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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 
 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Pelaksanaan penggunaan media animasi pada mata pelajaran PAI dan Budi 

Pekerti di SDN 159 Purba Baru menunjukkan bahwa secara keseluruhan, 

penggunaan media animasi dalam pembelajaran PAI dan Budi Pekerti di 

SDN 159 Purba Baru telah memberikan hasil yang sangat positif. Langkah-

langkah persiapan dan perencanaan yang matang oleh para guru, mulai dari 

pemilihan materi yang sesuai hingga pembuatan dan pemilihan animasi yang 

relevan, telah menciptakan fondasi yang kuat untuk pelaksanaan yang sukses 

di kelas. Implementasi yang terstruktur di kelas, termasuk penggunaan 

proyektor dan komputer untuk memutar animasi, serta diskusi dan tanya 

jawab setelah pemutaran animasi, membantu siswa lebih fokus dan terlibat 

aktif dalam proses pembelajaran. 

2. Minat belajar siswa dalam pembelajaran PAI dan Budi Pekerti di SDN 159 

Purbabaru menyatakan bahwa secara keseluruhan, minat belajar siswa dalam 

pembelajaran PAI dan Budi Pekerti di SDN 159 Purba Baru menunjukkan 

peningkatan yang signifikan dengan penggunaan metode pengajaran yang 

kreatif dan interaktif, terutama media animasi. Antusiasme dan partisipasi 

siswa meningkat, kehadiran dan konsistensi mereka dalam mengikuti 

pelajaran juga membaik. Tanggapan positif dari siswa menunjukkan bahwa 

metode ini efektif dalam membuat pembelajaran lebih menarik dan mudah 

dipahami. Namun, untuk menjaga konsistensi minat siswa, perlu ada upaya 

berkelanjutan dalam mengadakan kegiatan keagamaan, dukungan orang tua, 

dan peningkatan fasilitas pendidikan. 
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A. Saran 

1. Untuk Sekolah: 

a. Penelitian ini dapat mengeksplorasi program pelatihan yang ditujukan 

untuk meningkatkan kemampuan guru dalam membuat dan 

menggunakan animasi dalam pembelajaran. Evaluasi dampak pelatihan 

tersebut terhadap kualitas pembelajaran dan minat siswa. 

b. Penelitian ini dapat mengevaluasi efek jangka panjang penggunaan 

media animasi pada pembelajaran PAI dan Budi Pekerti. Amati dampak 

penggunaan animasi selama satu tahun ajaran penuh dan analisis 

perubahan minat dan pemahaman siswa dari waktu ke waktu 

2. Untuk Guru: 

a. Kumpulkan dan analisis umpan balik dari siswa mengenai penggunaan 

media animasi. Fokus pada aspek-aspek yang mereka anggap menarik 

dan efektif, serta identifikasi area yang memerlukan perbaikan 

b. Lakukan studi kasus terhadap siswa yang menunjukkan peningkatan 

signifikan dalam minat dan pemahaman setelah penerapan media 

animasi. Identifikasi faktor-faktor yang berkontribusi terhadap 

keberhasilan tersebut dan cari cara untuk menerapkannya secara lebih 

luas. 

3. Untuk peneliti selanjutnya: 

a. Lakukan penelitian lebih lanjut untuk mengembangkan kurikulum PAI 

dan Budi Pekerti yang terintegrasi dengan media animasi. Identifikasi 

materi yang paling efektif disampaikan melalui animasi dan buatlah 

modul pembelajaran yang sesuai. 

b. Lakukan penelitian mengenai pengembangan animasi yang sesuai 

dengan konteks lokal dan budaya siswa. Buatlah animasi yang 

mencerminkan nilai-nilai dan cerita lokal untuk meningkatkan 

keterkaitan dan relevansi bagi siswa. 
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