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A. Tujuan Pembelajaran 

Melalui pendekatan STEAM serta menggunakan model Flipped Classroom, Blended Learning dan Project Based Learning (Revo 4.0 Model) peserta didik 

dapat menjelaskan cara membuat Animasi Tweening 2D 

B. Sumber Belajar 

Video tentang Animasi Tweening 2D:  

https://www.youtube.com/watch?v=Cx7B2mvmoC4 

http://classroom.google.com 

C. Kegiatan Pembelajaran 

1) Pra Pembelajaran (Tahap 1 : Flipped Classroom) 
Siswa mempelajari materi pelajaran baik video maupun berbagai materi yang telah 

diberikan melalui Google Classroom dan mengumpulkan beberapa pertanyaan 

yang dia temukan. 

2) Awal Pembelajaran (Tahap 2 : Flipped Classroom) 
● Siswa telah menyiapkan pertanyaan-pertanyaan tertentu setelah mempelajari 

materi yang disiapkan pada “classwork” Google Classroom. 

● Guru menyiapkan jawaban dan bahan untuk segala pertanyaan yang 

mungkin diajukan oleh siswa dan mempersiapkan ruang diskusi untuk 

menyelesaikan pertanyaan yang mungkin muncul. 

3) Kegiatan Inti (Tahap 3 : Flipped Classroom) 

Peserta didik secara berkelompok melakukan pengamatan berbagai fakta yang 

ditemukan tentang Animasi Tweening 2D. 

https://www.youtube.com/watch?v=Cx7B2mvmoC4 

 

Peserta didik secara berkelompok, mengkaji lembar kegiatan/aktivitas dan 

mendiskusikan hal-hal yang harus dikerjakan serta membuat Animasi Tweening di 

Google Docs,membuat Animasi Tweening dengan Adobe Flash CS6. 

● Google Suite For Education (gmail,doc,slide,sheet,classroom,meet,calender) 

● Searching dan Browsing 
● Adobe Flash CS6 

D. Penilaian 

 

Studi Kasus Help-US (Project) 

 

Peserta didik merencanakan ide untuk mengkomunikasikan 

gagasan atau konsep melalui presentasi digital kemudian membuat 

Tweening dengan format video atau animasi serta 

mengidentifikasi alternatif solusi terkait masalah yang dirumuskan 

dengan berbagai referensi, literatur, aplikasi dan pengetahuan yang 

dimiliki. 

https://www.youtube.com/watch?v=Cx7B2mvmoC4
https://www.youtube.com/watch?v=Cx7B2mvmoC4
https://classroom.google.com/u/1/c/MjE1MDM0MTM5MVpa/a/MjY2NDM2MDI0N1pa/submissions/by-status/and-sort-name/list


 E. Catatan / Rekomendasi 

Perlu penguatan pada pembahasan fitur lanjut Teknik pembuatan 
Animasi Tweening pada pertemuan berikutnya untuk memperkuat 

project akhir siswa  . 
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