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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan mengembangkan video tutorial desain grafis berbasis ADDIE untuk siswa 

Sekolah Menengah Kejuruan, khususnya pada mata pelajaran Dasar-Dasar Multimedia di SMKN 5 

Kendari. Pembelajaran desain grafis bersifat visual dan prosedural, memerlukan demonstrasi langkah 

demi langkah, sehingga media sebelumnya belum mendukung latihan mandiri siswa secara optimal. 

Penelitian menggunakan pendekatan Research and Development dengan model ADDIE yang fokus 

pada tahap Analysis, Design, dan Development. Data dikumpulkan melalui observasi pembelajaran, 

wawancara guru, analisis perangkat ajar, dokumentasi produk, dan validasi ahli. Produk dikembangkan 

dengan Canva sebagai aplikasi desain dan CapCut sebagai aplikasi penyuntingan video. Hasil penelitian 

menunjukkan video tutorial memiliki alur pembelajaran sistematis, mulai dari pengenalan antarmuka, 

proses pembuatan desain, pengaturan teks dan tipografi, hingga hasil akhir desain. Validasi ahli materi 

dan media menyatakan produk layak dipakai setelah revisi pada kejelasan istilah teknis, kualitas audio, 

penanda teks, dan penyederhanaan tampilan. Penelitian ini berkontribusi mengembangkan media 

pembelajaran vokasi yang mendukung pembelajaran visual, demonstratif, dan mandiri. Disarankan 

penelitian berikutnya melakukan uji implementasi dan evaluasi efektivitas secara kuantitatif. 

Kata Kunci: ADDIE, Canva, Desain Grafis, Media Pembelajaran, Video Tutorial, Vokasi 

Abstract 
This research aims to develop ADDIE-based graphic design video tutorials for Vocational High School 

students, specifically in the subject of Multimedia Basics at SMKN 5 Kendari. Graphic design learning 

is visual and procedural in nature, requiring step-by-step demonstrations, so the previous media did not 

optimally support students' independent practice. The research uses a Research and Development 

approach with the ADDIE model, focusing on the Analysis, Design, and Development stages. Data 

were collected thru learning observations, teacher interviews, teaching device analysis, product 

documentation, and expert validation. The product was developed using Canva as the design application 

and CapCut as the video editing application. The research results show that the tutorial videos have a 

systematic learning flow, starting from the introduction of the interface, the design creation process, 

text and typography arrangement, to the final design output. Validation by subject matter and media 

experts states that the product is usable after revisions on the clarity of technical terms, audio quality, 

text markers, and simplification of the display. This research contributes to the development of 

vocational learning media that supports visual, demonstrative, and independent learning. It is 

recommended that future research conduct implementation tests and evaluate effectiveness 

quantitatively. 
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PENDAHULUAN 
Transformasi digital dalam pendidikan menuntut guru tidak hanya menyampaikan 

informasi, tetapi juga merancang pengalaman belajar yang visual, adaptif, dan dekat dengan 

praktik nyata. Teknologi digital memberi peluang untuk menghadirkan materi dalam bentuk 

video, animasi, simulasi, dan media interaktif yang dapat memperkuat pemahaman siswa 

terhadap konsep dan prosedur kerja. Dalam konteks ini, penggunaan media digital perlu 

ditempatkan sebagai bagian dari desain pembelajaran, bukan sekadar pelengkap penyampaian 

materi (AlShaikh et al., 2024; Haleem et al., 2022; Mayer, 2024). Kebutuhan tersebut sangat 

relevan pada Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Pendidikan vokasi berorientasi pada 

penguasaan kompetensi kerja, keterampilan teknis, kreativitas, dan kesiapan menghadapi 

kebutuhan industri. Pembelajaran di SMK idealnya memberi ruang bagi siswa untuk 

mengamati proses, meniru langkah kerja, berlatih secara mandiri, dan menghasilkan produk 

yang dapat dievaluasi secara nyata. Kajian mutakhir tentang TVET menunjukkan bahwa 

integrasi platform digital, media visual, dan pembelajaran berbasis praktik berperan penting 

dalam penguatan keterampilan digital siswa vokasi (Samad & Setyabudhi, 2023; Shakeel et 

al., 2023; Zervas & Stiakakis, 2024). 

Mata pelajaran Dasar-Dasar Multimedia, khususnya pokok bahasan desain grafis, 

memiliki karakteristik visual dan prosedural. Siswa perlu memahami konsep warna, 

komposisi, keseimbangan, ikon, bentuk, tipografi, dan tata letak, lalu menerapkannya melalui 

perangkat lunak desain. Materi seperti ini sulit dikuasai jika hanya disampaikan melalui 

ceramah atau slide statis karena siswa membutuhkan contoh visual, demonstrasi langkah 

kerja, dan kesempatan mengulang prosedur sampai benar. Penelitian terdahulu pada 

pembelajaran desain grafis di SMK juga menunjukkan bahwa media tutorial dan media 

interaktif membantu siswa memahami proses pembuatan desain secara lebih konkret (Lahinta 

et al., 2024; Nugraha & Iskandar, 2024; Olvyya & Hasanah, 2024). Video tutorial merupakan 

media yang sesuai untuk pembelajaran desain grafis karena mampu menyajikan proses kerja 

secara bertahap. Melalui video, siswa dapat melihat urutan tindakan, posisi menu, perubahan 

objek pada kanvas, pengaturan warna, dan hasil akhir desain. Bukti mutakhir menunjukkan 

bahwa teknologi video pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan keterampilan praktik 

apabila dirancang dengan durasi, segmentasi, visualisasi, dan aktivitas belajar yang tepat (Lin 

& Yu, 2024; Navarrete et al., 2025). Selain itu, pengaturan kecepatan pemutaran dan 

kesempatan mengulang bagian tertentu memberi dukungan bagi pembelajaran mandiri (Mo 

et al., 2022; Zhu et al., 2022).  

Canva dipilih sebagai aplikasi utama dalam pengembangan video tutorial karena 

menyediakan antarmuka yang relatif mudah digunakan, templat desain, elemen grafis, 

pengaturan teks, dan fasilitas visual yang sesuai untuk pemula. Penggunaan Canva dalam 

konteks pembelajaran telah banyak dilaporkan membantu siswa atau mahasiswa 

menghasilkan produk visual dengan proses yang lebih sederhana, kreatif, dan kolaboratif 

(Afriadi et al., 2023; Aruan et al., 2024; Fitria, 2022; Hidayah et al., 2024; Ilyas et al., 2023; 

Sayekti & Triwahyuni, 2025). Dengan demikian, Canva dapat menjadi jembatan antara 

kebutuhan pembelajaran desain grafis dan keterbatasan kemampuan awal siswa dalam 

menggunakan perangkat lunak desain yang kompleks. 

Observasi awal di kelas X SMKN 5 Kendari menunjukkan bahwa pembelajaran desain 

grafis masih banyak berpusat pada guru. Guru menjelaskan materi dengan slide sederhana 

dan demonstrasi terbatas, sedangkan siswa sering membutuhkan pengulangan saat 

menggunakan fitur desain. Siswa juga mengalami kesulitan membedakan fungsi elemen 

visual, mengatur teks, memilih warna, dan menyusun layout secara proporsional. Kondisi ini 

menunjukkan adanya kesenjangan antara karakteristik materi yang menuntut latihan visual-

prosedural dan media pembelajaran yang tersedia. 
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Berdasarkan masalah tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan video tutorial 

desain grafis berbasis ADDIE untuk siswa Sekolah Menengah Kejuruan dan mendeskripsikan 

kelayakan produk berdasarkan validasi ahli. Kontribusi penelitian terletak pada penyediaan 

media pembelajaran visual yang dapat digunakan guru sebagai pendukung pembelajaran tatap 

muka, sekaligus digunakan siswa sebagai sumber belajar mandiri untuk mengulang prosedur 

desain grafis sesuai kebutuhan. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE. Model ADDIE dipilih karena memiliki alur sistematis untuk mengembangkan 

produk pembelajaran melalui tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Literatur terbaru menegaskan bahwa ADDIE masih relevan untuk pengembangan 

media dan pembelajaran digital karena memungkinkan analisis kebutuhan, perancangan 

tujuan, pengembangan produk, implementasi, dan evaluasi dilakukan secara terstruktur serta 

berbasis umpan balik (Abuhassna et al., 2024; Adeoye et al., 2024; LaMarca & LaMarca, 

2024; Spatioti et al., 2022). Penelitian ini dibatasi sampai tahap Development. Pembatasan 

ini dilakukan karena fokus penelitian adalah menghasilkan produk video tutorial yang layak 

berdasarkan analisis kebutuhan, rancangan instruksional, pengembangan media, validasi ahli, 

dan revisi produk. Oleh karena itu, penelitian ini belum menguji efektivitas produk secara 

luas melalui tahap Implementation dan Evaluation. Batasan tersebut penting ditegaskan agar 

klaim penelitian tetap sesuai dengan data yang tersedia. 

Model ADDIE yang menjadi acuan pengembangan ditampilkan pada gambar berikut. 

Gambar tersebut menunjukkan bahwa setiap tahap tidak berdiri sendiri, tetapi dapat 

memperoleh umpan balik untuk revisi produk. Dalam penelitian ini, tahap implementasi dan 

evaluasi disajikan sebagai kerangka model, sedangkan pelaksanaan penelitian difokuskan 

pada tiga tahap pertama. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis ADDIE 

(diadaptasi dari (Abuhassna et al., 2024; Spatioti et al., 2022) 

 

Penelitian dilaksanakan di SMKN 5 Kendari pada Program Keahlian Multimedia. 

Subjek penelitian terdiri atas guru mata pelajaran Dasar-Dasar Multimedia sebagai informan 

kebutuhan dan ahli materi, ahli media sebagai penilai kualitas tampilan dan teknis video, serta 

siswa kelas X sebagai pengguna sasaran yang menjadi dasar analisis kebutuhan. Objek 

penelitian adalah produk video tutorial desain grafis yang dikembangkan dengan Canva dan 

CapCut. Data penelitian dikumpulkan melalui observasi, wawancara, analisis dokumen 
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pembelajaran, dokumentasi produk, dan validasi ahli. Observasi digunakan untuk 

mengidentifikasi proses pembelajaran, media yang digunakan guru, respons siswa, dan 

kesulitan siswa saat mempelajari desain grafis. Wawancara guru digunakan untuk 

memperoleh informasi tentang kebutuhan media, karakteristik siswa, materi prioritas, serta 

kendala pembelajaran. Analisis dokumen dilakukan terhadap silabus atau perangkat ajar agar 

materi video tetap sesuai dengan capaian pembelajaran. 

Instrumen validasi ahli digunakan untuk menilai dua aspek utama. Validasi ahli materi 

mencakup kesesuaian isi dengan tujuan pembelajaran, ketepatan konsep desain grafis, 

kejelasan contoh, urutan materi, dan kesesuaian bahasa dengan tingkat pemahaman siswa. 

Validasi ahli media mencakup tampilan visual, keterbacaan teks, kualitas audio, kualitas 

transisi, durasi, kemudahan penggunaan, dan kesesuaian video dengan prinsip pembelajaran 

multimedia. Masukan validator digunakan sebagai dasar revisi produk. 

Prosedur pengembangan produk disajikan pada Tabel 1. Tabel ini mempertahankan 

data prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian dan menegaskan bahwa 

penelitian difokuskan pada tiga tahap awal ADDIE. 

 
Tabel 1. Prosedur Pengembangan Video Tutorial Berbasis ADDIE 

Tahap Tujuan Kegiatan Utama Luaran 

Analysis 

Mengidentifikasi 

kebutuhan 

pembelajaran 

Observasi kelas, 

wawancara guru, dan 

analisis perangkat 

ajar 

Peta kebutuhan 

media dan materi 

desain grafis 

Design 
Merancang struktur 

video tutorial 

Menentukan tujuan, 

materi, storyboard, 

alur demonstrasi, dan 

naskah narasi 

Rancangan video 

dan storyboard 

Development 
Menghasilkan dan 

memvalidasi produk 

Merekam layar, 

mengedit video, 

menambahkan 

narasi, melakukan 

validasi ahli, dan 

merevisi produk 

Video tutorial desain 

grafis yang telah 

direvisi 

 

Analisis data dilakukan secara deskriptif kualitatif. Data observasi dan wawancara 

direduksi, dikelompokkan berdasarkan tema kebutuhan pembelajaran, kemudian digunakan 

sebagai dasar perancangan produk. Data validasi dianalisis melalui ringkasan masukan ahli 

untuk menentukan aspek yang perlu diperbaiki. Karena naskah sumber tidak memuat skor 

validasi kuantitatif, penelitian ini tidak menampilkan persentase kelayakan dan tidak 

membuat klaim efektivitas terhadap hasil belajar. Keputusan kelayakan produk didasarkan 

pada kesesuaian materi, kelayakan tampilan, keterpahaman alur video, dan tindak lanjut revisi 

atas masukan validator. 

  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa pembelajaran desain grafis di kelas X 

SMKN 5 Kendari membutuhkan media yang mampu menampilkan proses kerja secara visual, 

bertahap, dan mudah diulang. Materi desain grafis tidak cukup dipahami melalui definisi atau 

penjelasan lisan karena siswa harus melihat bagaimana elemen visual dipilih, diposisikan, 
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disesuaikan ukurannya, diberi warna, dan dikombinasikan menjadi satu desain yang utuh. 

Temuan ini sejalan dengan karakteristik video-based learning yang menekankan pentingnya 

fitur visual, teks, audio, segmentasi, dan aktivitas belajar dalam mendukung pemahaman 

procedural (Li et al., 2024; Navarrete et al., 2025). Observasi pembelajaran menunjukkan 

bahwa slide sederhana belum optimal membantu siswa memahami tahapan kerja desain. 

Siswa sering memerlukan pengulangan instruksi, terutama saat memilih elemen, mengatur 

teks, dan menata layout. Wawancara dengan guru juga menunjukkan bahwa media yang dapat 

diputar ulang diperlukan agar siswa dapat belajar secara mandiri di luar jam pelajaran. 

Dengan dasar tersebut, video tutorial dirancang sebagai media yang menampilkan 

demonstrasi langsung, narasi singkat, dan penanda visual pada bagian-bagian penting. 

Pada tahap desain, materi video disusun berdasarkan urutan kerja pembuatan logo 

sederhana. Urutan tersebut meliputi pengenalan antarmuka Canva, pemilihan elemen grafis, 

pengaturan warna, penataan layout, penambahan teks, pengaturan tipografi, dan penyelesaian 

desain. Storyboard disusun untuk memastikan setiap segmen video memiliki tujuan 

instruksional yang jelas. Naskah narasi dibuat ringkas agar siswa tidak terbebani oleh 

penjelasan yang terlalu panjang. Prinsip ini sesuai dengan teori pembelajaran multimedia 

yang menekankan keseimbangan antara kata, gambar, dan kapasitas pemrosesan kognitif 

(AlShaikh et al., 2024; Mayer, 2024).   

Produk video tutorial dikembangkan menggunakan Canva sebagai aplikasi utama untuk 

membuat desain dan CapCut sebagai aplikasi penyuntingan video. Canva digunakan karena 

menyediakan fitur visual yang mudah diakses oleh pemula, sedangkan CapCut digunakan 

untuk menyusun rekaman layar, menambahkan narasi, mengatur transisi, dan memberi teks 

penegas. Pemilihan Canva juga didukung oleh penelitian terbaru yang menunjukkan bahwa 

Canva dapat digunakan untuk mengembangkan media visual, video pembelajaran, dan media 

kreatif berbasis desain dalam berbagai konteks pendidikan (Anggraeni & Wati, 2025; Aruan 

et al., 2024; Fitria, 2022; Sayekti & Triwahyuni, 2025). 

Gambar 1. Tampilan Awal Aplikasi Desain 

Pada tahap awal, siswa diperkenalkan dengan tampilan antarmuka Canva yang 

digunakan dalam pembuatan desain grafis. Bagian ini menjelaskan fungsi menu utama, area 

kanvas, panel elemen, toolbar atas, dan kontrol navigasi. Pengenalan antarmuka penting 

karena siswa perlu memahami ruang kerja sebelum melakukan proses desain. 
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Gambar 2. Proses Pembuatan Desain 

Tahap berikutnya menampilkan proses pembuatan desain. Siswa mulai memilih 

elemen, mengatur layout, menentukan bentuk dasar, dan memilih kombinasi warna. 

Demonstrasi ini membantu siswa memahami bahwa desain grafis dibangun melalui 

keputusan visual yang ling berkaitan, bukan hanya dengan menempatkan objek secara acak. 

Gambar 3. Pengaturan Teks Dan Tipografi 

Bagian ini menampilkan proses penambahan teks dan pengaturan tipografi. Siswa 

diarahkan untuk memilih jenis huruf, ukuran, posisi, dan bentuk teks yang sesuai dengan 

karakter logo. Tahap ini menegaskan bahwa tipografi berperan penting dalam keterbacaan, 

identitas visual, dan kesan profesional sebuah desain. 
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Gambar 4. Hasil Akhir Desain 

Bagian akhir menunjukkan hasil desain logo yang telah lengkap. Siswa dapat melihat 

hubungan antara bentuk dasar, ikon pendidikan, teks melingkar, warna, dan elemen aksen. 

Tampilan akhir ini menjadi contoh output yang diharapkan setelah siswa mengikuti seluruh 

langkah dalam video tutorial. 

Validasi produk dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Ahli materi menilai 

kesesuaian isi dengan tujuan pembelajaran, kejelasan konsep desain grafis, urutan penyajian, 

dan kesesuaian contoh dengan kemampuan siswa. Ahli media menilai tampilan visual, 

kualitas audio, keterbacaan teks, transisi, dan kemudahan siswa mengikuti langkah. Hasil 

validasi menunjukkan bahwa video tutorial layak digunakan setelah revisi pada beberapa 

aspek, terutama penyederhanaan istilah teknis, penambahan teks penegas, peningkatan 

kualitas audio, dan pengaturan tampilan agar tidak terlalu padat. 

Ringkasan validasi ahli dan tindak lanjut revisi produk disajikan pada Tabel 2. Data 

tabel dipertahankan dari hasil revisi sebelumnya dan digunakan sebagai bukti bahwa produk 

telah melalui proses penilaian serta perbaikan berbasis masukan validator. 

Tabel 2. Ringkasan Validasi Ahli dan Tindak Lanjut Revisi Produk 

Validator Aspek yang Dinilai Temuan/Saran 
Tindak Lanjut 

Revisi 

Ahli materi 

Kesesuaian isi, 

urutan materi, 

ketepatan konsep 

desain grafis 

Materi sudah sesuai, 

tetapi beberapa 

istilah teknis perlu 

dijelaskan lebih 

sederhana 

Menambahkan teks 

penjelas dan 

memperjelas narasi 

pada istilah tipografi, 

layout, dan elemen 

visual 

Ahli media 
Tampilan, audio, 

keterbacaan teks, 

transisi, dan 

Tampilan sudah 

menarik, tetapi audio 

dan teks penegas 

perlu ditingkatkan 

Meningkatkan 

kualitas audio, 

menambah penanda 

teks, dan 
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kemudahan 

penggunaan 

agar lebih mudah 

diikuti 

menyederhanakan 

tampilan pada bagian 

yang padat 

Pengguna sasaran 

Kejelasan langkah 

dan kemudahan 

mengikuti 

demonstrasi 

Siswa membutuhkan 

alur yang dapat 

diulang dan contoh 

yang dekat dengan 

tugas praktik 

Menyusun video 

secara bertahap dari 

pengenalan 

antarmuka sampai 

hasil akhir desain 

Hasil pengembangan menunjukkan bahwa video tutorial memiliki kesesuaian yang kuat 

dengan karakteristik materi desain grafis. Materi desain grafis menuntut siswa menguasai 

konsep sekaligus prosedur. Oleh karena itu, media pembelajaran perlu menyediakan contoh 

visual, demonstrasi, dan alur praktik yang dapat diikuti siswa secara langsung. Video tutorial 

memenuhi kebutuhan tersebut karena menampilkan tindakan desain secara real-time dan 

memungkinkan siswa memutar ulang bagian yang belum dipahami. 

Dari perspektif teori pembelajaran multimedia, video tutorial yang menggabungkan 

tampilan layar, narasi, teks penegas, dan contoh visual dapat membantu siswa 

menghubungkan informasi verbal dengan informasi visual. Namun, video harus dirancang 

secara tersegmentasi dan tidak memuat elemen yang berlebihan agar tidak menambah beban 

kognitif siswa. Oleh karena itu, revisi produk yang menambahkan teks penegas, memperjelas 

audio, dan menyederhanakan tampilan merupakan langkah penting untuk meningkatkan 

keterpahaman media (Mayer, 2024; Mo et al., 2022; Ring & Brahm, 2022). Penggunaan 

Canva sebagai basis tutorial juga tepat untuk siswa SMK karena aplikasi ini menyediakan 

antarmuka yang relatif mudah diakses, elemen desain yang beragam, dan proses desain yang 

lebih ramah bagi pemula. Siswa dapat memulai dari bentuk sederhana, memilih elemen, 

memodifikasi warna, mengatur tipografi, dan menghasilkan desain yang layak secara visual. 

Temuan ini sejalan dengan sejumlah penelitian yang menempatkan Canva sebagai media 

pembelajaran kreatif, visual, dan fleksibel untuk mendukung keterampilan desain serta 

produksi konten digital (Afriadi et al., 2023; Fitria, 2022; Hidayah et al., 2024; Ikram & Nasir, 

2024; Ilyas et al., 2023).   

Dalam konteks pendidikan vokasi, video tutorial dapat menjadi media yang mendukung 

pembelajaran mandiri dan pembelajaran berbasis praktik. Siswa SMK tidak hanya 

membutuhkan pemahaman teoritis, tetapi juga kemampuan menghasilkan produk. Ketika 

video tutorial tersedia, siswa dapat mengulang proses secara mandiri, menyesuaikan tempo 

belajar, dan memperbaiki hasil desain berdasarkan contoh yang diberikan. Hal ini sesuai 

dengan kajian tentang pengembangan media di TVET yang menekankan pentingnya integrasi 

teknologi, latihan, dan produk kerja dalam pembelajaran (Lahinta et al., 2024; Shakeel et al., 

2023; Zervas & Stiakakis, 2024).    

Dibandingkan pembelajaran yang hanya mengandalkan slide atau penjelasan lisan, 

video tutorial memberi dukungan yang lebih konkret terhadap pembelajaran prosedural. 

Video memungkinkan siswa melihat perubahan objek dari tahap awal hingga akhir, termasuk 

kesalahan yang mungkin muncul selama proses desain. Dengan demikian, media ini dapat 

mengurangi ketergantungan siswa pada demonstrasi langsung guru dan memberi kesempatan 

lebih luas untuk berlatih. Penelitian terkait video pembelajaran menunjukkan bahwa video 

yang dirancang dengan baik dapat mendukung motivasi, keterlibatan, dan keterampilan 

praktik, terutama jika disertai aktivitas belajar yang jelas (Lin & Yu, 2024; Zhu et al., 2022; 

Zolkwer et al., 2023). 

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan. Pengembangan produk baru 

sampai tahap validasi ahli dan revisi produk. Penelitian belum melaksanakan implementasi 

luas dan belum menguji efektivitas produk secara kuantitatif terhadap hasil belajar, motivasi, 
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atau keterampilan desain siswa. Oleh karena itu, klaim penelitian dibatasi pada kelayakan 

produk dan potensi penggunaannya sebagai media pembelajaran. Penelitian lanjutan perlu 

menguji video tutorial melalui desain eksperimen atau kuasi-eksperimen agar diperoleh bukti 

empiris tentang pengaruh media terhadap capaian belajar siswa. 

Implikasi praktis penelitian ini adalah guru dapat menggunakan video tutorial sebagai 

pendukung pembelajaran tatap muka. Guru dapat mengarahkan siswa untuk menonton bagian 

tertentu sebelum praktik, menghentikan video pada langkah penting, atau meminta siswa 

mengulang video ketika mengalami kesulitan. Dengan strategi tersebut, waktu pembelajaran 

di kelas dapat lebih banyak digunakan untuk bimbingan, diskusi desain, dan evaluasi karya 

siswa. Implikasi teoretisnya, penelitian ini memperkuat penggunaan ADDIE sebagai model 

pengembangan media pembelajaran yang sistematis, terutama untuk materi vokasi yang 

bersifat visual dan prosedural  (Abuhassna et al., 2024; Adeoye et al., 2024; Spatioti et al., 

2022).  

 

SIMPULAN 

Penelitian ini menghasilkan video tutorial desain grafis berbasis ADDIE untuk siswa 

Sekolah Menengah Kejuruan, dengan konteks pengembangan pada pembelajaran Dasar-

Dasar Multimedia di SMKN 5 Kendari. Pengembangan dilakukan melalui tahap Analysis, 

Design, dan Development. Tahap analisis menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media 

yang visual, demonstratif, dan dapat diulang. Tahap desain menghasilkan struktur materi, 

storyboard, dan naskah narasi. Tahap pengembangan menghasilkan video tutorial 

menggunakan Canva dan CapCut. 

Produk video tutorial memuat alur pembelajaran mulai dari pengenalan antarmuka 

aplikasi, proses pembuatan desain, pengaturan teks dan tipografi, hingga hasil akhir desain. 

Validasi ahli menunjukkan bahwa produk layak digunakan setelah revisi pada kejelasan 

istilah teknis, kualitas audio, teks penegas, dan penyederhanaan tampilan. Dengan demikian, 

video tutorial ini dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran untuk mendukung 

latihan desain grafis secara mandiri dan bertahap. 

Penelitian ini belum menguji efektivitas produk secara luas terhadap hasil belajar, 

motivasi, dan keterampilan desain siswa. Penelitian berikutnya disarankan melanjutkan tahap 

Implementation dan Evaluation dalam model ADDIE, menggunakan instrumen validasi 

kuantitatif, melibatkan jumlah siswa yang lebih besar, serta menguji dampak video tutorial 

terhadap kemampuan siswa menghasilkan karya desain grafis. 
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