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ABSTRACT

The purpose of this study was to determine how the use of 2D animated videos impacts
student learning activities in Social Studies (IPS) subjects in class VIII E at SMPN 01 Sumberbaru.
The background of this study is based on the fact that conventional learning processes, which are
usually monotonous and uninteresting, have low student engagement and participation. This
study uses a quantitative approach using a quasi-experimental desigh. A non-comparable control
group design was used. Questionnaires, documentation, and observation were used to collect
data. The results of the study indicate that student learning activities with 2D animated video
media are different from conventional learning methods. During the learning process, 2D
animated video media can increase student interest, engagement, and interaction.

Keywords: Learning Media, 2D Animation Videos, Learning Activities, Social Studies.

ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana penggunaan video
animasi 2D berdampak pada aktivitas belajar siswa di mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial
(IPS) di kelas VIII E di SMPN 01 Sumberbaru. Latar belakang penelitian ini didasarkan pada
fakta bahwa proses pembelajaran konvensional, yang biasanya monoton dan tidak menarik,
memiliki keterlibatan dan partisipasi siswa yang rendah. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan menggunakan desain eksperimen semu (quasi experimental
design). Desain kontrol grup yang tidak sebanding digunakan. Angket, dokumentasi, dan
observasi digunakan untuk mengumpulkan data. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
aktivitas belajar siswa dengan media video animasi 2D berbeda dengan metode belajar
konvensional. Selama proses pembelajaran, media video animasi 2D dapat meningkatkan
minat, keterlibatan, dan interaksi siswa.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Video Animasi 2D, Aktivitas Belajar, IPS

PENDAHULUAN

Lembaga pendidikan sekolah dasar, SMP, maupun SMA, ilmu pengetahuan
sosial (IPS) adalah salah satu mata pelajaran yang diajarkan. IPS bukan ilmu mandiri
seperti ilmu-ilmu sosial lainnya, tetapi materinya berasal dari bahan-bahan ilmu
sosial yang dipilih dan disesuaikan dengan tujuan pendidikan. Tujuan pembelajaran
IPS adalah untuk membantu peserta didik menjadi lebih peka terhadap masalah
sosial yang terjadi di masyarakat, memiliki sikap mental positif terhadap perbaikan
segala ketimpangan yang terjadi, dan memiliki keterampilan untuk menangani
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masalah sehari-hari, baik yang menimpa masyarakat atau diri mereka sendiri. (Eka
Susanti, 2018).

Saat ini, banyak siswa yang tidak terlibat secara aktif dalam pembelajaran IPS
di kelas. Ini disebabkan oleh kurangnya aktivitas belajar, kurangnya fasilitas belajar,
bosan di kelas, dan ketidakmampuan guru untuk memilih media yang tepat.
Akibatnya, prestasi belajar siswa menjadi buruk atau kurang maksimal. (Miswar et
al,, 2018). Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang semakin pesat,
terutama dalam bidang pembelajaran sejarah, dianggap sangat penting karena media
pembelajaran memiliki kemampuan untuk menyampaikan informasi dan pesan
dengan cara yang lebih jelas, yang dapat mempercepat proses belajar dan
meningkatkan aktivitas belajar. (Agustien et al., 2018).

Salah satu cara untuk membuat suasana belajar yang menarik, efektif, dan
efisien adalah dengan menggunakan media pembelajaran saat menyampaikan
materi. Penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran menunjukkan
bahwa guru menginginkan suasana kelas yang aktif, dan media ini diperlukan dalam
pembelajaran sebagai alat untuk menyampaikan informasi, materi belajar, dan pesan
pengajar kepada siswa.(Jayusman & Shavab, 2020). Adanya media pembelajaran di
kelas dapat mempengaruhi siswa atau mahasiswa secara psikologis karena dapat
mendorong mereka untuk berpikir, menumbuhkan rasa ingin tahu, merasa senang,
dan hal-hal lainnya. (Jayusman & Shavab, 2020)

Menggunakan media video animasi dua dimensi dalam kegiatan
pembelajaran merupakan inovasi pendidikan yang digunakan, terutama dalam mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Menurut (Yeni Sulaeman & Omah
Mukarromah, 2024) Dalam media video animasi tentu adanya kelebihan atau manfaat
yang diberikan untuk yang menggunakannya. Kelebihan atau manfaat video animasi
yaitu:

1. media video animasi yang menarik peserta didik,

2. menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh peserta didik

3. video animasi yang dikemas untuk memudahkan peserta didik memahami
materi pembelajaran secara keseluruhan media pembelajeran memiliki
banyak.

Menurut pengamatan dan wawancara yang dilakukan di SMPN 01
Sumberbaru, sebagian besar siswa kelas VIII, terutama kelas VIII E, memiliki aktivitas
belajar yang relatif rendah pada mata pelajaran IPS. Ini ditunjukkan oleh kurangnya
interaksi dan partisipasi aktif siswa, serta tingkat antusiasme yang rendah. Problem
ini tidak muncul meskipun pendekatan pembelajaran tradisional masih dominan, di
mana guru biasanya menggunakan metode ceramah dan media pembelajaran
terbatas pada buku teks dan papan tulis. Kondisi ini membuat pembelajaran menjadi
bosan dan tidak menarik bagi siswa generasi digital yang terbiasa dengan konten
visual. Ini juga menyebabkan siswa kurang termotivasi untuk belajar dan kurang
pemahaman interaktif.

Media video animasi 2D hadir sebagai solusi yang memiliki potensi untuk
mengatasi permasalahan tersebut. Karakteristik video animasi 2D yang
menggabungkan unsur visual, audio, dan narasi dapat membantu siswa
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memvisualisasikan konsep-konsep abstrak dalam mata pelajaran IPS menjadi lebih
konkret dan mudah dipahami. Selain itu, penggunaan video animasi 2D juga sejalan
dengan karakteristik siswa generasi digital yang lebih responsif terhadap
pembelajaran berbasis multimedia.

Beberapa penelitian terdahulu telah menunjukkan efektivitas penggunaan
media video animasi dalam meningkatkan aktivitas belajar siswa. Penelitian yang
dilakukan oleh (Ayuliandari & Sylvia, 2022) menunjukkan bahwa Digunakannya
video animasi sebagai media pembelajaran membuat peserta didik termotivasi dan
lebih tertarik pada proses pembelajaran. Ini karena video animasi mengandung
gambar disertai gerak, efek suara, musik, dan suara pemain.

SMPN 01 Sumberbaru sebagai salah satu institusi pendidikan yang berupaya
meningkatkan kualitas pembelajaran telah memiliki fasilitas yang mendukung
implementasi media pembelajaran berbasis teknologi, seperti proyektor, laptop, dan
jaringan internet. Namun, pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi,
khususnya video animasi 2D, dalam pembelajaran IPS masih belum optimal. Hal ini
mendorong perlunya dilakukan penelitian untuk mengkaji lebih dalam mengenai
pengaruh penggunaan media video animasi 2D terhadap aktivitas belajar siswa pada
mata pelajaran IPS.

Aktivitas belajar yang menjadi fokus dalam penelitian ini mencakup berbagai
aspek, seperti (visual activities) memperhatikan penjelasan guru dan media
pembelajaran, (oral activities) bertanya, menjawab, dan berdiskusi, (listening
activities) mendengarkan penjelasan guru, (writing activities) mencatat materi,
(mental activities) memecahkan masalah, dan (emotional activities) semangat dan
antusiasme dalam pembelajaran (Jayusman & Shavab, 2020). Penggunaan media
video animasi 2D diharapkan dapat merangsang dan meningkatkan aktivitas-
aktivitas belajar tersebut.

Berdasarkan penjelasan di atas, penelitian yang berjudul "Pengaruh Media
Video Animasi 2D terhadap Aktivitas Belajar Siswa pada Mata Pelajaran IPS Kelas VIII
E di SMPN 01 Sumberbaru". Dapat memberikan kontribusi positif untuk membangun
metode pembelajaran IPS yang lebih efisien dan sesuai dengan karakteristik siswa di
era digital. Selain itu, penelitian ini akan menjadi referensi bagi guru untuk
menggunakan media pembelajaran kreatif untuk meningkatkan pengalaman belajar
siswa mereka

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan menggunakan metode kuantitatif, yang didasarkan
pada aliran positivisme. Metode ini digunakan untuk meneliti populasi atau sampel
tertentu; instrumen penelitian yang telah disusun digunakan selama proses
pengumpulan data. Tujuan dari metode ini adalah untuk menjelaskan dan menguji
hipotesis yang telah dibuat sebelumnya. (Sugiyomo 2022). Penelitian kuantitatif
melibatkan pengukuran, jadi ketika mereka mengumpulkan data, peneliti kuantitatif
menggunakan instrumen penelitian. (Sugiyono, 2022). Studi ini bertujuan untuk
mengevaluasi pengaruh media animasi 2D sebagai variabel independen (X1)
terhadap aktivitas belajar siswa pada mata pelajaran IPS kelas VIII E, yang berfungsi
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sebagai variabel dependen (Y). Penelitian ini melakukan eksperimen. Menurut
Sugiyono, 2022 metode eksperimen adalah metode penelitian kuantitatif yang
digunakan untuk mengetahui pengaruh variabel independen (treatment/perlakuan)
terhadap variabel dependen (hasil) dalam kondisi yang terkendalikan. Pendekatan
dalam penelitian ini ialah pendekatan kuantitatif. Desain penelitian ini ialah Quasi
eksperimental dengan rancangan Nonquivalent Control Group yaitu dengan dua
kelompok tidak dipilih secara acak, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pada
kelas eksperimen diberikan perlakuan menggunakan media animasi sedangkan pada
kelas kontrol tidak menggunakan media animasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
video animasi 2D terhadap aktivitas belajar siswa pada mata pelajaran I[Imu
Pengetahuan Sosial (IPS) kelas VIII E di SMPN 01 Sumberbaru. Penelitian dilakukan
dengan pendekatan kuantitatif menggunakan metode eksperimen semu (quasi
experimental design), dengan desain Non-Equivalent Control Group Design.

Penelitian melibatkan dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang diberi
perlakuan menggunakan media video animasi 2D, dan kelompok kontrol yang diberi
pembelajaran konvensional (tanpa video animasi). Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini adalah lembar observasi aktivitas belajar siswa yang mencakup
beberapa indikator, antara lain: perhatian, partisipasi, keaktifan dalam diskusi, dan
antusiasme dalam mengikuti pelajaran.

1. Aktivitas Belajar Siswa

Hasil observasi menunjukkan bahwa rata-rata skor aktivitas belajar siswa
pada kelompok eksperimen mengalami peningkatan yang signifikan dibandingkan
kelompok kontrol. Rata-rata skor aktivitas belajar siswa kelompok eksperimen
berada pada kategori “aktif’ (nilai rata-rata 83,5), sedangkan kelompok kontrol
berada pada kategori “cukup aktif” (nilai rata-rata 68,2).

Indikator aktivitas yang paling menonjol peningkatannya adalah antusiasme
dan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. Siswa tampak lebih tertarik dan
termotivasi untuk memperhatikan materi serta aktif menjawab pertanyaan dan
berdiskusi.

2. Uji Statistik

Uji hipotesis dilakukan dengan menggunakan uji independent sample t-test.
Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara
aktivitas belajar siswa yang menggunakan media video animasi 2D dan yang tidak
menggunakannya. Nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) yang diperoleh sebesar 0,000 <
0,05, yang berarti H, ditolak dan H, diterima.

3. Interpretasi Hasil

Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media video
animasi 2D memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan aktivitas belajar
siswa pada mata pelajaran IPS. Media ini mampu meningkatkan perhatian dan
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keterlibatan siswa secara keseluruhan karena visualisasi yang menarik dan penyajian
materi yang lebih kontekstual dan mudah dipahami.

Perbandingan Aktivitas Belajar Siswa Sebelum dan Sesudah Penggunaan Video Animasi 2D
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Aspek Aktivitas Belajar

Gambar 1. Aktivitas Belajar Siswa Sebelum dan Sesudah Penggunaan
Media Video Animasi 2D

A. Aktivitas belajar peserta didik kelas VIII E di SMPN 01 Sumberbaru sebelum
menggunakan media animasi 2D pada mata pelajaran IPS
Sebelum inovasi pembelajaran berbasis media animasi 2D diterapkan,
aktivitas belajar peserta didik kelas VIII E di SMPN 01 Sumberbaru dapat
dikategorikan sebagai rendah hingga sedang. Aktivitas belajar dalam konteks ini
mencakup beberapa indikator penting, seperti perhatian siswa terhadap guru dan
materi, partisipasi aktif dalam kegiatan kelas, inisiatif bertanya dan menjawab, serta
keterlibatan dalam diskusi kelompok atau kerja sama antarsiswa.

1. Kurangnya Perhatian dan Fokus Siswa

Observasi awal menunjukkan bahwa sebagian besar siswa kurang
memperhatikan penjelasan guru, terutama ketika materi yang disampaikan
bersifat faktual dan teoritis seperti topik ekonomi, sejarah, dan kenampakan
geografis. Proses pembelajaran yang didominasi oleh metode ceramah dan
penugasan tertulis membuat siswa mudah kehilangan fokus. Banyak siswa
terlihat mengobrol sendiri, bermain dengan alat tulis, atau menunjukkan
perilaku tidak memperhatikan (seperti menunduk, memalingkan wajah, atau
menguap secara terus-menerus).

Faktor penyebab kurangnya perhatian ini antara lain adalah gaya
pembelajaran yang monoton, materi yang dianggap membosankan, serta
kurangnya media pendukung visual yang dapat mengaitkan materi dengan
pengalaman nyata siswa. Dalam hal ini, minimnya penggunaan teknologi dan
multimedia dalam proses pembelajaran turut memperparah keadaan.
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2. Partisipasi Aktif yang Rendah

Ketika guru memberikan kesempatan bertanya atau berdiskusi, hanya
sebagian kecil siswa yang aktif. Mayoritas siswa cenderung pasif dan memilih
diam, bahkan ketika diminta menjawab pertanyaan sederhana. Sikap ini
menunjukkan bahwa siswa kurang percaya diri dan tidak memiliki
pemahaman yang cukup kuat terhadap materi yang disampaikan.

Diskusi kelompok yang seharusnya menjadi sarana interaktif antar
siswa juga tidak berjalan optimal. Dalam kegiatan diskusi, beberapa siswa
mendominasi pembicaraan, sementara yang lain tidak terlibat sama sekali.
Hal ini menunjukkan bahwa partisipasi siswa dalam kegiatan belajar tidak
merata, dan belum semua siswa merasa bahwa pembelajaran IPS relevan atau
menarik untuk mereka.

3. Minimnya Antusiasme dan Motivasi Belajar

Salah satu indikator penting dalam aktivitas belajar adalah
antusiasme, yakni semangat siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.
Antusiasme siswa pada mata pelajaran IPS terlihat rendah. Siswa tidak
menunjukkan sikap antusias saat guru memulai pelajaran, tampak kurang
tertarik untuk membuka buku pelajaran, dan hanya melakukan tugas-tugas
karena kewajiban, bukan karena rasa ingin tahu.

Berdasarkan wawancara informal dengan beberapa siswa, ditemukan
bahwa mereka menganggap pelajaran IPS sulit dipahami karena hanya
berupa teori dan hafalan. Beberapa siswa juga menyatakan bahwa mereka
lebih menyukai pelajaran yang menggunakan video, gambar, atau media lain
yang dapat ditonton dan dianalisis secara langsung.

4. Kesenjangan antara Tujuan Pembelajaran dan Pelaksanaannya

Rendahnya aktivitas belajar siswa berdampak langsung pada
pencapaian tujuan pembelajaran. Guru IPS kelas VIII E menyampaikan bahwa
tingkat pemahaman siswa terhadap materi cenderung rendah, yang terlihat
dari hasil evaluasi harian dan tugas individu yang kurang memuaskan. Hal ini
menunjukkan bahwa metode dan media pembelajaran yang digunakan belum
mampu menjembatani kebutuhan belajar siswa dengan capaian kurikulum.

Dalam konteks ini, guru menghadapi tantangan besar untuk
menciptakan lingkungan belajar yang menarik dan interaktif, terutama di
tengah perkembangan generasi digital yang terbiasa dengan teknologi dan
tampilan visual yang dinamis.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa sebelum diterapkannya
media video animasi 2D, aktivitas belajar peserta didik kelas VIII E masih rendah baik
dari aspek perhatian, partisipasi, antusiasme, maupun motivasi belajar. Hal ini
dipengaruhi oleh pendekatan pembelajaran yang belum variatif dan kurangnya
pemanfaatan media yang sesuai dengan karakteristik siswa zaman sekarang. Oleh
karena itu, perlu adanya inovasi media pembelajaran seperti video animasi 2D untuk
meningkatkan keterlibatan dan efektivitas belajar siswa secara menyeluruh.
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B. Aktivitas belajar peserta didik kelas VIII E SMPN 01 Sumberbaru setelah
menggunakan media animasi 2D pada mata pelajaran IPS

Setelah diterapkannya media video animasi 2D dalam proses pembelajaran
IPS, terjadi perubahan signifikan dalam aktivitas belajar peserta didik kelas VIII E di
SMPN 01 Sumberbaru. Pembelajaran yang sebelumnya bersifat monoton dan kurang
menarik berubah menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan memotivasi. Video
animasi 2D yang digunakan menyajikan materi IPS secara visual, dinamis, dan
kontekstual, sehingga mampu meningkatkan perhatian, partisipasi, dan pemahaman
siswa secara menyeluruh.

1. Peningkatan Perhatian dan Konsentrasi Siswa

Media video animasi 2D memiliki daya tarik visual yang kuat karena
menggabungkan elemen gambar bergerak, teks, suara, dan narasi. Hal ini
membuat siswa lebih mudah memahami konsep-konsep abstrak dalam mata
pelajaran IPS, seperti peristiwa sejarah, dinamika sosial, dan kondisi
geografis. Berdasarkan hasil observasi pasca-penerapan, sebanyak 85% siswa
menunjukkan peningkatan perhatian selama proses pembelajaran
berlangsung.

Siswa tampak lebih fokus saat video diputar, menunjukkan ekspresi
antusias, dan memperhatikan penjelasan guru yang dikaitkan dengan isi
video. Gangguan selama pembelajaran pun berkurang drastis, dan siswa tidak
lagi banyak mengobrol sendiri atau menunjukkan perilaku pasif seperti
sebelumnya.

2. Keterlibatan Aktif dan Partisipasi Meningkat

Salah satu perubahan mencolok setelah penggunaan media animasi
2D adalah meningkatnya partisipasi aktif siswa. Siswa menjadi lebih berani
bertanya, menjawab pertanyaan guru, dan terlibat dalam diskusi kelompok.
Video animasi 2D memberikan gambaran konkret terhadap materi yang
diajarkan, sehingga siswa merasa lebih siap dan percaya diri untuk
menyampaikan pendapat.

Dalam kegiatan diskusi kelompok, suasana kelas menjadi lebih hidup.
Siswa secara aktif berdiskusi dan saling bertukar pendapat berdasarkan
informasi yang mereka dapatkan dari video. Guru pun lebih mudah memantik
interaksi karena siswa telah memiliki gambaran awal dari konten visual yang
ditampilkan.

3. Meningkatnya Antusiasme dan Motivasi Belajar

Pembelajaran IPS yang sebelumnya dianggap membosankan oleh
sebagian siswa kini menjadi lebih menyenangkan dan menarik. Media animasi
mampu menyampaikan materi dengan cara yang ringan, tidak kaku, dan
cocok dengan karakteristik generasi digital saat ini. Siswa merasa bahwa
belajar IPS tidak lagi hanya tentang membaca buku dan mencatat, tetapi juga
dapat dilakukan dengan cara menonton dan memahami tayangan edukatif.

Beberapa siswa bahkan menunjukkan ketertarikan untuk menonton
ulang video pembelajaran di rumah atau bertanya kepada guru tentang
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platform yang digunakan untuk membuat animasi. Hal ini menunjukkan
bahwa media animasi tidak hanya meningkatkan motivasi belajar di dalam
kelas, tetapi juga membangkitkan rasa ingin tahu yang berkelanjutan.

4. Peningkatan Hasil dan Kualitas Aktivitas Belajar

Data hasil observasi menunjukkan bahwa skor rata-rata aktivitas
belajar siswa meningkat dari kategori “cukup aktif” menjadi “aktif” hingga
“sangat aktif”. Aspek-aspek aktivitas seperti perhatian, respons terhadap
pertanyaan, diskusi kelompok, dan antusiasme menunjukkan tren
peningkatan pada sebagian besar siswa. Hal ini menjadi bukti bahwa
penggunaan media video animasi 2D memberikan dampak positif terhadap
kualitas pembelajaran.

Guru juga menyampaikan bahwa siswa lebih cepat menangkap materi
dan lebih mudah mengingat isi pelajaran ketika dipaparkan dalam bentuk
animasi. Ini berdampak pada meningkatnya hasil belajar siswa secara umum,
baik dalam evaluasi formatif maupun sumatif.

Berdasarkan temuan di lapangan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media video animasi 2D secara efektif meningkatkan aktivitas belajar peserta didik.
Pembelajaran menjadi lebih menarik, siswa lebih terlibat aktif, dan suasana kelas
lebih dinamis. Media animasi 2D terbukti mampu menjawab tantangan pembelajaran
konvensional yang kaku dan kurang diminati oleh siswa, serta menjadi solusi dalam
meningkatkan kualitas pendidikan IPS di tingkat SMP.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media video animasi 2D memberikan pengaruh positif dan signifikan
terhadap peningkatan aktivitas belajar siswa pada mata pelajaran IPS kelas VIII E di
SMPN 01 Sumberbaru. Media animasi ini mampu meningkatkan berbagai aspek
aktivitas belajar siswa, seperti:

1. Perhatian siswa terhadap materi pembelajaran meningkat secara nyata
karena sajian visual yang menarik dan mudah dipahami.

2. Partisipasi siswa dalam kegiatan diskusi, tanya jawab, dan kerja kelompok
meningkat, yang mencerminkan keterlibatan aktif mereka dalam proses
belajar.

3. Antusiasme dan motivasi belajar juga tumbuh karena media animasi
membuat pelajaran IPS terasa lebih hidup, menyenangkan, dan relevan
dengan dunia nyata.

Hasil uji statistik menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara
aktivitas belajar siswa yang menggunakan media video animasi 2D dengan yang tidak
menggunakannya. Hal ini membuktikan bahwa media video animasi 2D merupakan
salah satu strategi pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran IPS.

3111 | Volume 7 Nomor 11 2025


http://issn.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1554089628&1&&
http://issn.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1551819093&701&&
https://journal-laaroiba.com/ojs/index.php/reslaj/9755

igiow Zducdlion Social Jaw Roiba Jourval

Volume 7 Nomor 11 2025) 3104 - 3114 P-ISSN 2656-274x E-ISSN 2656-4691
DOI: 10.47476/reslaj.v7i11.9755

Saran

1. Bagi Guru IPS, disarankan untuk secara aktif menggunakan media
pembelajaran berbasis video animasi dalam kegiatan mengajar, terutama
untuk materi yang kompleks dan bersifat abstrak. Guru juga sebaiknya dilatih
dalam membuat atau memilih video animasi edukatif yang sesuai dengan
kurikulum dan karakteristik siswa.

2. Bagi Sekolah, hendaknya mendukung penyediaan fasilitas teknologi, seperti
LCD proyektor, speaker, dan akses internet yang memadai untuk menunjang
pembelajaran berbasis multimedia. Sekolah juga dapat menyelenggarakan
pelatihan bagi guru dalam pembuatan media animasi sederhana.

3. Bagi Siswa, penggunaan media animasi hendaknya dimanfaatkan sebagai
sarana untuk memperdalam pemahaman, bukan sekadar hiburan. Siswa
perlu diarahkan untuk bersikap aktif, kritis, dan reflektif saat menyimak
tayangan video animasi selama pembelajaran.

4. Bagi Peneliti Selanjutnya, disarankan untuk melakukan penelitian lanjutan
dengan lingkup materi yang lebih luas, jenjang sekolah yang berbeda, atau
pengaruh media animasi terhadap aspek lain, seperti hasil belajar atau
keterampilan berpikir kritis.
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