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Abstrak

Studi ini merupakan tinjauan sistematis (Systematic Literature Review/SLR) dengan tujuan untuk
menganalisis efektivitas penggunaan media video animasi dalam pengajaran IPA mengenai Bumi dan Tata
Surya di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP). Data diperoleh dari proses seleksi artikel yang diterbitkan
pada tahun 2020 hingga 2025 dengan kriteria subjek penelitian berupa siswa SMP, media yang digunakan
adalah video animasi (2D atau 3D), dan variabel yang dianalisis adalah hasil belajar atau motivasi siswa. Hasil
sintesis menunjukkan bahwa media video animasi secara konsisten mampu meningkatkan hasil belajar
kognitif siswa, terlihat dari peningkatan signifikan antara pretest dan posttest di berbagai penelitian. Di
samping itu, media ini juga terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar, terutama melalui
peningkatan perhatian, rasa percaya diri, dan kepuasan. Aspek validitas dan kepraktisan media juga menjadi
faktor penentu keberhasilan implementasinya di ruang kelas. Oleh karena itu, penggunaan media video
animasi dapat menjadi pilihan strategis dalam pengajaran IPA, khususnya untuk materi yang bersifat abstrak
dan sulit divisualisasikan.

Kata kunci: hasil belajar; IPA SMP, tinjauan sistematis, video animasi.

Abstract

This study is a systematic literature review (SLR) aimed to analyze the effectiveness of using animated video
media in teaching science about the Earth and the Solar System at the junior high school (SMP) level. Data
were obtained from a selection process of articles published between 2020 and 2025. The research subjects
were junior high school students, the media used was animated video (2D or 3D), and the variables analyzed
were student learning outcomes or motivation. The synthesis results indicate that animated video media
consistently improves students' cognitive learning outcomes, as evidenced by significant improvements
between pretest and posttest scores across various studies. Furthermore, this media has also proven effective
in increasing learning motivation, particularly through increased attention, self-confidence, and satisfaction.
The validity and practicality of the media are also determining factors for its successful implementation in the
classroom. Therefore, the use of animated video media can be a strategic choice in science teaching, especially
for abstract and difficult-to-visualize material.

Keywords: junior high school science learning outcomes, systematic review, animated videos.

PENDAHULUAN

Pendidikan di era ke-21 menghadirkan tantangan serta tuntutan baru yang sangat rumit,
terutama dalam menyiapkan manusia yang tidak hanya berkualitas tetapi juga mampu
beradaptasi dengan cepat terhadap perubahan ilmu pengetahuan dan teknologi. Pendidikan
seharusnya berorientasi pada pengembangan potensi untuk menghasilkan individu yang
berkualitas. Di sisi yang lain, pendidikan perlu mengoptimalkan kemajuan ilmu pengetahuan dan
teknologi untuk mencapai tujuan dengan cara yang efektif dan efisien (Muhson, 2010). Inovasi
pendidikan juga harus dilakukan dengan menghadirkan sarana yang sesuai dengan kemajuan
ilmu pengetahuan dan teknologi (Zulfah & Aznam, 2018).

Perkembangan teknologi yang sangat cepat telah merubah hampir semua aspek kehidupan,
termasuk sektor pendidikan. Oleh karena itu, perubahan dalam metode pembelajaran menjadi
suatu hal yang tidak bisa dihindari agar siswa dapat beradaptasi dengan perubahan zaman
dengan lebih baik. Metode pembelajaran yang dulunya berfokus pada guru dan masih diterapkan
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di beberapa sekolah sering membuat siswa menjadi tidak aktif, bosan, dan pasif kini mulai beralih
ke pembelajaran yang lebih memfokuskan kepada siswa (Gulo & Siregar, 2025). Untuk mengatasi
isu-isu yang muncul akibat metode konvensional, diperlukan pendekatan pembelajaran yang
beragam yang dapat merangsang siswa agar lebih aktif dan kreatif, seperti model Problem Based
Learning yang dapat meningkatkan partisipasi siswa dalam belajar (Ida dkk, 2017). Dalam
transisi ini, teknologi memiliki peran krusial sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran, di
mana pemanfaatan media yang tepat dapat memperluas pengetahuan dan pengalaman siswa
tentang kemajuan teknologi (Iman, 2015), sehingga proses pembelajaran menjadi lebih inovatif,
interaktif (Munir, 2013), dan relevan dengan perkembangan global. Media dalam pembelajaran
juga harus dirancang agar menarik dan interaktif untuk mencapai tujuan pembelajaran secara
maksimal (Husein, 2020).

Pendidikan di era 21 menghadapkan kita pada sejumlah tantangan serta tuntutan baru yang
cukup rumit, terutama dalam mempersiapkan sumber daya manusia yang tidak hanya
berkualitas, tetapi juga sigap beradaptasi dengan perkembangan sains dan teknologi (IPTEK).
Tujuan pendidikan seharusnya adalah untuk mengembangkan potensi guna menghasilkan
individu yang berkualitas. Di sisi lain, pendidikan perlu memanfaatkan kemajuan IPTEK agar
dapat mencapai tujuannya dengan cara yang efektif dan efisien (Muhson, 2010).

Inovasi dalam pendidikan juga penting dilakukan dengan menghadirkan fasilitas yang
sejalan dengan kemajuan ilmiah dan teknologi (Zulfah dan Aznam, 2018). Perkembangan
teknologi yang cepat telah mengubah hampir semua segi kehidupan, termasuk sektor pendidikan.
Oleh karena itu, perubahan dalam cara pengajaran menjadi sesuatu yang wajib agar peserta didik
dapat beradaptasi dengan baik dalam menghadapi perubahan zaman. Pendekatan pengajaran
yang sebelumnya berfokus pada guru (teacher-centered) dan masih digunakan di beberapa
lembaga seringkali membuat siswa menjadi kurang aktif, terasa bosan, dan tidak terlibat (Gulo
dan Siregar, 2025), kini mulai beralih ke pembelajaran yang berorientasi pada siswa (student-
centered). Untuk mengatasi kelemahan metode tradisional, diperlukan pendekatan pembelajaran
yang beragam dan mampu mendorong siswa untuk lebih aktif serta kreatif, salah satunya adalah
model Problem Based Learning (PBL) yang dapat meningkatkan partisipasi siswa dalam belajar
(Ida dkk, 2017).

Dalam transisi ini, teknologi berperan krusial sebagai alat yang mendukung proses belajar
mengajar, di mana penggunaan media yang tepat dapat memperluas pengetahuan serta
pengalaman peserta didik mengenai perkembangan teknologi (Iman, 2015), sehingga
pembelajaran menjadi lebih inovatif, interaktif, dan sejalan dengan perkembangan di tingkat
global. Media pembelajaran juga harus menarik dan interaktif (Munir, 2013) untuk mencapai hasil
belajar yang optimal (Husein, 2020).

Kesulitan siswa dalam memahami materi yang sulit divisualisasikan, seperti materi tentang
sistem tata surya (Ifani, Munzil, dan Setiawan, 2021; Safira, Sarifah, dan Sekaringtyas, 2021),
mendorong pendidik dan peneliti untuk menemukan solusi inovatif guna meningkatkan
efektivitas pembelajaran. Salah satu solusi yang terbukti efektif adalah pemanfaatan media video
animasi sebagai alat bantu belajar (Sari, Sujana, dan Isrok’atun, 2023; Maimunah, dkk, 2016).
Video animasi memiliki keuntungan dalam menyajikan konsep-konsep yang abstrak menjadi
lebih konkret dan mudah dimengerti (St. Sholeha dkk., 2023; Widya dan Ernawati, 2024).

Kombinasi unsur audio, teks, gambar, dan animasi membuat media ini mampu menarik
perhatian dan menginspirasi siswa dalam memahami materi pelajaran (St. Sholeha dkk., 2023;
Sari, Sujana, dan Isrok’atun, 2023). Selain itu, media ini juga memungkinkan penyampaian materi
yang lebih beragam dan interaktif (Munir, 2013; Nadzif dan Irhasyuarna, 2022), sehingga proses
belajar menjadi lebih dinamis dan tidak membosankan (Harsiwi dan Arini, 2020; Widya dan
Ernawati, 2024). Dengan menggunakan teknologi, video animasi dapat menciptakan suasana
belajar yang tidak hanya menyenangkan tetapi juga efektif dalam membantu siswa mengatasi
materi yang kompleks (Husein, 2020; Liou, Bhagat, dan Chang, 2018).

Berbagai aplikasi perangkat lunak untuk video animasi seperti Articulate Storyline (Nadzif
dan Irhasyuarna, 2022; Indriastama dkk. 2025; Octavia dkk. , 2021), Powtoon (Farida dan
Hasanah, 2022; Meianti, 2018), serta Blender (Evelina, Hadiati, dan Sukadi, 2022) telah banyak
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dimanfaatkan dalam menciptakan media pembelajaran yang menarik dan inovatif. Pemanfaatan
teknologi ini memberikan kemudahan kepada guru dalam menyampaikan materi (Safira, Sarifah,
dan Sekaringtyas, 2021) dan menawarkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan visual
bagi siswa. Kreativitas guru dalam menyusun materi menjadi video animasi yang informatif dan
menarik menjadi kunci keberhasilan pemakaian media tersebut (Gulo dan Siregar, 2025). Dengan
menggunakan media ini, siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif tetapi juga didorong
untuk berinteraksi aktif dengan materi melalui berbagai fitur multimedia yang tersedia (Nadzif
dan Irhasyuarna, 2022), sehingga kemampuan kognitif dan afektif mereka berkembang dengan
optimal (Liou, Bhagat, dan Chang, 2018; Harsiwi dan Arini, 2020; Widya dan Ernawati, 2024).

Temuan penelitian yang berkaitan dengan penerapan media video animasi dalam
pembelajaran menunjukkan dampak positif yang signifikan (Sari, Sujana, dan Isrok’atun, 2023;
Evelina, Hadiati, dan Sukadi, 2022; Gulo dan Siregar, 2025). Penelitian empiris menunjukkan
bahwa media belajar berbasis video animasi telah terbukti valid, praktis, dan efektif untuk
meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar siswa (Nadzif dan Irhasyuarna, 2022;
Indriastama, Suryanti, dan Kholil, 2025; Farida dan Hasanah, 2022; Pratama, 2018; Putra dan
Negara, 2021). Contohnya, media pembelajaran interaktif yang menggunakan Articulate Storyline
memenubhi seluruh kriteria valid, praktis, dan efektif (Nadzif dan Irhasyuarna, 2022). Peningkatan
nilai posttest yang signifikan jika dibandingkan dengan pretest menjadi tanda keberhasilan
pemakaian media ini (Sari, Sujana, dan Isrok’atun, 2023; Evelina, Hadiati, dan Sukadi, 2022; Gulo
dan Siregar, 2025).

Selain dari aspek kognitif, video animasi juga sangat bermanfaat dalam meningkatkan
motivasi, minat, dan fokus siswa selama kegiatan belajar berlangsung (Widya dan Ernawati, 2024;
Farida dan Hasanah, 2022; St. Sholeha dkk., 2023; Liou, Bhagat, dan Chang, 2018). Kualitas dari
animasi, video, grafik, dan kuis dalam media interaktif dapat merangsang rasa penasaran serta
semangat siswa (Octavia, Surjanti, dan Suratman, 2021). Dengan demikian, video animasi dapat
menjadi solusi yang efektif untuk mengatasi berbagai tantangan dalam pembelajaran, khususnya
untuk mata pelajaran IPA yang memiliki banyak materi abstrak, di mana visualisasi atau animasi
sangat diperlukan agar siswa dapat memahaminya dengan baik (Nadzif dan Irhasyuarna, 2022;
Safira, Sarifah, dan Sekaringtyas, 2021; Widya dan Ernawati, 2024; St. Sholeha dkk., 2023).

Perbandingan antara metode tradisional dan metode pembelajaran yang dibantu dengan
media video animasi juga menunjukkan keunggulan yang jelas dari penggunaan teknologi ini
(Nadzif dan Irhasyuarna, 2022; Gulo dan Siregar, 2025). Penelitian menunjukkan bahwa siswa
yang belajar dengan media animasi dapat memahami materi dengan lebih baik, mencapai hasil
belajar yang lebih baik, dan menunjukkan minat belajar yang lebih besar daripada mereka yang
hanya mengikuti pembelajaran melalui ceramah atau buku teks (Harsiwi dan Arini, 2020; Evelina,
Hadiati, dan Sukadi, 2022; Widya dan Ernawati, 2024). Hal ini menegaskan perlunya inovasi
dalam media pembelajaran sebagai strategi untuk meningkatkan kualitas pendidikan di era
digital saat ini (Nadzif dan Irhasyuarna, 2022; Indriastama, Suryanti, dan Kholil, 2025; Zulfah dan
Aznam, 2018). Diharapkan penerapan media video animasi dapat mendukung guru dalam
membangun pengalaman belajar yang lebih efisien, menyenangkan, dan sesuai dengan kebutuhan
siswa saat ini.

Dengan mempertimbangkan banyaknya bukti nyata dan penelitian yang menunjukkan
keuntungan dari pemanfaatan media video animasi, di mana alat seperti pembelajaran interaktif
yang berbasis Articulate Storyline telah terbukti valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep serta hasil belajar siswa mengenai sistem tata surya (Nadzif dan Irhasyuarna,
2022; Pratama, 2018). Selain itu, media video animasi yang berbasis Powtoon juga dinilai sangat
valid dan cocok digunakan (Farida dan Hasanah, 2022). Oleh karena itu, diperlukan sebuah
tinjauan sistematis untuk melakukan analisis dan sintesis berbagai hasil penelitian yang ada.

Selain itu, model pembelajaran seperti Problem Based Learning (PBL) yang didukung
dengan video animasi telah terbukti berdampak signifikan terhadap hasil studi siswa pada
pelajaran bumi dan tata surya untuk kelas VII (Gulo dan Siregar, 2025). Tinjauan ini bertujuan
untuk memberikan pemahaman menyeluruh tentang efektivitas media video animasi dalam
pembelajaran materi tata surya dan bumi di tingkat SMP, serta studi yang menunjukkan bahwa
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hasil belajar siswa menjadi lebih baik dibandingkan dengan metode tradisional (Harsiwi dan
Arini, 2020; Gulo dan Siregar, 2025).

Dengan demikian, diharapkan bisa dicapai pemahaman yang lebih mendalam tentang
bagaimana media ini berpengaruh pada motivasi, minat, serta hasil belajar siswa (Widya dan
Ernawati, 2024; Sari, Sujana, dan Isrok’atun, 2023; Liou, Bhagat, dan Chang, 2018). Selain itu,
artikel ini juga akan memberikan saran bagi para pengajar dan pengembang media pembelajaran,
termasuk pemanfaatan Articulate Storyline dan media interaktif lainnya (Indriastama dkk., 2025;
Nadzif dan Irhasyuarna, 2022) untuk membantu memaksimalkan penggunaan video animasi
sesuai dengan kebutuhan dan konteks pembelajaran saat ini. Artikel ini bertujuan untuk
memberikan kontribusi dalam mengeksplorasi lebih dalam potensi media video animasi dalam
meningkatkan mutu pendidikan IPA di Sekolah Menengah Pertama.

METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah tinjauan sistematis
(Systematic Literature Review/SLR) yang bertujuan untuk mengidentifikasi, mengevaluasi, dan
mensintesis bukti-bukti dari penelitian-penelitian relevan mengenai efektivitas media video
animasi dalam pembelajaran IPA materi Tata Surya pada jenjang SMP. Objek penelitian terdiri
dari artikel ilmiah yang membahas penggunaan media video animasi, baik 2D maupun 3D, untuk
pembelajaran materi Sistem Tata Surya atau Bumi dan Antariksa kepada siswa SMP atau setara.
Prosedur penelitian dimulai dengan pencarian literatur di beberapa basis data digital, yaitu
Google Scholar, Semantic Scholar, dan PPJP, menggunakan kombinasi kata kunci seperti “video
animasi”, “media pembelajaran”, “
belajar”, dan “siswa SMP”.

Setelah pengumpulan literatur, dilakukan proses seleksi artikel berdasarkan Kkriteria inklusi
dan eksklusi yang telah ditetapkan. Kriteria inklusi mencakup artikel yang diterbitkan antara
tahun 2015 hingga 2025, menggunakan subjek penelitian siswa SMP atau setara, dengan fokus
pada pembelajaran IPA materi Tata Surya atau Bumi dan Antariksa, penggunaan media video
animasi 2D atau 3D, desain penelitian berupa eksperimen atau kuasi-eksperimen yang mengukur
efektivitas media berdasarkan hasil belajar kognitif atau motivasi belajar siswa. Sebaliknya,
kriteria eksklusi meliputi artikel yang diterbitkan di luar rentang waktu tersebut, subjek yang
bukan siswa SMP, artikel tinjauan literatur, konseptual, atau pengembangan (R&D) tanpa
pengukuran efektivitas hasil belajar atau motivasi, serta penggunaan media selain video animasi.

Proses seleksi artikel dibagi menjadi dua tahap utama. Tahap pertama merupakan
penyaringan berdasarkan judul dan abstrak untuk menyingkirkan artikel yang tidak relevan. Pada
tahap kedua dilakukan analisis teks penuh (full text) terhadap artikel yang lolos seleksi tahap
awal. Dalam tahap ini, peneliti memanfaatkan teknologi Artificial Intelligence (Al) sebagai alat
bantu untuk mempercepat verifikasi kesesuaian konten dengan memberikan prompt berisi
pertanyaan spesifik yang harus dijawab dengan "Ya" atau "Tidak" disertai alasan singkat, yaitu
mengenai kesesuaian subjek penelitian, jenis media, topik terkait Tata Surya, dan pengukuran
hasil belajar atau motivasi siswa. Meskipun Al digunakan untuk penyaringan awal, keputusan
akhir mengenai inklusi artikel tetap dilakukan melalui verifikasi manual oleh peneliti untuk
memastikan validitas dan relevansi data.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini berupa pengumpulan data sekunder, yaitu
artikel ilmiah yang telah diseleksi berdasarkan kriteria yang telah ditentukan. Selanjutnya, teknik
analisis data dilakukan dengan sintesis naratif dan evaluatif terhadap hasil penelitian yang
terpilih, sehingga dapat memberikan gambaran komprehensif tentang efektivitas media video
animasi dalam pembelajaran IPA materi Tata Surya bagi siswa SMP. Dengan mengikuti langkah-
langkah sistematis dan kombinasi verifikasi Al dan manual, penelitian ini diharapkan
menghasilkan tinjauan yang valid, akurat, dan bermanfaat sebagai sumber informasi ilmiah dalam
bidang pembelajaran IPA.

» o«

tata surya”, “bumi dan antariksa”, “hasil belajar IPA”, “motivasi

HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan hasil kajian literatur yang dilakukan terhadap berbagai penelitian sebelumnya,
ditemukan beragam bentuk video pembelajaran animasi yang digunakan dalam materi Tata Surya
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pada jenjang SMP atau yang setara. Setiap artikel yang memenuhi kriteria tersebut kemudian
dianalisis untuk menilai efektivitas penggunaan video pembelajaran dalam meningkatkan
pemahaman konsep dan motivasi belajar siswa pada materi Tata Surya. Untuk memberikan
gambaran yang lebih menyeluruh mengenai temuan penelitian terdahulu, berikut disajikan
ringkasan hasil systematic review.
Tabel 1. Kajian Efektivitas Penggunaan Media Video Animasi dalam
Pembelajaran IPA pada Siswa SMP

Judul & Tahun Subjek Media Metode Hasil Keterbatasan Kesimpulan
Penulis Utama
Pengem 2022 Siswa Media  Articulat Validasi Sampel Media
bangan Smp Interakt e Materi Terbatas Interaktif
Media (Kelas if Storyline 79% (Small Group  Layak, Praktis,
Pembela Vii) Berbasi (Valid), & Field Test), Dan Efektif
jaran S Media Tidak Ada Untuk
Interakti Articula 79% Kelompok Pembelajaran
fIpa te (Valid); Kontrol Tata Surya Di
Berbasis Storylin Keprakti Smp
Articulat e (Teks, san
e Audio, Tinggi
Storylin Video, (82-
e Pada Animasi 83%);
Materi ) Hasil
Sistem Belajar
Tata Meningk
Surya at (76-
Smp - 78, Di
[Muham Atas
mad Kkm)
Nadzif,
Yudha
Irhasyua
rna,
Saugqina]
(1)
Penerap 2022 Siswa Video Pre- Rata- Subjek Sangat  Video Animasi
an Kelas  Animasi Experime Rata Kecil (17 3d Efektif
Media Vii 3d ntal Pretest  Siswa), Tanpa Meningkatkan
Pembela Smp Berbasi Design 48,82 Kelompok Hasil Belajar
jaran Negeri s (Pretest- Meningk Kontrol Siswa Pada
Video 1 Blender Posttest, at Ke Materi Tata
Animasi Sungai Uji-T) Posttest Surya
3d Raya 74,12;
Berbasis (17 Hasil
Software Siswa) Belajar
Blender Meningk
Pada at
Materi Signifika
Tata n
Surya
Untuk
Kelas Vii
Smp
Negeri 1
Sungai
Raya
Kabupat
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en Kubu
Raya - [
Mike
Evelina,
Soka
Hadiati,
Eti
Sukadi]
Pengaru 2025 Siswa Video Quasi Nilai Sig. Hanya Model Pbl
h Model Kelas  Animasi Experime (2- Dilakukan Dengan Video
Pembela Vii Digunak nt Tailed) Pada Satu Animasi
jaran Smp an (Pretest- 0,000 < Sekolah; Terbukti
Problem Negeri  Dalam Posttest 0,05 - Fokus Pada Meningkatkan
Based 1 Model Nonequi Video Hasil Belajar, Hasil Belajar
Learning Percut Pbl valent Animasi Tidak Tata Surya Di
Berbant Sei Control + Pbl Membahas Smp
uan Tuan Group Berpeng Motivasi
Media (60 Design) aruh
Video Siswa, Signifika
Animasi 2 n
Terhada Kelas) Terhada
p Hasil p Hasil
Belajar Belajar
Siswa
Pada
Materi
Bumi
Dan Tata
Surya
Kelas Vii
- [Puji
Kasih
Laurensi
a Gulo,
Nurdin
Siregar]
Pembuat 2023 Sisw 2d Studi Video Diuji Di Video Animasi
an Video a Animate  Kasus: Mencak Satu Dibuat Untuk
Pembela Kelas d Video Tahap up Sekolah Membantu
jaran Vii Pengump Materi Saja; Siswa
Animasi Smp ulan Lapisan Skor Memahami
2d Data, Bumi Awal Konsep Yang
Lapisan Analisis,  (Atmosf Siswa Sulit
Bumi Dan er, Rendah Dipahami,
Dan Tata Desain Litosfer, (Kkm Khususnya
Surya Hidrosfe Belum Lapisan Bumi
Mata r)Dan  Tercapai Dan Tata
Pelajara Tata ) Surya
nIpa Surya
Kelas Vii
- [Udhi
Hariyant
o,
Widiyan
to Hadi,
Febriant
a Surya
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Nugraha
]
Penggun 2024 32 Video Pre- Motivasi Hanya Video Animasi
aan Siswa  Animasi Eksperim  Belajar Mengukur Powtoon
Video Kelas Powtoo ental, Meningk Motivasi, Efektif
Animasi Vii A n Angket at Dari Tidak Meningkatkan
Powtoon Mts Motivasi 57,75% Mengukur Motivasi
Untuk Negeri Arcs (Kurang Prestasi Belajar,
Meningk 4 (Deskript ) Akademik; Direkomendas
atkan Sidoarj if Menjadi Subjek ikan Untuk
Motivasi o) Kuantitat 87,11%  Terbatas Pada Materi Ipa
Siswa if) (Sangat Satu Kelas Lainnya Sesuai
Pada Baik) Karakteristik
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Hasil tinjauan sistematis ini secara konsisten menunjukkan bahwa pengembangan dan

penerapan media pembelajaran interaktif dan berbasis video animasi memberikan dampak
positif yang signifikan terhadap proses pembelajaran IPA materi Bumi dan Tata Surya untuk siswa
SMP. Pembahasan ini akan mengulas temuan-temuan utama dari studi yang dianalisis, mencakup
efektivitas media dalam meningkatkan hasil belajar kognitif dan motivasi, serta perannya sebagai
solusi atas tantangan pembelajaran konvensional.

1.

Efektivitas Media dalam Mengatasi Materi Abstrak dan Meningkatkan Hasil Belajar

Salah satu tantangan utama dalam mengajarkan materi Bumi dan Tata Surya adalah
sifatnya yang abstrak; fenomena dan objek langit tidak dapat diamati secara langsung oleh
siswa di dalam kelas. Studi-studi yang ditinjau secara efektif mengatasi masalah ini melalui
visualisasi. Penggunaan video animasi, baik 2D maupun 3D, mampu menyajikan konsep-
konsep sulit seperti rotasi dan revolusi bumi, susunan planet, serta lapisan-lapisan atmosfer
secara lebih nyata dan mudah dipahami. Hal ini terbukti dari peningkatan hasil belajar
kognitif siswa yang signifikan di berbagai penelitian. Studi oleh Gulo & Siregar (2025)
menunjukkan bahwa kelas yang menggunakan model Problem Based Learning (PBL)
berbantuan video animasi mencapai rata-rata nilai posttest 87,33, jauh melampaui kelas
kontrol yang menggunakan metode ceramah konvensional (74,66). Ini mengindikasikan
bahwa video tidak hanya berfungsi sebagai alat visual, tetapi juga efektif saat diintegrasikan
dengan model pembelajaran aktif yang mendorong siswa memecahkan masalah. Demikian
pula, penelitian oleh Evelina et al. (2022) mencatat lonjakan nilai rata-rata dari 48,82 menjadi
74,12 setelah penerapan video animasi 3D. Studi pengembangan oleh Nadzif etal. (2022) juga
mengonfirmasi bahwa media interaktif yang mereka buat berhasil membuat siswa mencapai
skor di atas Kriteria Belajar Minimum (KBM). Temuan ini sejalan dengan penelitian
sebelumnya yang menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan
hasil belajar lebih baik dibandingkan media konvensional. Media ini mengubah pembelajaran
yang cenderung pasif dan berpusat pada guru (teacher-centered) menjadi lebih aktif,
interaktif, dan berpusat pada siswa.
Peningkatan Motivasi Belajar Siswa melalui Keterlibatan Aktif
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Selain peningkatan aspek kognitif, temuan penting lainnya adalah peningkatan
motivasi belajar siswa secara drastis. Studi oleh Utami & Purnomo (2024) yang menggunakan
model ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) menunjukkan lonjakan motivasi
rata-rata dari 57,75% (kategori kurang) menjadi 87,11% (kategori sangat baik) setelah
penggunaan video animasi Powtoon. Peningkatan terbesar terjadi pada aspek perhatian
(Attention). Hal ini dapat dijelaskan karena media video animasi menggabungkan berbagai
elemen multimedia seperti gambar bergerak, warna, teks, dan audio yang menarik. Sajian
yang dinamis ini mampu menarik dan mempertahankan fokus siswa, mengatasi kebosanan
yang sering muncul pada metode ceramah berbasis buku paket. Peningkatan juga terjadi
pada aspek lain seperti, Kepercayaan Diri (Confidence): Ketika siswa lebih mudah memahami
materi yang divisualisasikan, rasa percaya diri mereka untuk bertanya, menjawab, dan
berpartisipasi dalam diskusi meningkat. Kepuasan (Satisfaction): Keberhasilan dalam
memahami konsep dan menyelesaikan tugas atau kuis yang interaktif memberikan rasa puas,
yang selanjutnya akan memperkuat motivasi untuk terus belajar.

3. Validitas dan Kepraktisan sebagai Kunci Keberhasilan Implementasi

Sebuah media pembelajaran, meskipun inovatif, tidak akan efektif jika tidak
dirancang dengan baik dan sulit digunakan. Studi oleh Nadzif et al. (2022) menyoroti
pentingnya aspek ini. Media interaktif berbasis Articulate Storyline yang dikembangkan
terbukti valid menurut ahli materi dan media (skor masing-masing 79%), yang berarti
kontennya akurat dan desainnya sesuai dengan prinsip pembelajaran. Lebih lanjut, media ini
juga dinilai sangat praktis oleh siswa dengan skor mencapai 83% pada uji lapangan. Aspek
"kemudahan penggunaan" dan "manfaat media”" mendapatkan skor tertinggi dari siswa
(85%). Kepraktisan ini sangat krusial, karena memastikan bahwa media dapat diakses dan
dioperasikan dengan mudah oleh siswa secara mandiri, sehingga proses belajar menjadi
lebih fleksibel dan tidak bergantung sepenuhnya pada guru. Kemudahan ini juga membantu
guru dalam menyampaikan materi yang kompleks. Secara keseluruhan, pembahasan dari
tinjauan ini menguatkan argumen bahwa media pembelajaran interaktif dan berbasis video
bukan lagi sekadar alat bantu, melainkan komponen strategis dalam pembelajaran IPA
modern. Media ini secara langsung menjawab permasalahan fundamental seperti materi
yang abstrak, rendahnya hasil belajar, dan kurangnya motivasi siswa. Dengan terbukti valid,
praktis, dan efektif, media-media ini menawarkan solusi nyata bagi guru untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih bermakna, menarik, dan sesuai dengan tuntutan
pembelajaran abad ke-21.

KESIMPULAN

Berdasarkan tinjauan sistematis yang dilakukan, disimpulkan bahwa penggunaan video
animasi sebagai media pembelajaran, baik dalam format 2D maupun 3D, terbukti efektif dalam
meningkatkan kualitas pengajaran IPA mengenai Bumi dan Tata Surya di tingkat SMP. Hampir
semua penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa yang
terlihat dari nilai posttest yang lebih tinggi setelah menggunakan media video animasi
dibandingkan dengan metode tradisional. Media ini tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu
visual, tetapi juga mempermudah pemahaman konsep-konsep abstrak yang sulit diamati secara
langsung di kelas. Selain itu, video animasi juga berpengaruh positif terhadap aspek afektif siswa,
khususnya dalam meningkatkan motivasi belajar. Penelitian yang menggunakan instrumen ARCS
mengungkapkan bahwa media ini mampu meningkatkan perhatian, rasa percaya diri, dan
kepuasan siswa selama proses pembelajaran, sehingga memperkuat motivasi intrinsik mereka.
Keberhasilan penerapan media ini turut didukung oleh hasil validasi dan uji kepraktisan yang
menunjukkan bahwa konten serta desain animasi sesuai dengan prinsip pembelajaran yang baik
dan mudah digunakan oleh guru maupun siswa. Oleh karena itu, video animasi sebaiknya
dipandang bukan sekadar pelengkap, melainkan sebagai komponen penting dalam strategi
pengajaran IPA abad ke-21 yang lebih aktif, interaktif, dan berpusat pada siswa. Meskipun
demikian, keterbatasan seperti ukuran sampel yang kecil, cakupan lokasi penelitian yang terbatas,
serta kurangnya kajian tentang variabel lain seperti keterampilan berpikir kritis perlu menjadi
perhatian bagi penelitian selanjutnya.
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