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ABSTRAK 

 

 

KAJIAN KETERAMPILAN PENGGUNAAN MEDIA ANIMASI PADA 

PEMBELAJARAN MULTIMEDIA TERHADAP HASIL 

BELAJAR PESERTA DIDIK 

 

 

Oleh 

 

 

MUHAMAD ALFIAN 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji keterampilan penggunaan animasi dalam 

pembelajaran multimedia terhadap hasil belajar peserta didik melalui metode 

literature review. Penelitian dilakukan dengan menganalisis 30 artikel ilmiah dari 

database Google Scholar, Scopus, dan ScienceDirect, yang dipublikasikan antara 

tahun 2019 hingga 2024. Hasil kajian menunjukkan bahwa penggunaan animasi 

dalam pembelajaran mampu meningkatkan pemahaman konsep yang kompleks, 

memotivasi peserta didik, serta memperkuat daya ingat dan keterlibatan dalam 

proses belajar. Media animasi juga terbukti mendukung pencapaian hasil belajar 

yang lebih tinggi dibandingkan metode konvensional. Faktor-faktor yang 

mendukung efektivitas animasi meliputi desain visual yang menarik, interaktivitas, 

dan integrasi dengan pendekatan pembelajaran yang tepat. Studi ini memberikan 

kontribusi penting dalam memahami peran teknologi animasi dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran di era digital. 

 

Kata kunci: animasi, pembelajaran multimedia, hasil belajar, literature review, 

teknologi pendidikan



 

 
 

ABSTRACT 

 

 

AN ANALYSIS OF ANIMATION MEDIA USAGE SKILLS IN 

MULTIMEDIA LEARNING AND THEIR IMPACT ON STUDENT 

LEARNING OUTCOMES 

 

 

By 

 

 

MUHAMAD ALFIAN 

 

 

This study aims to examine the influence of animation skills in multimedia learning 

on student learning outcomes through a literature review method. The research 

analyzes 30 scientific articles from databases such as Google Scholar, Scopus, and 

ScienceDirect, published between 2019 and 2024. The findings indicate that the use 

of animation in learning can enhance the understanding of complex concepts, 

increase student motivation, and improve memory retention and engagement. 

Animated media also proves to be more effective in achieving higher learning 

outcomes compared to traditional methods. Factors supporting the effectiveness of 

animation include appealing visual design, interactivity, and integration with 

appropriate instructional approaches. This study provides significant insights into 

the role of animation technology in improving the quality of education in the digital 

era. 

 

Keywords: animation, multimedia learning, learning outcomes, literature review, 

educational technology 
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I PENDAHULUAN 

 

I.1. Latar Belakang Masalah 

 

 

Pendidikan memegang peranan sentral dalam perjalanan hidup manusia, 

karena melalui pendidikanlah potensi individu dapat dikembangkan secara 

optimal. Dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional ditegaskan bahwa pendidikan bertujuan 

untuk membina seluruh aspek yang dimiliki peserta didik agar tumbuh 

menjadi pribadi yang memiliki spiritualitas keagamaan yang kuat, 

kemampuan pengendalian diri, kecerdasan intelektual, moralitas yang luhur, 

serta keterampilan yang berguna bagi dirinya sendiri, masyarakat, dan negara. 

Dalam konteks tersebut, pemerintah memiliki tanggung jawab untuk 

menjamin akses pendidikan yang merata dan relevan dengan kebutuhan 

zaman. Berbagai langkah strategis telah dilakukan, seperti pembaruan 

kurikulum, pengembangan metode pembelajaran, serta penyediaan sarana 

dan prasarana pendidikan, baik dalam bentuk fisik maupun non-fisik, guna 

meningkatkan mutu pendidikan secara menyeluruh. 

Proses pembelajaran dapat dipandang sebagai sebuah sistem yang kompleks, 

di mana keberhasilan pelaksanaannya sangat dipengaruhi oleh integrasi 

berbagai komponen yang membentuk sistem tersebut. Komponen-komponen 

ini mencakup unsur internal yang memiliki keterkaitan langsung dengan 

proses belajar-mengajar, hingga faktor eksternal yang meskipun tidak terlibat 

secara langsung, tetap memberi dampak terhadap hasil pembelajaran. Di 

antara berbagai unsur tersebut, peran guru menempati posisi sentral sebagai 

aktor utama yang berinteraksi langsung dengan peserta didik, baik sebagai 

fasilitator maupun sebagai sumber pengetahuan.  
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Efektivitas dan mutu pembelajaran sangat bergantung pada kapasitas 

profesional dan karakter pedagogis guru dalam merancang serta mengelola 

proses pembelajaran. Dengan demikian, guru merupakan elemen kunci dalam 

menentukan keberhasilan dan kualitas dari seluruh sistem pendidikan. 

(Syaifudin, 2021). Di era digital saat ini, peran guru tidak hanya sebatas 

sebagai pengajar, melainkan juga sebagai desainer pembelajaran yang 

mampu mengintegrasikan teori dan praktik teknologi pendidikan. Guru 

dituntut untuk memiliki kompetensi dalam merancang, mengembangkan, 

serta memanfaatkan berbagai perangkat teknologi guna menunjang 

efektivitas proses belajar mengajar secara optimal, sebagaimana ditekankan 

oleh AECT (1994). Bahkan, integrasi teknologi canggih seperti kecerdasan 

buatan telah memberikan kontribusi signifikan dalam mendukung 

transformasi pembelajaran, baik di tingkat sekolah maupun perguruan tinggi, 

menjadikan proses pendidikan semakin modern, adaptif, dan efisien. 

(Mulyaningsih dkk., 2020). Di era digital, peran guru telah berkembang 

melampaui fungsi tradisional sebagai penyampai materi kini, guru juga 

berperan sebagai fasilitator yang membimbing peserta didik dalam 

mengakses, mengevaluasi, dan memanfaatkan beragam sumber belajar, 

khususnya yang berbasis teknologi. Oleh karena itu, sangat penting bagi guru 

untuk memiliki literasi teknologi yang lebih unggul dibandingkan peserta 

didiknya, agar mampu mengarahkan dan mengoptimalkan penggunaan media 

digital dalam proses pembelajaran secara efektif. (Sharma, 2017) 

pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran memiliki peran yang 

sangat penting dalam menunjang terciptanya pembelajaran yang bermutu. 

Meskipun berbagai materi ajar kini telah tersedia luas di internet dan media 

digital telah mampu menggantikan fungsi buku sebagai sumber informasi, 

namun keberadaan guru tetap tidak dapat digantikan. Sebagaimana 

ditegaskan oleh (Akrim, 2018) peran guru dalam membimbing, 

memfasilitasi, dan membentuk karakter peserta didik tetap menjadi aspek 

yang esensial dalam dunia pendidikan, yang tidak dapat sepenuhnya 

digantikan oleh teknologi. 
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Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan telah menciptakan peluang besar 

bagi lahirnya metode pembelajaran yang lebih inovatif dan efisien. Salah satu 

bentuk penerapan teknologi yang menonjol adalah penggunaan animasi 

sebagai media pembelajaran. Melalui animasi, konsep-konsep yang abstrak 

dapat divisualisasikan secara dinamis dan menarik, sehingga mempermudah 

peserta didik dalam memahami materi yang kompleks secara lebih intuitif 

dan mendalam (Ardian & Munadi, 2016). Penggunaan animasi dalam 

pembelajaran memungkinkan penyajian materi secara lebih interaktif dan 

atraktif, sehingga mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar. 

Penyajian visual yang dinamis tidak hanya meningkatkan daya tarik materi, 

tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan 

memfasilitasi pemahaman yang lebih mendalam terhadap isi pembelajaran. 

Penggunaan multimedia dalam pembelajaran merupakan salah satu bentuk 

integrasi teknologi yang sangat penting untuk diimplementasikan dalam 

sistem pendidikan masa kini (Munir, 2012). Dalam beberapa dekade terakhir, 

pemanfaatan multimedia dalam proses pembelajaran telah menjadi fokus 

kajian ilmiah yang mendapat perhatian luas. Berbagai studi telah dilakukan 

untuk menelaah efektivitas integrasi teknologi multimedia dalam kegiatan 

pembelajaran, sekaligus menilai pengaruhnya terhadap capaian belajar 

peserta didik (Guterres dkk., 2018).  

Temuan sejumlah penelitian mengindikasikan bahwa penerapan multimedia 

dalam pembelajaran mampu meningkatkan motivasi serta minat belajar 

peserta didik, di samping menghadirkan pengalaman belajar yang lebih 

interaktif dan menyenangkan. Meskipun multimedia secara umum dianggap 

sebagai pendekatan yang efektif dalam mendongkrak hasil belajar, masih 

terdapat perbedaan pandangan di kalangan akademisi mengenai sejauh mana 

efektivitasnya benar-benar dapat diandalkan dalam berbagai konteks 

pembelajaran (Prabowo dkk., 2023). Sejumlah penelitian mengungkapkan 

bahwa efektivitas multimedia dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik 

tidak selalu konsisten, khususnya apabila penggunaannya tidak dirancang 

secara matang atau tidak disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan 

individual peserta didik. Perencanaan yang kurang tepat dapat mengurangi 
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potensi maksimal dari media pembelajaran berbasis teknologi tersebut 

(Rambe dkk., 2022). Di sisi lain, sangat krusial untuk mempertimbangkan 

cara penerapan multimedia dalam konteks pembelajaran. Penggunaan media 

ini harus selaras dengan tujuan instruksional yang telah ditetapkan serta 

mendukung strategi pengajaran yang diterapkan, agar dapat memberikan 

dampak yang optimal terhadap proses dan hasil belajar peserta didik (Kurnia 

dkk., 2018). 

 

Berbagai penelitian terdahulu mengungkap tentang dampak animasi dalam 

pembelajaran. (Sukiyasa & Sukoco, 2013) penggunaan animasi dapat 

meningkatkan hasil belajar dan memotivasi peserta didik yang lebih tinggi 

dibanding dengan menggunakan powerpoint pada materi system kelistrikan 

otomotif. Sejalan dengan penelitian (Ridwan dkk., 2017) menunjukkan 

pengaruh penggunaan multimedia animasi dapat meningkatkan penguasaan 

konsep materi gaya. Sementara (Sakila dkk., 2024) menyimpulkan bahawa 

penggunaan media pembelajran berbasis video animasi terhadap hasil belajar 

siswa biologi efektif dilakukan di kelas X SMAN 26 Bone, nilai rata rata 

pembelajaran sebelum menggunakan video animasi yakni 51,85 dan setelah 

menerapkan media tersebut menjadi 84,28. (Apriyanti, 2024) juga telah 

membuktikan keefektifan penggunaan video animasi, dengan menggunakan 

video animasi terlihat peningkatan hasil belajar siswa dari siklus I ke siklus 

II, Nilai rata-rata pada siklus I adalah 82,25, dan pada siklus II meningkat 

7.70% menjadi 87,95. Diuji juga oleh (Sakila dkk., 2024) Hasil pengujian 

penggunakan animasi pada materi perancangan media pembelajaran 

teknologi jaringan kabel dan nirkabel berbasis animasi di SMK Pembangunan 

Bukit tinggi menunjukkan nilai validitas sebesar 0,83, praktikalitas sebesar 

0,93, dan efektivitas sebesar 0,79.  

 

Hasil studi literatur dari berbagai jurnal international pembelajaran 

multimedia telah mengintegrasikan animasi sebagai salah satu komponen 

utamanya. Namun, penting dilakukan penyelidikan lebih lanjut dalam 

konteks animasi terhadap hasil belajar peserta didik di sekolah. Hasil tersebut 
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akan menjadi bahan konfirmasi fakta pemanfataan animasi dalam 

peningkatan hasil belajar. Selain itu perlu dilakukan penelusuran lebih jauh 

dari berbagai jurnal bereputasi internasional. Oleh karena itu, penelitian yang 

lebih dalam tentang keterampilan ini dapat membantu meningkatkan kualitas 

pembelajaran multimedia dan memastikan bahwa animasi digunakan secara 

optimal untuk mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan uraian pada paragraf diatas, disebutkan bahwa pembelajaran 

multimedia yang ada di sekolah telah mengintegrasikan animasi sebagai salah 

satu komponen utamanya. Oleh sebab itu, peneliti bermaksud melakukan 

penelitian dengan judul “Kajian Keterampilan Penggunaan Animasi Pada 

Pembelajaran Multimedia Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik”. 

I.2. Rumusan Masalah  

 

Berdasarkan luasnya permasalahan pada latar belakang yang telah diuraikan 

diatas, maka peneliti dapat merumuskan masalah, yaitu; Bagaimana Kajian 

Literature media animasi peserta didik dalam pembelajaran Multimedia 

diberbagai jurnal nasional dan internasional? 

I.3. Tujuan 

 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka peneliti menentukan tujuan 

penelitian, yaitu;  Untuk mengetahui hasil kajian literature media aniasi 

peserta didik dalam pembelajaran Multimedia diberbagai jurnal nasional 

dan internasional.  

Untuk menganalisis dan mengevaluasi pengaruh keterampilan 

penggunaan animasi dalam pembelajaran multimedia terhadap hasil 

belajar peserta didik, serta mengidentifikasi faktor-faktor yang 

mendukung efektivitas penggunaan animasi dalam meningkatkan 

pemahaman dan pencapaian akademis siswa. Untuk mengkaji media 

animasi dalam pembelajaran multimedia terhadap hasil belajar peserta 

didik di tingkat pendidikan menengah melalui literatur review. 
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I.4. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini ditujukan untuk memberikan informasi yang kredibel bagi 

para pendidik melalui telaah kritis terhadap berbagai studi sebelumnya 

terkait pemanfaatan animasi dalam pembelajaran berbasis multimedia. 

Diharapkan, temuan yang diperoleh tidak hanya memperluas wawasan 

pembaca, tetapi juga menjadi landasan inspiratif bagi peneliti selanjutnya 

dalam merancang dan mengembangkan media pembelajaran terutama 

animasi guna menciptakan model pembelajaran yang inovatif, relevan, 

dan efektif di era digital saat ini. 

  

 

 

 



 
 

 

II TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1. Media Pembelajaran 

 

Istilah media berasal dari bahasa Latin, yakni bentuk jamak dari kata 

medius yang berarti "tengah" atau "perantara". Dalam konteks bahasa 

Arab, padanan katanya adalah wasail, bentuk jamak dari wasilah, yang 

memiliki arti serupa dengan al-wast yakni "tengah" atau "penghubung". 

Makna "tengah" dalam hal ini menunjukkan posisi sebagai pengantara 

antara dua entitas, sehingga secara konseptual, media dipahami sebagai 

sarana atau alat yang berfungsi menjembatani penyampaian pesan dari 

pengirim kepada penerima (Anggraeni, 2015). 

Media pembelajaran memiliki potensi besar dalam merangsang peserta 

didik untuk berpikir secara kritis, dengan mendorong penggunaan 

imajinasi, pengembangan kemampuan, serta pembentukan sikap yang 

mendukung proses belajar. Melalui peran ini, media turut berkontribusi 

dalam menumbuhkan kreativitas dan menghasilkan karya-karya yang 

inovatif. Selain itu, penggunaan media juga mampu meningkatkan 

efisiensi pembelajaran, karena memungkinkan penyampaian materi 

kepada peserta didik di berbagai lokasi secara fleksibel, melampaui 

batasan ruang dan waktu yang konvensional (Hasan dkk.,2021). 

Pernyataan ini sejalan dengan pandangan (Nurhikmah dkk., 2023) yang 

menegaskan bahwa media pembelajaran merupakan alat bantu yang 

digunakan dalam proses belajar mengajar, berfungsi sebagai perantara 

dalam penyampaian pesan edukatif dari guru kepada peserta didik. Dalam 

hal ini, guru diharapkan dapat memilih dan memanfaatkan media yang 

sesuai dengan tujuan dan karakteristik pembelajaran.  
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Berdasarkan berbagai definisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah sarana yang digunakan untuk menyampaikan 

informasi dan pesan pembelajaran secara efektif, serta memainkan peran 

penting dalam menarik perhatian, meningkatkan minat belajar, dan 

memperkuat pemahaman peserta didik.  

2.2. Definisi Animasi 

Animasi merupakan sebuah teknik yang memungkinkan gambar atau 

objek tampak hidup dan bergerak dengan menciptakan ilusi gerakan 

melalui rangkaian gambar statis yang ditampilkan secara berurutan. 

Dalam ranah digital, animasi umumnya dibuat dengan bantuan perangkat 

lunak khusus yang memungkinkan proses perancangan dan pengaturan 

gerakan visual secara sistematis. Teknik ini tidak hanya menampilkan 

gerakan visual, tetapi juga sering dipadukan dengan elemen audio seperti 

suara latar, percakapan, maupun efek suara lainnya yang mendukung 

kesan dinamis dan realistis dari animasi tersebut (Husni, 2021). 

2.3. Karakteristik Animasi 

 

Animasi memiliki sejumlah karakteristik utama yang meliputi kecepatan 

gerakan, jenis pergerakan, dan gaya visual yang digunakan. Kecepatan 

animasi berpengaruh langsung terhadap bagaimana penonton menangkap 

dan memahami informasi yang disampaikan, sedangkan jenis Gerakan 

seperti linier, melingkar, atau kompleks dapat dimanfaatkan untuk 

menyampaikan makna atau emosi tertentu dalam konteks komunikasi 

visual. Sementara itu, gaya visual, baik dalam bentuk animasi dua dimensi 

(2D) maupun tiga dimensi (3D), memberikan nilai estetika dan kedalaman 

visual yang memperkaya pengalaman penonton. (Menurut Universitas 

Mahakarya Asia 2023), proses perancangan karakter dalam animasi 

merupakan aspek krusial yang berkontribusi dalam membentuk identitas 

visual yang kuat dan konsisten dalam sebuah karya animasi. 
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2.4. Animasi Sebagai Media Pembelajaran 

 

Media animasi untuk pembelajaran memproduksi teks laporan hasil 

observasi dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran 

dengan rata-rata penilaian 83,3 atau kategori sangat baik (Prasetyo & 

Baehaqie, 2017). Hal ini menunjukkan bahwa media animasi tidak hanya 

efektif dalam menarik minat siswa, tetapi juga dalam meningkatkan 

pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. Dengan kemampuan 

untuk menyajikan data dan informasi secara visual dan interaktif, animasi 

membantu siswa mengidentifikasi dan menganalisis berbagai aspek dari 

laporan hasil observasi dengan lebih mendalam dan jelas.  

Selain itu, penggunaan animasi dapat memfasilitasi proses pembelajaran 

yang lebih menyenangkan dan mengurangi kebosanan, sehingga siswa 

lebih termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar. 

Keunggulan ini menjadikan media animasi sebagai alat yang sangat 

potensial dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di era modern. 

Hal ini sejalan dengan (Melati dkk., 2023), Pemanfaatan animasi sebagai 

media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik telah menjadi inovasi penting di era digital ini. Animasi 

mampu menyajikan materi pelajaran dengan cara yang lebih menarik dan 

interaktif, yang dapat membantu peserta didik lebih mudah memahami 

konsep-konsep yang kompleks. Dengan visualisasi yang dinamis, animasi 

dapat mengubah informasi yang sulit dipahami menjadi lebih sederhana 

dan menarik. Hal ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa selama 

proses pembelajaran, tetapi juga dapat memupuk rasa ingin tahu dan 

kreativitas mereka. Lebih lanjut, animasi dapat diakses secara fleksibel, 

memungkinkan siswa untuk belajar di waktu dan tempat yang mereka 

pilih, yang pada akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar dan motivasi 

intrinsik mereka. 
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2.5. Penelitian Relevan 

 

Beberapa penelitian terbaru juga mendukung pentingnya penggunaan 

animasi dalam pembelajaran. (Sunami & Aslam, 2021) menunjukkan 

bahwa penggunaan animasi dalam konteks pembelajaran IPA dapat 

meningkatkan pemahaman siswa, minat siswa dan hasil belajar. 

Penelitian oleh (Aisyah & Jannah, 2023) menekankan bahwa video animasi 

dapat efektif meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran.  

Dalam studi oleh (Widana & Sembung, 2023), ditemukan bahwa animasi 

3D dapat secara signifikan meningkatkan partisipasi siswa dan 

kemampuan mereka dalam memahami mata pelajaran. Hasil penelitian 

terbaru ini memberikan landasan tambahan untuk pentingnya 

mempertimbangkan karakteristik dan peran animasi dalam mendukung 

pembelajaran multimedia. 

dengan demikian, integrasi animasi dalam pembelajaran multimedia 

diharapkan dapat memberikan kontribusi positif terhadap pemahaman 

siswa terhadap materi pembelajaran, mengatasi kesulitan konseptual, dan 

meningkatkan motivasi belajar. Kesesuaian dan kecocokan antara 

karakteristik animasi dan tujuan pembelajaran perlu dipertimbangkan 

secara cermat untuk mencapai hasil yang optimal dalam konteks 

pendidikan.  

2.6. Pembelajaran Multimedia 

Pembelajaran multimedia merupakan suatu pendekatan yang 

memanfaatkan berbagai media, seperti teks, gambar, suara, dan animasi, 

untuk menyampaikan informasi secara lebih interaktif dan menarik. Pada 

konteks pendidikan, pembelajaran multimedia telah terbukti memiliki 

keunggulan tertentu.  (Renova dkk., 2022) menunjukkan bahwa 

penggunaan multimedia, termasuk animasi, dapat membantu 

memecahkan masalah dalam pembelajaran. Studi ini menegaskan bahwa 

penggunaan berbagai media dapat membantu siswa membangun koneksi 
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antara konsep-konsep yang diajarkan, meningkatkan daya ingat, dan 

memfasilitasi proses belajar. Penelitian terbaru oleh (Sari, R. N., & 

Anggraini, T. R. 2022) menyoroti bahwa keberagaman media dalam 

pembelajaran multimedia dapat menangkap perhatian siswa dengan cara 

yang berbeda, mengakomodasi gaya belajar yang beragam. Sehingga 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini sejalan dengan konsep 

teori belajar multimodal, di mana penggunaan berbagai media dapat 

merangsang berbagai aspek kognitif siswa. Dalam implementasinya, 

pembelajaran multimedia dapat memanfaatkan teknologi terkini untuk 

memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam. Teknologi virtual 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis siswa, pengunaan teknologi yang tepat dapat 

menghasilkan pemahaman siswa secara optimal. (Sayuti dkk., 2023). 

2.7.  Capaian Pembelajaran (Cp) 

Peserta didik mampu memahami konsep dasar multimedia, mengenali 

perangkat keras dan perangkat lunak multimedia, serta menghasilkan karya 

multimedia sederhana berupa desain grafis, audio, dan video dengan 

memperhatikan prinsip desain dan etika digital. 

 

2.8.   Tujuan Pembelajaran 

 

Setelah mengikuti pembelajaran, peserta didik mampu: 

a. Menjelaskan pengertian dan komponen multimedia. 

b. Mengidentifikasi perangkat keras dan lunak multimedia. 

c. Mengoperasikan perangkat lunak desain grafis dasar. 

d. Membuat produk multimedia sederhana sesuai tema yang ditentukan. 

 

2.9. Alur Tujuan Pembelajaran (Atp) 

 

a. Memahami konsep dasar dan komponen multimedia. 

b. Mengidentifikasi perangkat keras dan lunak multimedia. 

c. Menerapkan prinsip desain grafis dasar. 

d. Menghasilkan produk multimedia sederhana. 
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2.10. Materi Pembelajaran 

 

a. Pertemuan 1–2: Konsep Dasar Multimedia 

• Pengertian multimedia 

• Komponen multimedia (teks, gambar, audio, video, animasi) 

• Penerapan multimedia dalam kehidupan sehari-hari 

 

b. Pertemuan 3–4: Perangkat Keras dan Lunak Multimedia 

• Perangkat input dan output 

• Software desain grafis 

• Software editing audio dan video 

 

c. Pertemuan 5–6: Desain Grafis Dasar 

• Prinsip desain grafis 

• Praktik pembuatan poster 

 

d. Pertemuan 7–8: Pengolahan Audio Visual 

• Editing audio dasar 

• Editing video sederhana 

 

2.11. Hasil Belajar 

 

Hasil belajar dari kajian keterampilan penggunaan animasi dalam 

pembelajaran multimedia menunjukkan bahwa animasi berperan penting 

dalam meningkatkan pemahaman, daya ingat, serta motivasi peserta 

didik. Penggunaan animasi yang interaktif dan visual membantu siswa 

memahami konsep yang kompleks dengan lebih mudah, mengurangi 

kebosanan, serta meningkatkan partisipasi aktif dalam pembelajaran. 

Selain itu, animasi dalam pembelajaran multimedia juga mendukung 

pengembangan keterampilan berpikir kritis dan kreativitas, sehingga 

berkontribusi pada peningkatan hasil belajar secara signifikan 
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III METODE PENELITIAN 

 

3.1 Desain Penelitian 

 

Desain penelitian ini mengadopsi metode literature review, yaitu suatu 

pendekatan sistematis dalam mengumpulkan dan menelaah berbagai sumber 

pustaka yang relevan untuk memperoleh pemahaman mendalam terhadap 

topik yang diteliti. Metode ini mencakup serangkaian aktivitas pengumpulan 

data dan informasi dengan menelusuri berbagai referensi seperti buku, artikel 

ilmiah, karya tulis akademik, diktat, catatan kuliah, serta sumber-sumber lain 

yang memiliki keterkaitan langsung dengan fokus penelitian. Tujuannya 

adalah untuk membangun landasan teoritis yang kuat dan memperkaya 

perspektif analisis terhadap isu yang dikaji (Rusmawan, 2019). Dalam 

penelitian literatur ini, pendekatan yang digunakan adalah penelitian 

deskriptif melalui metode kajian literature review, yang bertujuan untuk 

mengumpulkan, mengidentifikasi, serta menginterpretasikan berbagai 

informasi dari sumber-sumber yang relevan. Kajian literatur yang berkualitas 

harus memenuhi kriteria relevansi, kemutakhiran, dan kelengkapan data. 

Dalam pelaksanaannya, literature review dapat dilakukan melalui 

penyusunan landasan teori, tinjauan terhadap teori-teori yang berkaitan, serta 

analisis pustaka yang mendukung fokus penelitian secara sistematis dan 

kritis. 

3.2 Strategi Pencarian 

 

Proses pencarian artikel dalam penelitian ini dilakukan melalui eksplorasi 

berbagai database jurnal ilmiah daring, seperti Google Scholar, Scopus, dan 

ScienceDirect, dengan rentang tahun publikasi antara 2019 hingga 2024. 

Untuk mempermudah pencarian yang sistematis, digunakan aplikasi  
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Publish or Perish dengan memasukkan parameter pencarian berdasarkan 

tahun, sumber referensi, serta kata kunci yang relevan, seperti “Penggunaan 

animasi pembelajaran multimedia” dan “animasi pembelajaran terhadap 

multimedia”. Penggunaan kata kunci tersebut bertujuan untuk mempersempit 

dan memfokuskan hasil pencarian agar sesuai dengan topik penelitian. Alur 

pencarian artikel disusun secara sistematis sebagaimana ditunjukkan dalam 

Gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Alur penelitian modifikasi PRISMA (Liberati dkk, 2009) 

Alur penelitian modifikasi PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic 

Reviews and Meta-Analyses) mengacu pada metode sistematis yang telah 

diperkenalkan oleh (Liberati dkk, 2009). 

3.3 Kriteria Inklusi  

 

Berdasarkan hasil penelusuran yang pertama akan didapatkan ratusan artikel 

sehingga perlu adanya suatu kriteria inklusi untuk menghomogenkan artikel 

yang ditemukan agar tidak terlalu banyak yang ditunjukkan pada tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria inklusi 

Kriteria Inklusi 

Jangka 
Rentang waktu penerbitan jurnal  

maksimal 5 tahun 

Waktu 2019-2024 

Subyek Animasi Multimedia 

Jenis Jurnal 
Original Artikel Penelitian (bukan dari 

review) 

Ketersediaan teks Full Text 

Pencarian Basis Data 
Elektronik 

Artikel yang disaring (judul 
& abstrak) 

Artikel yang tidak dapat diakses dihapus 

Artikel yang tidak relevan 
dihapus 

Catatan memenuhi kriteria 
inklusi 

 

Hasil pencarian lengkap 
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3.4 Sintesis Data 

 

Kajian literature review dalam penelitian ini disintesis menggunakan 

pendekatan naratif, dengan cara mengelompokkan data hasil ekstraksi 

berdasarkan kesamaan karakteristik dan indikator yang diukur guna 

menjawab tujuan penelitian. Artikel-artikel yang memenuhi kriteria inklusi 

kemudian diringkas dalam bentuk tabel, yang memuat informasi mengenai 

nama peneliti, tahun publikasi, negara asal penelitian, judul, metode yang 

digunakan, serta temuan utama dari masing-masing studi. Penyusunan tabel 

dilakukan secara sistematis berdasarkan urutan abjad dan tahun terbit. Untuk 

memastikan keakuratan dan kedalaman analisis, baik abstrak maupun teks 

lengkap dari jurnal-jurnal tersebut dibaca dan ditelaah secara seksama. 

Selanjutnya, ringkasan tersebut dianalisis lebih lanjut dengan fokus pada 

relevansi antara tujuan penelitian dan hasil yang diperoleh dari setiap studi. 

3.5 Sumber Data 

  

Penelitian ini memanfaatkan data sekunder, yaitu data yang tidak diperoleh 

melalui observasi langsung, melainkan berasal dari hasil-hasil penelitian 

sebelumnya yang telah dipublikasikan oleh peneliti lain. Data sekunder ini 

mencakup berbagai sumber ilmiah seperti buku referensi dan laporan 

penelitian primer yang tersedia dalam bentuk artikel atau jurnal ilmiah. 

Penggunaan data sekunder memungkinkan peneliti untuk melakukan analisis 

berdasarkan temuan-temuan yang telah ada, guna memperoleh pemahaman 

yang lebih mendalam dan komprehensif terhadap isu yang diteliti. 

3.6 Penelusuran Jurnal  

 

Penelusuran jurnal dalam penelitian ini dilakukan melalui beberapa basis data 

ilmiah terkemuka, yaitu Google Scholar, Scopus, dan ScienceDirect. Untuk 

mempermudah proses identifikasi dan pengumpulan artikel yang relevan, 

digunakan aplikasi Publish or Perish sebagai alat bantu. Aplikasi ini 

memungkinkan peneliti untuk menyaring artikel berdasarkan kata kunci, 

tahun publikasi, dan sumber, sehingga mempercepat pencarian referensi yang 

sesuai dengan topik penelitian. 



 
 

 

V KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil kajian literatur terhadap artikel nasional dan internasional yang 

membahas penggunaan media animasi dalam pembelajaran multimedia, dapat 

disimpulkan bahwa keterampilan penggunaan animasi memiliki pengaruh positif 

terhadap hasil belajar peserta didik. Media animasi terbukti mampu membantu 

peserta didik memahami konsep yang kompleks dan abstrak melalui visualisasi 

yang menarik dan dinamis, sehingga meningkatkan pemahaman, motivasi, serta 

keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Secara umum, hasil belajar peserta 

didik yang menggunakan media animasi lebih baik dibandingkan dengan 

pembelajaran yang menggunakan metode konvensional. 

Selain itu, efektivitas penggunaan animasi dalam pembelajaran multimedia 

dipengaruhi oleh beberapa faktor pendukung, seperti desain visual yang menarik, 

tingkat interaktivitas media, serta kesesuaian animasi dengan tujuan dan strategi 

pembelajaran. Animasi yang dirancang dan digunakan secara tepat dapat 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif dan bermakna. Oleh karena itu, 

media animasi dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran 

yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan pencapaian hasil 

belajar peserta didik. 
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5.2 Saran 

 

1. Untuk Pendidik: Disarankan untuk terus meningkatkan kompetensi dalam 

merancang dan memanfaatkan animasi sebagai alat bantu pembelajaran. 

Selain itu, pendidik perlu mengintegrasikan animasi dalam kurikulum untuk 

meningkatkan pemahaman konsep yang kompleks. 

2. Untuk Peserta Didik: Diharapkan lebih aktif dalam menggunakan media 

animasi sebagai alat bantu belajar mandiri dan meningkatkan partisipasi 

dalam proses pembelajaran berbasis animasi. 

3. Untuk Institusi Pendidikan: Penting untuk menyediakan fasilitas teknologi 

yang mendukung penggunaan animasi dalam pembelajaran serta 

memberikan pelatihan kepada guru agar mampu memanfaatkan teknologi 

secara optimal 

4. Untuk Peneliti Selanjutnya: Disarankan untuk melakukan penelitian lebih 

lanjut terkait efektivitas animasi pada berbagai mata pelajaran dan 

mengembangkan model pembelajaran inovatif yang mengintegrasikan 

animasi untuk hasil belajar yang lebih optimal. 

Dengan penerapan yang tepat, animasi dalam pembelajaran multimedia dapat 

menjadi solusi efektif untuk meningkatkan kualitas pendidikan di era digital. 
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