BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

1. Peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang berbasis visual yang
memuat materi pembelajaran. Sebab sebelumnya guru belum
mengembangkan media pembelajaran  elektronik dalam  proses
pembelajaran berlangsung. Dampaknya peserta didik mengalami kesulitan
dalam memahami materi pelajaran yang disampaikan. Untuk mengatasi
permasalahan tersebut peneliti  mengembangkan e-komik melalui
flipbuilder yang disesuaikan dengan materi dan karakteristik peserta didik.
Setelah penggunaan e-komik, proses pembelajaran menjadi aktif dibuktikan
respon peserta didik terhadap setiap pertanyaan yang diajukan.

Penggunaan e-komik juga membuat peserta didik mudah memahami
materi yang disampaikan serta meningkatkan minat peserta didik
ditunjukkan dari perhatian peserta didik dalam mengikuti pembelajaran.
Faktor pendukung dalam penggunaan e-komik dalam belajar yaitu adanya
izin peserta didik untuk menggunakan handphone pada proses pembelajaran
berlangsung, sehingga setiap peserta didik dapat mengakses e-komik yang
dikembangkan secara mandiri. Adapun faktor penghambat yaitu kecepatan
koneksi internet yang kurang memadai, hal tersebut mengganggu
pengaksesan e-komik melalui flipbuilder.

2. Hasil validasi yang diperoleh dari validator media dan validator materi
terbagi menajdi dua, yaitu untuk hasil validasi Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam tergolong
sangat valid dengan persentase 83,68%. Sedangkan hasil validasi e-komik
melalui flipbuilder tergolong sangat valid dengan persentase 82,75%.

3. Kepraktisan e-komik melalui flipbuilder yang digunakan berdasarkan hasil
pengisian lembar respon guru pengampu mata pelajaran Sejarah

Kebudayaan Islam, hasil persentase yang diperoleh mencapai 86,25% yang
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tergolong sangat praktis. Sedangkan untuk pengisian respon peserta didik
dari 34 peserta didik kelas XI-Agm-Abu Bakar terhadap kepraktisan e-
komik melalui flipbuilder yang digunakan memperoleh hasil persentase

mencapai 91,14% tergolong sangat praktis.

B. Saran Pemanfaatan dan Diseminasi
1. Bagi Peserta Didik
Bagi peserta didik kelas XI-Agm-Abu Bakar Man 2 Mandailing
Natal diharapkan untuk dapat menggunakan e-komik yang dikembangkan
secara mandiri dimanapun dan kapanpun.
2. Bagi Pendidik
a. E-komik melalui flipbuilder dapat digunakan sebagai salah satu
alternatif media pembelajaran, sebab e-komik dapat meningkatkan
minat belajar peserta didik.
b. E-komik melalui flipbuilder dapat menjadikan proses pembelajaran
yang berkualitas dan inovatif.
3. Bagi Sekolah
Pihak sekolah diharapkan menyediakan sarana dan prasarana
pendukung pengembangan pembelajaran guna mewujudkan pembelajaran

yang disenangi dan bermakna.
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