BAB V
PENUTUP
A. Kesmpulan

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah

dilakukan, dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut:

1. Menonton Animasi CulapCulip berpengaruh signifikan

terhadap peningkatan pemahaman tata cara beribadah
mahasiswa Program Studi Komunikasi dan Penyiaran
Islam UIN Fatmawati Sukarno Bengkulu.
Hal ini dibuktikan melalui hasil Paired Sample t-Test yang
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0.000 < 0.05, serta
adanya peningkatan nilal rata-rata pemahaman mahasiswa
dari 2.60 pada tahap pre-test menjadi 3.29 pada tahap
post-test. Temuan ini menunjukkan bahwa perlakuan
berupa menonton animasi CulapCulip memberikan
dampak yang nyata dan signifikan terhadap peningkatan
pemahaman tata cara beribadah mahasiswa.

2. Seluruh item pernyataan pada variabel X (menonton

Animasi CulapCulip) dan variabel Y (pemahaman tata
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cara beribadah) memiliki nilai koefisien korelasi item
lebih besar dari r tabel (0.361) dengan nilai signifikansi
(p-value) < 0.05. Selain itu, nilai Cronbach’s Alpha pada
masing-masing variabel berada di atas 0.70, sehingga
instrumen penelitian dinyatakan konsisten, stabil, dan
dapat dipercaya untuk mengukur konstruk yang diteliti.

. Terdapat hubungan positif yang signifikan antara variabel
X dan Y. hasil uji korelas Pearson pada tahap post-test
menunjukkan nilai koefisien korelasi (R) sebesar 0.980,
yang berada pada kategori hubungan sangat kuat dan
signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi
intensitas menonton dan pemahaman mahasiswa terhadap
is Animasi CulapCulip, maka semakin tinggi pula tingkat
pemahaman mereka terhadap tata cara beribadah.

. Uji regresi linier sederhana menunjukkan pengaruh yang
signifikan antaravariabel X dan'Y.

Nila koefisen determinass (R? sebesar 0.961
menunjukkan bahwa variabel menonton Animasi

CulapCulip memberikan kontribusi  sebesar 96,1%
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terhadap peningkatan pemahaman tata cara beribadah
mahasiswa, sedangkan 3,9% sisanya dipengaruhi oleh
faktor lain di luar model penelitian. Selain itu, nila
Standard Error of Estimate yang rendah menunjukkan
bahwa model regresi yang digunakan memiliki tingkat
akurasi yang sangat baik.
B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan di atas, peneliti

memberikan beberapa saran sebagai berikut:

1. Bagi Pendidik dan Dosen

Diharapkan dapat memanfaatkan media pembelgaran

berbasis animasi seperti CulapCulip sebagai alat bantu
dalam proses pembelgaran Pendidikan Agama Islam.
Media ini terbukti efektif meningkatkan pemahaman dan
minat belgar mahasiswa melalui pendekatan visual yang

interaktif dan kontekstual.
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2. Bagi Pengembang Media dan Desainer Konten
Edukasi
Disarankan untuk terus mengembangkan animasi
edukatif dengan tampilan menarik, narasi yang jelas, serta
konten yang relevan dengan kehidupan sehari-hari.
Dengan memperhatikan aspek visual, audio, dan
interaktivitas, media semacam ini dapat menjadi sarana
dakwah dan pendidikan yang lebih efektif di eradigital.
3. Bagi Mahasiswa
Mahasiswa diharapkan dapat memanfaatkan media
pembelgjaran berbasis animasi sebagai sarana belgjar
mandiri yang menarik dan menyenangkan. Menonton
animas edukatif dapat menjadi aternatif efektif dalam
memahami konsep ibadah dan memperkuat pengamalan
nilai-nilai keagamaan dalam kehidupan sehari-hari.
4. Bagi Peneliti Selanjutnya
Peneliti lain disarankan untuk memperluas cakupan
penelitian dengan melibatkan lebih banyak responden atau

membandingkan efektivitas media animasi dengan metode
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pembelgjaran lainnya, seperti video interaktif atau game
edukatif. Selain itu, penelitian berikutnya dapat
menambahkan variabel motivasi belgjar atau sikap religius

untuk memperoleh pemahaman yang lebih komprehensif.
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