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Abstrak

Latar belakang penelitian ini adalah adanya masalah media pembelajaran yang ada di sekolah, sehingga peneliti
membantu mengembangkan media pembelajaran menggagar model guru seni budaya kelas VIII di SMP Negeri 1
Wonoayu. Penggunaan media pembelajaran Jig#hi k Matif , Guru menggunakan media pembelajaran
pendukung seperti media presentasi yapg bg ateri tetapi berisi tulisan yang banyak. Sehingga
pembelajaran kurang maksimal, bosa . Selain itu guru juga menggunakan
Alkan bentuk foto sehingga tujuan
ajaran audio visual agar peserta
greka. Sedangkan tujuan dari

asil pengembangan, dan

menggambar model tidak sesuai
didik tertarik dengan pelajarg
penelitian ini adalah unt
mengetahui kelayakan peng

Penelitian ini mengg lopmet, dengan metode 4D
oleh Thiagarajan yaitu e : 3 y 8 g i i lighnakan adalah penelitian
yang bersifat analisis k i entu digunakan metode
kuantitatif. Pada tahap u atif. Juga perolehan data
akan dianalisis secara Kiaa

ses penfie
ajaran

si ahli media pertama,

Hasil dari uji vall
peneliti mendapatkan pe an media pembelajaran
al ini dapat dilihat dari

audio visual menggamBae MOUel ads & ; h . f@@.
hasil rekapitulasi respo ; i elaj R\ espon siswa dikatakan

“positif’yaitu 76,2% , unguk hasj S i a i B0 %, dag hasil belajar siswa yaitu

sangat tuntas dengan perse
Kata Kunci: Media P’ 0 Visudl gambar \

ract
Background of study is learning uNtIE exist THIAS in that case researcher help to improve
learning drawing media how to draw mo t & culNurd 1gh&hool 1 Wonoayu VIII class. In addition,

teachers also use media images taken from the internet as learning media to display photo shapes so that the purpose of
drawing models is nc;ﬁ) R i Sofiu \sntm i 'us i ‘a;h' ia so that students are
interested in drawing n Iveegm @ f\‘h u r & dy is to determine the
development process, find out the quality of development res¥its, and knowing the feasibly®of the learning media audio
visual drawing model.

For the methods using improvement R&D or Research and Development, with 4D methods by Thiagarajan in
Define, Design, Develop, and Disseminate. The analysis technique that use is research that analys the qualitative needs,
also that need a test so it is for real the effectiveness specific product that use for quantitative methods.

Result of this test based on validated second materials it get 90% percentage. For the validated test first media,
researcher got 80% percentage. The results of limited trials produce a percentage of the feasibility of audio visual
learning media drawing models on subjects of cultural art can be said to be "feasible". This things could be look from
the recapitulated result student response, student activity and learning student result. For the results of student responses
said to be "positive" that is 76.2%, for the results of student activities rated "very visible" that is 89.2%, and student
learning outcomes are very complete with a percentage of 85.94%.

Keywords: Learning Media, Audio Visual, Model Drawing.
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Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual Menggambar Model

PENDAHULUAN Berdasarkag laFar belakang diatas, dirumuskan
masalah sebagai berikut:

Media pembelajaran yang baik adalah yang sanggup a. Bagaimana proses pengembangan media
mengaktifkan  peserta didik dalam  memberikan pembelajaran audio visual menggambar model pada
tanggapan, umpan balik, dan mendorong peserta didik mata pelajaran seni budaya kelas VIII di SMP Negeri
untuk melakukan praktik yang benar. Hal 1 Wonoayu?
tersebut harus meningkatkan motivasi peserta didik, b. Bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran

untuk  mengingat  yang sudah  dipelajari selain audio visual menggambar model pada mata pelajaran
memberikan rangsangan belajar. seni budaya kelas VIII di SMP Negeri 1 Wonoayu?
Dari hasil pengkajian peneliti pembelajaran seni c. Bagaimana kelayakan penggunaan media
budaya di tingkat sekolah menengah pertama khususnya pembelajaran audio visual menggambar model pada
kelas VIII A di SMP Negeri 1 Wonoayu yang selama ini mata pelajaran seni budaya kelas VIII di SMP Negeri
dilakukan sudah mengalami pengembangan. Guru 1 Wonoayu?

menggunakan media pembelajaran pendukung seperti Bertolak dengan rumusan masalah di atas, berikut adalah
media presentasi, foto dan video yang diambil dari tujuan penelitian:

internet. Media yang berisi tentang materi-materi gambar 4l a2 Mengetahui proses pengembangan media
model hanya berisi tulisan saja sehingga siswa bg dan ) elajaran audio visual menggambar model pada
minat dalam menggambar model kurang. ma ajarag seni budaya kelas VIII di SMP Negeri
ditampilkan hanya berupa proses me i 1 WA

sesuai dengan materi pembely i3] . Meng il penggembangan media
sehingga tujuan menggambar m pembd visual menggambar model pada
realita yang ada di sekolah. mata ) udhya kelas VIIT di SMP Negeri

Kentuk Wahyuningsih, S 1 Wo
menggambar bebas dari g i Me penggunaan media
awam dengan cara mengg a . pey : i enggambar model pada

tersebut mempengaruhjl p las VIII di SMP Negeri
didik belum mengetah

model.

Hasil belajar menfea
peserta didik dinilai re
memahami materi yarl§

sebagai mediator d a 1
pengetahuan dan keter ORRjar,
diharapkan mampu embua :

metode Research and
tliti dan mengembangkan
al Menggambar Model
aya Kelas VIII di SMP
fit Sugiyono (2012:297)
gembangan adalah metode

menyenangkan dan t

memakmmalkan kemampu g=r anuntuk menghasilkan produk
menguasai kompetensi dan ¥ flentu, N B ayakan dan keefektifan dari
dicapai. ' _ ) produk ters® goa menjadi produk yang dapat

Dari penjelasan berikut KOSSS##Tannya bahwa dimanfaatkan. endekatan dalam penelitian

kemajuan hasil belajar siswa dipengarulp ole
dari media dan perangkat pembela
teknologi dapat memberikan kesuksesa al

belajar mengajar di sekolah. Menurut Da
dengan memperhatikan kom leks dan unlknya proses
belajar, maka akuras ta N
berimpresi terhadap h meg S/[ e
audio visual yaitu media yang merupakan kolaborasi
antara audio dan visual. Berdasarkan penelitian tersebut
maka perlu adanya pengembangan media pembelajaran
menjadi media pembelajaran berbentuk audio visual.
Media audio visual merupakan jenis media pembelajaran
yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran.

Karena tempat penelitian berada di daerah
Wonoayu, Sidoarjo perlu adanya menambahan tema
Sidoarjo sebagai nilai empiris dalam media tersebut.
Karena Sidoarjo adalah salah satu kabupaten di Jawa
Timur yang memiliki banyak sekali potensi dan sumber

e angln ini adalah menggabungkan pendekatan
u aif uantitatif.
) alam penelitian ini adalah siswa kelas

rjumlah 32 siswa, dilaksanakan pada semester 1
tahun 2jarye2019-202@ di SMP Negeri 1 Wonoayu yang
aSl.lJalan Raya Semambung, Wonoayu,

doarjo ' “"u,“

Sumber Data

Data primer diperoleh dari hasil wawancara dengan
Kepala sekolah yaitu Bapak Drs. Qodim M.Si., guru mata
pelajaran seni budaya yaitu Ibu Kentuk Wahyuningsih,
S.Pd. dan Bapak Ahmad Adam Adhitama, S.Pd.
Penelitian ini juga melibatkan siswa yang didapat melalui
observasi, anke, dan hasil belajar siswa.

Teknik Pengumpulan Data

daya maka hal tersebut perlu adanya publikasi secara Teknik yang digunakan dalam pengumpulan data ini
implisit didalam berbagai hal khususnya di pendidikan adalah observasi, wawancara, dokumentasi, angket, dan
sekolah guna menambah wawasan peserta didik. tes. Observasi pada penelitian ini dilakukan dengan cara

mengamati proses pembelajaran yang berlangsung di
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kelas VIII SMP Negeri 1 Wonoayu. Wawancara

dilakukan untuk memperoleh informasi tentang SMP AniisisUpng Depte

Negeri 1 Wonoayu. Informasi tersebut meliputi media L ¥ ¥

pembelajaran, proses pembelajaran, metode [amatistssisws | [ anatissTugas | | AnatisisKonsep

pembelajaran, serta materi pembelajaran yang ada di L v I'J

sekolah tersebut, dengan menggunakan instrumen yang | PeImmmSan TR Pendefinisian

telah disusun sebelumnya. Narasumber dalam penelitian  c— (Dafme)
Ferumusan konsep Audio Visual

ini adalahpak Qodim selaku kepala sekolah, Ibu Kentuk Menggambar Model — ]
dan Pak Aditama selaku guru seni budaya kelas VIII di

SMP Negeri 1 Wonoayu. Pendokumentasian data yang Menentukan judul dan Pemetaan & penjabaran Isi Materi
. . . muatan isi media berd. kan kurikull
dikumpulkan yaitu berupa berkas mengenai profil - - e R
sekolah, visi misi sekolah, dan RPP mata pelajaran seni ¥
’ . >, . pelay s¢ Menetapkan Format Perancangan
budaya, kegiatan pembelajaran dikelas, dan data data P T e (Design)

narasumber. Angket atau kuesioner digunakan sebagai v
instrumen validitas produk yang dikembangkan yaitu Penyutingan video prosadur Fembuatan media audio visual
media audio visual. Kuesioner ini nantinya ditujukan‘ menggambar model | dengen software (Draf 1)

pada ahli materi dan ahli media untuk menguji
media audio visual ini.Angket juga begisik
pertanyaan tentang analisis keb
sesudah penggunaan media pem
yang diisi oleh masing-masing Penisemibansa
berjumlah 42 siswa yaitu terdiri dari 18 laki-laki dan 24 ¥ Uji Coba Pemakaian | (Development)
perempuan. Dalam  proses  penggunaan  media 1
pembelajaran saat penelitian, peneliti memberikan Revisi Draf 2 H Multimedia Audio Visual Final
instrumen penilaian aktivitas siswa kepada guru untu
dinilai keadaan penelitian tersebut.

v
Validasi Materi & Media audio
visual menggambar model

Tidak revisi

Disssmination (Penyebaran terbatas) '—I

Analisis Data

Dalam penelitiajiiape
analisis  kualitatif
menentukan kelayaka
dalam penelitian. Ana
mendeskripsikan hasil obs®
validasi, dan catatan dokd oses pengumpulan data.
Data tersebut dianalisis secd _ovil Y instrumen tersebut dapat

Analisis kuantitati Reukiy dan menampilkan apa yang
mendeskripsikan kualitas me 1] penilaia arus dita’ g0 ¥ (it Sugiyono (2019:178) dengan
validator ahli materi, media, deskripsikan menggunaka yang valid dan reliabel dalam
hasilrespon sisiwa, hasil aktivitas siswa, dan hasil belajar engumpulan datd, maka diharapkan hasil penelitian akan

a

siswa setelah menggunakan media pemiielaj 0 il dan reliabel.
visual. Setelah perhitungan secaral k
selanjutnya dideskripsikan dengan anfisi aljdi B:itu validasi ahli materi dan validasi ahli

la enelitian ini menggunakan dua jenis
untuk menjabarkan hasil yang didapat dalam penelitian. media. Hal tersebut dibutuhkan untuk mengetahui hasil

Prosedur Penelitian U n ive rSita S N eﬁéfﬁi}igﬁfﬁ;ﬁgvé e

Penelitian ini menggunakan model pengembangan
4D disarankan oleh Thiagarajan dalam Sugiyono HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

(2019:37) merupakan kepanjangan dari Define, Design,
Development, dan Dissemination..

Penjabaran dari 4 tahap pengembangan yang telah
disesuaikan dengan kebutuhan peneliti sebagai berikut:

djdsuaikan kebutuhan

litian merupakan bagian

°|

Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual
Menggambar Model Pada Mata Pelajaran Seni
Budaya Kelas VIII Di SMP Negeri 1 Wonoayu

Pada tahap definisi dibagi menjadi dua yaitu kajian
teoritis dan empirik . untuk kajian empirik terbagi
menjadi analisis ujung depan, analisis siswa , dan analisis
tugas, analisis konsep, perumusan tujuan pembelajaran .
dan perumusan konsep media pembelajaran.

Dalam kajian tersebut penulis menyimpulkan bahwa
siswa kurang menyukai menggambar karena dinilai susah
dan tidak bebas dalam menggambar. selama ini proses
pembelajaran berlangsung dengan menerapkan proses
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pembelajaran yang telah berkembang, yaitu dengan
media presentasi dan dalam beberapa kali menggunakan
media video dari internet sebagai bahan ajar. Guru
mencoba membuat pembelajaran yang dalam proses
interaksi kelas untuk membangun kemampuan berfikir
peserta didik, tetapi keterampilan dalam menggambar
model peserta didik kurang.

Dari hasil angket kebutuhan siswa dapat
disimpulkan bahwa sebagian besar peserta didik di kelas
VII A menyukai dan belajar pelajaran seni budaya
khususnya seni rupa tetapi mereka belum memahami
materi menggambar model, mereka menyukai kegiatan
menggambar sehingga mereka mengetahui apa saja alat
yang digunakan dalam menggambar. Banyak sekali

peserta didik yang menyukai adanya media pembelajaran Gambar 1
di dalam kelas dan menyetujui bahwa perlu adanya‘ Visual karakter Sarip dan Ibu guru
pengembangan media pembelajaran yang bar perti (Sumber: Dokumen peneliti, 2019)

audio visual.
Setelah peneliti menganalisis selang
tujuan pembelajaran, membuat an terakhir adalam pembuatan
pembelajaran, merumskan kons aydio visual tersebut.dalam
Media pembelajaran yang dige b1 B mponen tersebut peneliti
materi menggambar mo, p After Effect CC 16. Untuk
menggambar model. Sof] | i g ajaran  tersebut peneliti
media yang berdurasi 46;5 lah mendesain sampul
Adobe illustrator, Ad , berikut ini merupakan
adobe premiere, dan a
untuk  menggabungkal n 5 EEEd
Menggunakan desain ‘
dan font trashand

Dengan latar belakang
terdapat dua karakter afamasi
ibu guru dan sarip. D3
mudah dipahami.

alah Syuting video prosedur

1 A AN SAR ENGAE BT TENTANG
MANRAR . AT TERTANG TAN

e,
UNRCANEU, PN, TEENE, MATRAAN AL

MA@
AN DENGCAR ENAAN Ve THTRRI. AU,
HENNLARR

TACON WANVINGN s vt

Tahap  selanjutnya . 5 b s o " luiv:mﬁ:ﬂw
perancangan.hal yang pertamd-tilak T Bambar 2 dan 3
tahap ini adalah memetaan d9 03 -YPD VD dan Sampul DVD

menggambar model sesuai deyg ilum 2013,
selanjutnya menentukan judul dn®fatan isi media
pembelajaran.  Setelah  itu  penyfun m
pembelajaran dilakukan dari beberapa |3llgkal i
sinopsis, penulisan treatment, penulisall s o,
pembuatan Storyboard Selanjutnya a erek
suara karakter anim setglah pembL@tan karagt Sur: ba hdatorm terl telah di uji oleh bapak Drs. H.
animasi dan ilustrasi 1 mmr,s\l ag e aa oleh Tbu Nanda Nini
karakter animasi yang cBul ng gal y

Dalam has1l Vahda51 materi 1 mendapatkan jumlah
persentase 70% dan mendapatkan beberapa revisi. Revisi
tersebut adalah pemberian judul, perubahan tujuan
pembelajaran, ilustrasi yang ditampilkan pada prinsip
komposisi dan keseimbangan , dan teknik plakat yang
tidak sesuai. Selatah melakukan revisi draf 1 sehingga
mendapatkan jumlah persentase 90% , dan dinyatakan
layak digunakan.

Dalam hasil validasi media tidak mengalami revisi
karena mendapatkan jumlah persentase 80%. Karena
dinilai  sudah layak digunakan sebagai media
pembelajaran di kelas. Adapun ebberapa catatan yang
diperhatikan yaitu untuk sekelsi animasi kurang rapi
tetapi tidak memerlukan untuk di revisi. untuk durasi ,

selanjutny adalah pengembangan. Dalam
edia pembelajaran perlu adanya validator
kelayakan dari media tersebut. Dalam uji
validasi materi, dan media. Untuk
pengujian ini dibantu oleh dosen dari Universitas Negeri
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dilakukan perubahan karena sangat panjang , sehingga
peneliti membagi menjadi dua pertemuan untuk
menampilkan media pembelajaran tersebut.

Tahap terakhir adalah tahap peyebaran terbatas.
Dalam pembuatan media ini ditujukan untuk membantu
dalam pembelajaran menggambar model pada kelas VIII
mata pelajaran seni budaya di SMP Negeri | Wonoayu.
Sehingga untuk penyebaran media pembelajaran ini
dilakukan hanya untuk guru seni budaya dan peserta
didik yang membutuhkan di SMP Negeri 1 Wonoayu.

Hasil Analisis Kelayakan Media Pembelajaran Audio
Visual Menggambar Model

Setelah peneliti menyelesaikan tahap tersebut
peneliti melakukan kegiatan analisis kelayakan media
pembelajaran audio visual menggambar model.
analisis tersebut dinyatakan dalam hasil re
aktivitas siswa, dan hasil belajar si
diperoleh dari uji coba terbatas yan,
SMP Negeri 1 Wonoayu yaitu k
siswa. Uji coba terbatas ini gil
tatap muka yaitu pada t
Oktober 2019. Pada pukul
terpotong waktu istirahat
pembelajaran, media pegb
muka.

Pada pertemuan p
pembelajaran di kelas @ila
disusun oleh peneli i
pembimbing dan guru
hanya sampai pada t ela
menggambar model M
peserta didik memiliki seld
melakukan tanya jawab
budaya di kelas. Selanjutn
tertulis berupa pilihan ganda
didik untuk mengukur ketercapa
kelas.

Untuk pertemuan kedua yaitu
kelas mengikuti RPP yang telah disus
visual ditayangkan berupa tutorial mej@ga
tumbuhan, hewan, dan manusia.
mengamati media tersebut, pene11t1 memberikan waktu

n didalam

iat didal

10 menit untuk mel
peserta didik. Selanj mﬁr e

keterampilan berupa menggambar model berupa bentuk
kubistis dan bola. Obyek yang digambar merupakan hasil
dari pengamatan obyek yang ditentukan oleh peneliti.
Pemilihan obyek tersebut telah disetujui oleh guru seni
budaya. Terakhir peneliti membagikan angket penilaian
media untuk disi oleh peserta didik.

Secara keseluruhan nilai persentase angket tersebut
mendapatkan nilai sebesar 76,2% dan dengan
bersadarkan skor yang telah dideskripsikan diatas maka
dapat disimpulkan bahwa respon siswa terhadap media
pembelajaran audio visual ini setelah uji coba terbatas ini
dilakukan dikatogerikan dalam predikat respon positif.

Pada pertemuan pertama hasil observasi aktivitas
siswa dikelas mendapatkan persentase 90%. Pertemuan
kedua hasil persentase 88,3%. Persentase keseluruhan

yang diperoleh sebanyak 89,2%. Hal ini menunjukkan
bahwa peserta didik di dalam kelas sangat aktif bertanya,
menyampaikan pendapat, mampu mengikuti pelajaran
dengan kondusif, dan menyelesaikan tes dengan hasil
baik dan tepat waktu. Dinilai “sangat tampak” dan
responsif terhadap menggunakan media pembelajaran
audio visual menggambar model.

Pengukuran hasil belajar siswa dapat dilakukan
dengan menggunakan penilaian tes tertulis dan tes
keterampilan.  Pengukuran ini  bertujuan  untuk
mengetahui ketuntasan peserta didik dalam pembelajaran
menggambar model, standar ketuntasan di SMP Negeri 1
Wonoayu khususnya pelajaran seni budaya adalah > 76.
Penilaian tes tertulis dan tes keterampilan peserta didik
dibantu oleh guru seni budaya. Berikut ini merupakan
hasil rekapitulasi tes tertulis dan tes keterampilan siswa.

Tabel 1
Hasil p te ulis dan keterampilan kelas VIII A
TES TES
0] TER | KETERAM
TULIS PILAN
1 78 78
80 78
75 75
88 76
88 82
78 85
B 55 75
78 82
78 77
80 82
F B 95 80
13 F P 90 82
ERNANDO SEROY 83 82
ABILA PUTRI 88 80
E AURELIA 90 82
MP
r'Y n
N 9 80
geri.ayraoaya s
19 | MUHAMMAD ILHAM 63 75
A
20 NABILA NURUL S 100 85
21 NAURA TALITHA A 80 77
22 NINO GILANG S 88 80
23 | NISFUL LAILIYATUN 75 77
N

24 NURIL FIRDAUS 90 90
25 PUTRIRAHMA AM 88 80
26 | RAFIDA MAULIDIA U 88 76
27 REVA FATIMAH A 95 80
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28 SAFIRA CHOIRUN N 78 77
29 SASKIA RADINKA S 75 77
30 TITA AURELIA 90 77
31 VENASIA KUSUMA 70 79
32 WIDYAH NUR A 88 77
Rata-rata 83,5 79,5
Persentase ketuntasan 81,25% 90,6%

Sumber data: Peneliti, 2019

Hasil penilaian dari tes tersebut dinyatakan sangat
tuntas karena siswa kelas VIII A memperoleh nilai rata-
rata untuk tes tertulis yaitu 83,5 dan tes keterampilan
79,5. Dari 32 peserta didik yang mengikuti uji coba
terbatas pada tes tertulis sebanyak 26 lulus mempergleh
nilai diatas 75 dan pada tes keterampilan didag
yang lulus mendapatkan nilai diatas
tersebut maka dapat dihitung p

visual menggambar model seb
tertulis dan 90,6% untuk ges
persentase dari 2 hasil tes te
Setelah melalui seg;
kelayakan media pemyell
didapatkan hasil penelitj
Respon siswa
Aktivitas siswa
Hasil belajar
Dari hasil tersebu
media audio visual
pembelajaran di kelas
Hal tersebut dapat terjad
“positif”, aktivitas siswa'g
tampak”, dan keberhasila
menggambar model dengan
visual “sangat tuntas”.

Hasil Tes Keterampilan Siswa d¥PT Pengembangan

Pengembangan Media Pembelajararl Au
Menggambar Model pada Mata laj
Budaya Kelas VIII di SMP Negeri 1 u

Berikut ini merupakan 3 hasil dari tes tereampilan
siswa berupa gambar
dan toples.

2)

Gambar4
Hasil tes keterampilan oleh Febri Dwi P

30

Universitas Negei-Strabaya

Gambar 5
Hasil tes keterampilan dari Nuril Firdaus

N

enesia Kusuma

filan hasil dari penelitian
flah dan pembahasan yang
ebalumnya yaitu:

gan media pembelajaran audio
T model pada mata pelajaran seni
IIT di SMP Negeri 1 Wonoayu

O CITTo

visual
budaya kelas

entyllan setelah melakukan tahap pendefinisian,
i a an, pengembangan, dan penyebaran
u 4D. Tahap definisi terdiri dari analisis

ujung depan, perumusan tujuan pembelajaran, dan
media pembelajaran. Tahap
etaan dan penjabaran
1Si m erdasarkan kgrikulum 2013, menentukan
judul dan muatan isi, penyusunan format media,
penyutingan video prosedur, dan pembuatan media
audio visual. Untuk Tahap Pengembangan terdiri
dari validasi ahli materi , media, penyusunan draf,
dan uji coba terbatas, dan penyusunan laporan.
Untuk tahap penyebaran dilakukan terbatas institusi
terkait saja.
Kualitas hasil pengembangan media pembelajaran
audio visual menggambar model pada mata
pelajaran seni budaya kelas VIII di SMP Negeri 1
Wonoayu ditentukan dari hasil uji validasi ahli
materi dan media. Dari hasil uji validasi ahli materi
pertama mendapatkan hasil persentase 70% dan
dlakukan revisi draf 1, setelah melakukan revisi uji
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validasi ahli materi kedua mendapatkan hasil 90%.
Untuk hasil uji validasi ahli media mendapatkan
persentase 80% tanpa revisi. Dengan adanya uji
validasi ahli tersebut sehingga kualitas hasil dari
pengembangan media pembelajaran audio visual ini
dapat dipertanggung jawabkan oleh peneliti.

Kelayakan media pembelajaran audio visual
menggambar model pada mata pelajaran seni
budaya dapat dikatakan layak digunakan untuk
pembelajaran kelas VIII di SMP Negeri 1 Wonoayu.
Hal ini dapat dilihat dari hasil rekapitulasi respon
siswa, aktivitas siswa, dan hasil belajar siswa.
Untuk hasil respon siswa dikatakan “positif’yaitu
76,2% , untuk hasil aktivitas siswa dinilai “sangat
tampak” yaitu 89,2%, dan hasil belajar siswa yaitu
sangat tuntas dengan persentase 85,94%.

3)

Saran
Saran dari hasil pengembanga
audio visual menggambar model i
1) Saran untuk penelitian
selanjutnya, hasil penelgia
dalam bidang penge he
juga bisa bermanfaat
yang relevan.
Penelitian pada
pembelajaran  d4
dikembangkan.
Dengan peneliti
bermanfaat untuky
digunakan dalam pd
Bagi peneliti sebai
yang ada  dida
pembelajaran dari pog

2) A

3)

4)
1 w
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