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BAB V 

SIMPULAN, IMPLEMENTASI, DAN REKOMENDASI 

 
5.1 Simpulan 

Penelitian mengenai pwrancangan media motion graphic pada meteri 

pengenalan platform behance telah dilaksanakan, untuk itu berikut kesimpulan 

yang dapat diambil dari penelitian ini diantaranya Video pengenalan platform 

portofolio behance berbasis video motion graphic yang diajukan pada siswa kelas 

XI di SMK          Negeri 1 Majalaya berhasil dirancang menggunakan softwere Adobe 

Ilustrastior, Adobe After Effect dan Cupcut PC. Memiliki tujuan untuk 

menghasilkan suatu produk dengan menguji keefektifan produk tersebut. Proses 

perancangan pada pengembangan media motion graphic yang dibuat menggunakan 

model ADDIE merupakan akronim dari suatu proses yang terorganisir yang terdiri 

dari lima langkah yaitu Analisis (Analysis), Perancangan (Design), Pengembangan 

(Development), Impelemtasi (Implementation) dan Evaluasi (Evaluations). Pada 

tahap Analisis (Analysis) terdapat tinjauan pustaka dan observasi, pada tahap 

Perancangan (Design) menghasilkan Gambar Besar Program Media (GBPM), 

naskah, storyboard, konsep pemilihan warna dan konsep tipografi. Tahap 

selanjutnya adalah Pengembangan (Development) yang terdapat pengembangan 

produk yang diantaranya adalah rangkuman isi materi, aset grafis, sound (voice 

over, sound effect, backsound), selain itu pada tahap ini terdapat pembuatan 

animasi, penerapan prinsip animasi dan rekapitulasi validasi oleh ahli dan perbaikan 

media. Setelah media telah berhasil dibuat masuk, pada tahap Impelemtasi 

(Implementation) memberikan hasil penilaian siswa dan terakhir pada tahap 

Evaluasi (Evaluations) bertujuan untuk pengambilan kesimpulan dan juga catatan 

perbaikan yang dapat digunakan sebagai pengembangan media selanjutnya. 

 

Hasil penilaian yang dilakukan oleh para ahli terhadap media motion graphic 

mengenai pengenalan platform portofolio behance. Penilaian yang diberikan oleh 

ahli validasi media dengan kategori Aspek Kualitas Tampilan dan Aspek 

Kelengkapan Media mendapatkan nilai persentase sebesar 87% dengan kualifikasi 

“Sangat Baik” dengan beberapa catatan evaluasi yang diberikan sebelum validasi 

dilaksanakan, terdapat. Adapun penilaian yang diperoleh dari ahli materi. 
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dengan kategori Kesesuaian Materi dengan Capaian Pembelajaran, Keakuratan 

Materi dan Mendorong Keingintahuan mendapatkan persetase nilai sebesar 96% 

dengan kualifikasi “Sangat Baik”. Lalu terakhir terdapat uji coba kepada siswa yang 

menghasilkan nilai persentase 83,72% dengan kategori kesenangan, ketertarikan, 

kepuasan dan keterluasan mendapatkan kualifikasi “Sangat Baik”. Sehingga video 

pengenalan platform portofolio behance berbasis motion graphic sangat efektif dan 

layak untuk digunakan sebagai media informasi bagi siswa dalam proses 

pembelajaran. Terdapat respon guru dan siswa setelah mendapatkan informasi 

mengenai platform portofolio behance, bahwa e-portofolio dapat menjadi media 

evaluasi yang baik untuk digunakan di sekolah serta dapat mengukur sejauh mana 

keterampilan siswa dalam merancang projek dan desain. 

 

5.2 Implikasi 

Hasil penelitian dari pembuatan video pengenalan platform portofolio 

behance berbasisi motion graphic ini yang dilakukan kepada siswa kelas XI di 

SMKN 1 Majalaya dapat membantu meningkatkan motivasi siswa dalam proses 

pembelajaran. Dengan adanya video pembelajaran ini juga, informasi pengenalan 

platform behance menjadi bagian dari penggunaan media yang bervariasi, serta 

dapat membantu pendidik dalam mempersiapkan wadah untuk evaluasi 

pembelajaran bagi siswa. 

 

5.3 Rekomendasi 

Berdasarkan dengan penelitian serta pengembangan yang telah dilakukan, 

Terdapat rekomendasi yang dapat menjadi bagian dari pertimbangan, baik itu bagi 

peneliti selanjutnya ataupun pihak yang ingin mengambangkan media ajar berbasis 

motion graphic. Peneliti memberikan rekomendasi diantaranya media 

pembelajaran motion graphic layak untuk dipertimbangkan sebagai salah satu 

media ajar di sekolah. Hal tersebut telah dibuktikan oleh hasil penilaian dari para 

ahli validasi dan uji coba kepada siswa secara langsung, video motion graphic 

sangat relevan untuk digunakan sebagai media pembelajaran khususnya pada era 

digital seperti saat ini. 
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Media pembelajaran motion graphic dapat menjadi rekomendasi media 

pembelajaran bagi guru dengan tujuan untuk membuat kegiatan pembelajaran di 

kelas menajadi lebih menarik, informatif dan meningkatkan semangat belajar siswa. 

Melakukan uji coba media lebih luas agar mendapatkan hasil uji coba yang 

sempurna. Hasil penelitian ini diharapkan dapat dilanjutkan oleh peneliti berikutnya 

dengan tujuan untuk mengukur efektivitas dari penggunaan video pembelajaran 

berbasisi motion graphic pada proses pembelajaran di sekolah. 
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