BAB V
KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN REKOMENDASI
A. Kesmpulan
Kesimpulan dalam penelitian ini didasarkan ataarlatelakang masalah,

tujuan penelitian, hasil pengolahan data dan peagazahhasil penelitian yaitu :

1. Hasil Belajar-ashion Drawing

Hasil belajarFashion Drawing ditinjau dari kemampuan kognitif lebih
dari setengahnya berada pada kriteria tinggi. Bkaol tersebut menunjukkan
bahwa peserta didik telah mampu menguasai pengetatan pemahaman yang
meliputi anatomi tubuh, mendesin busana, membuatinlebusana dengan
menggunakan progracorel draw danadob photoshop.

Hasil belajarFashion Drawing ditinjau dari kemampuan afektif kurang
dari setengahnya berada pada kriteria tinggi. Beawnl ini menunjukan pada segi
afektif belum menyentuh perubahan tingkah laku peserta didik, diduga karena
kurangnya motivasi dalam proses pembelajaran, Kuraekatan dalam
mengerjakan tugas-tugas yang diberikan pada mkla &ashion Drawing, dan
kurangnya perhatian terhadap pelajaran seperti nminege saran maupun
tanggapan dari guru dan teman sekelas, sehinggenlbmeémberikan respon yang
positif.

Hasil belajarFashion Drawing ditinjau dari kemampuan psikomotor
kurang dari setengahnya berada pada kriteria tirRgyiolehan ini menunjukkan

bahwa peserta didik menguasai dan terampil dalamdesain busana pesta
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dengan menggunakan teknologi komputer yaitu prograrel draw dan adob

photoshop.

2. Kemampuan Desain Busana Pesta Berbasis Teknologipier Pada
Program Keahlian Tata Busana.

Hasil penelitian mengenai kemampuan pembuatan rddsssana pesta
berbasis teknologi komputer berada pada kriteniggii hasil penelitian tersebut
menunjukkan bahwa peserta didik Program Keahlida Basana SMK Negeri 3
Pariwisata Kota Cimahi angkatan 2007 memiliki kerpaen dalam pembuatan
desain busana pesta dengan menggunakan kompuierpyagramcorel draw

danadobe photoshop.

3. Kontribusi Hasil BelajarFashion Drawing Terhadap Kemampuan Desain
Busana Pesta Berbasis Teknologi Komputer Pada @&rodfeahlian Tata
Busana Tingkat XIl SMK Negeri 3 Pariwisata Kota @im

Terdapat kontribusi positif yang signifikan darishabelajar Fashion
Drawing terhadap kemampuan desain busana pesta berbdamotg komputer.
Hasil pengujian hipotesis diperoleh nilai koefiskaelasi positif yang signifikan
pada taraf kepercayaan 95%. Temuan ini menunjukiedawa hipotesis kerja
(Ha) yang diajukan diterima, yakni terdapat kontsibpositif yang signifikan
dari hasil belajaFashion Drawing terhadap kemampuan desain busana pesta

berbasis teknologi komputer pada Program Keahlata Busana.
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4. Besarnya Kontribusi Hasil Belaj&fashion Drawing terhadap Kemampuan
Desain Busana Pesta Berbasis Teknologi Komputest padgram Keahlian
Tata Busana.

Hasil belajaf~ashion Drawing memberikan kontribusi yang cukup sebesar
43,34% terhadap kemampuan desain busana pestaibetiddanologi komputer.
Temuan ini menunjukkan bahwa, hasil belajgashion Drawing belum
sepenuhnya memberikan pengaruh terhadap kemampmsmndbusana pesta
berbasis teknologi komputer. Nilai pengaruh yangupudapat disebabkan oleh
variabel lain di luar hasil belaj&fashion Drawing yang tidak menjadi cakupan
penelitian yang diduga berasal dari faktor intermaisalnya intelegensi, bakat,
motivasi, kesiapan dan faktor eksternal, misalngktar ekonomi, lingkungan

keluarga, dan lingkungan masyarakat.

B. Implikas
Kesimpulan hasil penelitian mengandung beberapalikag sebagai

berikut :

1. Hasil Belajar-ashion Drawing ditinjau dari:

a. Kemampuan kognitif lebih dari setengahnya beradda plriteria tinggi.
Perolehan tersebut menunjukkan bahwa peserta didigsh mampu
menguasai pengetahuan dan pemahaman yang melipatona tubuh,
mendesin busana, membuat desain busana dengan unekgg program
corel draw dan adobe photoshop. Keadaan ini dapat disebabkan karena
materi pembelajarafrashion Drawing dapat dipahami atau diserap oleh

peserta didik dengan baik.
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b. Kemampuan afektif kurang dari setengahnya beradka paiteria tinggi,
menurut Nana Sujana (2008 : 30) "Tipe hasil belajfktif tampak pada
peserta didik dalam berbagai tingkah laku sepegthatiannya terhadap
pelajaran, disiplin, motivasi belajar, menghargarugdan teman sekelas,
kebiasaan belajar, dan hubungan sosial”. Perolelhamenunjukan pada segi
afektif belum menyentuh perubahan tingkah laku geserta didik, diduga
karena kurangnya motivasi dalam proses pembelajuaang cekatan dalam
mengerjakan tugas-tugas yang diberikan pada mklz Eashion Drawing,
dan kurangnya perhatian terhadap pelajaran seperterima saran maupun
tanggapan dari guru dan teman sekelas, sehinggenbeemberikan respon
yang positif.

c. Kemampuan psikomotor kurang dari setengahnya berada kriteria tinggi.
Perolehan ini menunjukkan bahwa peserta didik masgudan terampil
dalam mendesain busana pesta dengan menggunakalotgikomputer.

2. Kemampuan Peserta Didik Dalam Mendesain BusanaaPBsngan
Menggunakan Komputer.

Hasil penelitian mengenai kemampuan pembuatan rddssana pesta
berbasis teknologi komputer berada pada kriteniggii hasil penelitian tersebut
menunjukkan bahwa peserta didik Program Keahlidaa Basana SMK Negeri 3
Pariwisata Kota Cimahi angkatan 2007 memiliki kerpaan dalam pembuatan
desain busana pesta dengan menggunakan komputerpyagramcorel draw

danadobe photoshop.
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3. Kontribusi Hasil BelajarFashion Drawing terhadap Kemampuan Desain
Busana Pesta Berbasis Teknologi Komputer pada &rod¢eahlian Tata
Busana Tingkat XIl SMK Negeri 3 Pariwisata Kota @im

Terdapat kontribusi positif yang signifikan dari shabelajar Fashion
Drawing terhadap kemampuan desain busana pesta berbdasiotg komputer.
Kondisi ini mengandung implikasi, bahwa hasil ba&lafFashion Drawing
memberikan kontribusi yang positif dan bermakn&adap kemampuan desain

busana pesta berbasis teknologi komputer.

4. Besarnya Kontribusi Hasil Belaj&fashion Drawing terhadap Kemampuan
Desain Busana Pesta Berbasis Teknologi Komputest padgram Keahlian
Tata Busana.

Hasil belajar Fashion Drawing memberikan kontribusi yang cukup
terhadap kemampuan desain busana pesta berbaswoggkkomputer. Temuan
ini ‘menunjukkan bahwa, hasil belaj&ashion Drawing belum sepenuhnya
memberikan pengaruh terhadap kemampuan desain @ugasta berbasis
teknologi komputer. Nilai pengaruh yang masih daléanaf cukup dapat
disebabkan oleh variabel lain di luar hasil bel&ashion Drawing, di antaranya
dapat berasal dari faktor internal, misalnya irgefesi, bakat, motivasi, kesiapan
dan faktor eksternal, misalnya faktor ekonomi, Kumggan keluarga, dan

lingkungan masyarakat.
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C. Rekomendas
Rekomendasi penelitian ini disusun berdasarkamigdan dan implikasi
hasil penelitian. Penulis mengajukan rekomendaslasarkan temuan penelitian

yang telah diuraikan pada bab IV, yaitu kepada :

1. Peserta Didik Kelas Xl Tahun Ajar 2007/2009 SMkederi 3 Pariwisata
Kota Cimahi

Hasil penelitian menunjukkan bahwa, hasil bel&ashion Drawing dan
kemampuan desain busana pesta berbasis teknologiuker berada pada kriteria
cukup. Keadaan ini hendaknya dijadikan motivasii g@gserta didik Program
Keahlian Tata Busana SMK Negeri 3 Pariwisata Kotamabi untuk
meningkatkan pengetahuan dan keterampilan terftadgon Drawing terhadap

kemampuan desain busana pesta berbasis teknologiiter.

2. Staf Pengajar Program Keahlian Tata Busana SMK iiN8deariwisata Kota
Cimabhi

Hasil penelitian menunjukkan bahwa, hasil bel&ashion Drawing dan
kemampuan desain busana pesta berbasis teknologiker. Keadaan ini dapat
dijadikan suatu motivasi bagi Staf Pengajar Progkaahlian Tata Busana SMK
3 Pariwisata Kota Cimahi untuk lebih meningkatkaan dmengembangkan
pembelajararFashion Drawing sehingga dapat memotivasi peserta didik untuk
lebih berkreasi dan mengembangkan diri dalam kermamplesain busana pesta

berbasis teknologi komputer.



