diperoleh
Nilai = b e x 100

Jumlah skor maximun

Mengetahui,
Guru Mata Pelajaran

Kadek Agus Sastradi, S.Kom




Lampiran 7 Kisi-kisi Angket Ahli Isi

KISE-KISIDRAFT ANGKET AHLLUISE

Pembuatan angket bertujuan untuk mengetahui kualitas dari isi materi yang
terdapat pada media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh Peneliti. Adapun
beberapa aspek yang tersedia dalam angket, yaitu (1) Kelayakan Isi, (2)
Kemuktahiran  Materi, (3) Interaktivitas (Stimulus  dan  Respon), dan (4)
Kebahasaan, Kisi-Kisi instrumen yang akan digunakan dalam uji kelayakan oleh

ahli ist ditunjukkan pada tabel berikut ;

[ No | Komponen Indikator No Soal
Kesuaian materi 1,23
Kelengkapan referensi 4
1 Kelayakan Isi Ifcjcl:xs:m Materi _ 5
l\cmumpuun Penyajian 6,7
Kesesuaian gambar, video, dan | 8,9,10
quis dengan materi
Kemuktahiran contoh, gambar, | 11
2 | Kemuktahiran Materi | dan ilustrasi
Kemuktahiran pustaka 12
Mendorong rasa ingin tahu 13
Triteraktivitas Mcngcmhungkan kecakapan | 14
3 (Stimulus dan Respon) udop
o ) Kepuasan terhadap materi yang | 15,20
diberikan
Keterbacaan 16
4 Kebahasaan Kejelasan informasi 17
Bahasa 18,19

(Sumber: Agustini, 2015 & Mariani, 2020)



Lampiran 8 Angket Ahli Isi

DRAFT ANGKET VALIDITAS AHLI ISI
MEDIA PEMBELAJARAN PADA MATA
PELAJARAN DESAIN GRAFIS PERCETAKAN

Hari, Tanggal : QQM\’V\ \ 2% UMMA\,W\, 2321

Validator : UJW«KM ©ha MQVW Q‘W‘\P{\_?(}-

Petunjuk Pengisian
1. Berilah tanda (0) pada alternatif jawaban yang dianggap paling sesuai
Contoh :
[ No Komponen

1. | Kesesuaian uraian materi dalam media pembelajaran Sesuai | Tidak
dcngan KI, KD Sesuai

2. Komentar dan saran discdiakan pada sctiap butir pertanyaan dan di akhir

seluruh pertanyaan.
3. Mohon diberikan tanda tangan pada akhir angket.

W() Komponen
—
1 Kesesuaian uraian materi dalam media /| Sesuai /| Tidak
pembelajaran dengan KD K // Sesuai
Saran/Komentar :
N
Sesuai /| Tidak

Kesesuaian uraian materi dalam media
pembelajaran dengan tujuan {
pembelajaran

[3%)

/ Sesual

Saran/Komentar :
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iy

3 | Kescsuaian uraian materi dalam media

pembelajaran dengan indikator
pembelajaran

- Scsuat

Sesuai / Tidak

Saran/Komentar :

| Sesuar | Tidak

4 Rcfcrcns.i malcri yang digunakan dalam media
pembelajaran sesuai dengan bidang ilmu yang Sesuai
dibahas. alll
Saran/Komentar :
‘\'_ -
5 | Kejelasan uraian materi yang disajikan dalam media /| Tulak

pembelajaran.

‘Sesual
l > Sesuan

Saran/Komentar :

"N\

Saran/Komentar :

4'. e e e i e
6 | Kemampuan penyajian pada media pembelajaran |/ Sesuan | Tidak
dalam menarik perhatian peserta didik. Sesuan
-
—— - | —
Suran/Komentar ¢
7 | Kemudahan penggunaan media pembelajaran [ Sesua | Tdak
pada saat ada ataupun tidak ada guru. l | Sesuan
s |
| |
: : s !
Saran’ Komentar
Kesesuaian ilustrast gambar dengan urman maten lf._’a.--au.n { Tulak |
. i |
dalam media pembelajaran, E‘L_ | Sesuai |
i | ’
! i
| L
S — ’

s ————
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SN 3 : N .'N m

9 KLthlluldll. ilustrasi video dengan uraian mater; el Tidak
dalam media pembelajaran. aetil
Saran/Komentar -

10 | Kesesuaian quis dengan uraian materi dalam media esuai / | Tidak
pembelajaran. Sesuai
Saran/Komentar :

. .- m -

I1 | Kesesuaian dalam penyajian contoh, gambar, dan Sesuai/| Tidak
ilustrasi dengan perkembangan saat ini. Sesuai
Saran/Komentar :

)

12 | Keterbaharuan materi yang disajikan dalam media f?a'/ Tidak
pembelajaran yang digunakan dalam Sesuai
pembelajaran.

Saran/Komentar :

13 | Materi yang disajikan dalam media esuaj Tidak-
pembelajaran mampu memicu rasa Sesuai
keingintahuan peserta didik.

Saran/Komentar :
)
14 | Materi yang disajikan dalam media pembelajaran ( ‘SW Tidak
Sesuai

bermanfaat untuk menambah wawasan
pengetahuan peserta didik.

Saran/Komentar -




15 | Materi yang disajik

an dalam medijg

: Sesuz Tidak
pembelajaran mampu memberikankenyas i
bagi penggunanya. i ihemenkatkepons Sesuai
Saran/Komentar -

— /_.q

16 | Keterbacaan tulisan Yang terdapat dalam media Ses\?/ Tidak
pembelajaran. Sesual

\_/
Saran/Komentar :

17 | Kejelasan informasi yang terdapat dalam media Sesuai Tidak
pembelajaran, Sesuai
Saran/Komentar :

18 | Penggunaan bahasa dalam media pembelajaran yang / Sesuai Tidak
mudah dimengerti oleh peserta didik. Sesuai
Saran/Komentar :

)

19 | Penggunaan Bahasa Indonesia sesuai dengan kaidah és/csgn{ Tidak
yang benar. ’ Sesuai
Saran/Komentar :

20 | Penggunaan media pembelajara ( Sesuai/ | Tidak
mempermudah peserta didik dalam pemahaman | Sesuai

materi.

Saran/Komentar :
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Kesimpulan :

Media pembelajaran inj dinyatakan*:

. Layak untuk digunakan tanpa revisi

Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

. - t
*(Mohon lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Komentar dan Saran Secara Umum tentang Media :

- Q@aﬁm%w@m ..... Ao uodow Jeoudon

A
LOadn ,@A.M\L\f.)'u’\‘\”', S, b o
J J



DRAFT ANGKET VALIDITAS AHLIISI
MEDIA PEMBELAJARAN PADA MATA
PELAJARAN DESAIN GRAFIS PERCETAKAN

Hari, Tanggal : Celasa, 79 Noy 2077
Validator i }(,ap\ek H’)US gasl»(a_d\. .,

Petunjuk Pengisian

¢.P4

1. Berilah tanda (0) pada alternatif jawaban yang dianggap paling sesuai

Contoh :

No

1. | Kesesuaian uraian materi dalam medi
dengan KI, KD

Komponen
a pembelajaran

Tidak

Sesuai

Sesuai

2. Komentar dan saran discdiakan pada setiap butir pertanyaan dan di akhir

seluruh pertanyaan.

3. Mohon diberikan tanda tangan pada akhir angket.

No | Komponen
| Kesesuaian uraian materi dalam media Sesum [ Tidak
pembelajaran dengan KD oy J Sesuai
!
i
e e EEEER| S e
Saran’/Komentar :
.’
2 | Kesesuaian uraian materi dalam media Sesuai | Tidak
|
pembelajaran dengan tujuan v | Sesual
pembelajaran | I
|
| | |
| - S t
| Saran/Komentar : i
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Kesesuaian uraian materi dalam media
pembelajaran dengan indikator
pembelajaran

Sesuai

v

[ Tidak

Sesuai

Saran/Komentar :

Referensi materi yang digunakan dalam media

Sesuai

‘x
|
|
|

4
pembelajaran sesuai dengan bidang ilmu yang Sesuai i
dibahas. v/ \
|
Saran/Komentar : !
)i
5 | Kejelasan uraian materi yang disajikan dalam media Sesuai Tidak 1
pembelajaran. % Sesuai \
|
|
|
Saran/Komentar : !
i
|
6 | Kemampuan penyajian pada media pembelajaran Sesuai Tidak 1
dalam menarik perhatian peserta didik. J Sesuai |
|
\
Saran/Komentar : &
7 | Kemudahan penggunaan media pembelajaran Sesuai Tidak
pada saat ada ataupun tidak ada guru. Y Sesuai
Saran/Komentar :
8 | Kesesuaian ilustrasi gambar dengan uraian materi Sesuai Tidak
dalam media pembelajaran. / Sesuai

Saran/Komentar :




9 | Kesesuaian ilustrasi video dengan uraian materi Sesuai Tidak |
dalam media pembelajaran. J Sesuai

|

Saran/Komentar :

Kesesuaian quis dengan uraian materi dalam media Sesuai | Tidak
pembelajaran. Sesuai

v

Saran/Komentar :

/ 10
11 | Kesesuaian dalam penyajian contoh, gambar, dan Sesuai | Tidak
ilustrasi dengan perkembangan saat ini. Sesuai

|
Saran/Komentar :

12 | Keterbaharuan materi yang disajikan dalam media | Sesuai Tidak
pembelajaran yang digunakan dalam v Sesuai
pembelajaran.

Saran/Komentar : \
13 | Materi yang disajikan dalam media Sesuai Tidak
pembelajaran mampu memicu rasa Sesual
keingintahuan peserta didik. v !
|
Saran/Komentar : \
14 | Materi yang disajikan dalam media pembelajaran Sesuai | Tidak
bermanfaat untuk menambah wawasan v/ Sesuai
|
pengetahuan peserta didik. i ‘
Saran/Komentar : l
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15 | Materi yang disajikan dalam media Sesuai Tidak
| pembelajaran mampu memberikankepuasan Sesuai
| bagi penggunanya. v
{
! -
I’ Saran/Komentar :
16 Il Keterbacaan tulisan yang terdapat dalam media Sesuai Tidak
| pembelajaran. Sesuai
v
) Saran/Komentar :
' - 3 > <
17 | Kejelasan informasi yang terdapat dalam media Sesuai Tidak
f pembelajaran. / Sesuai
"_
'f Saran/Komentar :
|
18 | Penggunaan bahasa dalam media pembelajaran yang | Sesuai Tidak
! mudah dimengerti oleh peserta didik. / Sesuai
l
( Saran/Komentar :
I
{
5 . . 4
19 i Penggunaan Bahasa Indonesia sesuai dengan kaidah | Sesuai Tidak
yang benar. Y Scsuai
|
-
" Saran/Komentar :
|
I
.
20 { Penggunaan  media pembelajara Sesuai Tidak
| mempermudah peserta didik dalam pemahaman Sesuai
j materi. v
|
{ Saran/Komentar : ol

100
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Kesimpulan :

Media pembelajaran ini dinyatakan*:
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi

@ Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

*(Mohon lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Komentar dan Saran Secara Umum tentang Media :

Singaaja, 29

Penilat,
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DRAFTANGRE T VALIDUEAN AN s
MEDEA PEMBEL AJARAN PADA MATA
PELATARAN DESAIN GRAFIS PERG ETARAN

Har, Tangaal © X NNy o e
A }\\\\ ‘a\\ Y\'-\ l‘v‘\‘.\“f\.\'\n‘\u \\“\'{‘M“’A‘

Validator h
¥ Petunjuk Pengivian

C Borilab tanda () pada aliematit jawaban vang angiaap paling sesua

Contoh
[_\,“1 R Nomponen »
| Nesosuian uran aten e \ \ un ! \
g L. i Nesesuan uraan waten dalam media penbelagaran Seauni ik
Nostit

dengan KL KD

|

i

|
SRS

2. Komentar dan saran disediakan pada setiap butivc pertanyaan dan di aklhiy

seluruh pertanyaan,

3 Mohon diberikan tanda tangan pada akhie angket,

No | Komponen
I Kesesuatan uratan matert dalam media Sesuat F'idak
pembelayjaran dengan KD Sesual
Saran’Komentar
2 | Kesesuatan uraian matert dalam media Sesual lidak
- Sestud

pembelajaran dengan tujuan
pembelajaran

Saran/Komentar




3 | Kesesuaian uraian materi dalam media c::;‘\ Tidak
pembelajaran dengan indikator Sesuai
pembelajaran
Saran/Komentar :

4 Rcfcrcns_l materi yang digunakan dalam media Sesual | Tidak
pembelajaran sesuai dengan bidang ilmu yang Sesuai
dibahas.

Saran/Komentar :
0 . Il 3 =

5 | Kejelasan uraian materi yang disajikan dalam media |(Sesuai Tidak
pembelajaran. Sesuai
Saran/Komentar :

)

6 | Kemampuan penyajian pada media pembelajaran  {” Sesuaj Tidak
dalam menarik perhatian peserta didik. Sesuai
Saran/Komentar :

Ay

7 [ Kemudahan penggunaan media pembelajaran W Tidak
pada saat ada ataupun tidak ada guru. Sesuai
Saran/Komentar :

8 | Kesesuaian ilustrasi gambar dengan uraian materi [ Sesuai /| Tidak

Sesuai

dalam media pembelajaran.

Saran/Komentar :
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Kesesuaian ilustrasi v

dalam media pembelajaran,

—_— — : -
Sara/Komentar :

10 [ Kesesuaian quis dengan ur

ideo dengun urninn materi /&

Sesuai

T ek —

—

\

pembelajaran.

ian materi dalam media

Sesuai /| Tidak
Sesuai

SaranvKomentar ;

)
I | Kesesuaian dalam penyajian contoh, gambar, dan Sesuai/| Tidak
ilustrasi dengan perkembangan saat ini. \_/ Sesuai
Saran/Komentar :
iy
12

Keterbaharuan materi yang disajikan dalam media
pembelajaran yang digunakan dalam
pembelajaran,

Sesuai Tidak
Sesuai

Saran/Komentar :

b

13 | Materi yang disajikan dalam media
pembelajaran mampu memicu rasa

Sesuai Tidak

pengetahuan peserta didik.

Secsuai
keingintahuan peserta didik.
Saran/Komentar :
i -
14 | Materi yang disajikan dalam media pembelajaran /| Sesuai /' | Tidak
bermanfaat untuk menambah wawasan Sesuai

Saran/Komentar :
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)

15 '\{mf;:l-):mg dlsa-_ukan dalam mledla Sesual Tidak
pembelajaran mampu memberikankepuasan i
bagi penggunanya. Scsuai
Saran/Komentar :

16 Kctcrbac‘aan tulisan yang terdapat dalam media W Tidak
pembelajaran. Sesuai
Saran/Komentar :

17 | Kejelasan informasi yang terdapat dalam media Sesuai Tidak
pembelajaran. Sesuai
Saran/Komentar :

—

18 | Penggunaan bahasa dalam media pembelajaran yang /Sésuai/ Tidak
mudah dimengerti oleh peserta didik. / Sesuai
Saran/Komentar :

19 | Penggunaan Bahasa Indonesia sesuai dengan kaidah csuaj Tidak
yang benar. Sesuai
Saran/Komentar :

’_7 .

20 | Penggunaan media pembelajara Sesugl Tidak

™ Sesuai

mempermudah peserta didik dalam pemahaman

materi.

Saran/Komentar :
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Kesimpulan :

Media pembelajaran ini dinyatakan*:
Layak untuk digunakan tanpa revisi

2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

*(Mohon lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)
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DRAFT ANGKET VALIDITAS AHLI ISI
. MEDIA PEMBELAJARAN PADA MATA
ELAJARAN DESAIN GRAFIS PERCETAKAN

Hari, Tanggal \LNIWQ’ \ DQC,C(M‘79( 7,'07-7_
Validator  : Veadek Rous goﬂmﬂkl’g‘w\

Petunjuk Pengisian
1. Berilah tanda (0) pada alternatif jawaban yang dianggap paling sesuai
Contoh :
[ No Komponen
1. | Kesesuaian uraian materi dalam media pembelajaran | ¢ ... :
dengan KI, KD P

Sesuai

2. Komentar dan saran disediakan pada setiap butir pertany

aan dan di akhir

seluruh pertanyaan.

3. Mohon diberikan tanda tangan pada akhir angket.
No | Komponen
1

Kesesuaian uraian materi dalam media
pembelajaran dengan KD

Sesuai Tidak

Sesuai

Saran/Komentar :

Kesesuaian uraian materi dalam media
pembelajaran dengan tujuan

pembelajaran

Sesual

/ Sesuai

Saran/Komentar :




Kesesuaian uraian materi dalam media
pembelajaran dengan indikator

Tidak

pembelajaran v Sesuai
Saran/Komentar :
! l]}:rf;:g;sl materi yang digunakan dalam media Sesuai | Tidak
aran se; ; .
dibahas,J sual dengan bidang ilmu yang s
v
Saran/Komentar :

5 | Kejelasan uraian materi yang disajikan dalam media | Sesuai | Tidak

pembelajaran. Sesuai
v
Saran/Komentar :

6 | Kemampuan penyajian pada media pembelajaran Sesuai Tidak
dalam menarik perhatian peserta didik. i Sesuai
Saran/Komentar :

7 | Kemudahan penggunaan media pembelajaran Sesuai Tidak
pada saat ada ataupun tidak ada guru. J Sesuai
Saran/Komentar :

8 | Kesesuaian ilustrasi gambar dengan uraian materi | Sesuai Tidak.
dalam media pembelajaran. ‘/ Sesuai

Saran/Komentar :
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) Kc,su,um.m' ilustrasi video dengan uraian materi Sesuai | Tidak
dalam media pembelajaran, idal
: Sesuai
v
Saran/Komentar : \
10 | Kesesuaian quis dengan uraian materi dalam media | Sesuai | Tidak
pembelajaran. Sésiial
v
Saran/Komentar : K

11 Kesesuaian dalam penyajian contoh, gambar, dan Sesuai | Tidak

ilustrasi dengan perkembangan saat ini. Sesuai
v
Saran/Komentar :

12 | Keterbaharuan materi yang disajikan dalam media | Sesuai Tidak
pembelajaran yang digunakan dalam Scsuai
pembelajaran.

Saran/Komentar :

13 | Materi yang disajikan dalam media Sesuai Tldak.
pembelajaran mampu memicu rasa . Sesuai
keingintahuan peserta didik.

Saran/Komentar :
— - A

14 | Materi yang disajikan dalam media pembelajaran
bermantaat untuk menambah wawasan
pengetahuan peserta didik.

Saran/Komentar :
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15 | Materi yang disajikan dalam media .
pembelajaran mampu memberikankepuasan e T]dak_
bagi penggunanya. Vv Sesuai
Saran/Komentar :

16 | Keterbacaan tulisan yang terdapat dalam media Sesuai Tidak
pembelajaran, Sesuai

v
Saran/Komentar :

17 | Kejelasan informasi yang terdapat dalam media Sesuai Tidak

pembelajaran. Sesuai
Vv
Saran/Komentar :

18 | Penggunaan bahasa dalam media pembelajaran yang | Sesuai Tidak
mudah dimengerti oleh pescrta didik. i/ Sesuai
Saran/Komentar :

19 | Penggunaan Bahasa Indonesia sesuai dengan kaidah | Sesuai Tidak

Scsuai
yang benar. >,
Saran/Komentar :

20 | Penggunaan media pembelajara Sesuai Tidak_
mempermudah peserta didik dalam pemahaman / Sesuai

materi.

Saran/Komentar :
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Kesimpulan :

Media pembelajaran ini dinyatakan*:
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan
*(Mohon lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Komentar dan Saran Secara Umum tentang Media :

war, | December 1011

enilai,

5/
\capec
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Lampiran 9 Kisi-kisi Angket Uji Ahli Media

| KISI-KISTANGKET AHLI MEDIA
|
Angket dibuat dan dikembangkan untuk mengetahui kualitas dari media

pembelajaran yang telah dikembangkan. Angket yang dibuat dan akan digunakan
oleh ahli media yang ditinjau dari beberapa aspek yaitu (1) tampilan media
pembelajaran e-learning, dan (2) kualitas teknis. Kisi-kist instrumen yang akan

digunakan dalam uji ahli media ditunjukkan dalam tabel berikut.

~ No. | = Kompanen Indikator Nosoal
l. 4 Tampilan media e- Kesesuaian penggunaan 1,2,34,5
learning teks
Kesesuaian pcng_@ln;mn L
warna
ST ] B
T2 | Interaktivitas “Kemudahan penggunaan | 12.13.14.15

l(clungﬁup.'n'\ fitur 16,17,18




Lampiran 10 Angket Uji Ahli Media

ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN

JUDUL PENGEMBANGAN KONTEN E-
PROJECT BASED LEARNING BERBANTUAN SC.
MATA PELAJARAN DESAIN GRAFIS PERCETAKA.

LEARNING BERSTRATEGI
"HOOLOGY PADA
N KELAS XI DI

SMK NEGERI 1 SAWAN

H:lri/tanggal:\\uM/‘-M /aq Dq}(‘[wllgu[ Goi=

Validator: {Mh fM’M acf‘ Dﬂmaﬁ«ﬂm

42

Petunjuk Pengisisan

Berila

penilaian Anda.

h centang (V) pada kolom untuk pemyataan ya

 Aspek Penilaian - Tidak Sesuai |

No.

A. Tampilan Media Pembelajaran E-learning

Ketepatan pemilihan jenis teks |

yang digunakan v ‘

I I [

2. | Ketepatan pemilihan ukuran teks |

yang digunakan d l

I A e |-

3. | Ketepatan penggunaan spasi, judul y \

T4 _l-(i:léf)nTnﬂ dalam p_cngulikun / !

materi

5. | Kesesuaian perataan paragral b !

6. | Keserasian k()ltlpu.\'i.\'ii\\‘-.'!t‘lil.‘lr pada / i
video dan gambar ‘

T 7. | Keserasian warna backround = ;_ [
dengan hurul’

& "ﬂm.mmur“m ol
tampilan pada media pembelajaran v
e-learning

9, | Kenyamanan penyusunan i
tampilan media pembelajaran ¢- /
fearning ketika digunakan ‘

10. | Kerapian pcn_vtlsiln:m tamptilan f /
media pembelajaran e-learning :
11, | Kualitas gambar dan video yang E J

ng paling sesual dengan
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[:_ Lu igunakan I -

B. Interaktivitas

S S

12. | Kemudahan pengoperasian media ' [_—_—. T
pembelajaran e-learning dalam 7

mengakses matert, video, dan kuis

13| Kemandirian peserta didik dalam
penggunaan media pembelajaran

e-learning

14. | Kemudahan dalam penilaian tugas

dan kuis

15, [ Kemudahan hcl‘lpgllll-l;lll media

pembelajacan e-fearnmy; secara

mandirt oleh guru

16, | Kelengkapan komponen- |
komponen dalam media /
pembelagaran e-fearming seperti [ ‘
acdanva fitur diskuse ‘ ‘

17. | Terdapat ks secara onlime ' ‘
tersedia didalam media

pembelajaran e-learniny pada

|
! mata pelyaran desain grafis
j percetakan

: 1% | Tombol hink untuk mengarahkan
"l | ke referenst bahan ajar berpalan

| |

|

| dengan bk
i L



ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN
JUDUL PENGEMBANGAN KONTEN E-LEARNING BERSTRATEGI
PROJECT BASED LEARNING BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA
MATA PELAJARAN DESAIN GRAFIS PERCETAKAN KELAS XI DI
SMK NEGERI 1 SAWAN

Komentar/Saran

O . usbmm

o hsamhy Hor-

Singaraja

Pemla, ;
( l[/
\

i - \
Lub P} 'C\.:,’.‘h T’.T.mﬂ;j/’wylem
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l:]‘;z:\g VALIDITAS AHLI MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN
PROSECENGEMBANGAN KONTEN E.LEARNING BERSTRATECI
ASED LEARNING BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA
MATA PELAJARAN DESAIN GRAFIS PERCETAKAN KELAS X1 DI
SMK NEGERI 1 SAWAN

Harvtanggal §en.n, C Pesew.ber 1011

Validator: | (ede (bondega Subawn G4, W Youe.

Petunjuk Pengisisan
Berilah centang (V) pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuar dengan

penilaian Anda.

Sesuat | TidnkScsualm

L No. l : Aspek Penilaian I

A. Tampilan Media Pembelajaran E-learning |
i -I\"clcp:‘u;m pemilihan jemis teks [ r
vang digunakan \ v |

2 Ketepatan pemibhan ukuran teks
; yang digunakan v |
3 f Ketepatan penggunaan spasi, judul | 4
4 E Ketepatan dalam pengetikan '
| maten v
5 | Kesesuaan perataan paragral . v

i
6. | Keserastan komposisi waria pada
video dan gambar

7 Keserastan warna hackround

| dengan hurut =
I
N Ketepatan pemilihan warma
tampilan pada media pembelajaran o
. .
e=dcarmng
9 Kenyamanan penyusunan
tampilan medra pembelajaran ¢ Y
tearming Ketika digunakan
}
0 ot e I y
Kerapan penyusunan tampilan o

medha pembelagaran e-fearning

H. | Kualitas gambar dan video yang v/



-—

-

! ik an

Bteiahtivitas

| Kot pengopecastan medin
i pomnbibagaran ¢ dearming dalan

l wwngakses vatei s videa, dai ks
| Ko peseta didih dalam
{ Pt g media pembelajaran

!I e Aearning

[ Kemdahan dalam prenibatan tugas
W ks

|
[ Nemudahan pengeunaan media
f pemibelagaran ¢ fearmimg secara

#‘ midi oleh g

f Kelenghapan komponen-

! Kompaonen dalam media

[ pembelagaran - Jearning sepert
‘ adanya titur diskus

f' Lerdapat kus secara online

' tersedia d dalam media
pembelajaran ¢-learmng pada

| mata pelagaran desain grafis
pervetakan

[ l'ombol hink untuk mengarahkan
|

| ke referenst bahan ajar berjalan

| dengan bak
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Jﬁ?ckhf VALIDITAS AHLI MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN
JUDUL PENGEMBANGAN KONTEN E-LEARNING BERSTRATEGI
P. ROJECT BASED LEARNING BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA
MATA PELAJARAN DESAIN GRAFIS PERCETAKAN KELAS X1 DI

— SMK NEGERI 1 SAWAN

Komentar/Saran

§ Deombe  BOFT

Singaraj ...

Penilai,

i
Sb"mwa y S_m.w-tﬂv

(Gﬂdl.,b



ANC

TKET V.

R T LR SR TSI ]

ALIDITAS AL MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN

JUDUL PENGEMBANGAN KONTEN #-LEARNING BERSTRATEG]
PROJECT BASED LEARNING BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA
MATA PELAJARAN DESAIN GRAFIS PERCETAKAN KELAS XI DI
SMK NEGERI T SAWAN

Har/tanggal : Qm[w /I; ﬂﬂl‘.m‘?ﬂ/ s

validator: W futu Thoa Dﬂm@'aﬁmjte"“/ MPJ

Petunjuk Pengisisan

Berilah centang W) pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuar dengan

penilaian Anda.

No. [

Aspek Penilaian

10.

kctcp;nln—n |i;:;||-i-li|1:||1 jenis teks
yang digunakan

Ketepatan pemilihan ukuran teks
yang digunakan }
Rclcpnt:m penggunaan spast, judul \Y
Ketepatan dalam pengetikan l
materi

Kesesuaian perataan paragral
Keserasian komposisi warna pada
video dan gambar

Keserasian warna backround
dengan hurul’ ;
Ketepatan pemilihan warma |
tampilan pada media pembelajaran
c-learning

Kenyamanan penyusunin
tampilan media pembelajaran ¢
fearnimg ketika digunakan
Kerapian penyusunan tampilan
media pembelajaran - fearminy

, 1
Kualitas gambar dan video vang |

A, Tampilan Media I'mnhul:ljnr:lﬁ?:ﬁuurniu,::

v

‘.‘ic_.\mf-u]'flg‘i‘id}ik Sesuai
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digunakan

B. Interaktivitas

12. | Kemudahan pengoperasian media
pembelajaran e-learning dalam v

mengakses materi, video, dan kuis

13. | Kemandirian peserta didik dalam
penggunaan media pembelajaran 2

e-learning

14. | Kemudahan dalam penilaian tugas

dan kuis

15. | Kemudahan penggunaan media
pembelajaran e-learning secara /

mandiri oleh guru

16. | Kelengkapan komponen-
komponen dalam media
pembelajaran e-learning seperti
adanya fitur diskusi

17 T'cri(rrlinrhul_kuis secara onfine

tersedia di dalam media
: |
pembelajaran e-learning pada v |

mata pelajaran desain grafis

pereetakan

18, | Tombol link untuk mengarahkan :

ke referensi bahan ajar berjalan

dengan baik

e
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ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN
JUDUL PENGEMBANGAN KONTEN E-LEARNING BERSTRATEGI
PROJECT BASED LEARNING BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA
MATA PELAJARAN DESAIN GRAFIS PERCETAKAN KELAS XI DI
SMK NEGERI 1 SAWAN

Komentar/Saran

G Aimbw gop2

Singaraja ...7....

Penilai,

wh Pt




O L R T R P T T RO IS T TR T T T
ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN
JUDUL PENGEMBANGAN KONTEN £-LEARNING BERSTRATEGI
PROJECT BASED LEARNING BERBANTUAN SCHOOLOG ¥ PADA
MATA PELAJARAN DESAIN GRAFIS PERCETAKAN KELAS XI DI
SMK NEGERI | SAWAN

Hari/tanggal : \‘Zﬂlou, 7 Degcw ber (071
Validator: | &c\e Qﬁnc\é‘({ﬂ Glawa, G M. Bawas

Petunjuk Pengisisan
Berilah centang (V) pada kolom untuk pernyataan

pentlaian Anda,

yang paling sesuai dengan

No. | Aspek Penilaian I Scsuai;[-Tidnk Sesu

A. Tampilan Media l'cmhcl:ni:lrnﬁ:-':'mmi-ng

1. | Ketepatan pemilihan jenis teks |
|
yang digunakan / !
|
|
2 Ketepatan pemilihan ukuran teks |
yang digunakan | v
3| Ketepatan penguniaan spast, pilul o
4 Ketepatan dalam pengetikan Y,
maten
5 Kesesuann perataan parageat V4
0 Keserastn komposist waria pada
'
video dan gambar
7 | Keserasun warni backround
[ (¥
| dengan hurut
h] Ketepatan penulthan warna
| tamplan pada media pembelajaran v,
|
elearming
" .
0 | Kenyamanan penyusunan
| /
| tampilan media pembelajaran ¢ v
learmng Ketika digunakan
Il
10. | Kerapian pensusunan fampilan
LJ
{ media pembelajaran ¢ fearning
(¥

1
11 | Kualitas gambar dan video yang
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digunakan

B. Interaktivitas

12.

Kemudahan pengoperasian media

pembelajaran e-learning dalam

18

Kemudahan dalam penilaian tugas

-|(\.7

Kemandirian peserta didik dalam
penggunaan media pembelajaran

e-learning

dan kuis

Kemudahan pcngiu]n;l;ltfmudm B

pembelajaran e-learning secara
mandirt oleh guru

Kelengkapan komponen-
komponen dalam media
pembelajaran e-learning sepertt
adanya fitur diskust

Terdapat Kuis secara online
tersedia di dalam media

pembelajran c-learnimyg pada

mata pelajaran desam pralis
perectakan

Tombol link untuk mengarahkan
ke referenst bahan apa berjalan

'1 dengan baik

mengakses materi, video, dan kuis

123




:\N(.’Kl‘l’l" VALIDITAS AHLI MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN
.lUl)ULJ'IuNGliMHAN(}AN KONTEN E-LEARNING BERSTRATEGI
PROJECT BASED LEARNING BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA
MATA PELAJARAN DESAIN GRAFIS PERCETAKAN KELAS XI DI
SMK NEGERI 1 SAWAN

Komentar/Saran

b 2024
Singaraja } Q’AQ‘MK ...................

Penilai,

[ Gg;l ‘"?ﬂ_}r‘ttr
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Lampiran 11 Angket Uji Coba Perorangan

ANGKET UJI COBA PERORANGAN PENGEMBANGAN KONTEN E-
LEARNING BERSTRATEGI PROJECT BASED LEARNING
BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA MATA PELAJARAN DESAIN
GRAFIS PERCETAKAN

A. Materi Desain Grafis Percetakan
1. Materi yang tidak jelas dan memerlukan penjelasan tambahan

Tidak ada Tidak ada | Tidak | Tidak ada
ada

2. Kesalahan ketik

Tidak ada Tidak ada | Tidak | Tidak ada
ada

3. Kesalahan ketik pada subtitle dalam video

Tidak ada Tidak ada | Tidak | Tidak ada
ada

4. Dubbing dalam video kurang jelas

Tidak ada Tidak ada | Tidak | Tidak ada
ada




ANGKET UJI COBA PERORANGAN PENGEMBANGAN KONTEN E-
LEARNING BERSTRATEGI PROJECT BASED LEARNING
BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA MATA PELAJARAN DESAIN

GRAFIS PERCETAKAN

5. Kata-kata yang sulit dipahami dan memerlukan penjelasan tambahan.

Tidak ada

Tidak ada

Tidak

Tidak ada

6. Penggunaan huruf kapital dan huruf kecil yang salah.

7. Kesalahan penggunaan tanda baca.

Tidak ada

Tidak ada

Tidak

Tidak ada

B. Hal-hal yang perlu diperbaiki
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ANGKET UJI COBA PERORANGAN PENGEMBANGAN KONTEN E-
LEARNING BERSTRATEGI PROJECT BASED LEARNING
BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA MATA PELAJARAN DESAIN
GRAFIS PERCETAKAN

Pengantar

Penyataan-penyataan berikut menggambarkan respons peserta didik untuk
uji coba perorangan terhadap Pengembangan konten e-learning berstrategi project
based learning berbantuan schoology pada mata pelajaran desain grafis

percetakan di SMK Negeri 1 Sawan.

Data yang diisikan tidak akan mempengaruhi prestasi belajar disekolah.
Oleh karena itu, mohon membaca setiap pernyataan tersebut dengan seksama dan

mengisi pilihan dengan sejujur-jujurnya.
Petunjuk Pengisian

1. Buatlah tanda v pada kolom yang disediakan, sesuai dengan penliaian
anda.
2. Berikan nilai
5 = Sangat Setuju
4= Setuju
3 = Kurang Setuju
2 = Tidak Setuju
1 = Sangat Setuju
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ANGKET UJI COBA PERORANGAN PENGEMBANGAN KONTEN E-

LEARNING BERSTRATEGI PROJECT BASED LEARNING

BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA MATA PELAJARAN DESAIN

GRAFIS PERCETAKAN

Daftar Pernyataan Respons Peserta Didik

Skor
No. Pernyataan
3

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
munat 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
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ANGKET UJI COBA PERORANGAN PENGEMBANGAN KONTEN E-
LEARNING BERSTRATEGI PROJECT BASED LEARNING
BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA MATA PELAJARAN DESAIN

GRAFIS PERCETAKAN

grafis percetakan.

Is1 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.

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.

Media pembelajaran e-learning desain grafis
percetakan membuat peserta didik dapat belajar secara
mandir1 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
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ANGKET UJI COBA PERORANGAN PENGEMBANGAN KONTEN E-
LEARNING BERSTRATEGI PROJECT BASED LEARNING
BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA MATA PELAJARAN DESAIN
GRAFIS PERCETAKAN

pembelajaran.

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

pembelajaran.

19| Tahap kegiatan pembelajaran yang terdapat pada v
media pembelajaran e-learning membuat peserta didik

lebih aktif dalam belajar.

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

Sawan, 30 Desember 2022
Responden

Kadek Rina Wati



Lampiran 12 Angket Uji Coba Kelompo Kecil

ANGKET UJI COBA KELOMPOK KECIL PENGEMBANGAN KONTEN
E-LEARNING BERSTRATEGI PROJECT BASED LEARNING
BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA MATA PELAJARAN DESAIN
GRAFIS PERCETAKAN

A. Materi Desain Grafis Percetakan
1. Materi yang tidak jelas dan memerlukan penjelasan tambahan

Tidak ada Tidak ada | Tidak | Tidak ada

ada

2. Kesalahan ketik

Tidak ada Tidak ada | Tidak | Tidak ada

ada

3. Kesalahan ketik pada subtitle dalam video

Tidak ada Tidak ada | Tidak | Tidak ada

ada

4. Dubbing dalam video kurang jelas

Tidak ada Tidak ada | Tidak | Tidak ada

ada
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ANGKET UJI COBA KELOMPOK KECIL PENGEMBANGAN KONTEN
E-LEARNING BERSTRATEGI PROJECT BASED LEARNING
BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA MATA PELAJARAN DESAIN
GRAFIS PERCETAKAN

5. Kata-kata yang sulit dipahami dan memerlukan penjelasan tambahan.

No Judul Materi Halaman | Baris Kata Yang Sulit
Tidak ada Tidak ada | Tidak | Tidak ada
ada

6. Penggunaan huruf kapital dan huruf kecil yang salah.

No Judul Materi Halaman | Baris Penggunaan Huruf
Tidak ada Tidak ada | Tidak | Tidak ada
ada

7. Kesalahan penggunaan tanda baca.

No Judul Materi Halaman | Baris | Kesalahan Tanda Baca
Tidak ada Tidak ada | Tidak | Tidak ada
ada

B. Hal-hal yang perlu diperbaiki
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ANGKET UJI COBA KELOMPOK KECIL PENGEMBANGAN KONTEN
E-LEARNING BERSTRATEGI PROJECT BASED LEARNING
BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA MATA PELAJARAN DESAIN
GRAFIS PERCETAKAN

Pengantar

Penyataan-penyataan berikut menggambarkan respons peserta didik untuk
uji coba kelompok kecil terhadap Pengembangan konten e-/earning berstrategi
project based learning berbantuan schoology pada mata pelajaran desain grafis

percetakan di SMK Neger1 1 Sawan.

Data yang diisikan tidak akan mempengaruhi prestasi belajar disekolah.
Oleh karena itu, mohon membaca setiap pernyataan tersebut dengan seksama dan

mengisi pilihan dengan sejujur-jujurnya.
Petunjuk Pengisian

1. Buatlah tanda v pada kolom yang disediakan, sesuai dengan penliaian
anda.
2. Berikan nilai
5 = Sangat Setuju
4 = Setuju
3 = Kurang Setuju
2 = Tidak Setuju
1 = Sangat Setuju
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ANGKET UJI COBA KELOMPOK KECIL PENGEMBANGAN KONTEN

E-LEARNING BERSTRATEGI PROJECT BASED LEARNING

BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA MATA PELAJARAN DESAIN

GRAFIS PERCETAKAN

Daftar Pernyataan Respons Peserta Didik

Skor
No. Pernyataan
3

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. | Maten yang disajikan dalam media pembelajaran e-
learning desam 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-/earning 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 desam 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
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ANGKET UJI COBA KELOMPOK KECIL PENGEMBANGAN KONTEN
E-LEARNING BERSTRATEGI PROJECT BASED LEARNING
BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA MATA PELAJARAN DESAIN

GRAFIS PERCETAKAN

grafis percetakan.

Is1 uralan 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.

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.

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
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ANGKET UJI COBA KELOMPOK KECIL PENGEMBANGAN KONTEN
E-LEARNING BERSTRATEGI PROJECT BASED LEARNING
BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA MATA PELAJARAN DESAIN
GRAFIS PERCETAKAN

pembelajaran.

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

pembelajaran.

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

20| Penggunaan media pembelajaran e-learning desain N

grafis percetakan dapat meningkatkan kreativitas
peserta didik dalam belajar..

Sawan, 30 Desember 2022
Responden

F\‘\
% S

Kadek Rudi Darma Putra
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Lampiran 13 Angket Uji Coba Lapangan

ANGKET UJI COBA LAPANGAN PENGEMBANGAN KONTEN E-
LEARNING BERSTRATEGI PROJECT BASED LEARNING
BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA MATA PELAJARAN DESAIN
GRAFIS PERCETAKAN

A. Materi Desain Grafis Percetakan
1. Materi yang tidak jelas dan memerhikan penjelasan tambahan

Tidak ada Tidak ada | Tidak | Tidak ada
ada

2. Kesalahan ketik

Tidak ada Tidak ada | Tidak | Tidak ada
ada

3. Kesalahan ketik pada subtitle dalam video

Tidak ada Tidak ada | Tidak | Tidak ada
ada

4. Dubbing dalam video kurang jelas

Tidak ada Tidak ada | Tidak | Tidak ada
ada
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ANGKET UJI COBA LAPANGAN PENGEMBANGAN KONTEN E-
LEARNING BERSTRATEGI PROJECT BASED LEARNING
BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA MATA PELAJARAN DESAIN
GRAFIS PERCETAKAN

5. Kata-kata yang sulit dipahami dan memerlukan penjelasan tambahan.

No Judul Materi Halaman | Baris Kata Yang Sulit
Tidak ada Tidak ada | Tidak | Tidak ada
ada

6. Penggunaan huruf kapital dan huruf kecil yang salah.

No Judul Materi Halaman | Baris Penggunaan Huruf
Tidak ada Tidak ada | Tidak | Tidak ada
ada

7. Kesalahan penggunaan tanda baca.

No Judul Materi Halaman | Baris | Kesalahan Tanda Baca
Tidak ada Tidak ada | Tidak | Tidak ada
ada

B. Hal-hal yang perlu diperbaiki
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ANGKET UJI COBA LAPANGAN PENGEMBANGAN KONTEN E-
LEARNING BERSTRATEGI PROJECT BASED LEARNING
BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA MATA PELAJARAN DESAIN
GRAFIS PERCETAKAN

Pengantar

Penyataan-penyataan berikut menggambarkan respons peserta didik untuk
uji coba lapangan terhadap Pengembangan konten e-/earning berstrategi project
based learning berbantuan schoology pada mata pelajaran desain grafis

percetakan di SMK Neger1 1 Sawan.

Data yang diisikan tidak akan mempengaruhi prestasi belajar disekolah.
Oleh karena itu, mohon membaca setiap pernyataan tersebut dengan seksama dan

mengisi pilihan dengan sejujur-jujurnya.
Petunjuk Pengisian

1. Buatlah tanda v pada kolom yang disediakan, sesuai dengan penliaian
anda.
2. Berikan nilai
5 = Sangat Setuju
4 = Setuju
3 = Kurang Setuju
2 = Tidak Setuju
1 = Sangat Setuju



ANGKET UJI COBA LAPANGAN PENGEMBANGAN KONTEN E-

LEARNING BERSTRATEGI PROJECT BASED LEARNING

BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA MATA PELAJARAN DESAIN

GRAFIS PERCETAKAN

Daftar Pernyataan Respons Peserta Didik

Skor
No. Pernyataan
3

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

4. | Peserta didik dengan mudah dapat berinteraks: dalam
menggunaan media pembelajaran e-learning desain
grafis percetakan.

5. | Contoh-contoh yang diberikan pada media
pembelajaran e-/earning 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
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ANGKET UJI COBA LAPANGAN PENGEMBANGAN KONTEN E-
LEARNING BERSTRATEGI PROJECT BASED LEARNING
BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA MATA PELAJARAN DESAIN
GRAFIS PERCETAKAN

grafis percetakan.

9. | Isi uraian kegiatan pembelajaran media pembelajaran | V
e-learning desain grafis percetakan sangat bermanfaat

bagi peserta didik.

10| Peserta didik merasa senang menggunakan media v
pembelajaran e-/earning desain grafis percetakan saat

kegiatan belajar berlangsung.

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

12| Materi media pembelajaran e-learning desain grafis N

percetakan tidak membosankan.

13| Pembelajaran menggunakan media pembelajaran e- N
learning desain grafis percetakan membuat peserta

didik semangat dalam belajar desain grafis percetakan.

14| Peserta didik dapat melihat perolehan nilai secara v
detail dengan adanya media pembelajaran e-learning

desam grafis percetakan.

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

16| Peserta didik memperoleh pengetahuan baru melalui N
media pembelajaran e-learning desain grafis

percetakan.

17| Media pembelajaran e-learning desain grafis v
percetakan efektif digunakan untuk proses
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ANGKET UJI COBA LAPANGAN PENGEMBANGAN KONTEN E-
LEARNING BERSTRATEGI PROJECT BASED LEARNING
BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA MATA PELAJARAN DESAIN
GRAFIS PERCETAKAN

pembelajaran.

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

pembelajaran.

19| Tahap kegiatan pembelajaran yang terdapat pada N
media pembelajaran e-/earning membuat peserta didik
lebih aktif dalam belajar.

20| Penggunaan media pembelajaran e-/earning desain v
grafis percetakan dapat meningkatkan kreativitas

peserta didik dalam belajar..

Sawan, 16 Januari 2023
Responden

Kadek Riko Darmawan



Lampiran 14 Kisi-kisi Angket Uji Respon Guru

KISI-KISI ANGKET UJI RESPON GURU

Angket dibuat dan dikembangkan utnuk mengetahui respons guru terhadap
media pembelajaran e-learning yang telah dikambangkan. Angket yang dibuat
ditunjau dari aspek manfaat penggunaan. Kisi-kisi angket uji respon guru

ditunjukkan dalam tabel berikut.

Mo |

et o

. Kemudahan

— [

menggunakan media

pembelajaran

2. Antusiasi peserta 3510
1. Manfaat didik

(]

. Pengajaran
menggunakan media

pembelajaran e- 7.8.9

learning
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Lampiran 15 Angket Uji Respon Guru

ANGKET RESPONS GURU PENGEMBANGAN KONTEN E-LEARNING
BERSTRATEGI PROJECT BASED LEARNING BERBANTUAN
SCHOOLOGY PADA MATA PELAJARAN DESAIN GRAFIS
PERCETAKAN KELAS X1 DI SMK NEGERL1 SAWAN

Petunjuk Pengisian

1. Buatlah tanda \/padé kolom yang disediakan, sesuai dengan penliaian
anda.

2. Berikan nilai
5 = Sangat Setuju
4 = Setuju
3 = Kurang Setuju
2 = Tidak Setuju
1 = Sangat Setuju

Daftar Pernyataan Respons Peserta Didik

Skor
No. Pernyataan

s .
Penggunaan media pembelajaran e-learning desain
& ) g
|| grafis percetakan mempermudah saya v |

menyampaikan materi |

| Saya lebih tertarik menggunakan media [
|
) | pembelajaran e-learning desain grafis percetakan di ‘/

banding modul ajar.

Penggunaan media pembelajaran e-learning desain | | |

| grafis percetakan membantu peserta didik lebih v

[}

| aktif dan antusias dalam proses pembelajaran
I -
| Media pembelajaran e-learining desain grafis

4| percetakan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang v |

diharapkan kurikulum | |

|
| Dengan penggunaan media pembelajaran e-learning
5. | desain grafis percetakan penilaian peserta didik '/

J‘ menjadi lebih mudah |

|
Saya lebih fokus mengajar menggunakan media

| pembelajaran e-learning desain grafis percetakan {
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ANGKET RESPONS GURU PENGEMBANGAN KONTEN E-LEARNING
BERSTRATEGI PROJECT BASED LEARNING BERBANTUAN
SCHOOLOGY PADA MATA PELAJARAN DESAIN GRAFIS
PERCETAKAN KELAS XI DI SMK NEGERI 1 SAWAN

Dengan menggunakan media pembelajaran e-
7. | fearning, pembelajaran menjadi lebih menarik dan /

membantu peserta didik belajar secara mandiri

Dengan penggunaan media pembelajaran e-learning
desain grafis percetakan saya dapat mengontrol /
perkembangan peserta didik pada mata pelajaran
desain grafis percetakan

Media pembelajaran e-learning desain grafis
9. | percetakan yang digunakan mempermudah saya

memaparkan materi

Dengan adanya media pembelajaran e-learning
10, | desain grafis percetakan, intensitas belajar peserta l./
didik meningkat

Komentar/Saran

Sawan,/ aar. 205
Responde

oSV

\CARRNC k& ol AT S
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Lampiran 16 Kisi-kisi Angket Uji Respon Peserta Didik

KISI-KISI ANGKET UJI RESPONDEN PESERTA DIDIK

Angket ini dibuat dan dikembangkan untuk mengetahui respon peserta
didik terhadap media pembelajaran e-learning yang telah dikembangkan. Angket
yang dibuat ditinjau dari beberapa aspek vyaitu (1) tampilan, (2) manfaat, dan (3)
sistematis. Kisi-kisi angket uji respon peserta didik ditunjukkan dalam tabel

berikut.
No. Komponen Indikator No soal
1. | Tampilan 1. Kemenarikan 1,2
tampilan
2. | Manfaat 1. Kemudahan 3,4,7, 8,12,
menggunakan media
pembelajaran e-
learning
2. Motivasi terhadap 10,11, 13,15
peserta didik
3. | Sistematis 1. Isi konten 5,6, 14
2. Evaluasi 9




Lampiran 17 Uji Respon Peserta Didik

ANGKET RESPONS PESERTA DIDIK PENGEMBANGAN
PENGEMBANGAN KONTEN E-LEARNING BERSTRATEGI PROJECT
BASED LEARNING BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA MATA
PELAJARAN DESAIN GRAFIS PERCETAKAN KELAS XI DI SMK
NEGERI 1 SAWAN

Petunjuk Pengisian

1. Buatlah tanda v pada kolom yang disediakan, sesuai dengan penliaian
anda.
2. Berikan nilai
S = Sangat Setuju
4 = Setuju
3 = Kurang Setuju
2 = Tidak Setuju
1 = Sangat Setuju

Daftar Pernyataan Respons Peserta Didik

Skor
No. Pernyataan

1. | Adanya media pembelajaran e-/earning Desain
Grafis Percetakan membuat peserta didik lebih

senang belajar karena tampilannya menarik

2. | Peserta  didik lebih  tertarik  belajar v
menggunakan Media pembelajaran e-/earning
dibandingkan dengan buku yang tampilannya

menoton.

3. |Media pembelajaran  e-learning mudah | V

digunakan

4. | Fitur-fitur pada Media pembelajaran e-learning | V

mudah dimengerti

5. | Konten dalam media pembelajaran e-/earning v

Desain Grafis Percetakan sangat terstruktur
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sehingga mudah dipahami

Konten dalam media pembelajaran e-learning
Desamn Grafis Percetakan dapat menambah
pengetahuan peserta didik

Penggunaan media pembelajaran e-learning
Desain Grafis Percetakan membuat peserta
didik merasa lebih antusias dalam belajar
karena kemudahan mengakses materi dan
melakukan diskusi.

Penggunaan media pembelajaran e-learning
Desain Grafis Percetakan membuat peserta
didik lebih termotivasi dalam belajar

Kuis yang terdapat pada media pembelajaran e-
learning sudah sesuai dengan materi

pembelajaran

10.

Peserta didik senang memanfaatkan media
pembelajaran  e-learning  Desamm  Grafis
Percetakan karena belajar dapat dilakukan

dimana saja

11.

Media pembelajaran e-learning Desain Grafis
Percetakan membuat peserta didik nyaman

dalam belajar

12.

Media pembelajaran e-learning Desain Grafis
Percetakan sangat membantu peserta didik

dalam proses pembelajaran
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ANGKET RESPONS PESERTA DIDIK PENGEMBANGAN
PENGEMBANGAN KONTEN E-LEARNING BERSTRATEGI PROJECT
BASED LEARNING BERBANTUAN SCHOOLOGY PADA MATA
PELAJARAN DESAIN GRAFIS PERCETAKAN KELAS XI DI SMK
NEGERI 1 SAWAN

13.| Adanya media pembelajaran e-/earning Desain v
Grafis Percetakan membuat peserta didik tidak
takut belajar Desain Grafis Percetakan

14 | Peserta didik merasa senang menggunakan N
media pembelajaran e-learning Desain Grafis
Percetakan karena penyampaian  materi

menarik

15.| Peserta didik tertarik menggunakan media N
pembelajaran  e-learning  Desain  Grafis

Percetakan

Sawan, 2 Januari 2023
Responden

Kadek Angga Satriawan
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Lampiran 18 Lembar Expert Judgement

LEMBAR EXPERT JUDGEMENT

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : U\}u’dr\ At Qm{asa, Q) \’A} MM
NIP :\ja‘,'(wjms-aq[aol

Setelah membaca, menelaah dan mencermati kesesuaian isi pertanyaan terhadap instrumen
berupa lembar angket Uji Perorangan, Kelompok Kecil, Lapangan serta Respons Guru dan
Peserta Didik yang akan digunakan untuk penelitian berjudul “Pengenbangan Konten E-
Learning berstrategi Project Based Learning Berbantuan Schoology Pada Mata Pelajaran
Desain Grafis Percetakan SMK Negeri 1 Sawan” yang dibuat oleh :

d Nama : Nyoman Melati Pramesti
NIM 11615051092
Jurusan : Teknik Informatika
Program Study : Pendidikan Teknik Informatika

Dengan ini menyatakan lembar penilaian instrumen tersebut W)
MLayak digunakan untuk mengambil data tanpa revisi
[ Layvak digunakan untuk mengambil data dengan revisi
[]Tidak Layak -

Catatan (bila perlu)

ST s RS e R

Z

Penilai,



LEMBAR EXPERT JUDGEMENT

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : DC%\, th %LWNJSVDM,MECB

NIP 185025 200P (22007

Setelah membaca, menelaah dan mencermati kesesuaian isi pertanyaan terhadap instrumen
berupa lembar angket Uji Perorangan, Kelompok Kecil, Lapangan serta Respons Guru dan
Peserta Didik yang akan digunakan untuk penelitian berjudul “Pengenbangan Konten E-

Learning berstrategi Project Based Learning Berbantuan Schoology Pada Mata Pelajaran
Desain Grafis Percetakan SMK Negeri 1 Sawan” yang dibuat oleh :

Nama : Nyoman Melati Pramesti

NIM 11615051092

Jurusan : Teknik Informatika

Program Study : Pendidikan Teknik Informatika

Dengan ini menyatakan lembar penilaian instrumen tersebut ()
[]Layak digunakan untuk mengambil data tanpa revisi
Layak digunakan untuk mengambil data dengan revisi

[JTidak Layak

Catatan (bila perlu)

Fodsn, PHerk, Acclik,
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Lampiran 19 Rekapitulasi Hasil Uji Coba Perorangan

No.
Soal

Pernyataan

Jawaban

Responden

R1

R2

R3

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

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

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

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

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

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

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

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

Isi uraian kegiatan pembelajaran media
pembelajaran e-learning desain grafis
percetakan sangat bermanfaat bagi peserta
didik.
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10

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

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.
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Penggunaan media pembelajaran e-
learning desain grafis percetakan dapat

20 meningkatkan kreativitas peserta didik 4 4 4
dalam belajar.
Jumlah Skor per responden 9 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

155

No.
Soal

Pernyataan

Jawaban Responden

R1

R2 | R3 | R4

RS

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

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

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

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

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

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

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

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

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.
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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




Lampiran 21 Rekapitulasi Hasil Uji Coba Lapangan

No.
Soal

Pernyataan

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

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

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

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

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

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

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

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

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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