BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Pelajaran Animasi 3D materi membuat produk animasi 3D sulit
dipahami siswa jika tidak disertai praktek langsung di computer. Untuk itu
perlu dikembangkan media pembelajaran yang dapat membantu siswa
memahami materi baik di kelas maupun luar kelas.

Pengembangan media pembelajaran berbasis video layak digunakan
dalam proses pembelajaran Animasi 3D khususnya materi membuat produk
animasi 3D. Hal ini terlihat dari hasil pengujian kelayakan media oleh ahli
materi dan ahli media serta hasil penilaian tanggapan siswa. Pengujian
kelayakan pembelajaran oleh satu ahli materi yaitu guru mata pelajaran
Animasi 3D diperoleh skor rata-rata 148 dengan kriteria sangat layak. Dan
hasil pegujian kelayakan media video pembelajaran oleh dua ahli media
dalam hal ini satu orang dosen dan satu orang lagi dari pihak TVRI Gorontalo
diperoleh skor rata-rata 61,5 dengan kriteria sangat layak. Sehingga pengujian
kelayakan media pembelajaran berdasarkan ahli materi dan ahli media
termasuk dalam kategori sangat layak. Sedangkan hasil penilaian tanggapan
siswa (respon siswa) terhadap video pembelajaran dengan 28 orang siswa
diperoleh skor rata-rata 28,5 termasuk dalam Kkategori sangat layak
berdasarkan skala kriteria. Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan

bahwa video pembelajaran berbasis video pada mata pelajaran Animasi 3D



untuk siswa kelas X1 MM di SMK Negeri 1 Kotamobagu Sangat layak
digunakan dalam proses pembelajaran secara offline dan online.

Media pembelajaran berbasis video yang dikembangkan dalam
penelitian ini mudah diterapkan dalam proses pembelajaran baik di dalam
maupun luar kelas. Selain itu, media ini dapat dipelajari berulang-ulang
sehingga memudahkan pemahaman siswa. Namu, dalam penelitian ini hanya
berisi satu materi saja. Untuk penelitian lebih lanjut dapat dikembangkan
untuk semua materi pelajaran. Dari sisi media, pada penelitian ini masi
berbasis video, untuk penelitian lebih lanjut dapat dikembangkan media

berbasis mobile.

5.2 Saran

1. Diharapkan untuk siswa dapat menggunakan video pembelajaran
Animasi 3D ini sebagai video pembelajaran untuk mendukung kegiatan
belajar baik didalam kelas maupun diluar kelas atau secara mandiri.
Sehingga nantinya dapat memahami materi yang di ajarkan dan
membantu siswa termotifasi dan menghasilkan ide-ide baru dalam
membuat desain Animasi 3D.

2. Diharapkan Guru dapat menerapkan video pembelajaran ini untuk
kegiatan belajar didalam kelas maupun secara online.

3. Penelitian yang dilaksanakan merupakan penelitian serta pengembangan
yang bertujuan menghasilkan suatu produk yang di uji tingkat

kelayakannya. Oleh karenya, peneliti berharap agar penelitian ini dapat di
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tambahkan semua materi. Dari sisi media, pada penelitian ini masi
berbasis video, untuk penelitian lebih lanjut dapat dikembangkan media
berbasis mobile. karena pada penelitian kali ini hanya berfokus dalam

pengembangan video dan uji kelayakan video pembelajaran.
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