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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)  

KELAS EKSPERIMEN 

 

Nama Sekolah  : SMPN 1 Bandung 

Mata Pelajaran : Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

Kelas/Semester : VII/1 

Alokasi Waktu : 1 x 90 menit 

 

A. Standar Kompetensi 

Menggunakan perangkat lunak pembuat video animasi 

 

B. Kompetensi Dasar 

Merancang proses produksi film 

 

C. Indikator 

1. Mengembangkan ide dalam membuat film 

2. Menjelaskan alur cerita dari film yang akan dibuat 

3. Menulis naskah atau storyboard dari film yang akan dibuat 

 

D. Tujuan Pembelajaran 

1. Siswa mampu mengembangkan ide dalam membuat film 

2. Siswa mampu menjelaskan alur cerita dari film yang akan dibuat 

3. Siswa mampu menulis naskah atau storyboard dari film yang akan dibuat 

 

E. Materi Pembelajaran 

1. Pengembangan ide, alur cerita dan storyboard 

 

F. Karakter yang diharapkan 

1. Religius 

2. Rasa Hormat 
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3. Disiplin 

4. Perhatian 

5. Tertib 

6. Komunikatif 

7. Tanggung Jawab 

 

G. Model dan Metode Pembelajaran 

1. Diskusi 

2. Tanya Jawab 

3. Penugasan 

 

H. Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran 

Langkah Kegiatan Belajar Aspek yang 

dikembangkan 

Alokasi 

Waktu 

Kegiatan awal 1. Siswa memberi salam. 

2. Siswa berdoa dipimpin 

oleh ketua kelas. 

3. Guru memeriksa 

kehadiran dan 

mengkondisikan siswa.  

4. Guru memberikan 

motivasi dan apresiasi 

kepada siswa sebelum 

dimulainya proses 

pembelajaran. 

5. Guru menjelaskan materi 

pembelajaran 

6. Guru menjelaskan tujuan 

pembelajaran. 

Religius 

Rasa Hormat 

Disiplin 

10 Menit 

Kegiatan inti 1. Eksplorasi: Perhatian 10 menit 
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 Guru menayangkan 

contoh film animasi  

 Siswa memperhatikan 

presentasi yang 

diberikan oleh guru. 

 Guru memberikan 

penjelasan secara singkat 

mengenai film animasi 

yang telah ditayangkan 

 Guru membimbing 

dalam pembentukan 

kelompok. 

2. Elaborasi: 

 Siswa diberikan tugas 

untuk mencari informasi 

tentang film animasi 

 Siswa diberikan tugas 

untuk membuat cerita 

dan storyboard dari film 

yang akan dibuat 

3. Konfirmasi 

 Guru bertanya jawab 

tentang hal yang masih 

belum dimengerti siswa. 

 Guru memberikan 

motivasi kepada siswa 

yang belum mengerti. 

Tertib 

Komunikatif 

Tanggung 

Jawab 

Tahap Pembelajaran 

Berbasis Projek 

1. Start With the Essential 

Questions 

Perhatian 

Tertib 

60 menit 
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 Memberikan suatu 

pertanyaan (proyek), yang 

berkaitan dengan materi 

2. Design a Plan for the 

Project 

Membimbing siswa dalam 

studi pustaka 

3. Creates a Schedule 

Menyampaikan deadline 

4. Monitor the Students and 

the Progress of the Project 

Memantau aktivitas siswa 

selama mengerjakan 

proyek 

5. Assess the Outcome 

Melakukan penilaian 

terhadap proyek yang 

dikerjakan 

6. Evaluate the Experience 

Menunjukan salah satu 

kelompok untuk 

mempresentasikan hasil 

analisis yang telah 

dikerjakan 

Komunikatif 

Tanggung 

Jawab 

Kegiatan penutup 1. Guru memberikan 

kesimpulan mengenai 

materi yang telah 

dijelaskan. 

Perhatian 

Religius 

Rasa Hormat 

10 menit 
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2. Proses pembelajaran 

diakhiri oleh doa yang 

dipimpin oleh ketua kelas. 

3. Siswa memberi salam 

penutup. 

 

I. Evaluasi Hasil Pembelajaran 

1. Prosedur Evaluasi: Teknik pretest-posttest. 

2. Bentuk Instumen: Essay 

 

J. Sumber/Alat Pembelajaran 

1. Komputer/Laptop 

2. LCD Projector 

3. Papan Tulis 

4. Spidol 

5. Kertas 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)  

KELAS EKSPERIMEN 

 

Nama Sekolah  : SMPN 1 Bandung 

Mata Pelajaran : Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

Kelas/Semester : VII/1 

Alokasi Waktu : 1 x 90 menit 

 

A. Standar Kompetensi 

Menggunakan perangkat lunak pembuat video animasi. 

 

B. Kompetensi Dasar 

Membuat film animasi. 

 

C. Indikator 

1. Mengetahui menu operasional pada Videoscribe. 

2. Mengidentifikasi fungsi menu, tools dan ikon pada Videoscribe. 

3. Membuat film animasi dengan Videoscribe 

 

D. Tujuan Pembelajaran 

1. Siswa mampu mengetahui menu operasional Videoscribe. 

2. Siswa mampu mengidentifikasi fungsi menu, tools dan ikon pada 

Videoscribe. 

4. Siswa mampu membuat film animasi dengan Videoscribe 

 

E. Materi Pembelajaran 

1. Menu operasional pada Videoscribe. 

2. Fungsi menu, tools dan ikon pada menu operasional pada Videoscribe. 

 

F. Karakter yang diharapkan 
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1. Religius 

2. Rasa Hormat 

3. Disiplin 

4. Perhatian 

5. Tertib 

6. Komunikatif 

7. Tanggung Jawab 

 

G. Model dan Metode Pembelajaran 

1. Diskusi 

2. Tanya Jawab 

3. Penugasan 

 

H. Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran 

Langkah Kegiatan Belajar Aspek yang 

dikembangkan 

Alokasi 

Waktu 

Kegiatan awal 1. Siswa memberi salam. 

2.  Siswa berdoa dipimpin 

oleh ketua kelas. 

3. Guru memeriksa 

kehadiran dan 

mengkondisikan siswa.  

4. Guru memberikan 

motivasi dan apresiasi 

kepada siswa sebelum 

dimulainya proses 

pembelajaran. 

5. Guru menjelaskan materi 

pembelajaran 

Religius 

Rasa Hormat 

Disiplin 

10 Menit 
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6. Guru menjelaskan tujuan 

pembelajaran. 

Kegiatan inti 1. Eksplorasi: 

 Guru menayangkan 

video tutorial 

penggunaan Videoscribe  

 Siswa memperhatikan 

video yang ditayangkan 

oleh guru 

2. Elaborasi: 

 Siswa diberikan tugas 

untuk mengidentifikasi 

Videosscribe 

 Siswa diberikan tugas 

untuk membuat film 

dengan Videoscribe 

3. Konfirmasi 

 Guru bertanya jawab 

tentang hal yang masih 

belum dimengerti siswa. 

 Guru memberikan 

motivasi kepada siswa 

yang belum mengerti. 

Perhatian 

Tertib 

Komunikatif 

Tanggung 

Jawab 

10 menit 

Tahap Pembelajaran 

Berbasis Projek 

 

1. Start With the Essential 

Questions 

Memberikan suatu 

pertanyaan (proyek), yang 

berkaitan dengan materi 

Perhatian 

Tertib 

Komunikatif 

Tanggung 

Jawab 

60 menit 
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2. Design a Plan for the 

Project 

Membimbing siswa dalam 

studi pustaka 

3. Creates a Schedule 

Menyampaikan deadline 

4. Monitor the Students and 

the Progress of the Project 

Memantau aktivitas siswa 

selama mengerjakan 

proyek 

5. Assess the Outcome 

Melakukan penilaian 

terhadap proyek yang 

dikerjakan 

6. Evaluate the Experience 

Menunjukan salah satu 

kelompok untuk 

mempresentasikan hasil 

analisis yang telah 

dikerjakan 

Kegiatan penutup 1. Guru memberikan 

kesimpulan mengenai 

materi yang telah 

dijelaskan. 

2. Proses pembelajaran 

diakhiri oleh doa yang 

dipimpin oleh ketua kelas. 

3. Siswa memberi salam 

penutup. 

Perhatian 

Religius 

Rasa Hormat 

10 menit 
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I. Evaluasi Hasil Pembelajaran 

1. Bentuk Instumen: Observasi dan Skala Penilaian Produk 

 

J. Sumber/Alat Pembelajaran 

1. Komputer/Laptop 

2. LCD Projector 

3. Papan Tulis 

4. Spidol 

5. Kertas 


