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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. KESIMPULAN 

Dalam perancangan ini penulis mendapatkan beberapa temuan yang 

penting. Pertama, penulis menemukan bahwa kebijakan pemerintah dalam 

pendidikan memegang peran krusial dalam keberlangsungan proses 

pembelajaran dan pemahaman siswa sekolah dasar akan materi yang 

dipelajarinya. Kedua, penulis menemukan bahwa pemanfaatan animasi sebagai 

apersepsi dalam mata pelajaran sekolah dasar merupakan langkah yang relevan 

dan efektif. Meski demikian, perlu dicatat bahwa ketelitian dan optimalisasi 

dalam setiap tahapan perancangan animasi sangat penting. Kendala yang 

dihadapi dalam mencari voice over yang sesuai adalah salah satu tantangan 

nyata. Butuh berulang kali rekaman hanya untuk menemukan warna suara yang 

sesuai. Terakhir, penulis juga mengingakan bahwa fokus pada kematangan riset 

jauh lebih berharga daripada hanya sekadar menciptakan karya yang 

spektakuler, yang mungkin tidak selaras bahkan menyimpang dari solusi 

permasalahan yang ada. Perancangan ini menggambarkan betapa pentingnya 

fungsi pendidikan dan upaya untuk menciptakan metode pembelajaran yang 

efektif. Dalam rangka mencapat hal tersebut, perancangan yang cermat, serta 

kesadaranan akan kebijakan pendidikan yang tepat, menjadi kunci utama.  

B. SARAN 

1. Perlu riset mendalam 

Disarankan untuk melakukan riset yang lebih komprehensif terkait 

kebutuhan dan karakteristik siswa kelas IV di tingkat SD. Tujuannya adalah 

memastikan bahwa perancangan media pembelajaran IPAS dapat 

sepenuhnya disesuaikan dengan tingkat pemahaman mereka. 

2. Solusi lebih disorot 

Utamakan penekanan pada solusi yang bersifat inovatif dan efektif dalam 

pembelajaran IPAS di SD. Identifikasi dengan jelas bagaimana media 

pembelajaran yang dirancang dapat memberikan solusi konkret terhadap 

tantangan pembelajaran yang dihadapi di kelas IV. 
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3. Media yang tepat 

Pertimbangkan dengan cermat penggunaan media yang paling sesuai 

dengan karakteristik siswa kelas IV, seperti animasi 2D yang dapat 

meningkatkan daya tangkap visual mereka. Pastikan media tersebut tidak 

hanya menarik secara visual, tetapi juga secara efektif mendukung 

pemahaman konsep-konsep IPAS. 

4.  Gaya visual perlu diperhatikan 

Pilih gaya visual animasi 2D yang cocok dengan selera dan preferensi siswa 

kelas IV, sehingga dapat meningkatkan daya tarik dan retensi materi. Gaya 

visual yang menarik akan membantu menciptakan lingkungan pembelajaran 

yang menyenangkan dan interaktif. 
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