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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan  

Proses pembelajaran pada mata pelajaran DDG pada materi Adobe Photoshop 

dan Adobe Illustrator masih belum optimal. Dimana siswa kesulitan dalam 

mempelajari penggunaan Adobe Photoshop dan Adobe Illustrator, karena sebagian 

besar materi yang disajikan dalam bentuk teks, dimana siswa hanya membayangkan 

materi tanpa adanya contoh gambaran secara langsung, serta sebagian siswa aktif 

dalam kegiatan OSIS dan lomba antar sekolah sehingga siswa tersebut harus belajar 

secara mandiri. Untuk itu solusi yang digunakan merancang media pembelajaran 

berbasis video tutorial materi Adobe Photoshop dan Adobe Illustrator. 

Perancangan media pembelajaran ini telah menghasilkan produk berupa 

sebuah aplikasi media pembelajaran yang menarik. Berdasarkan hasil pengujian 

validasi 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 92,5% dengan kriteria sangat vallid. 

Sehingga pengujian kelayakan media pembelajaran berdasarkan ahli materi dan ahli 

media termasuk dalam kategori sangat valid. Sedangkan hasil penilaian tanggapan 

siswa (respon siswa) untuk mengetahui praktikalitas terhadap media pembelajaran 

dalam uji coba dengan 15 orang siswa diperoleh skor rata-rata 91,1% dengan 

kriteria sangat praktis. Dan untuk nilai efektivitas pada media pembelajaran 

terhadap hasil belajar siswa diperoleh skor rata-rata adalah materi 1, 2, 3, dan 4 

secara berurut yaitu 70 > 84, 68 > 85, 69,3 > 82,3, dan 68 > 80 termasuk dalam 

kriteria sangat baik. Jadi, pengembangan media pembelajaran pada materi Adobe 
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Photoshop dan Adobe Illustrator yang dirancang di SMK Negeri 3 Gorontalo layak 

untuk digunakan. 

   Perancangan media pembelajaran berbasis video tutorial pada materi Adobe 

Photoshop dan Adobe Illustrator yaitu menghasilkan media pembelajaran yang 

menarik, dan mempermudah proses pembelajaran pada siswa, serta dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa dalam proses belajar mengajar. Tetapi, media ini 

hanya menggunakan 4 materi berdasarkan 7 Kompetensi Dasar. Sehingga 

pembelajaran hanya terfokus pada satu 4 materi tersebut. Dimana materi yang 

dipakai pada mata pelajaran DDG ini adalah Adobe Photoshop dan Adobe 

Illustrator. 

5.2 Saran  

1. Penelitian yang telah dilaksanakan merupakan penelitian dan pengembangan 

dengan tujuan menghasilkan produk dan menguji tingkat kelayakan terhadap 

hasil belajar siswa. Tetapi, media yang digunakan pada mata pelajaran DDG 

hanya memiliki 4 materi. Oleh karena itu, diharapkan agar penelitian 

selanjutnya dapat dilakukan pembuatan media pembelajaran secara lengkap 

pada mata pelajaran DDG. 

2. Diharapkan untuk siswa dapat menggunakan media pembelajaran pada 

materi Adobe Photoshop dan Adobe Illustrator ini sebagai media 

pembelajaran untuk mendukung kegiatan belajar baik didalam kelas maupun 

belajar secara mandiri. Sehingga nantinya dapat memotivasi diri utuk lebih 

giat dan semangat belajar. 

3. Diharapkan Guru dapat menerapkan media pembelajaran ini untuk kegiatan 

belajar mengajar didalam kelas. 
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