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animasi. Ditambah dengan penggunaan bahasa informal, video pembelajaran ini 

menjadi lebih menarik bagi generasi muda. Meskipun begitu, pada penelitian ini 

penulis tidak mencari bagaimana reaksi generasi muda terhadap video 

pembelajaran yang menggunakan bahasa informal dan digital storytelling ataupun 

teknik lainnya. Penulis mempunyai saran bagi penulis lainnya yang ingin 

melakukan penelitian pada video pembelajaran. Penulis lain dapat meneliti 

bagaimana pendapat generasi muda terutama gen Z terhadap video pembelajaran 

yang menggunakan digital storytelling atau teknik lain yang menarik. 

 Selain itu, penulis juga mempunyai saran bagi para pengajar atau guru yang 

akan membuat video pembelajaran. Para pengajar atau guru sebaiknya mencari 

referensi agar dapat membuat video pembelajaran yang menarik dan tidak 

membosankan. Pada platform social media seperti Youtube, terdapat banyak video 

pembelajaran yang menarik dan memiliki jumlah views ratusan ribu hingga jutaan. 

Berdasarkan pengamatan penulis, hampir semua dari video-video tersebut tidak 

menggunakan metode ceramah saat menjelaskan materi pembelajaran. Selain itu 

ada beberapa video yang menggunakan teknik digital storytelling dan bahasa 

informal yang mempunyai ratusan ribu views di Youtube. Hal ini dapat menjadi 

bukti bahwa gaya bahasa dan teknik presentasi yang digunakan berpengaruh 

terhadap seberapa menarik suatu video pembelajaran. 
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