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Abstract

This research uses a quantitative method of the Guasi Experiment Design type, with a Pretest-Posttest Control
Group Design where in this design there are two classes, each of which is chosen randomly. The research was
carried out from 08 May to 22 May 2023 at SMP Muhammadiyah Pagar Alam for the 2022/2023 academic
year. The population in this study were all students in class VI of SMP Muhammadiyah Pagar Alam, and the
sample was selected using a cluster random sampling technique. The selected sample consisted of two classes
randomly, namely class VI11.8 as the experimental class and class VI1II1.7 as the control class. The variables
used in this research consist of independent variables and dependent variables. This research uses
documentation and tests as data collection techniques. The test is used to measure student learning success in
mastering the material. This test consists of questions written in essay form. The t test was used to analyze the
data obtained. The results show that e-comic-based audio visuals meet the feasibility values for use as
learning media. The results show that e-comic based audio visual meets the feasibility value for use as a
learning medium, because students are more interested in learning. This is proven by obtaining an average
student score of 73.88 which is said to be in the high category which means e-comic audio visual worth using.
Keywords: Audio Visual, E-Comic, Quadrilateral Limas.

Abstrak

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif jenis Quasi Experiment Design, dengan desain Pretest-Posttest
Control Group Design dimana dalam desain ini terdapat dua kelas yang masing-masing dipilih secara acak.
Penelitian dilaksanakan pada 08 Mei sampai dengan 22 Mei 2023 di SMP Muhammadiyah Pagar Alam tahun
pelajaran 2022/2023. Populasi pada penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Muhammadiyah Pagar
Alam, dan Sampel dipilih dengan teknik cluster random sampling, sampel yang terpilih terdiri dari dua kelas
secara acak yaitu sebagai kelas VIII1.8 sebagai kelas eksperimen dan kelas VIII.7 sebagai kelas kontrol.
Variabel yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari variabel bebas dan variabel terikat. Penelitian ini
menggunakan dokumentasi dan tes sebagai teknik pengumpulan data. Tes yang digunakan untuk mengukur
keberhasilan belajar siswa dalam menguasai materi. Tes ini terdiri dari soal-soal yang ditulis dalam bentuk
esai. Uji t digunakan untuk menganalisis data yang diperoleh. Hasilnya menunjukkan bahwa audio visual
berbasis e-comic memenuhi nilai kelayakan untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Hasilnya
menunjukkan bahwa audio visual berbasis e-comic memenuhi nilai kelayakan untuk digunakan sebagai media
pembelajaran, karena siswa lebih tertarik untuk melakukan pembelajaran hal ini dibuktikan dengan
diperolehnya rata-rata nilai siswa 73,88 yang dikatakan dengan katogori tinggi yang berarti audio viual
berbasis e-comic layak untuk digunakan.
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PENDAHULUAN

Kurikulum saat ini mengubah fokus pendidikan menjadi fokus siswa. Kurikulum adalah
rencana pendidikan yang dirancang untuk membantu pembelajaran berlanjut dengan
mempertimbangkan apa yang mungkin terjadi dan dialami siswa. Penggunaan bahan ajar yang tepat
dan benar merupakan salah satu faktor yang harus diperhatikan oleh guru agar dapat memenuhi

kebutuhan setiap individu siswa dalam rangka mempelajari matematika. Keberhasilan siswa dalam
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memahami matematika tergantung pada cara penyajian materi pembelajaran, media pembelajaran
dan metode mengajar yang digunakan oleh guru pada proses belajar mengajar. Untuk itu para guru
dituntut untuk menerapkan metode lain yang disesuaikan dengan kemajuan teknologi dan perubahan
zaman yang sangat mempengaruhi gaya berfikir siswa saat ini (Nurfadhillah et al., 2021). Media
pembelajaran harus disesuaikan dengan perkembangan kurikulum untuk proses pembelajaran yang
efektif. Untuk mencapai proses pembelajaran yang efektif, media yang digunakan untuk
melaksanakan kegiatan belajar mengajar di kelas harus disesuaikan dengan perkembangan kurikulum
salah satunya yaitu penggunaan media pembelajaran, (Setyaningsih dan Candra Sakti, 2020)

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh penggunaan audio visual berbasis e-
comic sebagai media pembelajaran pada materi limas segiempat pada siswa SMP Muhammadiyah
Kelas VIII. Dalam mengatasi kesulitan siswa untuk menyelesaikan permasalahan soal luas
permukaan dan volume limas segiempat, Jika kesalahan ini tidak segera diatasi maka akan
berdampak ketika siwa mempelajari materi selanjutnya. Oleh karena itu, guru harus memiliki
kemampuan untuk mengidentifikasi dan memperbaiki kesalahan siswa agar mereka tidak terulang
lagi di kemudian hari. Guru dapat menggunakan berbagai jenis media pembelajaran dalam proses
mengajar, (Septa Nery, 2018). Seorang guru harus dapat mengajarkan siswanya untuk menghadapi
perkembangan teknologi yang cepat, yang akan mendorong mereka untuk menjadi aktif, kreatif,
inovatif, dan mandiri, (Kusumadewi et al., 2022).

Di era komputer dan internet saat ini, media yang memungkinkan siswa mendapatkan
informasi sangat penting. Teknologi ini dapat memberikan cara baru untuk memodelkan, simulasi,
dan membuat kembali lingkungan yang kompleks di mana siswa dapat menemukan diri mereka
sendiri, (Anjarsari et al., 2020). Sesuai dengan tujuan kurikulum 2013 yaitu menghasilkan alumni
yang memiliki kemampuan analisis yang baik. Maka untuk mencapai tujuan dari kurikulum tersebut
peran pendidik adalah memberikan inovasi pada proses pembelajaran (Jafar, 2021). Media
pembelajaran adalah salah satu faktor yang mempengaruhi apakah siswa terlibat atau tidak dalam
proses pembelajaran matematika karena media pembelajaran dapat menumbuhkan minat siswa
terhadap topik yang diajarkan. Media pembelajaran juga dapat menyampaikan pesan guru kepada
siswa dengan cara yang efektif, merangsang pikiran, perasaan, dan keinginan siswa untuk belajar
matematika (Asril, 2022).

Media visual dan audio adalah kombinasi dari keduanya. Media visual adalah media yang
hanya dapat dilihat dengan mata, sedangkan media audio adalah media yang mengandung pesan
dalam bentuk yang hanya dapat didengar. (Karlina, 2017). Komik online (e-comic) juga dapat
dianggap sebagai media berbasis visual, yang sangat penting untuk proses pembelajaran karena dapat
mempermudah pemahaman siswa dan meningkatkan ingatan mereka. Media visual juga dapat
membuat siswa lebih tertarik untuk memahami apa yang ditunjukkan oleh gambar. Media visual juga

dapat membantu mereka memahami hubungan antara pelajaran dan kehidupan sehari-hari. E-comic,
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atau biasanya disebut komik elektronik, adalah komik digital yang menyampaikan pesan dalam
berbagai ilmu pengetahuan (Kurniawan et al., 2017).

E-comic audio visual, yang menggabungkan suara dan gambar melalui alat atau perangkat
yang berkomunikasi melalui pendengaran dan penglihatan, adalah salah satu jenis media
pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru. Dengan menggunakan media ini di kelas, guru dapat
menyampaikan pesan kepada siswa dan menumbuhkan minat mereka pada pelajaran. Sangat penting
bagi guru profesional untuk menggunakan media selain untuk menyampaikan pesan mereka, (Yusuf,
2019). Media audio visual berbasis e-comic adalah salah satu cara untuk membuat pembelajaran
matematika diminati dan menyenangkan (Afifah & Arisca Dewi, 2022).

Berbagai penelitian yang berhubungan dengan media pembelajaran audio visual berbasis e-
comic sebelumnya pernah dilakukan oleh, Yusuf (2019) mengatakan bahwa penelitiannya terdapat
pengaruh positif antara penerapan media audio visual terhadap hasil belajar peserta didik di X
MAN Pangkep. Selain itu, Kurnia Hartatin & Kurniati (2021), menyatakan bahwa media
pembelajaran audio visual yang telah dikembangkan layak untuk digunakan dalam pembelajaran
matematika pada materi limas. Fadhilah & Hakim (2017) mengatakan bahwa Hasil uji coba terbatas
siswa terhadap media komik audio visual berbasis scientific approach sebagai media pembelajaran
materi jurnal penyesuaian menunjukan hasil kelayakan respon siswa dengan kategori sangat baik.
Dengan adanya penelitian-penelitian tersebut menunjukan bahwa Audio visual berbasis e-comic
dapat digunakan pada materi limas segiempat. Berdasarkan penelitian yang diakukan oleh
(Adeliyanti et al., 2018) yang berkaitan dengan pengembangan e-comic matematika berbasis
teknologi sebagai tambahan untuk pembelajaran aplikasi fungsi kuadrat. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa e-comic matematika berbasis teknologi dikembangkan menggunaka model
pengembangan 4 D dan merupakan media pembelajaran yang sah, efektif, dan praktis. penggunaan
media e-comic yang memungkinkan pendidik mengaktifkan pembelajaran di dalam kelas dengan
hasil yang lebih baik baik secara online maupun offline, (Yusiana & Prasetya, 2022). Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi siswa saat mencoba menentukan
luas permukaan dan volume limas segiempat. Jika kesalahan ini tidak diperbaiki segera, kemampuan
siwa untuk belajar materi berikutnya akan terpengaruh. Akibatnya, guru harus memiliki kemampuan
untuk mengidentifikasi dan memperbaiki kesalahan siswa agar tidak terjadi lagi. Selama proses

pembelajaran, guru dapat menggunakan media pembelajaran sebagai salah satu opsi mereka.

METODE

Penelitian ini termasuk penelitian eksperimen. Menurut Sugiyono (2022) metode penelitian
pada dasarnya merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan serta kegunaan
tertentu. Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah kuantitatif, jenis Guasi
Eksperimen Design, karena penelitian ini terdapat kelompok kontrol dan sampel penelitian ini

diambil secara acak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah Audio visual berbasis e-comic
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dapat digunakan pada materi limas segiempat. E-comic audio visual, yang menggabungkan suara dan
gambar melalui alat atau perangkat yang berkomunikasi melalui pendengaran dan penglihatan,
adalah salah satu jenis media pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru. Dengan menggunakan
media ini di kelas, guru dapat menyampaikan pesan kepada siswa dan menumbuhkan minat mereka
pada pelajaran. Guru profesional harus menggunakan media selain menyampaikan pesan mereka
(Yusuf, 2019). Komik dapat menjadi alat pengajaran yang bagus jika dikombinasikan dengan
pendekatan pendidikan yang lebih menarik (Witanta et al., 2019).

Sangat disarankan untuk memilih aplikasi smartphone yang berfokus pada pendidikan karena
akan meningkatkan keterampilan kognitif dan kemampuan lainnya, yang akan berdampak positif
pada perkembangan anak, (Rahayu et al., 2021). Pemilihan komik digital (e-comic) sebagai bahan
ajar siswa yang dikembangkan memiliki banyak kelebihan diantaranya: Kelebihan komik yang
berbentuk digital (e-comic) dari pada cetak, memiliki kemampuan yang borderless (tidak seperti
kertas yang dibatasi ukuran dan format), sehingga komik bisa memiliki bentuk yang tidak terbatas,
misalnya sangat memanjang ke samping atau ke bawah, hingga berbentuk spiral. Komik digital, juga
disebut e-comic, tidak bertahan lama karena kertasnya. Komik cetak, di sisi lain, disimpan dalam
byte atau data elektronik dan dapat disimpan di berbagai media penyimpanan, (Kustianingsari,
2015). Dan (Pramana, 2016) memberikan penjelasan lebih lanjut tentang ide komik, yang terdiri dari
gambar berjajar dalam urutan yang disengaja disusun untuk memberikan pesan atau menimbulkan
reaksi estetika kepada pembaca.

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Muhammadiyah Pagar Alam. Populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Muhammadiyah Pagar Alam. Sampel dipilih dengan teknik
cluster random sampling, sampel yang terpilih terdiri dari dua kelas secara acak. Variabel yang
digunakan dalam penelitian ini terdiri dari variabel bebas dan variabel terikat. Instrumen penelitian
yang digunakan adalah tes. Tes yang digunakan ialah untuk mengetahui keberhasilan belajar siswa
dalam menguasai materi. Tes yang digunakan berupa soal-soal dalam bentuk essay. Validasi yang
digunakan menggunakan Kriteria taraf signifikan 5% jika ‘7, > 7r4pe Maka item soal tersebut
diartikan valid, jika tidak maka sebaliknya. Jadi hasil analisis validitas, dapat disimpulkan bahwa
soal yang termasuk valid dalam kateorikan tinggi yaitu soal nomor 2, dan 7. Sedangkan soal yang
termasuk valid dalam kateorikan cukup yaitu soal nomor 1, 3, dan 8. Sedangkan soal yang tidak valid
dalam kategori rendah adalah soal nomor 4, 5, 6, dan 9. Sedangkan soal yang tidak valid dalam
kategori sangat rendah adalah soal nomor 10. Teknis pengumpulan data dalam penelitian ini
menggunakan uji t. Uji-t yang kita hitung berdasarkan rumus yang ada, dibandingkan dengan nilai t
yang ada didalam daftar (tabel distribusi t), dengan menggunakan taraf nyata 5%. Maka hipotesis di
terima apabila t hitung > t tabel, dimana distribusi t yang digunakan mempunyai dk = (n - 2). Dalam

hal lainnya Ho di tolak.
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HASIL DAN DISKUSI
Hasil

Dalam penelitian ini terdapat perbandingan hasil penelitian yang telah dilakukan dengan
penelitian relevan yang telah disampaikan yaitu dapat dilihat dari hasil penelitian menunjukan bahwa
hasil nilai siswa lebih tinggi dibandingkan dengan nilai peneliti sebelumnya dan siswa lebih
berminat atau tertarik untuk belajar karena menggunakan Audio Visual berbasis E-comic. Selain itu
dengan menggunakan audio visual berbasis e-comic dalam penelitian ini terdapat juga beberapa
kelebihannya seperti membantu siswa untuk lebih mudah dalam memahami materi dan membuat
siswa agar lebih tertarik untuk belajar karena dengan menggunakan audio visual berbasis e-comic
siswa tidak lagi bosan dalam proses belajar mengajar. Dalam peneltian ini penulis menetapkan SMP
Muhammadiyah Pagar Alam sebagai lokasi penelitian. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh
siswa kelas VIII Tahun Pelajaran 2022/2023 yang berjumlah 301 siswa dan terdiri menjadi 9 kelas.
Mengingat jumlah populasi ini besar, maka sampel diambil secara acak dari populasi sebanyak dua
kelas yang berjumlah 66 siswa. Sedangkan sampel penelitian ini adalah kelas VIII1.7 sebagai kelas
kontrol yang menggunakan model pembelajaran biasa yang yang berjumlah 32 siswa terdiri dari 16
siswa laki-laki dan 16 siswa perempuan, dan kelas VIII.8 sebagai kelas eksperimen yang
menggunakan Audio Visual berbasis E-comic dengan jumlah 34 siswa yang terdiri dari 15 siswa
laki-laki dan 19 siswa perempuan dengan materi Limas Segiempat.

Selain itu, untuk mengetahui tingkat pembelajaran siswa baik di kelas eksperimen maupun
kontrol, peneliti melakukan uji coba instrumen di kelas VIII.9. Setelah uji instrumen, peneliti
melakukan uji coba tambahan untuk memastikan soal tersebut valid. Penelitian di kelas VIII
menggunakan komik elektronik audio visual sebagai media pembelajaran. Siswa diuji dengan soal
esai setelah pelajaran selesai. Jumlah pertemuan tatap muka yang dilakuan adalah 6 kali pertemuan,
yaitu pada tanggal 08 Mei sampai dengan 22 Mei 2023. Dengan rincian dua kali tes uji pretest, dua
kali proses pembelajaran dan dua kali tes akhir atau posttest dalam bentuk essay dikelas eksperimen
dan kelas kontrol. Selanjutnya data dianalisis secara deskriptif dengan mendeskripsikan atau
menggambarkan media e-comic materi limas segiempat. Adapun analisis inferensial digunakan
untuk menguji normalitas data dengan menggunakan Kolmogorov Smirnov (K-S) dan menguji
homogenitas data menggunakan uji Levene Statistic sebagai prasyarat dalam uji T test. Selanjutnya
digunakan Paired Sample test untuk membuktikan adanya pengaruh penggunaan media e-comic
pada materi limas segiempat di SMP Muhammadiyah Pagar Alam. Berikut adalah beberapa

tampilan media e-comic materi limas segiempat.
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Gambar.2 Salah Satu Halaman E-Comic pada Materi Limas Segiempat
Hasil rekapitulasi statistika deskriptif nilai siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol
disajikan dalam tabel 1 berikut.
Tabel 1. Hasil Uji Statistik Deskriptif

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Posttest Eksperimen 34 50 90 73,88 8,502
Posttest Kontrol 32 35 79 64,44 11,528
Valid N (listwise) 32

Sumber: Descriptive statistics

Berdasarkan tabel 1 menunjukan bahwa hasil uji statistik deskriptif kelas eksperimen lebih
tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Jadi penggunaan audio visual berbasis e-comic materi
limas segiempat memiliki kualitas sangat baik, hal ini menunjukkan adanya respon positif siswa
terhadap penggunaan audio visual berbasis e-comic materi limas segiempat membuat pembelajaran
matematika menjadi lebih efektif. Selain itu, beberapa siswa juga mengklaim bahwa penggunaan
audio visual berbasis e-comic membuat kelas matematika lebih menyenangkan (Aeni & Yusupa,
2018). Siswa antusias dan tertarik untuk mengikuti pembelajaran, serta menyampaikan bahwa
matematika lebih mudah dipahami karena diubah ke dalam bentuk kalimat sehari-hari.
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Pengaruh audio visual berbasis e-comic pada materi limas segiempat kelas VIII SMP
Muhmaadiyah Pagar Alam disajikan dalam bentuk data berupa uji normalitas, uji homogenitas, dan
uji hipotesis. Hasil dari uji normalitas dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas

Kolmogorov-Smirnov?
Kelas
Statistic Df Sig.
Hasil Belajar Posttest Eksperimen ,135 34 119
Siswa Posttest Kontrol 144 32 088

Sumber: Tests of normality
Berdasarkan tabel 2 hasil uji normalitas diatas, dapat dikatakan bahwa data berdistribusi
normal karena nilai signifikasi (sig) > 0,05.
Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas

Levene Statistic dfl df2 Sig.

Hasil Belajar Siswa | Based on Mean 2,427 1 64 124

Sumber: Test of homogeneity of variance

Berdasarkan tabel 3 hasil uji homogenitas diatas, diketahui bahwa hasil uji homogenitas
menggunakan uji Levene Statistic memperoleh nilai Sig. > 0,05, sehingga data bersifat homogen.
Karena data sudah berdistribusi normal dan homogen, maka dapat dilakukan uji hipotesis dengan
menggunakan Paired Sample Test. Hasil uji hipotesis dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Hipotesis

Levene's Test for Equality of | t-test for Equality of
Variances Means
T Df Sig. (2-tailed)
Hasn_ Belajar Equal variances 3,804 64 000
Siswa assumed

Sumber: Paired samples test

Berdasarkan Tabel 4, diperoleh data dari Paired Sample Test berbantuan SPSS dengan nilai
sig. (2-tailed) < 0,05. Jadi Ho ditolak dan Ha diterima, sehingga ada pengaruh penggunaan audio
visual berbasis e-comic pada materi limas segiempat kelas VIII SMP Muhammadiyah Pagar Alam.
Berdasarkan penelitian di atas, dapat dilihat bahwa audio visual berbasis e-comic merupakan pilihan
yang tepat sebagai media pembelajaran.
Diskusi

Dari perhitungan di atas tampak jelas bahwa, nilai tp;zyng= 3.804 > tiqpe; =1.669 maka Ho
ditolak H. diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh penggunaan audio visual
berbasis e-comic sebagai media pembelajaran dalam mata pelajaran matematika untuk kelas VIII

SMP Muhammadiyah Pagar Alam tahun pelajaran 2022/2023 Pada sub bab pokok bahasan limas




Pengaruh Penggunaan Audio Visual Berbasis E-Comic Pada Materi Limas Segiempat Sebagai Media Pembelajaran,
Amelia Syafitri, Chika Rahayu, Helni Indrayati 1575
segiempat. Eksperimen kelas ini, yang menggunakan komik audio visual berbasis e-comic sebagai
media pembelajaran, mendorong siswa untuk menjadi lebih kreatif, aktif, dan mandiri saat belajar
konsep matematika baru. Selain itu, karena mereka diharuskan untuk bertanya dan bekerja sama
dengan siswa lain sepanjang waktu, eksperimen ini juga mendorong siswa untuk menjadi lebih
kompetitif dalam belajar (Adeliyanti et al., 2018).

Ada baiknya dan buruknya pembelajaran audio visual berbasis e-comic. Jika audio visual
berbasis e-comic digunakan sebagai media pembelajaran dengan cara yang salah dan tidak
direncanakan dengan baik, hasilnya akan buruk, dan sebaliknya jika media audio visual berbasis e-
comic hanya digunakan di awal atau akhir kelas, siswa akan malas mencari jawaban untuk soa-soal
yang dihadapinya dengan hitung manual. Mereka biasanya memilih solusi yang paling cepat.
Akibatnya, program audio visual yang didasarkan pada e-comic lebih baik dan lebih menyenangkan
untuk digunakan dalam pelajaran matematika. Program ini juga dapat membantu mengurangi
pekerjaan manual yang melelahkan (Hasan et al., 2021).

Hasil pengujian hipotesis dan perhitungan statistika memerlukan diskusi dan interpretasi. Hasil
perhitungan statistika membutuhkan penafsiran. Pembelajaran e-comic di kelas eksperimen lebih
efektif dari pada pembelajaran konvensional di kelas kontrol.. Setelah melihat kedua kelas yang
mendapatkan perlakuan, diperoleh rata-rata kelas eksperimen menggunakan audio visual berbasis e-
comic sebagai media pembelajaran sebesar 73,88 dengan jumlah siswa 34 orang dan rata-rata kelas
kontrol menggunakan pembelajaran konvesional sebesar 64,44 dengan jumlah siswa 32 orang.
Ternyata rata-rata kelas yang menggunakan audio visual berbasis e-comic sebagai media
pembelajaran lebih besar dibandingkan rata-rata kelas yang tanpa menggunakan audio visual
berbasis e-comic sebagai media pembelajaran dengan selisi 9,44. Sehingga penggunaan audio visual
berbasis e-comic sebagai media pembelajaran ada pengaruh teradap nilai siswa karena nilai rata-rata
siswa kelas eksperime telah mencapai KKM yang telah ditentukan sebesar 65.

Hasil analisis menjunjukan bahwa kedua kelompok ini merupakan sempel yang berdistribusi
normal dan homogen sehingga digunakan uji t. Berdasarkan hasil analisis terdapat thiung = 3,804 >
tranel = 1.669 dengan taraf signfikan 5% maka hipotesis diterima, yaitu penggunaan audio visual
berbasis e-comic sebagai media pembelajaran lebih baik dari pada pembelajaran konvesional

terhadap hasil belajar siswa pada materi limas segiempat.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian dapat disimpulkan bahwa audio visual berbasis
e-comic pada materi limas segiempat memiliki pengaruh yang baik pada siswa kelas VIII di SMP
Muhammadiyah Pagar Alam, karena dengan menggunakan audio visual berbasis e-comic siswa lebih
tertarik untuk melakukan pembelajaran hal ini dibuktikan dengan diperolehnya rata-rata nilai siswa

73,88 yang dikatakan dengan katogori tinggi yang berarti audio viual berbasis e-comic layak untuk
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digunakan. Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi bagi pada guru, agar siswa lebih
bersemangat dan aktif melalukan proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah didapat, saran yang bisa diberikan sebagai bahan
pertimbangan untuk perbaikan dalam kegiatan pembelajaran yaitu peneliti berhadap media
pembelajaran audio visual berbasis e-comic ini bisa dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran,
dapat dikembangkan secara berkelanjutan dengan materi yang berbeda dan media yang lebih
menarik lagi dari segi tampilan maupun penyampaiannya dan dapat dilakukan uji efektivitas

penggunaan media pembelajaran terhadap hasil belajar siswa.
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