BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil dari penelitian ini, penulis dapat menarik kesimpulan

sebagai berikut:

1. Penulis telah membuat video animasi 3D tentang informasi hoax terkait
Kesehatan yang menarik, sesuai dengan variable menarik yang sudah dijelaskan.
Pembuktian dilakukan dengan penyebaran kuesioner dengan 66 responden dengan

36,4% responden menjawab sangat setuju, 42,4% responden menjawab setuju,

2. Permasalahan yang kedua pada penelitian ini adalah masih banyak penyebaran
hoax tentang Kesehatan, untuk menyelesaikan permasalahan kedua peneliti
membuat video animasi 3D yang memberikan informasi tentang cara membedakan
berita hoax atau benar. Berdasarkan hasil pengujian kuesioner dengan 66 responden
dari pernyataan “Informasi yang disampaikan jelas dan mudah dipahami”,
“Setelah menonton video ini saya memahami apa itu hoax”, “Setelah menonton
video, saya mengetahui bagaimana cara memeriksa informasi hoax/benar” dan
Setelah menonton video, saya mengetahui apa saja ciri ciri berita hoax”

mendapatkan tanggapan yang positif.

5.2 Saran

Berikut merupakan saran yang penulis buat untuk penelitian selanjutnya:

1. Dapat membuat video animasi untuk menyampaikan informasi yang
lain.

2. Dapat membuat visual video animasi yang lebih baik dan smooth.



3. Improve variasi gerakan karakter agar tidak terlalu monoton.

4. Improve view angel camera yang lebih variatif.
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