BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Proses pembelajaran pada mata pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan
masih belum optimal. Dimana kurangnya minat belajar siswa, karena sebagian besar
materi yang disajikan dalam bentuk teks dan tidak interaktif. Serta, masih ada
beberapa siswa yang belum memahami materi untuk melatih keterampilan tanpa
adanya praktikum. Hal tersebut dikarenakan siswa hanya membayangkan materi yang
dijelaskan oleh guru tanpa adanya contoh gambaran secara langsung, serta belum
optimalnya penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik. Sehingga
diperlukan pengembangan media pembalajaran interaktif yang menarik. Salah satu
solusinya adalah Adobe Animate CC. Dimana Adobe Animate CC ini merupakan
aplikasi yang tepat digunakan sebagai pembuat media pembelajaran interaktif, dapat
mengimpor file berupa gambar/animasi, audio, video, dan publishing program
kedalam berbagai format.

Pengembangan media pembelajaran ini telah menghasilkan produk berupa
sebuah aplikasi media pembelajaran yang menarik. Berdasarkan hasil pengujian
kelayakan media pembelajaran oleh dua ahli materi diperoleh skor rata-rata 85,35%
dengan kriteria sangat layak. Dan hasil pegujian kelayakan media pembelajaran oleh
dua ahli media diperoleh skor rata-rata 84,8% 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
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(respon siswa) terhadap media pembelajaran dalam uji coba dengan 20 orang siswa
diperoleh skor rata-rata 85,95% dengan kriteria sangat layak. Dan untuk nilai
efektivitas pada media pembelajaran terhadap hasil belajar siswa diperoleh skor rata-
rata 81,75 dengan kriterian sangat baik. Jadi, pengembangan media pembelajaran
pada mata pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan yang dikembangkan di SMK
Negeri 2 Gorontalo layak digunakan.

Pengembangan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Produk
Kreatif dan Kewirausahaan yaitu menghasilkan media interaktif yang menarik, dan
memberikan motivasi belajar pada siswa, serta dapat meningkatkan minat belajar
siswa dalam proses belajar mengajar. Tetapi, media ini hanya menggunakan materi
berdasarkan 1 Kompetensi Dasar. Sehingga pembelajaran hanya terfokus pada satu
materi tersebut. Dimana materi yang dipakai pada mata pelajaran Produk Kreatif dan
Kewirausahaan ini adalah Desain Prototype Produk Barang dan Jasa.

5.2 Saran

1.  Penelitian yang telah dilaksanakan merupakan penelitian dan pengembangan
dengan tujuan menghasilkan produk dan menguji tingkat kelayakan serta
efektivitas terhadap hasil belajar siswa. Tetapi, media yang digunakan pada
mata pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan hanya memiliki 1 KD. Oleh
karena itu, peneliti berharap agar penelitian selanjutnya dapat dilakukan
pembuatan media pembelajaran secara lengkap pada mata pelajaran Produk
Kreatif dan Kewirausahaan.

2.  Diharapkan untuk siswa dapat menggunakan media pembelajaran pada materi

desain prototype produk barang dan jasa ini sebagai media pembelajaran untuk
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mendukung kegiatan belajar baik didalam kelas maupun belajar secara mandiri.
Sehingga nantinya dapat memotivasi diri utuk lebih giat dan semangat belajar.
Diharapkan Guru dapat menerapkan media pembelajaran ini untuk kegiatan

belajar mengajar didalam kelas.
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