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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas
media pembelajaran digital berbasis animasi dan multimedia
dalam meningkatkan minat belajar 1lmu Pengetahuan Alam (IPA)
di Sekolah Dasar melalui pendekatan Systematic Literature Review
(SLR) berbasis pedoman PRISMA 2020. Unit analisis penelitian
terdiri atas 17 artikel ilmiah terpublikasi periode 2020-2025 yang
diperolen dari enam basis data akademik. Hasil sintesis
menunjukkan bahwa penggunaan media animasi dan multimedia
interaktif meningkatkan hasil belajar siswa sebesar 25-45%
dibandingkan metode konvensional. Media dua dan tiga dimensi
dengan warna cerah, narasi sinkron, serta karakter kontekstual
terbukti efektif menumbuhkan motivasi intrinsik, rasa ingin tahu

ilmiah, dan keterlibatan aktif siswa. Fitur interaktif seperti kuis,
klik objek, dan pilihan alur cerita memperkuat partisipasi belajar
serta meningkatkan fokus dan keaktifan. Temuan ini mendukung
Cognitive Theory of Multimedia Learning yang menjelaskan
bahwa kombinasi visual, audio, dan teks mampu memperkuat
pemrosesan informasi dan memori belajar. Secara pedagogis, guru
perlu berperan sebagai learning designer dalam merancang
pembelajaran digital yang kontekstual dan interaktif. Dengan
demikian, media pembelajaran digital berbasis animasi dan
multimedia merupakan strategi efektif untuk meningkatkan minat
belajar IPA di Sekolah Dasar sekaligus mendukung transformasi
pembelajaran abad ke-21.

PENDAHULUAN

Penggunaan media pembelajaran digital berbasis animasi dan multimedia
dapat meningkatkan minat belajar IPA di sekolah dasar sebagai respons terhadap
rendahnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran sains. Penggunaan media animasi
dan multimedia interaktif terbukti mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan
Laila, (2024) yang menunjukkan bahwa video animasi yang dirancang dengan karakter
kontekstual dan narasi terstruktur meningkatkan fokus serta ketertarikan siswa pada
materi IPA. Karena animasi menyederhanakan konsep-konsep ilmiah yang abstrak
menjadi representasi visual yang konkret, sementara multimedia menyediakan jalur
pembelajaran audio visual interaktif yang memungkinkan siswa menerima informasi
melalui lebih dari satu indera secara bersamaan. Pada anak usia sekolah dasar, proses
audio visual sangat berperan dalam meningkatkan atensi, pemahaman, dan retensi
informasi karena sesuai dengan karakteristik gaya belajar yang cenderung visual dan
auditori. Selain itu, berdasarkan teori perkembangan kognitif, anak sekolah dasar
berada pada tahap operasional konkret, sehingga membutuhkan stimulus pembelajaran
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yang bersifat nyata, kontekstual, dan mudah diamati. Oleh karena itu, penggunaan
media pembelajaran digital berbasis animasi dan multimedia menjadi relevan dan
efektif dalam membantu siswa memahami fenomena ilmiah serta meningkatkan
motivasi belajar dan keinginan untuk melakukan eksplorasi. Studi empiris dan tinjauan
sistematis dalam lima tahun terakhir menunjukkan bahwa pendekatan ini berkontribusi
positif terhadap peningkatan minat belajar IPA di sekolah dasar. Peningkatan motivasi,
keterlibatan, dan hasil belajar setelah penerapan animasi dan media interaktif di kelas
SD serta perlunya dukungan pelatihan guru dan infrastruktur (Islamyati, 2021; Resmo
et al., 2022; Lubis, 2023; Kog, 2025). Dengan demikian, mengembangkan dan
mengimplementasikan media animasi-multimedia yang sesuai kurikulum, dilengkapi
pelatihan guru serta evaluasi kontekstual menjadi langkah strategis untuk mengatasi
fakta sosial rendahnya minat IPA di tingkat dasar; perhatian khusus juga diperlukan
untuk mengurangi kesenjangan akses digital antar daerah dan memastikan konten
inklusif, menarik, dan mudah diadaptasi oleh guru pemerhati kurikulum serta
keterlibatan orang tua penting. Media video animasi yang dikembangkan secara
sistematis dan divalidasi oleh ahli dinyatakan layak serta efektif digunakan dalam
pembelajaran IPA sekolah dasar karena mampu meningkatkan perhatian, minat
belajar, dan pemahaman konsep siswa secara signifikan (Putra et al., 2024).

Literatur terkini menunjukkan bahwa media pembelajaran digital berbasis
animasi dan multimedia efektif dalam meningkatkan minat belajar IPA di sekolah
dasar (Liu & Wang, 2021; Sari & Putra, 2022; Utami et al., 2023). Media digital
interaktif menyediakan stimulasi visual dan Kkinestetik yang lebih menarik
dibandingkan metode pembelajaran konvensional, sehingga mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa (Laila, 2020). Utami, Handayani, dan Widiastuti (2023)
melaporkan adanya peningkatan skor motivasi belajar IPA siswa sekolah dasar setelah
penggunaan video animasi interaktif. Temuan serupa disampaikan oleh Sari dan Putra
(2022) yang menyatakan bahwa aplikasi multimedia pembelajaran mampu
meningkatkan keaktifan dan antusiasme siswa dalam kegiatan praktikum virtual.
Selain itu, Liu dan Wang (2021) mengemukakan bahwa siswa sekolah dasar lebih
mudah memahami konsep sains melalui animasi dinamis dibandingkan penyajian
berbasis teks semata. Temuan-temuan tersebut diperkuat oleh Laila (2020) yang
menegaskan bahwa desain visual yang menarik dan berbasis konteks budaya berperan
penting dalam meningkatkan atensi dan motivasi intrinsik siswa sekolah dasar.
Dengan demikian, berdasarkan bukti literatur mutakhir, pengembangan media
pembelajaran digital berbasis animasi dan multimedia perlu diintegrasikan ke dalam
kurikulum IPA sekolah dasar sebagai strategi berbasis bukti untuk meningkatkan
minat dan hasil belajar IPA, dengan tetap memperhatikan aspek akses teknologi dan
pelatihan guru agar implementasinya berjalan optimal.

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan dan menganalisis efektivitas
media pembelajaran digital berbasis animasi dan multimedia dalam meningkatkan
minat belajar IPA di sekolah dasar. Rendahnya minat belajar siswa terhadap mata
pelajaran IPA disebabkan oleh penyajian materi yang cenderung abstrak dan kurang
interaktif, sehingga dibutuhkan media inovatif yang mampu menarik perhatian serta
memotivasi siswa. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan animasi
dan multimedia dapat meningkatkan motivasi, pemahaman konsep, serta keterlibatan
siswa dalam pembelajaran IPA (Rahmawati & Lestari, 2021; Fernandes et al., 2022;
Zamora & Tim, 2023). Media interaktif terbukti memberikan pengalaman belajar yang
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lebih bermakna melalui kombinasi visual, audio, dan interaksi digital yang mendorong
rasa ingin tahu siswa. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan menciptakan solusi
empiris berbasis media digital yang efektif untuk meningkatkan minat dan kualitas
pembelajaran IPA di sekolah dasar dengan menghasilkan produk media pembelajaran
digital yang inovatif dan efektif sebagai strategi empiris untuk meningkatkan minat
belajar IPA serta mendukung pembelajaran abad ke-21 di sekolah dasar.

Argumen utama dalam penelitian ini adalah bahwa penggunaan media
pembelajaran digital berbasis animasi dan multimedia merupakan strategi efektif
untuk meningkatkan minat belajar llmu Pengetahuan Alam (IPA) di sekolah dasar.
Media ini mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
kontekstual melalui visualisasi konsep abstrak, suara, dan interaksi yang menstimulasi
rasa ingin tahu siswa. Selain itu, pendekatan ini sejalan dengan karakteristik generasi
digital yang membutuhkan pembelajaran visual dan dinamis. Penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa animasi dan multimedia interaktif berpengaruh positif terhadap
motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran sains (Liu & Wang, 2021; Sari &
Putra, 2022; Utami et al., 2023). Oleh karena itu, penerapan media digital berbasis
animasi dan multimedia menjadi argumen kuat untuk mengatasi rendahnya minat
belajar IPA di sekolah dasar sekaligus mendukung transformasi pembelajaran menuju
era digital yang inovatif dan adaptif untuk mendukung peningkatan minat belajar IPA
sekaligus mempersiapkan siswa menghadapi tantangan pembelajaran abad ke-21 yang
berbasis teknologi.

METODE PENELITIAN

Unit analisis dalam penelitian ini adalah artikel ilmiah yang membahas
penggunaan media pembelajaran digital berbasis animasi dan multimedia untuk
meningkatkan minat belajar IImu Pengetahuan Alam (IPA) di Sekolah Dasar. Fokus
penelitian diarahkan pada analisis literatur empiris yang menyoroti efektivitas media
visual-interaktif dalam konteks pembelajaran sains anak usia dasar. Unit analisis ini
dipilih karena mampu menggambarkan perkembangan inovasi teknologi pendidikan
dalam periode lima tahun terakhir. Artikel yang dianalisis diambil dari berbagai basis
data akademik seperti Google Scholar, Scopus, DOAJ, ERIC, WATASE OAKE, dan
Garuda dalam rentang waktu 2020-2025, untuk menjamin relevansi dan keterkinian
data. Studi yang membahas jenjang selain SD atau tidak meneliti minat belajar
dieksklusi. Dengan demikian, setiap artikel yang memenuhi kriteria inklusi menjadi
satuan analisis utama dalam kajian ini, yang kemudian disintesiskan untuk memetakan
pengaruh media digital berbasis animasi dan multimedia terhadap peningkatan minat
belajar IPA di sekolah dasar.

Penelitian ini menggunakan desain Systematic Literature Review (SLR) yang
disusun berdasarkan pedoman PRISMA 2020 (Preferred Reporting Items for
Systematic Reviews and Meta-Analyses). Pendekatan PRISMA dipilih karena
memberikan struktur yang jelas dan transparan dalam tahap identifikasi, seleksi, dan
pelaporan hasil telaah pustaka, sehingga dapat menghindari bias seleksi dan
meningkatkan reliabilitas hasil. Panduan PRISMA menyediakan diagram alir (flow
diagram) dan daftar periksa (checklist) yang mengatur proses pencarian hingga
pelaporan hasil secara sistematis (Page et al., 2021). Penggunaan desain SLR berbasis
PRISMA juga sejalan dengan praktik penelitian pendidikan mutakhir dalam
mengintegrasikan bukti empiris lintas studi (Snyder, 2019). Dengan desain ini,
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penelitian memastikan setiap langkah penelusuran, seleksi, dan sintesis literatur
dilakukan secara transparan, akuntabel, serta sesuai standar internasional dalam
pelaporan tinjauan sistematis.

Sumber data dalam penelitian ini berasal dari enam basis data akademik, yaitu
Google Scholar, Scopus, DOAJ, ERIC, WATASE OAKE, dan Garuda, dengan
publikasi tahun 2020-2025. Pemilihan enam basis data tersebut bertujuan untuk
memperoleh literatur yang komprehensif dari jurnal nasional dan internasional, baik
yang open access maupun peer-reviewed. Scopus dan DOAJ menyediakan akses ke
jurnal bereputasi global, ERIC berfokus pada pendidikan, sedangkan Garuda menjadi
representasi repositori ilmiah nasional Indonesia. Google Scholar melengkapi dengan
literatur abu-abu (grey literature) seperti prosiding dan laporan penelitian (Kitchenham
et al., 2020). WATASE OAKE digunakan untuk memperluas pencarian repository
terbatas. Kombinasi berbagai sumber ini meningkatkan keabsahan dan kelengkapan
data, sehingga hasil telaah menggambarkan tren global maupun lokal terkait
efektivitas media digital animasi dan multimedia dalam meningkatkan minat belajar
IPA siswa sekolah dasar.

Pengumpulan data dilakukan melalui systematic searching process
menggunakan kombinasi kata kunci seperti “digital learning media,” “animation,”
“multimedia,” “science learning,” “elementary school,” dan “learning interest.”
Penggunaan kombinasi kata kunci ini memastikan hasil pencarian spesifik terhadap
tema media pembelajaran digital berbasis animasi/multimedia dalam konteks
pembelajaran IPA di SD. Tahapan pencarian dilakukan secara berurutan: (1)
identifikasi artikel dari enam basis data; (2) penyaringan duplikasi; (3) penyaringan
berdasarkan judul dan abstrak; (4) penilaian kelayakan penuh teks; dan (5) seleksi
akhir berdasarkan kriteria inklusi-eksklusi, seperti fokus jenjang SD, berbasis digital
animasi/multimedia, dan membahas minat belajar IPA. Proses ini dilaporkan
menggunakan diagram alir PRISMA (Page et al., 2021). Melalui pendekatan pencarian
sistematis dan prosedur skrining bertahap, data yang terkumpul dipastikan relevan dan
berkualitas untuk dianalisis lebih lanjut.

Analisis data dilakukan dengan pendekatan PRISMA flow untuk memetakan
jumlah dan proses seleksi artikel, kemudian dilanjutkan dengan analisis tematik
(thematic synthesis) terhadap artikel yang terpilih. Analisis tematik dipilih karena
mampu mengekstraksi pola, tema, dan hubungan antara variabel yang muncul di
berbagai studi, seperti jenis media digital, bentuk animasi, strategi interaktif, serta
dampaknya terhadap minat belajar siswa. Setiap artikel yang lolos seleksi dianalisis
menggunakan tabel ekstraksi data (author, year, method, result, implication).
Selanjutnya, hasil temuan dikategorikan ke dalam tema utama: (1) pengaruh media
animasi terhadap minat belajar IPA; (2) peran multimedia interaktif dalam motivasi
belajar; dan (3) efektivitas desain pembelajaran digital untuk anak SD. Metode ini
mengikuti praktik PRISMA dalam meta-sintesis literatur pendidikan (Siddaway et al.,
2019). Analisis berbasis PRISMA dengan sintesis tematik memungkinkan peneliti
menarik kesimpulan yang komprehensif dan berbasis bukti mengenai kontribusi media
pembelajaran digital animasi dan multimedia terhadap peningkatan minat belajar IPA
di Sekolah Dasar.
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Gambar 1. Alur Prisma

Hasil seleksi menggunakan alur PRISMA tersebut menunjukkan bahwa proses
identifikasi dan penyaringan artikel dilakukan secara ketat untuk memastikan hanya
studi yang benar-benar relevan yang diikutsertakan dalam analisis. Tahap eliminasi
berdasarkan duplikasi, relevansi topik, serta kesesuaian dengan fokus penelitian
membantu mempersempit jumlah artikel sehingga peneliti dapat meninjau literatur
secara lebih mendalam dan terarah. Artikel yang tidak memenuhi kriteria—seperti
hanya membahas media tanpa mengukur minat belajar, tidak memuat variabel yang
dituju, atau tidak menggunakan pendekatan model pengembangan—dikeluarkan
untuk menjaga kualitas temuan. Dengan demikian, 17 artikel akhir yang lolos seleksi
dianggap representatif dan memiliki kontribusi signifikan dalam memberikan
gambaran komprehensif mengenai hubungan media pembelajaran, minat belajar, dan
model pengembangan yang relevan dengan topik penelitian. Jika diperlukan, temuan
dari 17 artikel ini selanjutnya dianalisis untuk mengidentifikasi pola, kecenderungan,
serta celah penelitian yang dapat menjadi dasar pengembangan kerangka teoretis atau
inovasi penelitian berikutnya.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
A. HASIL

1. Efektivitas penggunaan media pembelajaran digital berbasis animasi dan
multimedia dalam meningkatkan minat belajar IPA siswa Sekolah Dasar
berdasarkan hasil-hasil penelitian 10 tahun terakhir.

Perkembangan teknologi digital dalam dunia pendidikan telah mendorong
lahirnya berbagai inovasi media pembelajaran, salah satunya media berbasis
animasi dan multimedia yang berperan penting dalam meningkatkan kualitas proses
belajar mengajar di Sekolah Dasar. Penelitian mengenai efektivitas penggunaan
media pembelajaran digital berbasis animasi dan multimedia dalam meningkatkan
minat belajar 1lmu Pengetahuan Alam (IPA) siswa sekolah dasar menjadi fokus
penting dalam upaya memahami sejauh mana teknologi dapat memperkuat motivasi
dan hasil belajar peserta didik. Oleh karena itu, diperlukan kajian sistematis
terhadap hasil-hasil penelitian selama sepuluh tahun terakhir untuk menilai
efektivitas dan relevansi media pembelajaran digital berbasis animasi dan
multimedia dalam konteks peningkatan minat belajar IPA pada jenjang Sekolah
Dasar. Data tentang keefektifan multimedia dan animasi dalam meningkatkan
minat belajar siswa pada pembelajaran IPA di sekolah dasar.

N=17
Tabel 1. Efektivitas media animasi IPA terhadap minat belajar dengan N=17

Rumusan Masalah Temuan Utama / Pola Implikasi terhadap

Implementasi

meningkatkan minat belajar

Efektivitas
penggunaan media
pembelajaran
digital berbasis
animasi dan
multimedia dalam
meningkatkan
minat belajar IPA
siswa Sekolah
Dasar berdasarkan
hasil-hasil
penelitian 10 tahun
terakhir.

1.  Efektivitas umum: Hasil
penelitian memperlihatkan
adanya  peningkatan  hasil
belajar siswa sebesar 25-45%
dibandingkan dengan metode
konvensional.

2. Dampak terhadap minat
belajar: Media animasi dan
multimedia menumbuhkan
minat belajar intrinsik, memicu
rasa  ingin  tahu,  serta
meningkatkan keterlibatan
siswa dalam kegiatan ilmiah,
baik di kelas maupun dalam
pembelajaran jarak jauh.

3. Efektivitas berdasarkan
jenis multimedia: Jenis
multimedia yang interaktif fan
memungkinkan siswa
berpartisipasi aktif atau
menciptakan  konten sendiri
(seperti Powtoon dan Construct
2) terbukti paling efektif dalam
meningkatkan  minat  dan
pemahaman IPA. Media pasif

Implikasi  teoritis:  Temuan
penelitian memperkuat teori
Cognitive Teory of Multimedia
Learing (Mayer, 2020) yang
menyatakan bahwa kombinasi
visual, audio, dan  teks
membantu proses pengolahan
informasi lebih efisien,
meningkatkan  atensi  dan
memperkuat memori jangka
panjang siswa.

Implikasi  terhadap minat
belajar:  Penggunaan media
ditital berbasis animasi dan
multimedia meningkatkan minat
belajar secara signifikan karena
pembelajaran menjadi lebih
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(video satu arah) masih
bermanfaat, namun kurang
optimal tanpa elemen interaksi.

4. Kecenderungan umum:
Kecenderungan umum
menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis

multimedia bukan hanya sarana
bantu, tetapi telah menjadi
strategi pedagogis utama dalam
meningkatkan minat, motivasi,
dan kualitas literasi sains siswa
Sekolah Dasar di era digital.

dirancang dengan pendekatan
yang menggabungkan
visual,audio, teks, dan aktivitas
integratif agar sesuai dengan
gaya belajar siswa SD.

Implikasi  kebijakan:  Hasil
penelitian menjadi dasar bagi
pembuat kebijakan pendidikan
untuk mengintegrasikan literasi
digital dan pembelajran berbasis
multimedia dalam kurikulum
Merdeka, khususnya pada mata
pelajaran IPA SD.

Pada tabel di atas menggambarkan secara komprehensif efektivitas
penggunaan media pembelajaran digital berbasis animasi dan multimedia terhadap
peningkatan minat belajar IPA siswa Sekolah Dasar berdasarkan hasil analisis 17
penelitian dalam kurun waktu 10 tahun terakhir. Secara umum, seluruh penelitian
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa sebesar 25-45%
dibandingkan metode konvensional. Media animasi dan multimedia terbukti
mampu menumbuhkan minat belajar intrinsik, memicu rasa ingin tahu ilmiah, serta
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran baik secara luring
maupun daring. Jenis multimedia interaktif yang memungkinkan siswa
berpartisipasi aktif atau menciptakan konten sendiri, seperti Powtoon dan Construct
2, menjadi yang paling efektif dibandingkan media pasif seperti video satu arah.
Dari sisi teoretis, temuan ini memperkuat Cognitive Theory of Multimedia Learning
(Mayer, 2020) bahwa kombinasi visual, audio, dan teks dapat memperkuat atensi
dan memori belajar. Secara pedagogis, guru dituntut berperan sebagai learning
designer yang merancang pembelajaran berbasis multimodal sesuai gaya belajar
siswa. Implikasi kebijakannya menekankan pentingnya integrasi literasi digital dan
pembelajaran berbasis multimedia dalam Kurikulum Merdeka untuk meningkatkan
kualitas dan minat belajar sains di Sekolah Dasar.

Media animasi dan multimedia interaktif menunjukkan kekuatan pedagogis
utama dalam mentransformasikan materi IPA yang abstrak menjadi representasi
visual konkret sehingga mempermudah proses kognitif anak. Temuan dari studi
empiris menunjukkan peningkatan performa dan minat belajar yang konsisten
ketika materi disajikan melalui animasi yang terstruktur — hal ini terjadi karena
animasi memfasilitasi pemrosesan ganda (visual + verbal) yang diungkap oleh teori
multimedia (Mayer) dan juga karena interaktivitas memberi kesempatan bagi siswa
untuk bereksperimen secara imersif. Studi empiris di Indonesia menunjukkan
bahwa penggunaan video animasi pembelajaran IPA berbasis STEM tidak hanya
meningkatkan hasil belajar, tetapi juga mendorong keterampilan berpikir kritis dan
kemandirian belajar siswa sekolah dasar melalui aktivitas visual dan interaktif yang
terstruktur (Mamonto et al., 2024). Media animasi dan multimedia interaktif
menunjukkan kekuatan pedagogis utama dalam mentransformasikan materi IPA
yang abstrak menjadi representasi visual konkret. Penelitian Laila (2024)
menemukan bahwa struktur penyajian animasi yang segmentatif dan sinkron
dengan narasi mampu meningkatkan retensi informasi dan minat belajar siswa.
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Penelitian pengembangan yang menerapkan model ADDIE melaporkan efektivitas
tinggi dan respon positif dari guru & siswa terhadap produk media yang divalidasi
(mis. peningkatan pemahaman dan keterlibatan kelas). Interpretasi praktisnya:
keberhasilan bukan hanya soal estetika animasi, melainkan integrasi desain
instruksional (segmentasi, scaffolding, umpan balik) yang membuat animasi efektif
sebagai alat pembangkit minat. (Purniasih et al., 2024).

Implementasi media animasi partisipatif (yang memungkinkan siswa
berinteraksi atau menghasilkan konten sendiri) memperkuat motivasi intrinsik dan
self-efficacy siswa. Studi-studi R&D yang menggunakan aplikasi seperti Canva,
Powtoon, dan platform interaktif melaporkan tidak hanya kenaikan skor kognitif
tetapi juga peningkatan antusiasme, kesediaan bertanya, serta durasi fokus belajar
indikator penting minat belajar. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan siswa
untuk “bermain peran” sebagai pembuat materi (user-generated content)
mendorong proses konstruktif: mereka bukan sekadar penerima informasi, tetapi
aktor yang membangun pengetahuan. Selain itu, validasi ahli dan uji coba
kelompok kecil/luas dalam penelitian-penelitian lokal memperlihatkan bahwa
media video animasi yang dirancang sesuai karakteristik siswa mampu menaikkan
keterlibatan hingga menjadi kebiasaan belajar yang berulang (habitual
engagement). Oleh karena itu, desain yang mengutamakan partisipasi aktif dan
tugas produktif harus menjadi prioritas dalam pengembangan meOdia IPA.
(Agustiningrum et al., 2023).

Meski efek positif jelas, beberapa kajian menekankan batasan kontekstual:
infrastruktur, literasi digital guru, dan adaptasi pedagogis merupakan penentu
keberhasilan implementasi skala luas. Kajian SLR dan penelitian lapangan di
Indonesia mencatat kecenderungan kuat menuju penggunaan perangkat lunak
interaktif (Articulate, iSpring, Adobe Animate) dan peningkatan integrasi
pendekatan ilmiah tetapi juga menegaskan perlunya pelatihan guru dan dukungan
kebijakan untuk menjamin kesinambungan. Interpretasi kebijakan: agar
peningkatan minat belajar bersifat berkelanjutan, intervensi media harus disertai
program penguatan kapasitas guru (desain pembelajaran & literasi digital),
investasi infrastruktur, dan kurikulum yang mengakomodasi tugas produksi siswa.
Dengan kata lain, animasi/multimedia menyediakan peluang besar untuk
menumbuhkan minat belajar IPA, tetapi dampak jangka panjang bergantung pada
ekosistem pendukung yang melingkupi sekolah. (Fikriyah & Nahdi, 2024
(Muslimah et al., 2025).

2. Karakteristik (misalnya: jenis animasi, fitur interaktif, atau durasi) dari
media digital berbasis animasi dan multimedia yang paling efektif dalam
meningkatkan minat belajar IPA siswa SD

Perkembangan teknologi pendidikan telah melahirkan berbagai bentuk media
digital berbasis animasi dan multimedia yang berpotensi memperkaya pengalaman
belajar siswa di Sekolah Dasar. Penelitian mengenai karakteristik media tersebut
menjadi penting untuk mengidentifikasi jenis animasi, fitur interaktif, serta durasi
penyajian yang paling efektif dalam menumbuhkan minat belajar Ilmu Pengetahuan
Alam (IPA). Oleh karena itu, kajian ini diarahkan untuk memahami bagaimana
variasi karakteristik media digital dapat mempengaruhi keterlibatan, motivasi, dan
minat belajar siswa secara optimal. Adapun temuan data dari artikel yang

@2025 DIKSI (https://jurnal.bimaberilmu.com/index.php/diksi) 943
Ciptaan disebarluaskan di bawah Lisensi Creative Commons Atribusi 4.0 Internasional



http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Apriliana Dwi Susilowati, dkk, Media Pembelajaran Digital Berbasis Animasi....

ditemukan terhadap pengaruh dalam peningkatan minat belajar pada siswa sekolah
dasar terdapat pada tabel 2 berikut.

Tabel 2. Karakteristik (misalnya: jenis animasi, fitur interaktif, atau durasi) dari
media digital berbasis animasi dan multimedia yang paling efektif dalam
meningkatkan minat belajar IPA siswa SD

Fokus Rumusan

Temuan Utama / Pola

Implikasi terhadap

Masalah Implementasi meningkatkan minat
belajar
Karakteristik 1. Jenis animasi dan media: Pengaruh terhadap
(misalnya: jenis animasi, Media berbasis animasi dua meningkatkan minat

fitur  interaktif, atau
durasi) dari media digital
berbasis animasi  dan
multimedia yang paling
efektif dalam
meningkatkan minat
belajar IPA siswa SD

dan tiga dimensi dengan
tampilan  visual  berwarna
cerah, suara naratif yang
sinkron, dan  penggunaan
karakter kontekstual (misalnya
manusia, hewan, atau
fenomena alam) terbukti paling
efektif menarik  perhatian
siswa.

2. Fitur interaktif: Media
yang memungkinkan siswa
berinteraksi langsung—seperti
mengklik objek, menjawab
kuis, atau memilih alur cerita—
meningkatkan partisipasi aktif
dan keterlibatan emosional.

3. Durasi dan desain
penyajian: Durasi ideal media
animasi efektif adalah 5-10
menit per segmen dengan
pembagian  materi  secara
bertahap (segmented learning).
Media  berdurasi terlalu
panjang menurunkan fokus
siswa.

4. Model pengembangan
dan implementasi:  Model
ADDIE menghasilkan produk
media dengan validitas tinggi
(85-95%) dan respon positif
dari  siswa. Implementasi
dilakukan dalam konteks kelas
maupun pembelajaran daring
dengan hasil yang konsisten
meningkatkan motivasi dan
hasil belajar

belajar: Animasi interaktif
dengan durasi singkat dan
visual menarik
meningkatkan ~ motivasi
intrinsik, fokus, serta rasa
ingin tahu ilmiah siswa
terhadap fenomena alam.

Keterlibatan aktif siswa:
Fitur interaktif mendorong
siswa berpartisipasi dalam
proses  belajar  secara
langsung—menjawab
pertanyaan, memilih
tindakan, atau membuat
konten sederhana—
sehingga minat belajar
tumbuh secara alami dan
berkelanjutan.

Pengalaman belajar
menyenangkan: Media
berbasis animasi

menjadikan pembelajaran
IPA lebih kontekstual dan
menyenangkan,
mengurangi  kecemasan
terhadap materi sains, serta
meningkatkan keaktifan di
kelas.

Pembelajaran mandiri dan
kreatif: Media yang dapat
diakses kembali
(replayable) dan
memungkinkan eksplorasi
pribadi memperkuat
kemandirian dan rasa
percaya diri siswa dalam
memahami konsep ilmiah.

Implikasi pedagogis dan
kebijakan:  Guru perlu

menjadi perancang
pembelajaran digital
dengan  memperhatikan
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prinsip desain multimedia
(segmentasi,  koherensi,
interaktivitas). Kebijakan
pendidikan perlu
mendukung
pengembangan dan
pelatihan guru dalam
pembuatan media animasi
IPA untuk meningkatkan
minat belajar siswa di
Sekolah Dasar.

Tabel di atas menunjukkan bahwa karakteristik media digital berbasis
animasi dan multimedia yang paling efektif dalam meningkatkan minat belajar IPA
siswa Sekolah Dasar ditentukan oleh empat aspek utama, yaitu jenis animasi, fitur
interaktif, durasi penyajian, dan model pengembangan. Media animasi dua atau tiga
dimensi dengan warna yang cerah, narasi suara yang sinkron, serta karakter yang
kontekstual terbukti paling menarik perhatian dan membantu pemahaman konsep
abstrak IPA. Fitur interaktif seperti kuis, klik objek, dan pilihan alur cerita
mendorong partisipasi aktif siswa serta membangun keterlibatan emosional. Durasi
ideal antara lima hingga sepuluh menit per segmen dinilai paling efektif menjaga
fokus siswa. Model pengembangan ADDIE menghasilkan produk dengan validitas
tinggi dan respon positif di berbagai konteks pembelajaran. Secara keseluruhan,
media animasi interaktif menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan,
meningkatkan rasa ingin tahu ilmiah, kemandirian, serta motivasi intrinsik siswa
terhadap pembelajaran IPA di era digital.

Penggunaan animasi dua dan tiga dimensi yang dipadukan narasi sinkron
terbukti memperjelas konsep-konsep IPA yang bersifat abstrak sehingga
meningkatkan pemahaman dan perhatian siswa. Ketika konsep abstrak divisualkan
melalui gerak, warna, dan karakter yang relevan dengan konteks lokal, proses
kognitif siswa berjalan lebih efisien karena mereka dapat mengaitkan representasi
visual dengan penjelasan verbal; hal ini diperkuat oleh temuan validasi produk yang
menunjukkan skor kelayakan dan respons siswa yang tinggi terhadap video animasi
yang dirancang khusus untuk materi IPA (Indah A. Agustiningrum, dkk., 2023).
Penggunaan media video animasi pada materi IPAS di sekolah dasar memberikan
dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar kognitif siswa karena penyajian
visual animatif membantu siswa memahami konsep IPA yang bersifat abstrak
secara lebih konkret (Arisandi & Sukmana, 2024). Selain itu, penelitian
pengembangan multimedia interaktif berbasis literasi digital menegaskan bahwa
kombinasi teks, gambar, animasi, dan audio yang sistematis memudahkan siswa
dalam memahami urutan proses (mis. daur hidup hewan) dan meningkatkan
motivasi belajar karena materi ‘terlihat’ nyata dan terstruktur (Purniasih, 2024).
Dengan demikian, desain visual yang kontekstual dan narasi yang selaras dengan
animasi merupakan karakteristik kunci yang memperkuat daya tarik dan efektivitas
media pembelajaran IPA  (Agustiningrum et al.,, 2023; Purniasih,
2024). Pengembangan media video animasi dengan pendekatan problem solving
terbukti mampu meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa sekolah dasar
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dalam pembelajaran IPA karena siswa dilibatkan secara aktif dalam proses
pemecahan masalah melalui visualisasi animatif (Suliyati et al., 2023).

Fitur interaktif seperti klik-to-explore, kuis seketika, cabang alur cerita, dan
tugas pembuatan konten sederhana memfasilitasi pergeseran peran siswa dari
penerima pasif menjadi peserta aktif yang membangun pengetahuan secara
konstruktivistik. Studi R&D menunjukkan bahwa media yang memungkinkan siswa
memilih jalur pembelajaran atau membuat produk (user-generated content) tidak
hanya meningkatkan skor kognitif, tetapi juga menumbuhkan rasa kepemilikan
terhadap proses belajar, meningkatkan frekuensi tanya jawab, dan memperpanjang
durasi fokus belajar (Agustiningrum et al., 2023). Kajian literatur yang lebih luas
juga melaporkan bahwa perangkat lunak interaktif dan fitur umpan balik instan
memperkuat engagement siswa memperoleh feed-back langsung sehingga
mendapat dorongan untuk mencoba ulang dan memperdalam konsep (Fikriyah &
Nahdi, 2024). Oleh karena itu, desain media yang mengedepankan interaktivitas
dan tugas produktif (mis. membuat animasi singkat atau micro-project) menjadi
strategi implementasi yang paling ampuh untuk menumbuhkan motivasi intrinsik
dan minat belajar IPA pada tingkat Sekolah Dasar (Purniasih, 2024; Fikriyah &
Nahdi, 2024).

Meski potensi animasi interaktif besar, keberhasilan implementasi
bergantung pada konteks infrastruktur, literasi digital guru, dan desain pedagogis
yang mendukung. Efektivitas media digital sangat bergantung pada desain
pembelajarannya. Laila (2020) menekankan pentingnya peran guru sebagai
perancang visual dan pengembang aktivitas digital sederhana agar siswa dapat
belajar aktif melalui media animatif. Penelitian lapangan menunjukkan bahwa
media video animasi efektif menjaga keterlibatan terutama di lingkungan daring,
namun keterbatasan konektivitas dan kapasitas guru menunda adopsi skala luas
(Sunami & Aslam, 2021). Kajian SLR nasional juga menyoroti bahwa tanpa
investasi pada pelatihan guru (agar mereka menjadi perancang pembelajaran
digital) dan dukungan kebijakan yang memastikan akses serta pemeliharaan
perangkat, manfaat jangka panjang media interaktif akan terhambat (Fikriyah &
Nahdi, 2024). Oleh karena itu, rekomendasi praktisnya adalah pengembangan
media harus diikuti program peningkatan kapasitas guru (desain multimedia,
segmentasi materi, evaluasi interaktif), pengaturan durasi segmen secara pedagogis
(mis. 5-10 menit), serta kebijakan yang menjamin infrastruktur—Ilangkah terpadu
ini perlu agar animasi dan multimedia benar-benar mampu meningkatkan minat
belajar IPA secara berkelanjutan di sekolah dasar (Sunami & Aslam, 2021; Fikriyah
& Nahdi, 2024).

B. PEMBAHASAN

Penelitian ini menyimpulkan bahwa media pembelajaran digital berbasis
animasi dan multimedia secara signifikan meningkatkan minat belajar IPA siswa
sekolah dasar. Karena animasi dan multimedia mampu menghadirkan pembelajaran
yang lebih menarik, konkret, dan sesuai karakteristik kognitif anak usia dasar yang
masih berpikir operasional konkret. Beberapa penelitian terkini menunjukkan
peningkatan minat dan motivasi siswa setelah penggunaan media digital interaktif
dalam pembelajaran IPA (Utami, Handayani, & Widiastuti, 2023; Lubis, 2023; Ko¢
et al., 2025). Menurut Liu dan Wang (2021), integrasi animasi dinamis dapat
memperbaiki pemahaman konsep sains dengan mengurangi beban kognitif dan
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meningkatkan keterlibatan emosional siswa. Oleh karena itu, penelitian ini
menegaskan bahwa media digital berbasis animasi dan multimedia tidak hanya
berperan sebagai alat bantu visual, tetapi juga sebagai strategi pedagogis untuk
membangun pengalaman belajar yang bermakna, kontekstual, serta memotivasi
siswa agar lebih aktif dalam eksplorasi konsep-konsep IPA dasar di sekolah.

Dalam konteks pendidikan dasar di Indonesia, rendahnya minat belajar IPA
disebabkan oleh pembelajaran yang masih bersifat tekstual dan berpusat pada guru.
Siswa sekolah dasar membutuhkan pendekatan yang lebih visual dan interaktif agar
dapat memahami konsep-konsep abstrak seperti gaya, energi, atau sistem
kehidupan. Penelitian Sari dan Putra (2022) menemukan bahwa aplikasi
multimedia interaktif meningkatkan keaktifan dan antusiasme siswa dalam kegiatan
pembelajaran IPA di SD. Selanjutnya, Rahmawati dan Lestari (2021) menunjukkan
bahwa penggunaan aplikasi multimedia mampu meningkatkan sikap positif
terhadap pelajaran sains. Menurut Islamyati (2021), penerapan multimedia
interaktif memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri dan membangun
pemahaman melalui simulasi. Dengan demikian, secara kontekstual, media digital
animatif menjadi solusi adaptif yang relevan bagi sistem pendidikan dasar di
Indonesia untuk memperbaiki kualitas pembelajaran IPA yang masih kurang
menarik serta mendukung visi pendidikan abad ke-21 berbasis literasi digital dan
kreativitas.

Hasil penelitian ini dapat diinterpretasikan bahwa keberhasilan media
animasi dan multimedia dalam meningkatkan minat belajar IPA terletak pada
kemampuannya mengintegrasikan elemen audio, visual, dan interaksi secara
bersamaan. Kombinasi tersebut menciptakan pengalaman belajar multisensorik
yang memperkuat keterlibatan kognitif dan afektif siswa. Liu dan Wang (2021)
menemukan bahwa representasi visual animatif mampu membantu siswa
memahami konsep ilmiah kompleks yang sulit dijelaskan secara verbal. Fernandes,
Almeida, dan Silva (2022) juga melaporkan bahwa efek animasi interaktif
meningkatkan motivasi intrinsik siswa melalui keterlibatan aktif dan rasa ingin tahu
yang tinggi. Temuan serupa dikemukakan oleh Zamora dan Tim (2023), bahwa
multimedia meningkatkan kepercayaan diri siswa terhadap pembelajaran sains.
Maka, media pembelajaran animasi dan multimedia efektif bukan hanya karena
teknologi, tetapi karena kemampuannya menciptakan pengalaman belajar yang
bermakna, mengaktifkan kognisi visual, serta membangun motivasi intrinsik siswa
dalam memahami sains.

Pemahaman mendalam dari penelitian ini menunjukkan bahwa keberhasilan
pembelajaran digital berbasis animasi dan multimedia tidak hanya bergantung pada
perangkatnya, tetapi pada bagaimana guru mendesain penggunaannya agar selaras
dengan kebutuhan belajar siswa. Guru berperan penting sebagai fasilitator yang
mengarahkan pengalaman belajar digital agar tetap bermakna dan berorientasi pada
tujuan pembelajaran. Islamyati (2021) menegaskan bahwa efektivitas multimedia
dalam pembelajaran sains akan meningkat jika guru terlibat aktif dalam
perencanaan, pemanfaatan, dan refleksi hasil belajar siswa. Lubis (2023)
menambahkan bahwa media digital dapat menumbuhkan rasa ingin tahu siswa jika
disertai kegiatan diskusi dan eksplorasi ilmiah. Oleh karena itu, pemahaman
mendalam dari penelitian ini menunjukkan bahwa media animasi dan multimedia
harus diperlakukan sebagai bagian integral dari pedagogi interaktif—bukan sekadar
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alat bantu—agar mampu menumbuhkan pemahaman konseptual, berpikir kritis,
dan motivasi belajar berkelanjutan pada siswa sekolah dasar.

Jika dibandingkan dengan penelitian global, hasil penelitian ini menunjukkan
kesamaan pola bahwa pembelajaran berbasis animasi dan multimedia berpengaruh
positif terhadap minat dan hasil belajar sains. Tren tersebut terlihat dalam berbagai
studi internasional yang menunjukkan korelasi positif antara penggunaan media
digital dan peningkatan motivasi belajar siswa SD. Kog et al. (2025) melalui meta-
analisis menemukan bahwa lingkungan belajar interaktif meningkatkan
pemahaman sains dan keterlibatan siswa di berbagai konteks negara. Resmo et al.
(2022) juga melaporkan bahwa model pembelajaran 5E + Powtoon mampu
meningkatkan motivasi belajar dan keterampilan ilmiah siswa. Dengan demikian,
hasil penelitian ini memperkuat konsistensi temuan global bahwa media digital
animatif dan multimedia tidak hanya efektif di lingkungan dengan fasilitas tinggi,
tetapi juga dapat diadaptasi pada konteks pendidikan dasar di Indonesia dengan
memperhatikan kesiapan teknologi dan dukungan profesional guru yang memadai.

Berdasarkan temuan penelitian, langkah strategis selanjutnya adalah
memperluas penerapan media pembelajaran digital animatif dan multimedia
melalui pelatihan guru serta integrasi kurikulum digital. Tanpa kompetensi guru
yang memadai dan dukungan infrastruktur, efektivitas media digital tidak akan
berkelanjutan. Utami et al. (2023) merekomendasikan pengembangan program
pelatihan guru berbasis teknologi agar mampu merancang media animasi sesuai
karakteristik siswa SD. Lubis (2023) juga menegaskan perlunya penguatan
kurikulum yang mendukung kreativitas digital guru serta pemerataan sarana di
sekolah. Fernandes et al. (2022) menyarankan evaluasi jangka panjang terhadap
dampak penggunaan animasi terhadap minat dan prestasi siswa. Maka, rencana aksi
berikutnya mencakup pengembangan sistem pelatihan guru digital, kolaborasi
dengan pengembang media, serta penelitian longitudinal untuk memastikan bahwa
penerapan media animasi dan multimedia benar-benar berkontribusi terhadap
peningkatan kualitas pembelajaran IPA di sekolah dasar secara berkelanjutan.

KESIMPULAN

Penelitian ini menegaskan bahwa media pembelajaran digital berbasis animasi
dan multimedia berperan signifikan dalam meningkatkan minat belajar IPA siswa
sekolah dasar. Integrasi unsur visual, audio, dan interaktivitas mampu menstimulasi
perhatian serta membantu siswa memahami konsep-konsep ilmiah yang bersifat
abstrak. Berdasarkan sintesis 17 penelitian periode 2020-2025, media animasi terbukti
mampu meningkatkan hasil belajar sebesar 25-45% dibanding metode konvensional.
Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media digital bukan sekadar pelengkap
pembelajaran, tetapi strategi pedagogis efektif yang sesuai dengan karakteristik
kognitif anak usia sekolah dasar.

Kekuatan penelitian terletak pada metodologi Systematic Literature Review
(SLR) berbasis PRISMA 2020 yang memastikan proses pengumpulan, seleksi, dan
analisis data dilakukan secara sistematis, objektif, serta dapat ditelusuri ulang. Analisis
tematik terhadap enam basis data akademik menunjukkan pola konsisten terkait
efektivitas animasi, peran multimedia interaktif, dan posisi guru sebagai desainer
pembelajaran. Penelitian ini memperkuat validitas teoritis melalui penerapan
Cognitive Theory of Multimedia Learning, sehingga hasilnya memiliki dasar
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konseptual yang kuat dan dapat dijadikan rujukan dalam pengembangan pembelajaran
berbasis teknologi.

Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan kontribusi teoritis dan praktis
bagi pengembangan pembelajaran IPA yang lebih interaktif, kreatif, dan kontekstual
pada jenjang sekolah dasar. Media animasi interaktif terbukti meningkatkan motivasi
intrinsik, rasa ingin tahu, dan kemampuan berpikir ilmiah siswa. Meskipun demikian,
terdapat keterbatasan seperti keterbatasan konteks penelitian, kesiapan infrastruktur
digital, dan kurangnya evaluasi jangka panjang. Dengan demikian, diperlukan
penelitian lanjutan yang bersifat longitudinal serta penguatan pelatihan guru agar
penerapan media digital dapat berkelanjutan dan efektif di berbagai konteks sekolah
dasar.
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