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Abstrak 

Dalam penerapannya, jobsheet merupakan lembar kerja secara manual atau berupa lembaran 
kertas yang memiliki kekurangan yaitu mudah robek atau hilang oleh peserta didik. Maka 
dari itu untuk mengurangi kekurangan tersebut diperlukan pengembangan E-jobsheet 
(Electronic Jobsheet) yang di dalamnya terdiri dari berbagai informasi digital yaitu berupa teks, 
gambar, audio dan video. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran e-
jobsheet mata pelajaran gambar teknik. Penelitian ini menggunakan metode Research and 
Development (R&D) dan menggunakan model 4D dalam pengembangannya. Pada proses 
penilaian kelayakan media pembelajaran ini memberikan instrumen kuesioner penilaian 
validasi kepada ahli materi, ahli media, dan uji kelayakan media terhadap peserta didik kelas 
X TKRO 3 SMKS Karya Guna Jakarta sebagai responden. Hasil uji kelayakan media 
pembelajaran berbasis e-jobsheet mendapatkan persentaase 88% dari validator ahli materi , 96% 
dari validator ahli media, dan % dari hasil uji kelayakan media 35 peserta didik. Maka hasil 
yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran Berbasis e-jobsheet Pada 
Mata Pelajaran Gambar Teknik Kelas X yang dikembangkan pada penelitian ini “Sangat 
Layak” digunakan sebagai sumber belajar dan bahan ajar bagi proses pembelajaran.  

Kata kunci: Media Pembelajaran, E-jobsheet, Gambar Teknik 
 
 

Abstract 

In its application, a jobsheet is a manual worksheet or in the form of a sheet of paper that has a 
disadvantage, namely being easily torn or lost by students. Therefore, to reduce these shortcomings, it 
is necessary to develop an E-jobsheet (Electronic Jobsheet) which consists of various digital information, 
namely in the form of text, images, audio and video. This research aims to develop e-jobsheet learning 
media for engineering drawing subjects. This research uses the Research and Development (R&D) 
method and uses a 4D model in its development. In the feasibility assessment process, this learning 
media provides validation assessment questionnaire instruments to material experts, media experts, and 
media feasibility tests for class X TKRO 3 SMKS Karya Guna Jakarta students as respondents. The 
results of the e-jobsheet-based learning media feasibility test obtained a percentage of 88% from material 
expert validators, 96% from media expert validators, and 90% of the results of the media feasibility test 
for 35 students. Therefore, the results that have been carried out can be concluded that the e-jobsheet-
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based learning media in the Class X Engineering Drawing Subject developed in this study is "Very 
Feasible" to be used as a learning resource and teaching material for the learning process.  

Keywords : Learning Media, E-jobsheet, Engineering Drawings 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan salah satu faktor yang sangat penting untuk 
keberlangsungan bangsa. Seiring berkembangnya zaman, pendidikan menjadi kebutuhan 
pokok bagi bangsa Indonesia (Arifin, 2022). Pendidikan merupakan hal yang sangat 
penting, ini berarti bahwa setiap warga negara Indonesia berhak untuk mendapatkannya 
dan diharapkan untuk selalu berkembang didalamnya. Secara umum pendidikan 
mempunyai arti membina proses kehidupan setiap orang agar dapat bertahan dan 
meneruskan kehidupannya (Yayan Alpian et al., 2019). Tujuan pendidikan pada dasarnya 
adalah mengantarkan peserta didik untuk berubah dalam segi intelektual, moral, dan 
sosial, bertujuan agar peserta didik dapat hidup secara mandiri sebagai individu dan 
sebagai makhluk sosial (Sukmawati et al., 2020).  

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat di era globalisasi saat ini 
tidak bisa dihindari lagi pengaruhnya terhadap dunia pendidikan (Syafitri et al., 2022). 
Perkembangan teknologi pada saat ini berkembang bisa dikatakan sangat pesat, 
khusunya perkembangan teknologi komunikasi dan teknologi informasi (ICT), yang telah 
mempengaruhi seluruh aspek kehidupan tanpa terkecuali pada dunia pendidikan 
(Siregar & Marpaung, 2020). Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi 
mengakibatkan terjadi revolusi di dunia media, dimana teknologi memiliki peranan yang 
sangat vital dalam penyebaran informasi (Edwin Kiky Aprianto, 2021). Salah satu 
perkembangan alat komunikasi saat ini yang terasa sangat nyata adalah munculnya 
handphone, yang seiring berjalannya waktu berkembang menjadi smartphone. Dahulu, 
handphone hanya berfungsi untuk berkomunikasi. Pada saat ini, smartphone memiliki 
banyak fitur yang melewati fungsi komunikasi. Smartphone kini menjadi media hiburan, 
media bisnis, dan banyak lagi. Berbagai fitur yang terdapat pada smartphone seperti 
kamera, video, permainan, email, notes, dan media sosial tersedia untuk menunjang 
berbagai kebutuhan pengguna. Fitur media sosial yang memiliki kegunaan sebagai media 
hiburan, merupakan fitur yang paling sering digunakan. Smartphone telah berevolusi dari 
alat komunikasi sederhana menjadi perangkat canggih yang menunjang berbagai aspek 
kehidupan (Hendrayana et al., 2021). 

Smartphone bukan hanya berfungsi sebagai alat komunikasi, tapi juga media 
pembelajaran yang canggih. Berkembangnya teknologi membawa banyak manfaat bagi 
smartphone, salah satunya dalam proses belajar mengajar. Penggunaannya memberikan 
dampak besar dan memudahkan manusia dalam belajar (Efrain et al., 2021). Tenaga 
pendidik bisa memanfaatkan teknologi pada smartphone menjadi media pembelajaran 
atau mediator dalam menyampaikan ilmu pengetahuan kepada peserta didik melalui 
beberapa aplikasi (Agustian & Salsabila, 2021).  

Perkembangan dunia digital dalam dunia pendidikan juga memberikan dampak 
yang signifikan terhadap proses belajar mengajar (Sapriyah et al., 2019). Salah satu 
perkembangan tersebut adalah pertumbuhan media pembelajaran. Media pembelajaran 
merupakan salah satu bagian yang tidak terpisahkan dalam proses pembelajaran. Media 
pembelajaran merupakan alat yang digunakan pendidik dalam menyampaikan materi 
pembelajaran sehingga peserta didik menjadi tertarik dan berminat terhadap materi 
pembelajaran yang disampaikan (Wulandari et al., 2023). Media pembelajaran meliputi 
bahan cetak yaitu buku teks, bahan ajar dan modul atau buku panduan yang telah 
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dirancang sedemikian rupa, yang didalam nya memuat penjelasan atau pembahasan 
materi yang akan disampaikan. Media   pembelajaran   diperlukan   ketika   proses 
pembelajaran berlansung. Melalui media pembelajaran peserta didik akan mendapatkan 
pengalaman belajar yang nyata dalam proses pembelajaran, selain itu proses 
pembelajaran akan lebih menarik dan tidak membosankan (Layaliya et al., 2021). 

Pada saat peneliti melakukan kegiatan PKM (Praktik Kegiatan Mengajar) di SMKS 
Karya Guna Jakarta. Peneliti melakukan observasi, hasil yang didapat peneliti adalah 
tidak tersedianya jobsheet pada mata pelajaran Gambar Teknik. Peserta didik hanya 
ditugaskan menggambar melalui contoh gambar yang diambil dari internet oleh 
pendidik. Peserta didik juga tidak mendapatkan materi yang cukup, sehingga beberapa 
peserta didik pun mengalami kesulitan. Maka dari itu peneliti memiliki inovasi untuk 
melakukan pengembangan e-jobsheet agar peserta didik memiliki acuan dalam teori dan 
mengerjakan tugas Gambar Teknik. Pengembangan e-jobsheet merupakan pemanfaatan 
media pembelajaran menggunakan smartphone yang diharapkan dapat meningkatkan 
kualitas belajar-mengajar. Pada pengembangan ini peneliti akan mengadopsi model 
pengembangan Four-D (4D). Model 4D terdiri dari 4 tahap utama, yaitu tahap 
pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan (develop), dan 
tahap penyebaran (disseminate) (Tegeh et al., 2019). Pemilihan model ini dilakukan karena 
penyajian model pembelajaran 4D yang sederhana dan mudah dipahami (Jannah et al., 
2023).  

Dalam penerapannya, jobsheet merupakan lembar kerja secara manual atau berupa 
lembaran kertas yang memiliki kekurangan yaitu mudah robek atau hilang oleh peserta 
didik (Effendi, 2020). Maka dari itu untuk mengurangi kekurangan tersebut diperlukan 
pengembangan E-jobsheet (Electronic Jobsheet) yang di dalamnya terdiri dari berbagai 
informasi digital yaitu berupa teks, gambar, audio dan video. Melalui media 
pembelajaran e-jobsheet sebagai bahan ajar, yang dapat diakses melalui smartphone peserta 
didik masing-masing, diharapkan peserta didik dapat memahami materi yang 
disampaikan, mampu membangkitkan minat belajar, dan menjadikan peserta didik aktif, 
sehingga pembelajaran dapat berlangsung dengan efektif. Berdasarkan uraian latar 
belakang diatas, penulis akan meneliti tentang “Pengembangan Media Pembelajaran 
Berbasis E-jobsheet Mata Pelajaran Gambar Teknik Kelas X di SMKS Karya Guna Jakarta” 
untuk meningkatkan peserta didik agar lebih aktif dan efektif. Melalui media 
pembelajaran ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas proses belajar-mengajar yang 
dapat mempengaruhi kualitas hasil belajar peserta didik.  

2. METODE 
Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Penelitian pengembangan 

adalah upaya untuk mengembangkan atau menghasilkan suatu produk berupa materi, 

media, alat dan strategi pembelajaran, yang digunakan untuk mengatasi kegiatan belajar 

mengajar (KBM). Dalam pengembangan media pembelajaran berbasis e-jobsheet pada mata 

pelajaran gambar teknik ini menggunakan model pengembangan 4D. Pemilihan model 

pengembangan ini didasari atas pertimbangan bahwa tahap-tahap pada model 

pengembangan 4D ini penyajian model di lakukan secara sederhana dan sistematis.  

Model 4D juga memiliki keunggulan yaitu tidak membutuhkan waktu yang relatif 

lama, karena tahapan pada model ini tidak terlalu rumit.  Menurut Agustina dan Vahlia 

(2016) dalam Rahmawati et al., (2021) kelebihan model 4D adalah pada saat menentukan 

tujuan pembelajaran yang spesifik, di dalamnya terdapat analisis materi dan analisis tugas, 

sehingga memudahkan untuk menggambarkan tujuan pembelajaran yang bersifat umum 

hingga spesifik. Dalam pengembangan media pembelajaran berbasis e-jobsheet ini terdiri 
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dari 4 tahap utama, yaitu Define (pendefinisian), Design (perancangan), Development 

(pengembangan) and Disseminate (penyebaran). 

 
Gambar 1. Model Pengembangan 4D 

Pada penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis e-jobsheet menggunakan 3 

(tiga) metode pengumpulan data, yaitu : a) observasi, b) angket, dan c) wawancara. Pada 

intrumen penilaian sebelum digunakan harus dilakukan validasi terlebih dahulu. Validasi 

dilakukan kepada ahli materi, ahli media, dan uji kelayakan media (responden siswa). Hasil 

analisis data uji validasi dari validasi ahli materi ahli media dan uji kelayakan media akan 

menggunakan rumus perhitungan yaitu : 

𝑃 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 (𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑢𝑚)
 𝑥 100% 

Keterangan :  

P = Persentase Kelayakan 

Sumber : Sugiyono (2013) 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian media pembelajaran berbasis e-jobsheet ini dilaksanakan pada kelas X 

Teknik Kendaraan Ringan Otomotif (TKRO) 3 semester genap di SMKS Karya Guna 
Jakarta Tahun Pelajaran 2023/2024. Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan 
dengan menggunakan model 4D, yaitu: (1) Tahap Define (Pendefinisian), (2) Tahap Design 
(Perancangan), (3) Tahap Development (Pengembangan), dan (4) Tahap Disseminate 
(Penyebarluasan). Penyajian data menjelaskan tentang hasil validitas pengembangan 
produk berupa Media Pembelajaran berbasis e-jobsheet pada mata pelajaran gambar 
teknik. Dimana diperoleh hasil validitas pengem-bangan media ini akan dipaparkan 3 
(tiga) hal pokok, meliputi: validitas pengembangan media pembelajaran menurut (1) ahli 
materi, (2) ahli media, dan (3) uji kelayakan media (responden peserta didik). Sesuai 
dengan model pengembangan produk yang digunakan dalam pengembangan media 
Pembelajaran ini yaitu model pengembangan 4D, ada 4 tahapan yang dilalui. Adapun 
tahapan-tahapan dalam pelaksanaan penelitian yaitu: 
a) Tahap Pendefinisian (Define) 
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 Tahap define merupakan tahap awal dalam proses pengembangan produk yang 
memiliki tujuan untuk menetapkan serta mendefinisikan dari berbagai sumber 
informasi yang berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan. Pada tahap 
define terdapat 3 langkah, yaitu: a) analisis awal, b) analisis konsep, dan c) analisis 
tujuan pembelajaran  
 Untuk melakukan analisis awal peniliti melakukan observasi dan wawancara. Hasil 
dari analisis awal yang peneliti temukan melalui observasi pada saat melaksanakan 
Praktik Keterampilan Mengajar (PKM) di SMKS Karya Guna Jakarta. Dari hasil 
observasi diperoleh belum tersedianya suatu media pembelajaran yang mampu 
menarik minat serta motivasi peserta didik pada saat Kegiatan Bela-jar Mengajar 
(KBM) berlangsung, sehingga peserta didikpun kesulitan dalam memahami materi 
gambar teknik. Setelah mendapat data hasil analisis awal, maka langkah selanjutnya 
adalah mengidentifikasi masalah yang terdapat pada pembelajaran dikelas. 
Berdasarkan hasil wawancara peniliti dengan pendidik di SMKS Karya Guna Jakarta, 
didapat informasi bahwa pembelajaran pengelolaan kelas masih menggunakan 
metode ceramah. Selain itu, media yang digunakan pada saat proses pembelajaranpun 
masih terbatas yaitu masih menggunakan media konvensional, dan juga belum 
terdapatnya media pembelajaran jobsheet pada mata pelajaran gambar teknik. 
Sehingga pada proses KBM berlangsung membuat peserta didik kesulitan dalam 
menguasai materi. Dengan demikian maka diperlukan media pembelajaran yang 
sesuai dengan kebutuhan lapangan untuk meningkatkan minat dan motivasi peserta 
didik, serta mempermudah peserta didik untuk menguasai materi, maka perlu adanya 
media pembelajaran dalam bentuk e-jobsheet pada mata pelajaran gambar teknik yang 
akan menunjang pembelajaran yang dilakukan pendidik dan mempermudah 
pembelajaran.  
 Pada tahap ini hasil analisis konsep dipertegas dengan menyesuaikan tugas yang 
mengacu pada Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) mata pelajaran Gambar Teknik kelas 
X, sehingga menghasilkan tugas yang akan disajikan pada media pembelajaran e-
jobsheet yang akan dikembangkan. Penyusunan tujuan pembelajaran ini telah 
dirumuskan berdasarkan indikator tujuan pembelajaran yang tercantum dalam ATP. 

b) Tahap Perancangan (Design) 
 Tahap ini memiliki tujuan untuk menghasilkan rancangan media pembelajaran 
yang akan dikembangkan. Pada tahap design ini terdapat satu langkah, yaitu : 
Penyusunan garis besar isi media. Tujuan Penyusunan garis besar isi media adalah 
untuk melakukan perancangan identifikasi tugas yang akan disajikan dalam media 
pembelajaran e-jobsheet 

c) Tahap Pengembangan (Development) 
 Terdapat 4 (empat) tahap pada tahap pengembangan, yaitu: a) penulisan naskah, b) 
pengujian validitas produk terhadap ahli materi, c) pengujian validitas produk 
terhadap  ahli media, dan d) pengujian validitas produk terhadap uji kelayakan media. 
Alat ukur validasi berupa instrumen non test menggunakan skala likert.  
1) Penulisan Naskah  

 Dalam tahapan ini, dilakukan pengumpulan berbagai bahan yang telah ada. 
Pemnulisan e-jobsheet membutuhkan penggunaan komputer sebagai sarana utama. 
Peneliti menggunakan aplikasi Canva untuk melakukan penlisan sturktur jobsheet 
yang kemudian di-convert ke dalam website online Heyzine. Kemudian, di-convert 
ke dalam aplikasi 2 Builder.  

2) Validasi Ahli Materi  
 Validasi intrumen ahli materi ini dilakukan oleh Guru Teknik Kendaraan 
Ringan Otomotif (TKRO) SMKS Karya Guna Jakarta. Dalam intrumen tersebut, 
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terdapat 3 (tiga) aspek yang akan dinilai oleh ahli materi dalam uji kelayakan 
instrumen penelitian. Aspek-aspek tersebut meliputi aspek (1) kualitas jobsheet, 
(2) pedagogik (pedagogy), dan (3) materi pendukung (suplementary material) 
 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek Total Score 

Kualitas Jobsheet 50 

Pedagogy 12 
Materi Pendukung 4 

 
 Hasil validasi ahli materi mendapatkan total skor 66 dari total yang 
diharapkan pada validasi ahli materi adalah 75, dengan ini dapat dihitung 
persentaase kelayakannya sebagai berikut: 

Persentase kelayakan =
66

75
× 100% = 88% 

3) Validasi Ahli Media 
 Validasi ahli media ini dilakukan oleh Dosen Program Studi Pendidikan Teknik 
Mesin Universitas Negeri Jakarta. Dalam intrumen tersebut, terdapat 4 (empat) aspek 
yang akan dinilai oleh ahli media dalam uji kelayakan instrumen penelitian. Aspek-
aspek tersebut meliputi aspek (1) tampilan (interface), (2) navigasi (navigation) (3) 
Pedagogik (pedagogy), dan (4) informasi tambahan (auxiliary information) 
 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek Total Score 

Tampilan 25 

Navigasi 14 
Pedagogik 5 
Informasi Tambahan 9 

 
 Hasil validasi ahli media mendapatkan total skor 53 dari total yang diharapkan 
pada validasi ahli media adalah 55, dengan ini dapat dihitung persentaase 
kelayakannya sebagai berikut: 

Persentase kelayakan =
53

55
× 100% = 96 % 

4) Hasil Uji Kelayakan Media 
 Hasil uji kelayakan media dilakukan terhadap peserta didik kelas X Teknik 
Kendaraan Ringan Otomotif (TKRO) 3 pada mata pelajaran Gambar Teknik 
dengan jumlah peserta didik sebanyak 35 orang di SMKS Karya Guna Jakarta. Uji 
coba dilakukan menggunakan google formulir. 
 

Tabel 3. Hasil Uji Kelayakan Media 

Aspek Total Score 

Materi 648 

Pedagogik 312 
Tampilan 477 
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Navigasi 159 
Pengaruh Media 471 

 
 Hasil uji kelayakan media mendapatkan total skor 2067 dari total yang 
diharapkan pada hasil uji kelayakan media adalah 2275, dengan ini dapat dihitung 
persentaase kelayakannya sebagai berikut: 

Persentase Kelayakan =
2067

2275
× 100% = 90% 

d) Tahap Penyebaran (Disseminate) 
 Tahap akhir ini bertujuan untuk mendistribusikan produk penelitian untuk 
mendukung proses pembelajaran pada mata pelajaran Gambar Teknik. produk ini 
akan disebarkan kepada peserta didik kelas X Teknik Kendaraan Ringan Otomotif di 
SMKS Karya Guna Jakarta. 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 
Berdasarkan hasil penelitian, pengembangan media pembelajaran berbasis e-jobsheet 

pada mata pelajaran gambar teknik, maka dapat disimpulkan sebagai berikut : 
1. Pengembangan media pembelajaran berbasis e-jobsheet pada mata pelajaran Gambar 

Teknik, dikembangakan menggunakan model pengembangan 4D yang terdapat 4 
tahap, yaitu: tahap pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap 
pengembangan (development) dan tahap penyebaran (disseminate). 

2. Kelayakan pada e-jobsheet dapat diketahui dari uji validasi ahli materi, uji validasi ahli 

media, dan uji kelayakan media, berikut ini hasil dari uji coba tersebut:  
a) Hasil uji validasi ahli materi terhadap media pembelajaran berbasis e-jobsheet 

mendapatkan persentase kelayakan 88% dengan kategori sangat layak  
b) Hasil uji ahli media terhadap media pembelajaran berbasis e-jobsheet mendapatkan 

persentase kelayakan 96% dengan kategori sangat layak  
c) Hasil uji kelayakan media dari peserta didik kelas X TKRO 3 mendapatkan 

persentase kelayakan 90% dengan kategori sangat layak 
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