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BAB V 

SIMPULAN, IMPLIKASI  DAN SARAN 

 

5.1  Simpulan  

Hasil pengembangan media pembelajaran e-komik berbasis comic life materi 

pertempuran 10 November 1945. Dibuat dan di desain dengan menggunakan software 

comic life. Dari hasil penelitian dan pengembangan maka dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 

1. Pengembangan media pembelajaran e-komik berbasis comic life materi 10 

November 1945 kelas XI IPS 1 SMA Negeri 1 Kota Jambi. Pada penelitian ini 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri 5 tahapan, yaitu: 

Analisis, Desain, Development, Implementasi dan Evaluasi. 

2. Hasil Analisis kelayakan media pembelajaran e-komik berbasis comic life 

materi pertempuran 10 November 1945, yaitu: 

a. Penilian dari validasi ahli materi, media pembelajaran e-komik berbasis 

comic life materi pertempuran 10 November 1945, mendapatkan skor 

keseluruhan 50 dengan presentase 83,3% dikatagorikan sangat baik  

b. Penilian validasi ahli media, media pembelajaran e-komik berbasis comic 

life materi pertempuran 10 November 1945, mendapatkan skor 

keseluruhan 52 dengan presentase 86,6% dikatagorikan sangat baik, dan 

layak untuk di ujicobakan. 
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c. Penilian ujicoba kelompok kecil terhadap media pembelajaran e-komik 

berbasis comic life materi petempuran 10 November 1945, dikatagorikan 

sangat baik, skor keseluruhan 507 dengan presentase 84,5% nilai rata-rata 

50,7. 

d. Penilian ujicoba kelompok besar terhadap media pembelajaran e-komik 

berbasis comic life materi pertempuran 10 November 1945. Mendapatkan 

skor keseluruhan 1,085 dengan presentase 90,4% nilai rata-rata 54,25. 

Media pembelajaran e-komik berbasis comic life, dinyatakan layak dan 

efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran sejarah. 

5.2 Implikasi 

Adapun implikasi penelitian sebagai berikut: 

1. Implikasi teoritis 

Media pembelajaran e-komik berbasis comic life materi pertempuran 10 

November 1945 hasil pengembangan dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran sejarah dan dijadikan alternative pembelajaran yang menarik 

dan memotivasi siswa dalam belajar sejarah. 

2. Implikasi praktis  

Media pembelajaran e-komik berbasis comic life materi pertempuran 10 

november 1945, maka dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang 

digunakan guru untuk melakukan pembelajaran   
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5.3 Saran  

1. Bagi guru, media pembelajaran e-komik berbasis comic life materi 

pertempuran 10 november 1945, media ini dapat menjadi masukan untuk 

menambah pemilihan media dan stategi pembelajaran yang bertujuan untuk 

meningkatkan kualitas proses pembelajaran sejarah. 

2. Bagi siswa, memperbaiki belajar siswa yang cenderung tidak fokus, 

memotivasi belajar dan diharapkan mempermudah siswa dalam memahami 

materi pembelajaran sejarah. 

3. Bagi peneliti, penggunaan media pembelajaran e-komik berbasis comic life 

dalam pembuatannya sangat mudah dan ikon-ikon yang terdapat pada 

software comic life sangat membantu dan software comic life dapat di 

download secara gratis tanpa biaya. 


