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BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

A.  Hasil Belajar 

1. Pengertian Hasil belajar 

Hasil belajar menurut Abdurrahman adalah kemampuan yang 

diperoleh anak setelah melalui kegiatan belajar. Belajar itu sendiri merupakan 

suatu proses dari seseorang yang berusaha untuk memperoleh suatu bentuk 

perubahan perilaku yang relatif menetap.12 

Sejalan dengan itu  sudjana berpendapat, hasil belajar adalah 

kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima 

pengalaman belajarnya13. 

Menurut Suprijono hasil belajar adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai 

pengertian-pengertian,sikap-sikap,apresiasi, dan keterampilan. Hasil belajar 

berupa hal-hal sebagai berikut. 

a. Informasi verbal, yaitu kapabilitas mengungkapkan pengetahuan dalam 

bentuk bahasa, baik lisan maupun tertulis.  

b. Keterampilan intelektual, yaitu kemampuan mempresentasikan konsep 

dan lambang. 

                                                             
12 Asep Jihad dan Abdul Haris, Evaluasi Pembelajaran,  (Yogyakarta : Multi Pressindo : 2013), hlm. 
14. 
13 Ibid, hlm.  15. 
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c. Strategi kognitif, yaitu kecakapan menyalurkan dan mengarahkan aktivitas 

kognitifnya. 

d. Keterampilan motorik, yaitu kemampuan melakukan serangkaian gerak 

jasmani dalam urusan dan koordinasi sehingga terwujud otomatisme gerak 

jasmani. 

e. Sikap adalah kemampuan menerima atau menolak objek berdasarkan 

penilaian terhadap objek tersebut14. 

Berdasarkan pengertian di atas, disimpulkan bahwa hasil belajar 

adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima 

pengalaman belajarnya. 

 

2. Indikator Hasil Belajar  

Mengingat pengajaran merupakan suatu proses untuk mencapai 

tujuan yang telah dirumuskan, maka dapat ditentukan dua kriteria yang 

bersifat umum. Menurut Sudjana kedua kriteria tersebut adalah: 

a. Kriteria ditinjau dari sudut prosesnya. 

 Kriteria dari sudut prosesnya mnekankan kepada pengajaran sebagai 

suatu proses yang merupakan interaksi dinamis sehingga siswa sebagai 

subjek mampu mengembangkan potensinya melalui belajar sendiri. 

b. Kriteria di tinjau dari hasilnya. 

                                                             
14 Muhammad Thobroni dan Arif Mustofa, Belajar & Pembelajaran Pengembangan Wacana, 
(Jogjakarta : AR-RUZZ MEDIA : 2013), hlm. 22. 
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  Disamping tinjauan dari segi proses, keberhasilan pengajaran 

dapat dilihat dari segi hasil.Berikut ini adalah yang dpat dipertimbangkan 

dalam menentukan keberhasilan pengajaran ditinjau dari segi hasil atau 

produk yang di capai siswa: 

1) Apakah hasil belajar yang diperoleh siswa dari proses pengajaran 

Nampak dalam bentuk perubahan tingkah laku secara menyeluruh? 

2) Apakah hasil belajar yang dicapai siswa dari proses pengajaran dapat 

di aplikasikan dalam kehidupan siswa? 15 

 

3. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Proses dan Hasil Belajar 

Faktor Internal 

a. Faktor Fisiologis atau jasmani individu baik bersifat bawaan maupun yang 

diperoleh dengan melihat, mendengar, struktur tubuh, cacat tubuh, dan 

sebagainya. 

b. Faktor psikologis baik yang bersifat bawaan maupun keturunan, yang 

meliputi: 

1) Faktor intelektual 

2) Faktor non-intelektual 

3) Faktor kematangan baik fisik maupun psikis. 

 

                                                             
15 Asep Jihad dan Abdul Haris, Evaluasi Pembelajaran,  (Yogyakarta : Multi Pressindo : 2013), hlm. 
21. 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

15 
 

 
 

Faktor Eksternal 

a. Faktor sosial yang terdiri atas : 

1) Faktor lingkungan keluarga. 

2) Faktor lingkungan sekolah. 

3) Faktor lingkungan masyarakat. 

4) Faktor kelompok. 

b. Faktor budaya seperti: adat istiadat, ilmu pengetahuan dan teknologi, 

kesenian dan sebagainya. 

c. Faktor lingkungan fisik, seperti fasilitas rumah, fasilitas belajar,iklim, dan 

sebagainya. 

d. Faktor spiritual atau lingkungan keagamaan. 

Faktor-faktor tersebut saling berinteraksi secara langsung atau 

tidak langsung dalam mempengaruhi hasil belajar yang dicapai seseorang. 

16 

4. Ranah-Ranah Pembelajaran 

Ranah-ranah hasil pembelajaran menurut Benjamin S. Bloom  

Ada 3 bagian ranah menurut Benjamin S. Bloom dan kawan-

kawannya yang mengklasifikasikan tujuan pembelajaran terdiri dari tiga ranah 

atau schemata: 

                                                             
16 Tim Pengembangan MKDP Kurikulum dan Pembelajaran, Kurikulum dan Pembelajaran, (Jakarta: 
PT. Raja Grafindo Persada: 2011),  hlm. 139. 
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a. Ranah Kognitif adalah yang mencakup kegiatan mental (otak). Segala 

upaya yang menyangkut aktivitas otak adalah termasuk dalam ranah 

kognitif. 

1) Pengetahuan adalah kemampuan seseorang untuk mengingat-ingat 

kembali atau mengenali yang telah dipelajari mulai dari fakta sampai 

teori. 

2) Pemahaman adalah kemaampuan sesorang untuk mengerti atau 

memahami sesuatu setelah sesuatu itu diketahui dan diingat. 

3) Penerapan adalah kesanggupan seseorang untuk menerapkan ide-ide 

umum, tata cara maupun prinsip dalam sistuasi yang baru dan 

kongkret. 

4) Analisis adalah kemampuan seseorang untuk merinci atau 

menguraikan suatu bahan menurut bagian-bagian strukturnya agar 

mudah dimengerti. 

5) Sintesis merupakan suatu proses berpikir yang memadukan bagian-

bagian secara logis, sehingga menjadi suatu pola yang berstruktur pola 

baru. 

6) Evaluasi merupakan kemampuan seseorang untuk membuat 

pertimbangan suatu terhadap suatu situasi. 
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b. Ranah Afektif adalah ranah yang berkaitan dengan sikap dan nilai. 

1) Menerima adalah kepekaan seseorang dalam menerima rangsangan 

dari luar yang datang kepada dirinya dalam bentuk masalah , situasi, 

gejala dan lain-lain. 

2) Menanggapi adalah kemampuan yang dimiliki oleh seseorang untuk 

mengikutsertakan dirinya secra aktif dalam fenomena tertentu dan 

membuat reaksi terhadapnya dengan salah satu cara. 

3) Menilai atau menghargai memberikan nilai atau penghargaan terhadap 

suatu kegiatan atau obyek, sehingga apabila kegiatan tersebut tidak 

dikerjakan, dirasakan akan membawa kerugian atau penyesalan. 

4) Mengatur adalah mempertemukan perbedaan nilai sehingga terbentuk 

nilai yang baru, yang membawa kepada perbaikan umum. 

5) Karakterisasi yakni keterpaduan sistem nilai yang dimiliki sesorang, 

yang mempengaruhi pola kepribadian dan tingkah lakunya. 

c. Ranah Psikomotor adalah ranah berkaitan dengan ketrampilan (skill) atau 

kemampuan bertindak setelah seseorang menerima pengalaman belajar 

tertentu. 

1) Presepsi yaitu menafsirkan rangsangan, peka terhadap rangsangan, dan 

mendeskriminasikan. 

2) Kesiapan yaitu berhubungan dengan melakukan konsentrasi dan 

menyiapkan diri secara fisik.  
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3) Peniruan/Gerakan terbimbing yaitu dasar permulaan dari penguasaan 

keterampilan, peniruan contoh. 

4) Gerakan Mekanis yaitu berketerampilan dan pengulangan kembali 

urutan fenomena sebagai bagian dari usaha sadar yang berpegang pada 

pola.. 

5) Gerakan Respon kompleks yaitu berketerampilan secara luwes, supel, 

lancar, gesit, dan lincah. 

6) Penyesuaian Pola Gerakan yaitu penyempurnaan keterampilan, 

menyesuaikan diri, melakukan gerakan variasi, meskipun 

pengembangan berikutnya masih memungkinkan untuk diubah.17 

 

B. Pembelajaran Bahasa Indonesia 

1. Pengertian mata pelajaran bahasa Indonesia 

Bahasa Indonesia adalah salah satu mata pelajaran yang diajarkan di 

sekolah dasar. Termasuk dalam mata pelajaran umum yang wajib ada sebuah 

instansi sekolah dasar. 

Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang 

diajarkan untuk peserta didik. Ilmu bahasa merupakan ilmu yang spesifik. 

Kespesifikannya adalah ilmu bahasa berurusan dengan bahasa sebagai bahasa. 

                                                             
17 Anas Sudijono, Pengantar Evaluasi Pendidikan,  (Jakarta: PT Rajagrafindo: 2009) hlm, 9. 
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Bahasa itulah yang menjadi ontology/hakikat yang dikaji oleh ilmu bahasa. 

Dengan demikian ilmu bahasa adalah ilmu yang mencari hakikat bahasa.18 

2. Tujuan mata pelajaran bahasa Indonesia 

 Tujuan mempelajari bahasa Indonesia untuk meningkatkan 

kemampuan peserta didik dalam berkomunikasi dengan baik, baik secara lisan 

maupun tulisan. Serta diharapkan dapat menumbuhkan apresiasi siswa terhadap 

hasil karya sastra Indonesia. 

3. Ruang Lingkup pembelajaran bahasa Indonesia 

 Sesuai dengan kurikulum Tigkat satuan Pendidikan (KTSP), 

pembelajaran bahasa Indonesia mencakup komponen kemampuan berbahasa 

dan kemampuan bersastra meliputi 4 aspek: 

a. Mendengarkan (menyimak) 

b. Berbicara 

c. Membaca 

d. Menulis 

 Kemampuan bersastra untuk sekolah dasar bersifat apresiatif. Karena 

dengan sastra dapat menanamkan rasa peka terhadap kehidupan, mengajarkan 

siswa bagaiman menghargai orang lain, mengerti hidup, dan belajar bagaimana 

menghadapi berbagai persoalan 19. 

                                                             
18 Trimastoyo Jati Kesuma, Pengantar (Metode)Penelitian Bahasa, (Yogyakarta : Carasvatibook :2007 
), hlm. 8 . 
19  Zulela, Pembelajaran Bahasa Indonesia Apresiasi Sastra di Sekolah Dasar,  (Bandung: PT. Remaja 
Rosdakarya : 2012), hlm. 4. 
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C.  Tokoh Cerita Anak Sebagai Pembelajaran Bahasa Indonesia 

Pada materi ini siswa diharapkan dapat menyebutkan nama serta 

perwatakan dalam video kartun cerita anak. Dengan menyaksikan video kartun 

cerita anak, siswa secara tidak langsung juga melakukan pembelajaran. 

Pembelajaran tersebut antara lain perwatakan yang dimiliki masing-masing tokoh, 

seperti tokoh berwatak protagonis dan antagonis.  

 Watak protagonis adalah watak yang biasanya disukai penontonnya. 

Biasanya watak tokoh semacam ini adalah watak yang baik, positif, dermawan, 

jujur, rendah hati, mandiri, cerdas dan setia kawan. Watak antagonis adalah tokoh 

yang wataknya  banyak tidak disukai oleh penontonnya. Tokoh ini biasanya 

digambarkan sebagai tokoh yang berwatak buruk dan negatif, seperti pendendam, 

pembohong, licik, sombong, iri, dan suka pamer. 

1. Tehnik Bercerita Dalam Tokoh Cerita Anak 

a. Yakinkan Hati 

Meyakinkan hati bahwa bercerita adalah suatu kegiatan yang sangat 

mudah untuk dilakukan. 

b. Mendapatkan Sumbernya 

Sumber cerita bisa kita dapatkan dengan mudah seperti dari setiap 

sumber yang dapat dipercaya tentang kebenarannya. 

c. Beri Kesan Yang Kuat 
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Untuk menjadikan bercerita berkesan bagi pendengar atau anak-anak, 

maka dalam bercerita harus memberikan kesan yang baik kepada pendengar 

dan juga cara penyampaiannya.20 

2. Manfaat Bercerita Dalam Tokoh Cerita Anak  

a. Merangsang kekuatan berfikir. 

b. Sebagai media yang efeketif. 

c. Mengasah kepekaan anak terhadap bunyi-bunyian. 

d. Menumbuhkan niat baca. 

e. Menumbuhkan rasa empati. 

f. Menambah kecerdasan. 

g. Menumbuhkan rasa humor yang sehat.21 

 

D. Media Audiovisual Gerak Kartun Sebagai Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media 

Secara harfiah kata media memiliki arti “perantara” atau “pengantar”. 

Association for education and Communication Technology (AECT) 

mendefinisikan media yaitu segala bentuk yang dipergunakan untuk suatu 

proses penyaluran informasi.  

 Sedangkan Education Association (NEA) mendefinisikan sebagai benda yang 

dapat dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan beserta 

                                                             
20 Tim Pena Cendekia, Panduan Mendongeng Untuk Guru TK/TPA Dan Sederajat, (Solo : Gazzamedia 
: 2013), hlm 31. 
21 Ibid, hlm 23. 
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instrument yang dipergunakan dengan baik dalam kegiatan belajar mengajar, 

dapat mempengaruhi efektifitas program instructional22. 

 Sedangkan menurut Syaiful Bahri Djamarah media adalah alat bantu apa saja 

yang dapat dijadikan sebagi penyalur pesan guna mencapai tujuan pengajaran23. 

 Dari definisi-definisi tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa pengertian 

media merupakan sesuatu yang bersifat menyalurkan pesan dan dapat 

merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan audien (siswa) sehingga dapat 

mendorong terjadinya proses belajar mengajar pada dirinya. 

2. Macam-macam media 

a. Media Audio 

Media audio adalah media yang ahanya mengandalkan 

kemampuan suara saja. Seperti radio,cassete recorder, piringan hitam. 

Media ini tidak cocok untuk orang tuli atau mempunyai kelainan dalam 

pendengaran. 

b. Media Visual 

Media visual adalah media yang hanya mengandalkan indra 

penglihatan. Media visual ini ada yang menampilkan gambar diam seperti 

film strip (film rangkai), slides (film bingkai) foto, gambar atau lukisan, 

cetakan. Ada pula media visual yang menampilkan gambar atau symbol 

yang bergerak seperti film bisu, film kartun. 

                                                             
22 M.Basyiruddin dan Asnawir, Media Pembelajaran, (Jakarta: Ciputat Pers : 2002), hlm 11. 
23 Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zein, Strategi Belajar Mengajar,  (Jakarta: PT.RINEKA CIPTA 
: 1996), hlm 137. 
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c. Media Audio Visual 

Media audio visual adalah media yang mempunyai unsur suara 

dan unsur gambar. Jenis media ini mempunyai kemampuan yang lebih baik, 

karena meliputi kedua jenis media yang pertama dan kedua. Media ini 

dibagi lagi ke dalam : 

1) Audio visual diam, yakni media yang menampilkan suara dan gambar 

diam seperti film bingkai suara (sound slides), film rangkain suara, 

cetak suara. 

2) Audio visual gerak, yaitu media yang dapat menampilkan unsur suara 

dan gambar yang bergerak seperti film suara dan video-cassete24. 

3. Nilai dan Manfaat Media Pembelajaran 

Media pengajaran dapat mempertinggi proses belajar siswa dalam 

pengajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar 

yang dicapainya. Alasan pertama berkenaan dengan manfaat media pengajaran 

dalam proses belajar siswa antara lain: 

a. Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar. 

b. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami 

oleh para siswa, dan memungkinkan siswa menguasai tujuan pengajaran 

lebih baik. 

                                                             
24 Ibid, hlm 141. 
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c. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi 

verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan 

dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar untuk setiap 

jam pelajaran. 

d. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya 

mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 

melakukan, mendemonstrasikan dll.  

Alasan kedua mengapa penggunaan media pengajaran dapat 

mempertinggi proses dan hasil pengajaran adalah berkenaan dengan taraf 

berfikir siswa. Taraf berfikir manusia mengikuti tahap perkembangan dimulai 

dari berfikir kongkret menuju ke berfikir abstrak, di mulai dari berfikir 

sederhana menuju ke berfikir kompleks. Penggunaan media pengajaran erat 

kaitannya dengan tahapan berfikir tersebut sebab melalui media pengajaran hal-

hal yang abstrak dapat dikongkretkan, dan hal-hal yang kompleks dapat 

disederhanakan25. 

4. Kriteria memilih Media Pembelajaran 

Dalam memilih media untuk kepentingan pembelajaran sebaiknya 

memperhatikan kriteria-kriteria sebagai berikut : 

a. Ketepatannya dengan tujuan pengajaran, artinya media pengajaran dipilih 

atas dasar tujuan-tujuan instruksional yang telah ditetapkan.  

                                                             
25 Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, Media Pengajaran,  ( Bandung , CV. Sinar Baru Bandung : 1997), 
hlm 2-3. 
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b. Dukungan terhadap isi bahan pelajaran, artinya bahan pelajaran yang 

sifatnya fakta, prinsip, konsep dan generalisasi sangat memerlukan bantuan 

media agar lebih mudah dipahami siswa. 

c. Kemudahan memperoleh media, artinya media yang diperlukan mudah 

diperoleh, setidak-tidaknya mudah dibuat oleh guru pada waktu mengajar. 

d. Keterampilan guru dalam menggunaknnya, apapun yang jenis media yang 

diperlukan syarat utama adalah guru dapat menggunakannya dalam proses 

pengajaran. 

e. Tersedia waktu untuk menggunakannya, sehingga media tersebut dapat 

bermanfaat bagi siswa selama pengajaran berlangsung. 

f. Sesuai dengan taraf berfikir siswa, memilih media untuk pendidikan dan 

pengajaran harus sesuai dengan taraf berfikir siswa26 

5. Pengertian Media Audio Visual Gerak 

Media Audiovisual adalah media yang mempunyai unsur suara dan 

unsur gambar, sedangkan Audio visual gerak adalah media yang dapat 

menampilkan unsur suara dan gambar yang bergerak seperti film suara dan 

video-cassete.27  

 

 

 

                                                             
26 Ibid, hal 4-5. 
27 Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zein, Strategi Belajar Mengajar,  (Jakarta, PT.RINEKA CIPTA 
: 1996), hlm 141. 
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6. Pengertian Kartun 

Kartun adalah penggambaran dalam bentuk lukisan atau karikatur 

tentang orang, gagasan atau situasi yang di desain untuk mempengaruhi opini 

masyrakat28. 

Sedangkan untuk pengertian film kartun sendiri adalah film animasi 

yang dibuat dengan memotret lukisan atau gambar. Gambar flm disusun dalam 

serial flash yang sangat cepat, yakni berupa lembaran gambar yang membentuk 

cerita dan saling terkait lengkap dengan karakter tokoh yang di bangun29. 

7. Memilih Kartun 

a.  Pemakaiannya sesuai dengan tingkat pengalaman 

Kartun hendaknya dapat dimengerti oleh para siswa pada saat kartun 

tersebut digunakan. 

b. Kesederhanaan 

Memperkirakan arti kartun dapat dimengerti. Berarti ada perwatakn fisik 

yang diinginkan dari kartun-kartun yang baik yakni adalah kesederhanaan. 

c. Lambang yang jelas 

Kartun yang efektif adalah kejelasan dari pengertian –pengertian 

simbolis30.  

                                                             
28 Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, Media Pengajaran, ( Bandung , CV. Sinar Baru Bandung : 1997), 
hlm 58. 
29 A. Muhli Junaidi, Bermain dan belajar bersama upin & ipin, (Jogjakarta, DIVA Press :2010), hlm 
17. 
30Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, Media Pengajaran, ( Bandung , CV. Sinar Baru Bandung : 1997), 
hlm 59. 
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8.  Penggunaan Kartun  

a. Untuk Motivasi 

Sesuai dengan wataknya kartun yang efektif akan menarik perhatian serta 

menumbuhkan minat belajar siswa. Ini menunjukkan bahan-bahan kartin 

bisa menjadi alat motivasi yang berguna di kelas. 

b.  Untuk kegiatan siswa 

Jenis lain dari kartun yang dipergunakan adalah kreasi kartun-kartun yang 

dibuat siswa sendiri. 

9. Langkah-langkah penerapan Media Audiovisual Gerak Kartun 

a.  Menyiapkan video tentang tokoh cerita anak 

b. Menyiapkan laptop / dvd / computer 

c. Sambungkan dengan proyektor, kemudian siapkan pula layar proyektor.  

d.  Putar video tokoh cerita anak. 

10. Tujuan Media Audio Visual Gerak (video) 

 Ronald Anderson mengemukakan tentang beberapa tujuan dari 

pembelajaran menggunakan media video, anatara lain: 

Untuk tujuan kognitif: 

a.  Dapat mengembangkan mitra kognitif yang menyangkut kemampuan 

mengenal kembali dan kemampuan memberikan rangsangan gerak dan 

serasi. 

b.  Dapat menunjukkan serangkaian gambar diam tanpa suara sebagai media 

foto dan film bingkai meskipun kurang ekonomis. 
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c. Melalui video dapat pula diajarkan pengetahuan tentang hukum-hukum dan 

prinsip-prinsip tertentu. 

d.  Video dapat digunakan untuk menunjukkan contoh dan cara bersikap atau 

berbuat dalam suatu penampilan, khususnya yang menyangkut interaksi 

siswa. 

1) Untuk tujuan Afektif: 

a) Video merupakan media yang baik sekali untuk menyampaikan 

informasi dalam materi afektif 

b) Dapat menggunakan efek dan teknik, video dapat menjadi media 

yang sangat baik dalam mempengaruhi sikap dan emosi. 

 2) Untuk tujuan psikomotorik: 

a)  video merupkan media yang tepat untuk memperlihatkan contoh 

keterampilan yang menyangkut gerak . Dengan alat ini dijelaskan , 

baik dengan cara memperlambat maupun mempercepat gerakan 

yang ditampilkan. 

b)  Melalui video siswa dapat langsung mendapat umpan balik secara 

visual terhadap kemampuan mereka sehingga mampu mencoba 

keterampilan yang menyangkut gerakan tadi31. 

 Dalam pembelajaran tokoh cerita anak media video merupakan media 

yang digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Dalam video terdpat 
                                                             
31http://staff.uny.ac.id/sites/default/files/tmp/Penggunaan%20Media%20Audio%20Visual%20dalam%
20Menunjang%20Pembelajaran.pdf di akses pada tanggal 23 November pkl. 19.20 
 

http://staff.uny.ac.id/sites/default/files/tmp/Penggunaan%20Media%20Audio%20Visual%20dalam%
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dua unsur yang saling bersatu yaitu audio dan visual. Adanya unsur audio 

memungkinkan siswa untuk dapat menerima pesan pembelajaran melalui 

pendengaran, sedangkan unsur visual memungkinkan menciptakan pesan 

belajar melalui bentuk visualisasi. 

11. Kelemahan dan Kelebihan Media Audio Visual Gerak. 

a.  Kelebihan 

1) Dapat digunakan untuk bersama atau individual 

2) Dapat digunakan seketika 

3) Digunakan secara berulang 

4) Dapat diperlambat dan dipercepat 

5) Menyajikan gambar dan suara 

6) Analisa lebih tajam, dapat membuat orang benar-benar mengerti isi 

berita dengan analisa yang mendalam. 

b. b.Kelemahan 

1) Sulit untuk dapat direvisi 

2) Hanya berbentuk sesuatu yang bisa dilihat 

3) Memerlukan keahlian khusus. 


