BAB YV
SIMPULAN, IMPLIKASI DAN REKOMENDASI

5.1 Simpulan

1.

Perancangan media pembelajaran e-comic berbasis flip book pada
kompetensi dasar menerapkan prinsip penggunaan BTM dirancang
menggunakan hardware (handphone dan laptop) dan software (Comicker,
PhotoScape, Microsoft Powerpoint, Ispring Suite 8, Web2apk). Pemilihan
tokoh dan background menggunakan software comicker, pembuatan panel-
panel dan balon baca menggunakan soffware PhotoScape, penggabungan
gambar, hyperlink, halaman dan video menggunakan sofiware Microsoft
Powerpoint, dan pengkonversian file menjadi aplikasi agar dapat terinstal
pada handphone menggunakan software Ispring Suite 8 dan Web2apk
Tingkat kelayakan media pembelajaran e-comic berbasis flip book secara
keseluruhan pada aspek media dinyatakan “Layak”, kelayakan pada aspek
materi dinyatakan “Sangat Layak” dan kelayakan pada aspek bahasa
dinyatakan “Sangat Layak”. Media pembelajaran e-comic berbasis flip book
layak digunakan pada kegiatan pembelajaran.

Media pembelajaran e-comic berbasis flip book mampu meningkatkan hasil
belajar kognitif siswa. Hasil belajar siswa menggunakan media
pembelajaran e-comic berbasis flip book dari hasil nilai pre-test dan post-

test mengalami peningkatan pada kriteria “Sedang”.

5.2 Implikasi

Media pembelajaran e-comic berbasis flip book dapat membantu guru mata

pelajaran dalam menyempaikan materi pelajaran. Media pembelajaran e-comic

berbasis flip book juga mampu meningkatkan hasil belajar siswa pada tingkat

pemahaman kognitif yang ditunjukkan pada perhitungan N-gain. Pembuatan media

pembelajaran e-comic berbasis flip book ini harus dikuasai oleh guru mata

pelajaran, agar media pembelajaran e-comic berbasis flip book dapat diterapkan

pada materi-materi lainnya.
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Hal yang harus diperhatikan dalam penggunaan media pembelajaran e-
comic berbasis flip book ini yaitu adanya materi yang harus dibuka dengan
menggunakan koneksi internet sehingga untuk membuka materi tersebut harus
terhubung secara online. Adapun materi tersebut yaitu peraturan pemerintah yang
mengatur mengenai BTM. Namun, secara keseluruhan penggunaan media

pembelajaran e-comic berbasis flip book dapat dijalankan secara offline.

5.3 Rekomendasi

1. Bagi guru mata pelajaran
Guru hendaknya menggunakan media pembelajaran e-comic berbasis flip
book ini mengingat media pembelajaran ini mampu meningkatkan hasil
belajar dan minat belajar siswa dan sebaiknya media ini dapat digunakan
pada kegiatan pembelajaran berikutnya.

2. Bagi peneliti selanjutnya
Peneliti selanjutnya dapat melakukan penelitian yang serupa tetapi
menggunakan materi-materi lainnya dan menggunakan perbandingan yaitu
antara kelas yang menggunakan pembelajaran menggunakan Buku Sekolah
Elektronik (BSE) dengan pembelajaran menggunakan media pembelajaran

e-comic berbasis flip book untuk mendapatkan hasil yang lebih baik lagi.
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