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“Sesungguhnya pada penciptaan langit dan bumi, pergantian malam dan siang,
bahtera yang berlayar di laut dengan (muatan) yang bermanfaat bagi manusia, apa
yang Allah turunkan dari langit berupa air, lalu dengannya Dia menghidupkan bumi
setelah mati (kering), dan Dia menebarkan di dalamnya semua jenis hewan, dan
pengisaran angin dan awan yang dikendalikan antara langit dan bumi, (semua itu)
sungguh merupakan tanda-tanda (kebesaran Allah) bagi kaum yang mengerti.” (QS.
al-Baqarah [2]:164).!

! Kementerian Agama Republik Indonesia, “Qur’an Kemenag (Add-in Word),” 2023,
https://lajnah.kemenag.go.id/.
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ABSTRAK

Tsinta Deby Yuni Aghrodlu Aisyin, 2025: Media Pembelajaran Digital pada
Pembelajaran IPA SMP: Systematic Literature Review 2020-2024.

Kata kunci: Media Pembelajaran Digital, Pembelajaran IPA, Sekolah Menengah
Pertama, Media Digital

Pada era perkembangan teknologi digital, pendidikan menuntut
pembelajaran yang adaptif, inovatif, serta kontekstual, khususnya pada mata
pelajaran IPA di jenjang SMP yang memerlukan pemahaman terhadap konsep-
konsep yang bersifat abstrak dan proses ilmiah, bukan sekadar menghafal materi.
Untuk mendukung hal tersebut, media pembelajaran digital digunakan sebagai
sarana alat bantu yang mampu memvisualisasikan konsep abstrak secara lebih
menarik dan interaktif. Meskipun banyak penelitian yang membahas penggunaan
media digital dalam pembelajaran IPA, namun kajian yang mengulas secara
menyeluruh jenis, peran, kelebihan, dan kelemahan media pembelajaran digital di
SMP dalam rentang waktu terkini masih terbatas.

Tujuan dari penelitian ini yaitu 1) Mengetahui jenis media pembelajaran
digital yang paling banyak digunakan dalam pembelajaran IPA di SMP selama
tahun 2020-2024. 2) Mendeskripsikan peran masing-masing media pembelajaran
digital dalam mendukung proses pembelajaran IPA. 3) Menganalisis kelebihan dan
kelemahan dari setiap jenis media pembelajaran digital yang digunakan
berdasarkan hasil-hasil penelitian terdahulu.

Penelitian ini menggunakan pendekatan Systematic Literature Review (SLR)
dengan merujuk pada pedoman PRISMA. Data diperoleh dari delapan jurnal
nasional terakreditasi SINTA 1 dan SINTA 2 yang relevan dengan fokus penelitian.
Proses seleksi artikel meliputi identifikasi, penyaringan, evaluasi kelayakan, dan
inklusi artikel. Dari total 343 artikel yang ditelusuri, sebanyak 22 artikel terpilih
sesuai kriteria inklusi, yakni membahas media pembelajaran digital pada
pembelajaran IPA di SMP, yang terbit pada tahun 2020-2024, serta berlokasi di
Indonesia.

Hasil analisis menunjukkan bahwa 1) Jenis media pembelajaran digital yang
paling sering digunakan mencakup multimedia interaktif, media berbasis teknologi
imersif, media interaktif, media berbasis visual, dan game edukasi. 2) Media
tersebut secara umum berperan dalam meningkatkan motivasi belajar,
mempermudah visualisasi konsep abstrak, mendorong pembelajaran mandiri, serta
memperkuat keterampilan berpikir kritis siswa. Beberapa media juga terbukti
meningkatkan hasil belajar secara signifikan. 3) Dari sisi kelebihan, media
pembelajaran digital dinilai fleksibel, menarik, dan adaptif terhadap kebutuhan
siswa abad ke-21. Meskipun media digital sangat unggul pada pembelajaran saat
ini, beberapa kelemahan dari media digital masih tetap ada, seperti keterbatasan
akses infrastruktur digital, kesenjangan literasi digital antar siswa dan guru, serta
belum meratanya implementasi secara optimal.
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BAB1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Sekolah menengah pertama (SMP) merupakan jenjang pendidikan
formal setelah sekolah dasar (SD). Jenjang SMP bisa dikatakan juga masa
transisi antara sekolah dasar dan sekolah menengah atas, yaitu masa
peletakan fondasi berpikir ilmiah pada siswa untuk menyiapkan generasi
dalam menghadapi tantangan era yang semakin berat. Pada tahap ini, siswa
mulai mengalami pergeseran dalam perkembangan kognitif dari konkret
menuju abstrak, logis, dan idealis yang menjadikan SMP sebagai masa
transisi penting dalam proses belajar.’

Memasuki era abad ke-21, sistem pendidikan dituntut untuk
menyesuaikan diri dengan perubahan global dan perkembangan teknologi
yang pesat. Dalam era globalisasi dan digitalisasi, siswa tidak hanya
dituntut untuk mengusai pengetahuan faktual, tetapi juga dituntut untuk
memiliki kemampuan 4C yakni, berpikir kritis, kolaborasi, kreativitas, dan
komunikasi. Selain itu, siswa juga perlu memiliki literasi digital yang
menjadi bagian dari kompetensi global.® Tuntutan tersebut memberikan

dampak pada semua pembelajaran untuk mendorong perlunya transformasi

2 John W. Santrock, Educational Psychology, 6th ed. (McGraw-Hill Education, 2017), 31,
http://gen.lib.rus.ec/book/index.php?md5=38d68e2ef7629dc1dc08df862bed8594.

3 Partnership for 21st Century Learning, “P21 Framework Definitions” (Battelle for Kids, 2015), 2,
https://static.battelleforkids.org/documents/p21/p21 framework definitionsbfk.pdf.
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dalam pendekatan pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran IPA yang
berorientasi pada proses ilmiah.

[lmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan kumpulan ilmu yang
berupa konsep, prinsip, hukum, dan teori yang dibentuk melalui proses
sistematis, dan kreatif. Proses ini dilakukan melalui penyelidikan dan
pengamatan yang berkelanjutan dan berdasarkan pengalaman nyata
(empiris). * Menurut Capaian Pembelajaran (CP) IPA Fase D yang
ditetapkan oleh Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan
(BSKAP) Nomor 032/H/KR/2024, tujuan pembelajaran IPA pada jenjang
SMP adalah untuk memberikan pemahaman tentang konsep-konsep IPA
yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu,
pembelajaran IPA juga bertujuan untuk mengembangkan sikap ilmiah,
seperti rasa ingin tahu, berpikir kritis, serta kepedulian terhadap
lingkungan.’

Seiring dengan perkembangan era globalisasi dan digitalisasi,
pembelajaran IPA dituntut untuk lebih inovatif dan kontekstual. Untuk
mencapai tujuan tersebut, dibutuhkan strategi pembelajaran yang tepat dan
relevan dengan perkembangan zaman. Salah satu komponen penting dalam
strategi pembelajaran adalah penggunaan media pembelajaran yang sesuai.

Di tengah pesatnya perkembangan teknologi digital, media pembelajaran

4 Sutowijoyo, MODEL SAINTIFIK DALAM PEMBELAJARAN IPA (CV. Literasi Nusantara
Abadi, 2022), 10, https://webadmin-ipusnas.perpusnas.go.id/ipusnas/publications/books/205310/.

5> Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan (BSKAP), “Capaian Pembelajaran Pada
Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, Dan Jenjang Pendidikan Menengah Pada
Kurikulum Merdeka” (Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2024).
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digital menjadi alternatif yang menjanjikan dalam mendukung proses
pembelajaran, khususnya dalam pembelajaran IPA. Media pembelajaran
digital mampu menyajikan materi secara visual, audio, maupun animasi,
yang dapat membantu siswa dalam memahami konsep-konsep yang bersifat
abstrak.

Perkembangan teknologi mendorong lahirnya beragam media
pembelajaran digital, mulai dari video pembelajaran, simulasi, aplikasi
edukatif, hingga e-learning. Media-media ini umumnya dirancang dengan
menggunakan elemen visual dan verbal secara seimbang sehingga dapat
mendukung proses pembelajaran lebih efektif. Dengan pendekatan yang
mengintegrasikan elemen visual dan verbal, media digital tidak hanya
menyajikan informasi, tetapi juga membantu siswa dalam mengorganisasi
dan memahami materi melalui tampilan visual dan penjelasan yang saling
mendukung.® Dalam konteks pembelajaran IPA yang menuntut pemahaman
konsep dan penerapan proses ilmiah, media digital dapat menjadi penunjang
yang signifikan dalam memfasilitasi pengalaman belajar siswa.

Dalam beberapa tahun terakhir, berbagai penelitian mulai berfokus
pada pemanfaatan media pembelajaran digital dalam mendukung proses
pembelajaran IPA. Salah satunya adalah penelitian yang dilakukan oleh
Astuti dkk., yang mengkaji tentang perkembangan media digital telah

mempengaruhi pendekatan pembelajaran IPA di berbagai jenjang

¢ Richard E. Mayer, Multimedia Learning, 2 ed. (Cambridge University Press, 2009), 64,
http://gen.lib.rus.ec/book/index.php?md5=dfa084ecc828bda261a6ecc1014cbc58.
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pendidikan. Studi tersebut menyimpulkan bahwa media digital memiliki
potensi besar dalam membantu transformasi pembelajaran menuju arah
yang lebih kontekstual dan kolaboratif.” Sementara itu, Padilah dkk.,
mengkaji tentang pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi
dalam pembelajaran IPA, dengan fokus pada bentuk media yang digunakan
dan dampaknya terhadap proses pembelajaran. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media berbasis komputer dan smartphone tersebut
menyajikan materi secara visual melalui video, animasi, gambar, dan suara.
Penggunaan media ini memberikan dampak positif, seperti peningkatan
hasil belajar, antusiasme, motivasi, dan partisipasi siswa dalam
pembelajaran IPA.® Selain itu, Nengsih dan Haryanti dalam kajiannya
menemukan bahwa berbagai media digital seperti flipbook, komik digital,
dan multimedia interaktif banyak digunakan untuk meningkatkan motivasi,
pemahaman konsep, serta keterampilan berpikir kritis siswa. Meskipun
kajian ini dilakukan pada jenjang sekolah dasar, temuan tersebut tetap
relevan bagi jenjang SMP karena menunjukkan potensi media digital dalam

mendukung proses pembelajaran IPA yang lebih menarik dan bermakna.’

7 Irnin Agustina Dwi Astuti dkk., “Penggunaan Teknologi Digital Dalam Pembelajaran IPA: Study
Literature Review,” Navigation Physics : Journal of Physics Education 5, no. 1 (20 Juni 2023): 34—
43, https://doi.org/10.30998/npjpe.v5il.1859.

8 Agni Nur Padilah dkk., “Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Komputer Dan Smartphone
Dalam Pembelajaran IPA Di SMP: A Literature Review,” INFOTIKA: Jurnal Pendidikan
Informatika 3, no. 2 (2024): 1-6, https://doi.org/10.56842/infotika.v3i2.319.

 Sri Nengsih dan Yuyun Dwi Haryanti, “SYSTEMATIC LITERATURE REVIEW: MEDIA
BERBASIS DIGITAL PADA PEMBELAJARAN IPA DI SEKOLAH DASAR,” JURNAL
MADINASIKA Manajemen Pendidikan Dan Keguruan 5, no. 2 (30 April 2024): 58-67,
https://doi.org/10.31949/madinasika.v5i2.7811.
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Berdasarkan temuan-temuan dalam penelitian terdahulu, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran digital memberikan dampak yang
signifikan dalam proses pembelajaran IPA baik dari aspek kognitif maupun
afektif. Namun, sebagian besar penelitian terdahulu tersebut tidak secara
khusus menelaah penggunaannya pada jenjang SMP dalam bentuk kajian
sistematis. Oleh karena itu, penelitian ini berbeda karena secara khusus
berfokus pada media pembelajaran IPA di SMP dengan menggunakan
pendekatan systematic literatur review (SLR) dan membatasi kajian pada
rentang waktu antara 2020-2024.

Lebih lanjut, berdasarkan telaah terhadap skripsi-skripsi mahasiswa
yang tersedia pada website Digilib UIN KHAS khususnya pada Program
Studi Tadris IPA, ' diketahui bahwa metode penelitian yang umum
digunakan meliputi pendekatan Research and Development (R&D),
kualitatif, dan kuantitatif, baik dalam kajian mengenai media digital maupun
topik lainnya. Penggunaan pendekatan SLR masih belum ada dan ini
merupakan hal yang baru. Akan tetapi, pada program studi lain telah
ditemukan satu skripsi yang menggunakan pendekatan tersebut, yang
menunjukkan bahwa metode ini mulai dikenal meskipun jarang digunakan.
Dengan demikian, penggunaan pendekatan SLR berpeluang menjadi acuan

untuk mahasiswa lain untuk tertarik melakukan penelitian ini.

10 UIN KHAS Jember, “Digital Library UIN KHAS Jember,” UIN KHAS Jember, diakses 1 Juni
2025, https://digilib.uinkhas.ac.id/view.

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id



Temuan serupa juga diperoleh dari hasil penelusuran yang dilakukan
peneliti menggunakan platform Open Knowledge Maps, ' dari 100
dokumen relevan menunjukkan bahwa topik yang membahas penggunaan
media pembelajaran digital dalam konteks pembelajaran IPA telah banyak
dikaji dalam berbagai pendekatan. Namun, hanya sekitar 4% yang
menggunakan pendekatan studi literatur. Hal ini menunjukkan bahwa
penelitian yang secara khusus meninjau secara sistematis penerapannya
pada pembelajaran IPA khususnya pada jenjang SMP dan dalam rentang
waktu antara 2020-2024, masih belum dieksplorasi secara mendalam.

Berdasarkan celah penelitian tersebut, penting untuk dilakukan
kajian sistematis terhadap media pembelajaran digital yang telah digunakan
dalam pembelajaran IPA di SMP selama lima tahun terakhir. Fokus utama
dari kajian ini difokuskan pada pengidentifikasian jenis media yang paling
sering digunakan, bagaimana peranannya dalam mendukung pembelajaran,
serta kelebihan dan kelemahan masing-masing media tersebut. Salah satu
pendekatan yang relevan untuk melakukan penelitian ini adalah dengan
metode SLR. Dengan menggunakan pendekatan SLR, penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kemudahan bagi peneliti lain yang ingin
mengkaji tentang topik media pembelajaran digital dalam pembelajaran IPA.
Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan kontribusi

terhadap pengembangan pembelajaran [PA yang adaptif terhadap

' Open Knowledge Maps, “Knowledge Map for Research on Media Pembelajaran Digital, Ipa,”
Open Knowledge Maps, 22 Juni 2025,
https://openknowledgemaps.org/map/c54893002c60b778b9fede7ce3c024d1.
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perkembangan teknologi, sekaligus menjadi acuan bagi pendidik, peneliti,
dan pengembang media pembelajaran. '

Berdasarkan permasalahan yang disebutkan, peneliti bermaksud
untuk melakukan penelitian yang berjudul “Media Pembelajaran Digital
pada Pembelajaran IPA di SMP: Systematic Literature Review 2020-2024".

B. Fokus Penelitian
Berdasarkan konteks masalah diatas, penelitian ini difokuskan
pada:
1. Apa saja jenis media pembelajaran digital yang paling banyak
digunakan dalam pembelajaran IPA di SMP selama tahun 2020-2024?
2. Bagaimana peran media pembelajaran digital dalam mendukung proses
pembelajaran I[PA di SMP?
3. Apa kelebihan dan kelemahan dari setiap jenis media pembelajaran

digital yang digunakan berdasarkan hasil-hasil penelitian terdahulu?

C. Tujuan Penelitian
Sesuai dengan fokus penelitian yang telah disebutkan, tujuan
penelitian ini adalah:
1. Mengetahui jenis media pembelajaran digital yang paling banyak
digunakan dalam pembelajaran IPA di SMP selama tahun 2020-2024.
2. Mendeskripsikan peran masing-masing media pembelajaran digital

dalam mendukung proses pembelajaran [PA.

12 Olaf Zawacki-Richter dkk., ed., Systematic Reviews in Educational Research: Methodology,
Perspectives and Application (Wiesbaden: Springer Fachmedien Wiesbaden, 2020), 92,
https://doi.org/10.1007/978-3-658-27602-7.
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3. Menganalisis kelebihan dan kelemahan dari setiap jenis media
pembelajaran digital yang digunakan berdasarkan hasil-hasil penelitian
terdahulu.

D. Manfaat Penelitian
Penelitian ini bermanfaat untuk beberapa pihak, di antaranya:

1. Manfaat Teoritis

a. Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan
kajian literatur mengenai media pembelajaran digital pada
pembelajaran IPA di SMP.

b. Memperkaya referensi ilmiah terkait tren dan pemanfaatan media
digital dalam lima tahun terakhir.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru

Penelitian ini dapat menjadi rekomendasi dalam memilih
atau mengembangkan media digital yang tepat dan sesuai untuk
pembelajaran IPA.

b. Bagi Pengembang Media

Memberikan gambaran kebutuhan dan kecenderungan media

digital dalam pembelajaran IPA untuk pengembangan produk yang

lebih efektif.
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c. Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi landasan dan
memberikan arahan bagi penelitian-penelitian selanjutnya yang
berkaitan dengan inovasi media pembelajaran IPA.
E. Definisi Istilah
Bagian definisi istilah ini menguraikan istilah-istilah fundamental
yang dipakai sebagai patokan dalam penelitian agar tidak menyebabkan
kesalahpahaman dalam pengartian istilah yang dimaksud oleh peneliti.
Penelitian ini menggunakan beberapa istilah berikut:
1. Media Pembelajaran digital
Media pembelajaran digital adalah sarana atau alat bantu
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi digital untuk
menyampaikan materi pembelajaran, baik secara visual, audio, teks,
atau kombinasi ketiganya, yang dapat diakses melalui perangkat
elektronik seperti komputer, tablet, atau smartphone. Media ini dapat
berupa video pembelajaran, aplikasi edukatif, simulasi, modul digital,
hingga platform e-/earning.
2. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA)
IPA yang dimaksud peneliti dalam penelitian ini adalah mata
pelajaran IPA yang ada pada tingkat SMP Sederajat. Secara umum,
mata pelajaran IPA memiliki beberapa cabang ilmu yaitu fisika, kimia,

biologi, ilmu bumi, dan ilmu yang mempelajari fenomena alam.

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id



10

3. Sekolah Menengah Pertama (SMP)

Sekolah Menengah Pertama (SMP) adalah jenjang pendidikan
dasar di Indonesia yang ditempuh setelah lulus dari Sekolah Dasar (SD).
SMP mencakup pendidikan formal untuk siswa berusia sekitar 12
hingga 15 tahun, dan bertujuan untuk memberikan pengetahuan dan
keterampilan dasar sebagai persiapan untuk melanjutkan ke jenjang
pendidikan yang lebih tinggi, yang menjadi subjek penerapan media
pembelajaran interaktif berbasis digital dalam studi-studi terdahulu.

4. Systematic Literature Review

Systematic literature review (SLR) adalah metode penelitian
yang komprehensif dan terstruktur, yang melibatkan identifikasi,
evaluasi, dan sintesis hasil-hasil penelitian yang relevan dengan topik
tertentu secara terstruktur, transparan, dan sistematis dari berbagai
sumber literatur.

5. Kelebihan Media

Kelebihan media pembelajaran digital merujuk pada
keunggulan atau potensi positif dari suatu media dalam mendukung
proses pembelajaran, seperti peningkatan motivasi atau visualisasi
konsep abstrak.

6. Kelemahan Media

Kelemahan media mengacu pada keterbatasan, kekurangan,

atau hambatan yang muncul dalam penggunaan media tersebut, baik

secara teknis, pedagogis, maupun konteks penggunaanya.
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F. Sistematika Pembahasan

Dalam menyusun skripsi, penting untuk merancang sistematika
pembahasan yang jelas dan terstruktur. Tujuannya adalah untuk
mempermudah pembaca memahami struktur skripsi ini. Dengan adanya
susunan pembahasan yang sistematis, pembaca diharapkan dapat dengan
mudah memahami keseluruhan isi skripsi. Skripsi ini diawali dengan Bab I
yang berisi pendahuluan sebagai landasan awal, dan diakhiri dengan Bab V
yang berisi kesimpulan serta saran. Berikut dipaparkan ringkasan atau
gambaran secara umum mengenai skripsi ini:

BAB I PENDAHULUAN, bab ini berisi enam poin penting yang
mencakup latar belakang penelitian, fokus penelitian, tujuan penelitian,
manfaat penelitian secara teoritis dan praktis, definisi istilah, serta
sistematika pembahasan.

BAB II KAJIAN PUSTAKA, pembahasan bab ini berisi dua poin
penting yaitu penelitian terdahulu dan kajian teori. Kedua poin penting ini
menguraikan teori, konsep, dan literatur yang berkaitan erat dengan topik
utama dalam penulisan skripsi ini.

BAB Il METODE PENELITIAN, pada bagian metode penelitian
berisi penjelasan mengenai metode yang akan digunakan dalam pelaksanaan
penelitian. Terdapat empat poin penting yang dijelaskan, antara lain waktu
dan tempat penelitian, metode penelitian, populasi, sampel, dan teknik

sampling, serta analisis data.
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BAB IV PEMBAHASAN, pada bagian ini menyajikan hasil analisis
yang diperoleh dari proses tinjauan pustaka secara sistematis terhadap
sejumlah artikel ilmiah yang telah memenuhi kriteria inklusi. Pembahasan
dalam bab ini disusun berdasarkan rumusan fokus penelitian yang telah
ditetapkan sebelumnya oleh peneliti.

BAB V PENUTUP, pada bagian penutup ini menggambarkan
kesimpulan mengenai hasil dari apa yang telah diteliti oleh peneliti. Selain
itu, pada bagian penutup juga mencakup saran-saran yang disajikan oleh

peneliti.
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BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. Penelitian Terdahulu
Pada bagian ini, peneliti akan menguraikan beberapa penelitian
terdahulu yang relevan dengan penelitian ini secara ringkas. Berikut
beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian yang akan
dilakukan, antara lain yaitu:

1. Penelitian yang dilakukan oleh Irnin Agustina Dwi Astuti, Kunto
Imbar Nursetyo, Ivan Hanafi, dan Teguh Trianung Djoko Susanto
Tahun 2023 dalam jurnal yang berjudul “Penggunaan Teknologi
Digital dalam Pembelajaran IPA: Study Literatur Review”.!?

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pemanfaatan
teknologi digital dalam pembelajaran IPA melalui kajian literatur
terhadap 200 artikel yang diakses melalui Google Scholar dari tahun
2019 hingga 2022. Hasil penelitian menunjukkan bahwa video
pembelajaran merupakan teknologi digital yang paling umum
digunakan dalam pembelajaran IPA. Penggunaan teknologi digital
memberikan kemudahan akses terhadap berbagai sumber belajar

seperti video pembelajaran, simulasi, perangkat lunak interaktif, dan

sumber daya daring lainnya, sehingga memperkaya pengalaman

13 Astuti dkk., “Penggunaan Teknologi Digital Dalam Pembelajaran IPA.”
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belajar siswa dalam memahami konsep-konsep IPA yang kompleks
dan abstrak.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Agni Nur Padilah, Selfi Septiani,
Abdul Latip dan Andinisa Rahmaniar Tahun 2024 dalam jurnal yang
berjudul "Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Komputer dan
Smartphone dalam Pembelajaran IPA di SMP: A Literature
Review”.!

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pemanfaatan media
pembelajaran berbasis teknologi dalam pembelajaran IPA, dengan
fokus pada bentuk media yang digunakan dan dampaknya terhadap
proses pembelajaran. Metode yang digunakan adalah literature review
dengan empat tahapan: pemilihan topik, pencarian dan seleksi artikel,
analisis hasil, serta penulisan. Sebanyak 10 artikel dari rentang tahun
2014-2024 dianalisis, dengan fokus pada media berbasis komputer
dan smartphone. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media berbasis
komputer dan smartphone tersebut menyajikan materi secara visual
melalui video, animasi, gambar, dan suara. Penggunaan media ini
memberikan dampak positif, seperti peningkatan hasil belajar,
antusiasme, motivasi, dan partisipasi siswa dalam pembelajaran IPA.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Sri Nengsih dan Yuyun Dwi Haryanti

Tahun 2024 dalam jurnal yang berjudul ”Systematic Literature

14 Padilah dkk., “Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Komputer Dan Smartphone Dalam
Pembelajaran IPA Di SMP.”
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Review: Media Berbasis Digital pada Pembelajaran IPA di Sekolah
Dasar”.!

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penggunaan media
pembelajaran berbasis digital dalam pembelajaran IPA di Sekolah
Dasar. Metode yang digunakan adalah Systematic Literature Review
(SLR) dengan mengkaji artikel dari Google Scholar, Erik Journal, dan
Scopus dalam rentang tahun 2018-2023. Hasil kajian menunjukkan
bahwa berbagai media digital seperti flipbook, komik digital, e-
scrapbook, ular tangga digital, Google Sites, ethno-STEM,
Quizwhizzer, multimedia interaktif, dan Instagram telah digunakan
dalam pembelajaran IPA. Media seperti flipbook digital dan komik
digital paling sering digunakan karena bersifat interaktif dan mampu
meningkatkan kemampuan kognitif, berpikir kritis, motivasi belajar
serta keterampilan komunikasi siswa. Penelitian ini menyimpulkan
bahwa media pembelajaran digital dapat menjadi solusi untuk
tantangan pembelajaran abad 21. Namun, keterbatasan kajian ini
terletak pada fokus yang hanya mencakup jenjang sekolah dasar, serta
data artikel yang masih terbatas.

4. Penelitian yang dilakukan oleh Agti Fiana Qoirul Ananta, Fenita
Khairani, Risa Andriyani, Budi Nur Ismail, Fina Fakhriyah, dan Erik

Aditia Ismaya Tahun 2023 dalam jurnal yang berjudul ’Systematic

15 Nengsih dan Haryanti, “SYSTEMATIC LITERATURE REVIEW.”
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Literature Review: Media Pembelajaran Berbasis Digital pada Mata
Pembelajaran IPA”. !

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis perkembangan
media pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran IPA, dengan
meninjau kemajuan teknologi dari waktu ke waktu serta penerapannya
dalam pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode Systematic
Literature Review (SLR) terhadap 8 artikel jurnal yang relevan. Hasil
kajian menunjukkan bahwa media digital seperti audio-visual
interaktif dapat meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. Dari
hasil uji validitas, media digital menunjukkan kelayakan penggunaan
dengan rata-rata persentase keberhasilan sebesar 80% dan validitas
sebesar 71%, yang tergolong dalam kategori baik. Penelitian ini
menyimpulkan bahwa media pembelajaran digital sangat
direkomendasikan untuk digunakan oleh guru dalam pembelajaran
IPA karena dapat meningkatkan pemahaman siswa dan mendukung
penggunaan teknologi sejak dini.

5. Penelitian yang dilakukan oleh Djono, Sudiyanto, Fatma Sukmawati,
dan Moh Salimi Tahun 2024 dalam jurnal yang berjudul ’Systematic
Literature Review: Effects of Digital Teaching Materials on Learning

Achievement”.!”

16 Agti Fiana Qoirul Ananta dkk., “SYSTEMATIC LITERATUR REVIEW: MEDIA
PEMBELAJARAN BERBASIS DIGITAL PADA MATA PEMBELAJARAN IPA,” POJOK
GURU: Jurnal Keguruan Dan Ilmu Pendidikan 1, no. 2 (28 September 2023): 133—-44.

17 Djono dkk., “Systematic Literature Review: Effects of Digital Teaching Materials on Learning
Achievement,” International Journal of Evaluation and Research in Education (IJERE) 13, no. 4 (1
Agustus 2024): 2678-88, https://doi.org/10.11591/ijere.v13i4.26357.
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Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh bahan ajar
digital berdasarkan jenisnya terhadap pencapaian belajar siswa pada
berbagai jenjang pendidikan. Metode yang digunakan adalah
Systematic Literature Review (SLR), dengan menganalisis artikel-
artikel dari database bereputasi seperti Scopus, yang memenuhi
kriteria tertentu. Hasil kajian menunjukkan bahwa bahan ajar digital
terdiri dari tiga jenis, yaitu visual, audio, dan audio-visual. Ketiga
jenis ini dinilai memiliki kelebihan seperti mudah digunakan, murah,
fleksibel, dan dapat diterapkan secara luas. Dampak positifnya
mencakup peningkatan aktivitas ilmiah siswa, pembelajaran mandiri,
pemahaman konsep, serta membuat pembelajaran lebih
menyenangkan. Penelitian ini menyarankan penggunaan bahan ajar

digital sebagai upaya untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

Tabel 2. 1
Daftar Penelitian Terdahulu

No Nama, Tah.u.n > Judul Persamaan Perbedaan
Penelitian
Irnin ~ Agustina  Dwi | 1. Menggunakan Menggunakan
Astuti, Kunto Imbar tema  penelitian metode  studi
Nursetyo, Ivan Hanafi, yang sama Yyaitu literatur
dan Teguh Trianung tentang media review.
Djoko Susanto, 2023, pembelajaran Berfokus pada
1 Penggunaan Teknologi digital dalam video
Digital dalam pembelajaran pembelajaran
Pembelajaran IPA: IPA. sebagai media
Study Literatur Review | 2. Menggambarkan digital  yang
peran  teknologi paling umum
digital dalam digunakan.
pembelajaran.
Agni Nur Padilah, Selfi | 1. Menggunakan Menggunakan
Septiani, Abdul Latip tema  penelitian pendekatan
5 dan Andinisa yang sama yaitu literatur review.
Rahmaniar, 2024, tentang media Berfokus pada
Pemanfaatan Media pembelajaran media berbasis
Pembelajaran Berbasis
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No Nama, Tah.u.n » Judul Persamaan Perbedaan
Penelitian
Komputer dan digital dalam komputer dan
Smartphone dalam pembelajaran IPA. smartphone.
Pembelajaran [PA di Menilai  dampak
SMP: A Literature media  terhadap
Review motivasi siswa.
Sri Nengsih dan Yuyun | 1. Menggunakan tema Fokus pada
Dwi Haryanti, 2024, penelitian yang jenjang sekolah
Systematic  Literature sama yaitu tentang dasar.
Review: Media media Rentang tahun
Berbasis Digital pada pembelajaran kajian
Pembelajaran IPA di digital dalam penelitian yang
3 | Sekolah Dasar pembelajaran [PA. berbeda, yakni
. Menganalisis peran pada tahun
media dalam 2018-2023.
meningkatkan
kemampuan
kognitif dan
motivasi siswa.
Agti  Fiana  Qoirul | 1. Menggunakan Menyoroti
Ananta, Fenita tema  penelitian kelayakan
Khairani, Risa yang sama yaitu penggunaan
Andriyani, Budi Nur tentang media media  digital
Ismail, Fina Fakhriyah, pembelajaran dengan rata-rata
4 dan Erik Aditia Ismaya, digital dalam keberhasilan
2023, Systematic pembelajaran IPA. 80% dan
Literature Review: | 2. Menilai efektivitas validitas 71%.
Media  Pembelajaran media digital Tidak berfokus
Berbasis Digital pada dalam pada  jenjang
Mata Pembelajaran IPA meningkatkan SMP.
pemahaman siswa.
Djono, Sudiyanto, Mengangkat tema Menggunakan
Fatma Sukmawati, dan bahan ajar digital metode  SLR
Moh  Salimi, 2024, yang relevan dengan
Systematic  Literature dengan media database  dari
5 Review: Effects of pembelajaran Scopus.
Digital Teaching digital. Fokus pada
Materials on Learning Mendukung klasifikasi jenis
Achievement pembelajaran aktif media (visual,
dan mandiri. audio, dan
audio-visual).

Sesuai dengan penelitian sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa

adanya kesamaan tema dengan penelitian ini, yaitu sama-sama membahas

penggunaan media pembelajaran digital dalam pembelajaran IPA.
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Mayoritas studi-studi sebelumnya menggunakan pendekatan [literature
review atau systematic literature review, serta menyoroti pemanfaatan
teknologi digital dalam proses pembelajaran IPA.

Namun, terdapat sejumlah perbedaan atau celah riset (research gap)
yang menunjukkan kebaruan (novelty) dari penelitian ini, yaitu fokus
penelitian terdahulu cenderung terbatas pada jenis media tertentu, tanpa
mengulas secara menyeluruh ragam media digital beserta kelebihan dan
kelemahannya dalam konteks pembelajaran IPA. Sebagian besar penelitian
terdahulu tidak secara khusus membatasi jenjang pendidikan pada tingkat
SMP, serta rentang waktu kajian pada beberapa studi belum sepenuhnya
mempresentasikan perkembangan media digital terbaru, karena mencakup
tahun-tahun sebelum 2020. Berangkat dari research gap yang ada,
penelitian ini hadir untuk mengisi kekosongan tersebut melalui pendekatan
systematic literature review yang lebih terfokus dan komprehensif.

B. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran Digital
a. Pengertian Media Pembelajaran Digital
Media berasal dari bahasa Latin, yang merupakan bentuk
jamak dari kata “medium”, yang secara harfiah bermakna perantara

atau penghubung. '8

Sejumlah pakar dan organisasi telah
memberikan batasan yang berbeda tentang pengertian media.

Schramm (1977) menyatakan bahwa media merupakan teknologi

18 Cepy Riyana, MEDIA PEMBELAJARAN (KEMENAG RI, 2012), 9.
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pembawa pesan yang dapat digunakan untuk mendukung proses
pembelajaran. Dengan kata lain, media pembelajaran berfungsi
sebagai alat bantu yang memperluas jangkauan, kemampuan, dan
efektivitas guru dalam menyampaikan materi kepada siswa. !
Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan (Association of
Education and Communication Technology/ AECT) (1977)
membatasi media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan
untuk proses penyaluran pesan atau informasi.?’ Sejalan dengan
batasan ini, Hamidjojo dalam Latuheru (1993) memberi batasan
bahwa media didefinisikan sebagai segala bentuk perantara yang
digunakan oleh manusia untuk menyampaikan atau menyebarkan
ide, gagasan, atau pendapat, sehingga pesan tersebut dapat diterima
oleh penerima yang dituju.?! Meskipun terdapat berbagai batasan
media yang diberikan. Seluruh pandangan tersebut memiliki arti
yang serupa, yaitu bahwa media merupakan sarana yang dapat
dimanfaatkan untuk menyampaikan informasi dari sumber ke
penerima. Tujuannya adalah untuk membangkitkan aktivitas mental
seperti berpikir, merasakan, serta meningkatkan minat dan
konsentrasi siswa, sehingga pembelajaran dapat berlangsung secara

optimal.??

19 Schramm dalam Riyana, 9.

20 AECT (Association of Education and Communication Technology) dalam Riyana, 10.

2l Hamidjojo dalam Latuheru dikutip dalam Usman Noer, “3 Defenisi, Fungsi MSPP,” Report (IAIN
Parepare, 2020), 4, https://repository.iainpare.ac.id/id/eprint/1173/.

22 Arief Sardiman dan DKK, Media Pendidikan (Jakarta: Rajawali Pers, 2010), 7, dikutip dari
skripsi: Nabilla Fathimatuzzahra, UIN Syarif Hidayatullah Jakarta, 2022.
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Pembelajaran adalah suatu aktivitas yang melibatkan
individu dalam kegiatan untuk memperoleh pengetahuan,
keterampilan, serta nilai-nilai positif melalui pemanfaatan berbagai
sumber belajar. Proses ini melibatkan dua pihak, yaitu siswa yang
berperan sebagai pihak yang belajar dan guru berfungsi sebagai
fasilitator. Hal yang paling penting dalam pembelajaran adalah
berlangsungnya proses belajar itu sendiri.??

Media pembelajaran selalu terdiri atas dua komponen utama,
yaitu komponen perangkat keras (hardware) yang berfungsi sebagai
alat, dan komponen pesan yang dibawanya (software). Berdasarkan
berbagai pandangan yang telah disebutkan, dapat disimpulkan
bahwa (a) media pembelajaran berfungsi sebagai sarana untuk
menyampaikan pesan, (b) materi yang disampaikan merupakan
pesan pembelajaran itu sendiri, dan (c) tujuan yang ingin dicapai
adalah tercapainya proses pembelajaran. Penggunaan media secara
kreatif dapat meningkatkan peluang bagi siswa untuk memperoleh
pembelajaran yang lebih banyak, memahami materi dengan lebih
baik, dan meningkatkan keterampilan mereka sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang telah di tetapkan.*

Secara bahasa, istilah digital berasal dari bahasa Yunani,

yaitu kata “digitus”, yang bermakna jari jemari. Secara istilah, digital

2 Riyana, MEDIA PEMBELAJARAN, 5.
24 Riyana, 10-11.
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merujuk pada data atau sinyal yang disusun dalam sistem bilangan
biner, yang dinyatakan dalam angka 0 dan 1.%° Sistem ini menjadi
dasar dalam proses pengolahan informasi pada perangkat elektronik
masa kini. Adapun alat yang digunakan untuk mengakses,
memproses, serta menghasilkan informasi berbasis digital dikenal
sebagai perangkat digital atau media digital.?®
Berdasarkan pengertian tersebut, dapat dipahami bahwa
media pembelajaran digital adalah sarana atau alat bantu
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi digital untuk
menyampaikan materi pembelajaran, baik secara visual, audio, teks,
atau kombinasi ketiganya, yang dapat diakses melalui perangkat
elektronik seperti komputer, tablet, atau smartphone. Media ini dapat
berupa video pembelajaran, aplikasi edukatif, simulasi, modul
digital, hingga platform e-learning.
b. Manfaat Media Pembelajaran Digital
Pada awal sejarah pembelajaran, media dalam pembelajaran
hanya digunakan sebagai alat bantu oleh guru untuk menjelaskan
materi pelajaran. Alat bantu pertama yang digunakan adalah media
visual, yang memberikan pengalaman visual bagi siswa untuk
meningkatkan motivasi belajar, memperjelas konsep-konsep yang

sulit dipahami, dan meningkatkan daya ingat atau retensi

%5 Fauzan dalam Hamdan Husein Batubara, Media Pembelajaran Digital (PT Remaja Rosdakarya,
2021), 3, http://gen.lib.rus.ec/book/index.php?md5=D6DB7ECIA5A76B6ESEB67DAA75C4698B.
26 Batubara, 3.
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pembelajaran. Seiring dengan berkembangnya teknologi pada
pertengahan abad ke-20, khususnya teknologi audio, lahirlah alat
bantu audio-visual yang lebih banyak mengutamakan pengalaman
nyata untuk menghindari verbalisme. Dalam upaya untuk
memanfaatkan media sebagai alat bantu pembelajaran perlu untuk
menentukan alat bantu yang sesuai untuk pengalaman belajar. Untuk
menentukan alat bantu (media) yang akan dibuat, pendidik dapat
berpedoman pada kerucut pengalaman (cone of experience) dari

Edgar Dale seperti pada gambar 2.1.%

Dale's Cone of Experience
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Cognitive
Skills &

~ Dramatization/
Live demonsirationg
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—

Motor skills
and Attitudes

Low

Gambar 2. 1
Kerucut Pengalaman Edgar Dale

7 Riyana, 11.
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Secara umum, media digital mempunyai beberapa manfaat,
antara lain:

1. Membantu memperjelas informasi (pesan) agar tidak terlalu
verbalistis atau berdasarkan kata-kata saja.

2. Mengatasi kendala yang berkaitan dengan ruang, waktu,
tenaga, serta keterbatasan indera.

3. Membangkitkan semangat belajar dan menciptakan interaksi
yang lebih langsung antara siswa dengan sumber belajar.

4. Memungkin siswa belajar secara mandiri sesuai dengan bakat
dan kemampuan mereka, baik secara visual, auditori, maupun
kinestetik.

5. Memberikan rangsangan yang sama, menyamakan
pengalaman belajar, serta membentuk persepsi yang serupa di
antara siswa.?®

Media digital memang memiliki berbagai macam manfaat
yang bisa dirasakan baik secara langsung maupun dalam waktu yang
akan datang. Namun, manfaat utamanya terletak pada
kemampuannya dalam memperkuat hubungan komunikasi antar

individu.?’

28 Riyana, 13-14.
2 Ersa Alami, Media Pembelajaran dalam Kurikulum Merdeka (Malang: PT. Literasi Nusantara
Abadi Grup, 2022), https://ipusnas2.perpusnas.go.id.
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c. Klasifikasi Media Pembelajaran Digital
Menurut Amir Hamzah Suleiman, secara garis besar media
pembelajaran diklasifikasikan menjadi 3 bagian, yaitu:

1. Media Audio, yaitu media yang menghasilkan suara, seperti
kaset, tape recorder, dan radio.

2. Media Visual, yaitu media yang menyajikan tampilan bentuk
atau rupa. Media ini terbagi menjadi dua kelompok:

a. Media visual dua dimensi, terdiri dari media dengan
permukaan buram seperti gambar, lembaran kertas, stick
figure, wayang beber, bagan, poster, foto; serta media
dengan permukaan transparan seperti slide, strip film, dan
proyektor overhead.

b. Media visual tiga dimensi, berupa media yang menyerupai
model atau objek nyata.

3. Media Audio Visual, yaitu media yang menggabungkan
elemen suara dan gambar. Media jenis ini dianggap lebih
efektif karena mencakup kedua unsur tersebut. Media ini
dibagi menjadi:

a. Audio visual diam, yaitu media yang menyajikan suara
disertai gambar diam, contohnya seperti bingkai, sound

slide, film rangkai suara, dan bahan cetak bersuara.
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b. Audio visual bergerak, yaitu media yang menampilkan
suara dan gambar bergerak, seperti film bersuara, dan
video kaset.>

Media pembelajaran dapat diklasifikasikan berdasarkan
berbagai kriteria, salah satunya adalah perkembangan teknologi
yang membedakan antara media konvensional dan media digital.
Klasifikasi ini penting karena dalam konteks pembelajaran setiap
jenis media memiliki karakteristik, kelebihan, dan tantangan
tersendiri.

Media konvensional adalah media pembelajaran yang
merujuk pada alat bantu pembelajaran yang tidak bergantung pada
teknologi digital atau aplikasi tertentu. Media ini sering kali
dikaitkan dengan metode pembelajaran tradisional seperti ceramah,
yang telah lama digunakan sebagai sarana komunikasi verbal dan
tulisan antara guru dan siswa. Dalam penerapannya, pembelajaran
konvensional biasanya melibatkan penjelasan materi secara lisan,
pemberian tugas, serta latithan kepada peserta didik. Meskipun
bersifat tradisional, media konvensional mengalami perkembangan

seiring dengan kemajuan zaman. Inovasi terus dilakukan agar media

30 Muhammad Ilham dkk., Media Pembelajaran: Teori, Implementasi, dan Evaluasi (Yogyakarta:
Jejak Pustaka, 2023), 8-10.
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ini tetap relevan dan dapat diadaptasi dalam konteks pembelajaran
modern.’!

Media digital tentunya berbeda dengan media konvensional,
media digital dapat dipahami sebagai media pembelajaran yang
bekerja dengan data digital atau dapat menghasilkan sebuah citra
digital yang dapat diolah, diakses, dan didistribusikan menggunakan
perangkat digital. Contoh media pembelajaran digital antara lain,
berkas foto digital, poster digital, komik digital, berkas audio dan
video digital, serta dokumen-dokumen digital lain yang digunakan
untuk meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. **> Media
digital tidak hanya berfungsi sebagai penyaji informasi, namun juga
memungkinkan interaksi dua arah antara siswa dan sumber belajar.>

d. Karakteristik Media Pembelajaran Digital

Media pembelajaran berbasis digital memiliki sejumlah
karakteristik utama yang membedakannya dari media konvensional.
Karakteristik ini mencerminkan kemajuan teknologi dalam
menunjang kegiatan belajar-mengajar yang lebih modern, efisien,
dan adaptif terhadap kebutuhan siswa. Berikut adalah beberapa

karakteristik media pembelajaran digital:

31 Kresma dalam Anisyah Yuniarti dkk., “MEDIA KONVENSIONAL DAN MEDIA DIGITAL
DALAM PEMBELAJARAN,” JUTECH : Journal Education and Technology 4, no. 2 (20
Desember 2023): 87, https://doi.org/10.31932/jutech.v4i2.2920.

32 Batubara, Media Pembelajaran Digital, 3.

33 Lisa Nur Maulidia, Suparno Suparno, dan Umniyah Juman Rosyidah, “A Systematic Literature
Review on Technology-Based Learning Media in ECE to Face Society 5.0 Era,” Jurnal Obsesi :
Jurnal  Pendidikan ~ Anak Usia Dini 7, no. 5 (17 September 2023): 5189,
https://doi.org/10.31004/0bsesi.v7i5.4997.
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Aksesibilitas tinggi dan fleksibilitas penggunaan

Salah satu keunggulan utama media digital adalah
kemampuannya untuk diakses dengan mudah dari berbagai
lokasi dan perangkat. Baik melalui komputer, tablet, maupun
smartphone, sehingga siswa dapat mengakses materi
pembelajaran kapan pun dan dimana pun. Hal ini memberi
keleluasaan bagi siswa untuk belajar secara mandiri dan
mengatur waktu belajar sesuai preferensi dan situasi pribadi
mereka. Kondisi ini sangat mendukung pembelajaran yang
tidak terbatas pada ruang kelas tradisional.
Pengalaman belajar yang interaktif dan menarik

Media digital memadukan berbagai elemen seperti
teks, gambar, suara, animasi, dan video, sehingga menciptakan
lingkungan belajar yang lebih menarik dan menyenangkan.
Interaktivitas ini mendorong siswa untuk aktif terlibat dalam
proses belajar, sekaligus meningkatkan pemahaman terhadap
materi karena informasi disampaikan dalam bentuk yang lebih
konkret dan visual.
Personalisasi pembelajaran

Teknologi digital memungkinkan penyampaian materi
yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan, gaya belajar, dan
kemampuan masing-masing siswa. Misalnya, beberapa siswa

dapat memilih materi dalam bentuk video, sementara yang lain
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memilih bentuk teks atau latihan interaktif. Pendekatan ini
memfasilitasi pembelajaran yang bersifat diferensial dan
mendorong pencapaian hasil belajar yang lebih optimal.
Pemberian umpan balik secara real-time

Media pembelajaran digital menyediakan fitur untuk
memberikan evaluasi dan umpan balik secara langsung. Baik
melalui kuis online, sistem penilaian otomatis atau melalui
perangkat lunak yang dapat memberikan rekomendasi belajar
yang berguna. Hal ini membantu siswa untuk segera
mengetahui hasil kerja mereka dan memperbaiki kesalahan
secara cepat. Umpan balik instan ini mendukung proses belajar
yang lebih efektif dan berkesinambungan.
Keterlibatan siswa yang lebih tinggi

Media digital menyediakan ruang partisipasi yang luas
melalui berbagai fitur seperti forum diskusi daring, tugas
kolaboratif, kuis online, atau simulasi- pembelajaran.
Aktivitas-aktivitas ini dapat membangun rasa kepemilikan
terhadap proses belajar, memperkuat interaksi sosial, dan
meningkatkan motivasi serta minat belajar siswa.
Efisiensi dan penghematan biaya

Dengan menggunakan media digital, kebutuhan akan
buku teks fisik, alat peraga manual, atau pencetakan dokumen

dapat dikurangi secara signifikan. Selain itu, materi yang
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sudah dibuat secara digital dapat digunakan kembali berkali-
kali, diperbarui dengan mudah, dan didistribusikan secara luas
tanpa biaya tambahan. Hal ini memberikan keuntungan dari
sisi efisiensi dan keberlanjutan sumber daya.>*
2. Perkembangan Media Pembelajaran Digital
a. Evolusi Perkembangan Media Pembelajaran Digital
Media pembelajaran digital telah mengalami transformasi
signifikan sejak kemunculannya pada dekade 1960-an. Pada masa
awal kemunculan tersebut, komputer mulai digunakan sebagai
sarana pendukung proses pembelajaran, meskipun fungsinya masih
terbatas. Inovasi media pembelajaran berlanjut pada tahun 1970-an
dengan kehadiran kaset dan video VHS yang memungkinkan
penyampaian materi dalam bentuk audio visual. Perkembangan ini
terus berlanjut hingga penggunaan CD-ROM pada tahun 1980-an,
yang menyediakan konten pembelajaran interaktif dalam format
digital, menjadikannya salah satu media penyimpanan digital yang
populer pada masa itu.
Memasuki tahun 1990-an, perkembangan teknologi internet
memberikan terobosan besar dalam aksebilitas media pembelajaran.
Materi tidak lagi harus disimpan secara fisik, tetapi dapat diakses

secara daring kapan saja dan dimana saja, sehingga menambah

3% Hendra dkk., Media Pembelajaran Berbasis Digital (Jambi: PT. Sonpedia Publishing Indonesia,
2023), 5_77
https://repository.uinmataram.ac.id/2683/1/Media%?20pembelajaran%20berbasis%20digital.pdf.
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fleksibilitas dalam proses belajar. Fenomena ini terus berkembang
hingga awal 2000-an, ketika teknologi mobile learning mulai
diperkenalkan. Kehadiran perangkat mobile seperti smartphone dan
tablet memperluas cakupan akses pembelajaran digital ke ranah yang
lebih personal dan portabel, sehingga memungkinkan siswa belajar
di luar ruang dan pada waktu formal.

Dalam satu dekade terakhir, media pembelajaran digital
semakin canggih seiring masuknya teknologi-teknologi mutakhir
seperti augmented reality (AR), virtual reality (VR), dan artificial
intelligence (Al). Teknologi AR dan VR memberikan pengalaman
belajar yang imersif dan kontekstual, menjadikan siswa seolah
berada langsung dalam lingkungan belajar yang divisualisasikan.
Sementara itu, Al berperan dalam memberikan layanan
pembelajaran yang adaptif dan personal, termasuk umpan balik
instan dan rekomendasi belajar.

Secara keseluruhan, evolusi media digital menunjukkan
bahwa kemajuan teknologi menjadi fondasi utama dalam
menciptakan media pembelajaran yang interaktif, fleksibel, dan
sesuai dengan kebutuhan siswa masa kini.*>

b. Tren Terbaru dalam Pengembangan Media Pembelajaran Digital

Dalam era pembelajaran modern yang didorong oleh

kemajuan teknologi, berbagai jenis media digital telah berkembang

35 Hendra dkk., 3—4.
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secara signifikan untuk menunjang proses belajar-mengajar. Salah
satu bentuk media tersebut adalah e-book, yakni versi digital dari
buku cetak yang dapat diakses melalui perangkat elektronik seperti
smartphone, komputer, atau tablet. E-book menawarkan fleksibilitas
bagi siswa untuk membaca, menyorot bagian penting, serta mencari
istilah tertentu dengan lebih efisien, sehingga meningkatkan
efektivitas dalam mengakses informasi.>¢

Selain itu, video pembelajaran juga menjadi tren yang terus
berkembang. Media ini menggabungkan elemen visual seperti
animasi, narasi suara, serta ilustrasi untuk menyampaikan materi
secara lebih menarik dan mudah dipahami. Penggunaan video
memungkinkan guru menyajikan konsep kompleks secara visual,
memberikan demonstrasi praktik, atau mengulas kembali materi
yang sulit dipahami siswa. D1 sisi lain, aplikasi pembelajaran digital
dirancang secara khusus untuk menunjang kegiatan belajar dengan
fitur-fitur seperti latihan soal, kuis interaktif, serta sistem penilaian
otomatis yang memberikan umpan balik secara langsung kepada
siswa.

Tak kalah penting, pengembangan simulasi dan game
edukatif turut menjadi pendekatan yang efektif dalam membangun
pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna. Melalui game dan

simulasi, siswa dapat belajar sambil bermain, mengeksplorasi

3¢ insight dalam Hendra dkk., 7.
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konsep-konsep sulit, serta mengembangkan keterampilan berpikir
kritis dan kreatif dalam situasi yang menyerupai dunia nyata.
Sementara itu, webinar dan konferensi video menjadi solusi
pembelajaran jarak jauh yang memungkinkan interaksi real-time
antara guru dan siswa tanpa batasan geografis. Interaksi langsung ini
memungkinkan terjadinya diskusi, tanya jawab, dan kolaborasi antar
peserta. Terakhir, yakni penerapan augmented reality (AR) dan
virtual reality (VR) menjadi inovasi paling mutakhir dalam media
pembelajaran digital. Teknologi ini menciptakan pengalaman belajar
yang imersif, memungkinkan siswa untuk menjelajahi objek atau
lingkungan virtual secara interaktif, serta memahami konsep melalui
simulasi realistis yang tidak dapat disajikan dengan metode

konvensional.?’

3. Ilmu Pengetahuan Alam

IImu pengetahuan Alam (IPA) merupakan bidang keilmuan yang
mempelajari berbagai fenomena alam yang mencakup aspek benda hidup
maupun benda mati. Kajian dalam IPA meliputi beragam disiplin ilmu,
seperti astronomi, kimia, meteorologi, mineralogi, fisiologi, dan biologi.
Tidak seperti ilmu sosial yang kebanyakan lahir dari kontruksi pemikiran
manusia, [PA dikembangkan berdasarkan proses ilmiah yang melibatkan
pengamatan langsung terhadap gejala-gejala alam serta melalui

eksperimen yang dapat diuji secara empiris. Dengan kata lain, IPA bukan

37 Hendra dkk., 7-9.
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sekedar hasil spekulasi, melainkan merupakan ilmu yang dibangun
melalui pendekatan sistematis dan objektif terhadap lingkungan alam
yang dapat diamati dan dibuktikan.®

IImu Pengetahuan Alam (IPA) tidak mungkin dapat berdiri
sendiri karena setiap gejala alam saling terhubung dalam suatu sistem
yang saling menjelaskan dan merupakan satu kesatuan yang utuh.
Pengetahuan dalam IPA berangkat dari pengamatan terhadap fenomena
alam, seperti yang dialami oleh Isaac Newton saat melihat apel jatuh dari
pohon. Rasa ingin tahunya mendorong dilakukannya eksperimen secara
berulang dan sistematis menggunakan metode ilmiah. Dari eksperimen
tersebut menghasilkan suatu pengetahuan yang akhirnya disebut sebagai
konsep gravitasi. Contoh ini menunjukkan bahwa IPA merupakan hasil
dari pengamatan gejala alam yang diproses dengan sikap ilmiah dan
metode ilmiah, sehingga menghasilkan pengetahuan yang valid dan
bermanfaat bagi kehidupan manusia.

Berdasarkan pengertian Ilmu Pengetahuan Alam, hakikat IPA
mencakup empat unsur utama, yaitu (1) sikap, sikap mencerminkan rasa
ingin tahu terhadap fenomena alam serta keterbukaan terhadap berbagai
kemungkinan ilmiah. Sikap ini juga mencakup keterbukaan berpikir,
ketelitian, dan kepekaan terhadap lingkungan. (2) proses, proses merujuk

pada langkah-langkah ilmiah dalam pemecahan masalah, seperti

38 Farida Nur Kumala, Pembelajaran IPA SD (Malang: Ediide Infografika, 2016), 4,
https://repository.unikama.ac.id/691/1/PEMBELAJARAN%20IPA%20SD.pdf#page=3.10.
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mengamati, merancang eksperimen, mengevaluasi hasil, serta menarik
kesimpulan. (3) Adapun produk berupa fakta, konsep, prinsip, teori,
hingga hukum yang diperoleh melalui penyelidikan ilmiah yang valid
dan dapat dibuktikan. (4) aplikasi, merujuk pada penerapan metode
ilmiah dan pemahaman konsep-konsep IPA dalam kehidupan sehari-hari.
Keempat unsur ini saling melengkapi dan membentuk kerangka dasar
dalam pembelajaran IPA secara menyeluruh.>’

Berdasarkan pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa IPA
merupakan bidang keilmuan yang tidak hanya berfokus pada penguasaan
konsep dan fakta, tetapi juga menekankan pentingnya sikap ilmiah serta
kemampuan menerapkan metode ilmiah dalam kehidupan sehari-hari.

Dalam konteks penelitian ini, IPA yang dimaksud merujuk pada
mata pelajaran IPA yang ada pada tingkat SMP Sederajat, yang bertujuan
untuk mengembangkan pemahaman siswa terhadap fenomena alam
melalui pendekatan terpadu. Secara umum, mata pelajaran IPA memiliki
beberapa cabang ilmu yaitu fisika, kimia, biologi, ilmu bumi, dan ilmu

yang mempelajari fenomena alam.

39 Kumala, 6-8.
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Tempat dan Waktu
Penelitian ini dilakukan secara tidak langsung dengan menelusuri
jurnal dari digital library atau database SINTA. Penelusuran dan analisis
artikel dilakukan secara mandiri oleh peneliti tanpa keterlibatan langsung di
lapangan.
Adapun waktu efektif pelaksanaan penelitian ini yaitu pada bulan
April 2025 sampai bulan Mei 2025.
B. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
systematic literature review (SLR), yang merupakan bentuk dari penelitian
pustaka. SLR merupakan metode penelitian yang merangkum hasil-hasil
dari penelitian individu untuk menyajikan fakta yang lebih komprehensif
dan berimbang dengan teknik meta analisis maupun meta sintesis. Meta
analisis adalah salah satu cara untuk melakukan sintesis hasil statistik
(teknik kuantitatif), sedangkan dalam penelitian ini akan menggunakan cara
lain untuk menyintesis hasil penelitian yaitu dengan teknik naratif (teknik

kualitatif).*°

40 Syamsul Hadi, Heru Kurnianto Tjahjono, dan Majang Palupi, SYSTEMATIC REVIEW : META
SINTESIS UNTUK RISET PERILAKU ORGANISASIONAL (Yogyakarta: Viva Victory Abadi,
2020), 10.
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C. Prosedur Penelitian

Umumnya, SLR dilaksanakan dengan mengikuti serangkaian
prosedur yang tidak jauh berbeda. Olaf Zawacki-Richter (2020) dalam
bukunya, menjelaskan prosedur SLR dimulai dengan merumuskan
pertanyaan penelitian dan mendesain kerangka kerja konseptual, menyusun
kriteria seleksi studi, membuat strategi pencarian publikasi, menyeleksi
studi, studi pengkodean, menilai kualitas studi, menyintesis hasil studi untuk

menjawab pertanyaan penelitian dan tahap akhir adalah melaporkan hasil

temuan.*! Berikut ini disajikan alur tahapan SLR yang tersaji pada gambar

@

y

3.1.

"IVERSITAS | Sqm@ind\ | E GERI
DD
J E \

A

4

QO

Gambar 3. 1
Proses SLR (Sumber: Ritcher, 2020, h. 6)*?

41 Zawacki-Richter dkk., Systematic Reviews in Educational Research, 6.
4 zZawacki-Richter dkk., 6.
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Untuk memastikan pelaksanaan kajian literatur ini berjalan secara
sistematis dan sesuai dengan kaidah ilmiah, peneliti mengadopsi kerangka
kerja SLR yang dikembangkan oleh Olaf Zawacki-Richter (2020).*
Adapun prosedur SLR dalam penelitian ini dijabarkan sebagai berikut:

1. Pertanyaan Penelitian
Pertanyaan penelitian (Research Question) dibuat berdasarkan
kebutuhan topik yang dipilih untuk diteliti dan pastikan research
question memiliki kebaruan. Research question adalah hal dasar yang
akan digunakan untuk melakukan review. Sebagai acuan untuk
merumuskan pertanyaan penelitian akan digunakan kerangka kerja
PICO.* dengan rincian sebagai berikut:
a. (P) Population adalah kelompok yang akan dijadikan objek analisis
penelitian.
b. (I) Intervention adalah perlakuan atau treatment yang diberikan
kepada populasi.
c. (C) Comparison adalah pembanding atau kontrol yang dijadikan
pembanding intervention (opsional)
d. (O) Outcomes adalah hasil atau dampak yang diperoleh dari

penelitian (eksperimen)

43 Zawacki-Richter dkk., 4-15.
4 Alex Pollock dan Eivind Berge, “How to Do a Systematic Review,” International Journal of
Stroke 13, no. 2 (1 Februari 2018): 143, https://doi.org/10.1177/1747493017743796.
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Dari kerangka kerja PICO yang telah dipaparkan, dapat dibuat

sebuah pertanyaan penelitian (research question). Adapun pertanyaan

penelitian pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

RQ1: Apa saja jenis media pembelajaran digital yang paling sering

digunakan dalam pembelajaran IPA di SMP selama periode

2020-20247?

RQ2: Bagaimana peran media pembelajaran digital dalam mendukung

proses pembelajaran IPA di tingkat SMP?

RQ3: Apa kelebihan dan kelemahan dari masing-masing jenis media

pembelajaran digital dalam konteks pembelajaran IPA menurut

hasil penelitian terdahulu?

Tabel 3. 1
Formulasi Pertanyaan Penelitian dengan Kerangka Kerja PICO

Pertanyaan Population | Intervention | Comparison | Outcome

Penelitian @P) @D © (0)
Apa saja jenis | Siswa SMP | Penggunaan | Tidak Identifikasi
media yang media dibandingkan | jenis media
pembelajaran mengikuti pembelajaran | secara digital yang
digital yang | pembelajara | digital eksplisit paling
paling sering | n [PA sering
digunakan dalam digunakan
pembelajaran IPA
di SMP selama
periode 2020-
2024?
Bagaimana peran | Siswa SMP | Pemanfaatan | Tidak Dampak/per
media yang media digital | dibandingkan | an  media
pembelajaran mengikuti dalam proses | secara digital
digital dalam | pembelajara | pembelajaran | eksplisit terhadap
mendukung n [PA motivasi,
proses hasil
pembelajaran IPA belajar,
di tingkat SMP? partisipasi,

interaktivita
s, dll
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Pertanyaan Population | Intervention | Comparison | Outcome
Penelitian P @ © ((0))
Apa kelebihan | Media Beragam Tidak Tergambarn

dan  kelemahan | pembelajara | jenis media | dibandingkan | ya

dari masing- | n digital | pembelajaran | secara kelebihan
masing jenis | dalam digital eksplisit dan
media pembelajara kekurangan
pembelajaran n IPA SMP masing-
digital dalam masing
konteks media
pembelajaran IPA

menurut hasil

penelitian

terdahulu?

2. Kerangka kerja konseptual
Kerangka kerja konseptual dapat dipahami sebagai hipotesis awal
yang bersifat sementara dan bersifat dinamis, sehingga dapat
dikembangkan, disempurnakan, atau bahkan divalidasi sepanjang proses
penelitian berlangsung. Kerangka kerja konseptual ini berfungsi untuk
mengidentifikasi dan menjelaskan isu-isu utama yang akan diteliti,
termasuk variabel yang relevan serta hubungan yang diasumsikan terjadi
di antara keduanya. Selain itu, kerangka kerja konseptual menjadi alat
bantu penting bagi peneliti dalam membangun pemahaman yang
mendalam terhadap fenomena yang menjadi fokus kajian serta alat bantu

dalam menyampaikan pemahaman tersebut secara sistematis.*> Berikut

disajikan kerangka kerja konseptual yang tersaji dalam gambar 3.2.

45 Smyth dalam Zawacki-Richter dkk., Systematic Reviews in Educational Research, 7.
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[ Media Pembelajaran Digital ]

v v A 4

Jenis Media Peran Media Evaluasi Media
(Website, AR, E-comic) (Motivasi, Interaksi, (Kelebihan dan
e Hasil Belajar) Kelemahan)

Pembelaiaran IPA di }<

Gambar 3. 2
Kerangka Kerja Konseptual

3. Kriteria Seleksi Studi

Dalam systematic literature review, pemilihan studi didasarkan
pada kriteria seleksi yang dirumuskan secara sistematis dan transparan,
mencakup kriteria inklusi dan eksklusi. Kriteria ini membatasi ruang
lingkup studi yang dianalisis dan disusun berdasarkan pertanyaan
penelitian serta kerangka kerja konseptual yang digunakan, sehingga
dapat dipastikan konsistensi dan objektivitasnya dalam proses seleksi

studi.*® Berikut adalah kriteria inklusi dan eksklusi pada penelitian ini:

a. Kiriteria Inklusi

Kriteria inklusi merujuk pada karakteristik khusus dalam
populasi target yang dipilih peneliti karena dianggap relevan untuk
menjawab pertanyaan penelitian.*” Kriteria inklusi dalam penelitian

ini antara lain:

46 Zawacki-Richter dkk., 8.
47 Nurul Muslihah dkk., Prinsip dan Aplikasi Metodologi Penelitian Gizi (Universitas Brawijaya
Press, 2021), 160.
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1. Sampel penelitian dalam jurnal adalah siswa tingkat Sekolah
Menengah Pertama (SMP)
2. Jurnal yang berkaitan dengan penggunaan media pembelajaran
digital dalam pembelajaran IPA.
3. Media pembelajaran digital digunakan secara eksplisit dalam
pembelajaran IPA.
4. Jurnal dipublikasikan pada tahun 2020-2024.
5. Jurnal nasional yang terakreditasi SINTA (S1-S2).
6. Lokasi penelitian dalam jurnal adalah Indonesia.
b. Kriteria Eksklusi
Kriteria eksklusi mengacu pada subjek atau responden
penelitian yang sebenarnya memenuhi kriteria inklusi, namun
memiliki karakteristik tambahan yang berpotensi mengganggu
validitas hasil atau menimbulkan bias dalam penelitian. Kriteria
eksklusi pada penelitian ini antara lain:
1. Jurnal yang tidak tersedia dalam bentuk fu/l-text atau berbayar
2. Jurnal yang bersifat opini, editorial, atau ulasan naratif yang
tidak memenubhi kriteria metodologis ilmiah.
3. Jurnal yang publikasinya dibawah tahun 2020
4. Mencari Publikasi (Strategi Pencarian Publikasi)
Setelah merumuskan pertanyaan penelitian dan kriteria seleksi
studi yang akan di teliti, maka tahapan selanjutnya adalah melakukan

pencarian artikel atau jurnal yang relevan yang biasa disebut dengan
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strategi pencarian publikasi. Strategi pencarian ini bertujuan untuk
memperoleh sumber-sumber literatur yang sesuai dengan fokus
penelitian dan memenuhi kriteria kualitas ilmiah.*®

Sumber literatur yang digunakan peneliti dalam penelitian ini
menggunakan database SINTA dengan batasan jurnal terakreditasi
nasional peringkat SINTA 1 dan SINTA 2. Proses pencarian literatur ini
dilakukan pada bulan April tahun 2025. Peneliti menggunakan fitur
penyaringan pada portal indeksasi jurnal di database SINTA untuk
memilih jurnal berdasarkan peringkat akreditasi SINTA 1 dan SINTA
2, serta kategori bidang keilmuan yang relevan, yaitu Education dan dari
hasil penyaringan tersebut didapatkan sebanyak 312 jurnal.

Tahapan selanjutnya adalah memilah jurnal yang akan
digunakan untuk pencarian literatur dengan menggunakan kombinasi
kata kunci (keywords). Adapun keywords yang digunakan dalam
pencarian jurnal adalah sebagai berikut:

Tabel 3. 2
Kata Kunci Literatur Review
Pendidikan IPA
OR
Pendidikan Sains
OR
Science Education
OR
MIPA
OR
Sains

OR
Science

* Thomas dan Harden dalam Syamsul Hadi, Heru Kurnianto Tjahjono, dan Majang Palupi,
SYSTEMATIC REVIEW : META SINTESIS UNTUK RISET PERILAKU ORGANISASIONAL, 56.
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Berdasarkan filter dan kata kunci tersebut, diperoleh delapan

jurnal sebagai sumber artikel, yaitu

Tabel 3. 3
Daftar Jurnal dan Peringkat SINTA
Peringkat Tanggal
No Nama Jurnal SIN%A Penetgagpan
1 Junal  Pendidikan  IPA | SINTA 1 08 Juni 2022
Indonesia
) Jurnal Inovasi Pendidikan | SINTA 2 04 April 2025
IPA
3 Unnes Science Education | SINTA 2 30 Mei 2024
Journal
4 Jurnal Penelitian Pendidikan | SINTA 2 18  Desember
IPA 2020
5 Phenomenon: Jurnal | SINTA 2 23 Desember
Pendidikan MIPA 2024
6 | Jurnal Pendidikan MIPA SINTA 2 30 Mei 2024
7 Journal of Education | SINTA 2 12 Oktober 2019
Science and Technology
8 | Edusains SINTA 2 08 Juni 2022

Tahap selanjutnya adalah tahap pencarian artikel pada masing-
masing jurnal tersebut, pada pencarian artikel ini digunakan kombinasi
kata kunci spesifik yaitu:

Tabel 3. 4
Kata Kunci Spesifik
Media Digital Learning Media
OR OR
Digital Media -

Proses ini dilakukan untuk mengidentifikasi artikel yang
membahas penggunaan media digital dalam pembelajaran IPA di jenjang
Sekolah Menengah Pertama (SMP). Seluruh proses pencarian dan
penyaringan artikel didokumentasikan dengan mencatat database, kata
kunci, kombinasi kata kunci, dan filter yang digunakan sebagai bagian

dari transparansi dan replikasi dalam SLR. Seperti pada Gambar 3.3.
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0.
H JURNAL PENDIDIKAN IPA INDONESIA
Indon: Journal of Science Education

Gambar 3. 3
Pencarian Literatur Menggunakan Database SINTA

5. Seleksi Studi
Studi atau data yang ditemukan melalui pencarian perlu disaring
untuk memastikan bahwa data yang ditemukan memenuhi kriteria
seleksi, biasanya dilakukan dalam dua tahap yaitu: pemeriksaan judul
dan pemeriksaan abstrak terlebih dahulu, kemudian pemeriksaan naskah

secara menyeluruh (full-text review).*

Tahapan ini dilakukan untuk
memutuskan apakah data yang ditemukan layak atau tidak untuk
digunakan dalam penelitian systematic literature review (SLR).
Tahapan ini biasanya dilaporkan dengan panduan PRISMA
(Preffered Reporting Items for Systematic Literature Reviews and Meta-

Analyses). PRISMA adalah sebuah panduan yang dirancang untuk

membantu penulis dalam menyusun laporan tinjauan sistematis dan

4 Zawacki-Richter dkk., Systematic Reviews in Educational Research, 11.
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meta-analisis.*® Prosedur PRISMA meliputi identification, screening,
eligibility, included. ' Dalam penelitian ini dipaparkan diagram
PRISMA (Gambar 3. 4) yang digunakan untuk transparansi aliran

informasi dari pengumpulan sampai penyaringan artikel.>?

: References from other sources (n=10)
g?;ﬁ;: fro_mst:;tab ases Citation searching (n =0)
(n = 343) Grey literatus (n = 0

=
E-|
o
g
B
[
]
=

References rem oved (n = 44)
Dplicates identified ranmally (n = 0)
Dplicates identified by Covidence
(n= 44
Ilarked as ineligible by automation
tools (n=0)

Other reasons (n =03

Studies screened (n = 299) Stadies excluded (n= 230)
Studies sought for retrieval (n=69) Siudies not retrieved (n = 0)
-2
E Stadies assessed for eligibility QJ Studies ex cluded (n = 47)
£ (n=69) Bukan jenjang SHP (n=235)
@ Wktode tidak sesuai (n=2)
Bukan raata pelajaran IPA (n=3)
Tidak berfokus pada perabelajaran TIPS
n=73)
Ivkdia beum diirgple mentasikan ke
simwra (n =3}
Harryra sampai tahap pengerbang an dan
wvalidasi awal {n=1)
b
Stadies included in review (n= 22)
Gambar 3. 4

Diagram Alir PRISMA (Sumber: Covidence)®?

50 Matthew J Page dkk., “PRISMA 2020 Explanation and Elaboration: Updated Guidance and
Exemplars for Reporting Systematic Reviews,” BMJ, 29 Maret 2021, nl60,
https://doi.org/10.1136/bmj.n160.

St Serife Inci Salvarli dan Mark D. Griffiths, “Internet Gaming Disorder and Its Associated
Personality Traits: A Systematic Review Using PRISMA Guidelines,” International Journal of
Mental Health and Addiction 19, no. 5 (Oktober 2021): 1424, https://doi.org/10.1007/s11469-019-
00081-6.

52 Syamsul Hadi, Heru Kurnianto Tjahjono, dan Majang Palupi, SYSTEMATIC REVIEW : META
SINTESIS UNTUK RISET PERILAKU ORGANISASIONAL, 28.

3 “Covidence - Better systematic review management,” diakses 7 Mei 2025,
https://www.covidence.org/.
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6. Studi pengkodean

Pengkodean data adalah metode sistematis untuk mengelola data
menjadi unit analitis yang lebih kecil dengan cara membuat kategori dan
konsep yang berasal dari data.>* Pada tahap ini, mengharuskan peneliti
mempertimbangkan informasi apa yang ingin dikumpulkan dari setiap
artikel yang ditinjau. Informasi tersebut mencakup karakteristik studi,
termasuk detail peserta dan konteksnya. Melalui proses studi
pengkodean, peneliti dapat memetakan berbagai topik dan arah
penelitian yang telah dilakukan sebelumnya. Selain itu, studi
pengkodean juga dilakukan untuk membantu menilai sejauh mana
kualitas dan relevansi penelitian dalam menjawab fokus penelitian atau
rumusan masalah dalam tinjauan sistematis.’”

Langkah awal dari studi pengkodean dimulai dengan membuat
elemen variabel yang dapat mempresentasikan aspek-aspek penting dari
artikel penelitian, atau yang disebut dengan variabel kualitas dan
relevansi.’® Variable kualitas relevansi dalam penelitian ini yaitu tujuan,
sampel penelitian, metode penelitian, hasil penelitian (jenis, peran,

kelebihan, dan kelemahan media digital) dan jurnal yang diterbitkan

54 Syamsul Hadi, Heru Kurnianto Tjahjono, dan Majang Palupi, SYSTEMATIC REVIEW : META
SINTESIS UNTUK RISET PERILAKU ORGANISASIONAL, 74.

55 Zawacki-Richter dkk., Systematic Reviews in Educational Research, 11-12.

56 Syamsul Hadi, Heru Kurnianto Tjahjono, dan Majang Palupi, SYSTEMATIC REVIEW : META
SINTESIS UNTUK RISET PERILAKU ORGANISASIONAL, 74.
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pada rentang tahun 2020-2024. Rincian hasil penilaian studi
pengkodean dapat dilihat pada Lampiran 4.
7. Penilaian Kualitas Studi

Penilaian kualitas studi dilakukan guna untuk memastikan hanya
penelitian yang valid, relevan, dan kredibel yang dimasukkan dalam
tinjauan. Dengan penilaian kualitas studi juga membantu mengurangi
bias, meningkatkan kredibilitas hasil tinjauan, dan memungkinkan
untuk membuat kesimpulan yang lebih kuat dan akurat. Untuk menilai
kualitas studi dan relevansi penelitian digunakan kriteria checklist yang
diusulkan oleh Salleh dkk. (2011) yang tertera pada tabel 3.4 berikut.>’

Tabel 3. 5
Kriteria Checklist Rekomendasi Salleh dkk (2011)

No Item Jawaban
1 Apakabh artikelnya dirujuk? Ya/Tidak
Apakah tujuan penelitian dijelaskan | Ya/Tidak/Sebagian
dengan jelas?
Apakah karakteristik' peserta atau unit'| Ya/Tidak/Sebagian
observasi - dijelaskan dengan. cukup
3 jelas? Misalnya, pengalaman
pemrograman siswa, tingkat
pendidikan, dll
Apakah pengumpulan data dilakukan | Ya/Tidak/Sebagian
dengan sangat baik? Misalnya,
penjelasan mengenai prosedur yang
digunakan dalam proses pengumpulan
data, dan pertimbangan terhadap
kemungkinan pengaruh dari konteks
atau lingkungan penelitian terhadap
data yang diperoleh.
Apakah variabel pengganggu yang | Ya/Tidak/Sebagian
5 mungkin mempengaruhi hasil telah
dikendalikan dalam analisis?
Apakah  pendekatan  dan  cara | Ya/Tidak/Sebagian
perumusan analisis telah dijelaskan

57 Norsaremah Salleh, Emilia Mendes, dan John Grundy, “Empirical Studies of Pair Programming
for CS/SE Teaching in Higher Education: A Systematic Literature Review,” IEEE Transactions on
Software Engineering 37, no. 4 (Juli 2011): 512, https://doi.org/10.1109/TSE.2010.59.
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No

Item

Jawaban

dengan baik? Misalnya, deskripsi
bentuk data asli, alasan pemilihan
metode/alat/package (perangkat
analisis yang digunakan dalam
penelitian)

Apakah  hasil  penelitian  dapat
dipercaya? = Misalnya,  penelitian
dijelaskan secara metodologis sehingga
temuan-temuannya layak dipercaya.
Temuan/kesimpulannya sejalan dengan
pengetahuan dan pengalaman yang
telah ada sebelumnya

Ya/Tidak/Sebagian

Tabel tersebut memuat tujuh kriteria umum yang digunakan

sebagai pedoman untuk menilai kualitas artikel yang direview. Penilaian

dilakukan menggunakan skala rasio, dengan pemberian skor: “Ya”

bernilai 1, “Tidak” bernilai 0, dan “Sebagian” diberi nilai 0,5. Skor total

yang dihasilkan berkisar antara 0 (sangat rendah) hingga 7 (sangat

tinggi), yang mencerminkan tingkat kelayakan dari masing-masing

artikel .>®

Hasil penilaian menunjukkan bahwa sebagian besar artikel

memiliki kualitas yang layak untuk dijadikan sumber data dalam

tinjauan ini. Rincian hasil penilaian kualitas studi dapat dilihat pada

Lampiran 5.

8. Menyintesis hasil studi untuk menjawab pertanyaan penelitian

Menyintesis hasil studi dalam penelitian ini bertujuan untuk

mengintegrasikan temuan dari berbagai studi terpilih guna menjawab

pertanyaan penelitian secara komprehensif. Menyintesis hasil studi

58 Salleh, Mendes, dan Grundy, 512.

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.ac.id



50

dilakukan bukan hanya sekadar merangkum, melainkan mencari pola,
keterkaitan, serta perbedaan antar studi untuk memperoleh pemahaman
yang lebih utuh.>’

Jenis sintesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah sintesis
kualitatif konfiguratif, dengan teknik seperti pengkodean tematik,
pengelompokan berdasarkan kategori temuan, dan pembandingan antar
studi. Hasil sintesis ini disajikan secara naratif dan tematik, dan akan
dijabarkan lebih lanjut pada Bab IV.

9. Melaporkan hasil temuan
Hasil temuan dari artikel terpilih dilaporkan dalam bentuk
naratif dan tematik, sesuai dengan fokus pertanyaan penelitian. Artikel
yang dianalisis telah melalui tahap seleksi dan pengkodean, kemudian
dikelompokkan berdasarkan kategori temuan, seperti jenis media
pembelajaran digital, peran media dalam pembelajaran IPA, serta
kelebihan dan kelemahan masing-masing media. Hasil dari temuan ini
akan disajikan secara terstruktur dan dijelaskan lebih lanjut pada Bab IV,
yang memuat temuan-temuan utama berdasarkan pertanyaan penelitian

yang telah dirumuskan.

Dalam pelaksanaan prosedur tersebut, peneliti menggunakan
bantuan software Covidence. Covidence merupakan platform berbasis web
yang dirancang khusus untuk membantu pelaksanaan SLR secara lebih

efisien dan terorganisir. Software ini pertama kali diluncurkan pada tahun

59 Zawacki-Richter dkk., Systematic Reviews in Educational Research, 14-15.
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2013 sebagai layanan nirlaba dan dikelola oleh sebuah tim di Melbourne,
Australia. Fitur yang disediakan Covidence mencakup proses-proses utama
dalam SLR, fitur tersebut meliputi impor data dan penyaringan sitasi, full-
text review, seleksi studi, penilaian kualitas, ekstraksi data, hingga ekspor
hasil data.®
D. Populasi dan Sampel

Populasi penelitian ini yaitu jurnal nasional dengan konteks
penelitian di Indonesia yang berkaitan dengan penggunaan media
pembelajaran digital pada pembelajaran IPA di tingkat SMP. Dan sampel

pada penelitian ini sebanyak 22 jurnal nasional.

0 Heather Ganshorn, “Editor’s Message/Message de La Rédaction,” Journal of the Canadian
Health Libraries Association / Journal de I’Association Des Bibliothéques de La Santé Du Canada
35, no. 2 (1 Agustus 2014): 68, https://doi.org/10.5596/c14-024.
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BAB IV

PEMBAHASAN

A. Deskripsi Umum Artikel Terpilih

Pada bab sebelumnya, telah dilakukan proses seleksi artikel
berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi. Dari total 343 artikel jurnal yang
berhasil dikumpulkan melalui proses penelusuran awal, dilakukan
penyaringan berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi yang telah ditetapkan
peneliti. Melalui hasil seleksi tersebut, diperoleh sebanyak 22 artikel jurnal
yang memenuhi syarat dan layak untuk dianalisis lebih lanjut melalui tahap
studi pengkodean, penilaian kualitas, dan sintesis data untuk menjawab
pertanyaan penelitian.

Untuk mempermudah penyebutan, seluruh artikel terpilih kemudian
dikodekan menggunakan study ID, yaitu nomor identifikasi unik yang
diberikan kepada setiap studi yang dimasukkan dalam tinjauan sistematis.
Study ID yang digunakan pada penelitian ini adalah penomoran dari angka
1 untuk artikel jurnal ke satu, sampai pada angka 22 untuk artikel jurnal
kedua puluh dua. Berikut disajikan tabel ringkasan artikel terpilih yang

tertera pada Tabel 4.1.
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Tabel 4. 1

Ringkasan Artikel Terpilih

Study . . Hasil Penelitian Nilz.li
ID LLCLIRAT LG Penulis Tahun Jem.s Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media Kuallt-a >
Media Studi
1 The Effect of | Tirtawaty | 2023 Multimedia |- Meningkatkan hasil |- Efektif dalam |- Tidak secara | 4 Poin
Using 3D Pageflip | Abdjul, interaktif belajar siswa secara meningkatkan eksplisit
Learning Media | Nurhayati, signifikan . hasil b.elaj ar menyebutkan .
on Student | Nancy - Membuat . matgrl - Mengrlk dan kelemahan dari
Learning Katili abstrak menjadi lebih memngkatkan . penggunaan
Outcomes in | Nova ’ nyata motivasi belajar media e-
. . . - Meningkatkan siswa flipbook
Vibration . and | Elysia motivasi, fokus, serta |- Mempermudah
Wave Material Ntobuo keaktifan siswa siswa dalam
selama proses memahami materi
pembelajaran yang bersifat
abstrak
- Meningkatkan
keaktifan siswa
dalam proses
pembelajaran
2 Development of | Tirtawaty | 2024 Multimedia |- ~Meningkatkan - Praktis untuk |- Perlu waktu | 5 Poin
Interactive Abdjul, interaktif aktivitas 'dan hasil digunakan, untuk
Learning Media | Muhamma belajar siswa terbukti dari beradaptasi bagi
Crossword Puzzle | d  Yusuf, - Meningkatkan tingkat siswa dan guru
Integrated Virtual | Nurhayati motivasi belajar keberhasilan. - Meme'r.lukan '
Laboratory ‘0 siswa implementasi pengujian lebih
. . - Mendukung pembelajaran luas untuk
Sc_lenc,e Learning pembelajaran sebesar  92,61% memastikan
Vibrations and mandiri degan keefektifan

Waves Material
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Study
ID

Hasil Penelitian

Judul Artikel Tahun Jenis

Media

Penulis

Peran Media

Kelebihan Media

Kelemahan Media

Nilai
Kualitas
Studi

memungkinkan
siswa belajar sesuai
kecepatan dan
kebutuhannya
masing masing.

dan respon siswa
sebesar 90,03%

- Efektif
meningkatkan
hasil belajar

- Mengintegrasika
n berbagai elemen
media seperti
teks, gambar,
audio, dan
simulasi
laboratorium
virtual, sehingga
dapat
menciptakan
pengalaman
belajar
lengkap

- _Membuat
pembelajaran
menjadi
menyenangkan,
interaktif, dan
dapat diakses
kapan saja dan di

yang

mana saja.

media
umum.

sc¢cara
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Study . . Hasil Penelitian Nilz.li
ID LLCLIRAT LG Penulis Tahun Jem.s Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media Kuallt-a >
Media Studi
3 Development of | Solagratia | 2022 Game - Meningkat hasil |- Interaktif dan |- Media belum | 5 Poin
Problem-Based Akollo, edukasi belajar kognitif siswa menarik  secara disebarluaskan
Digital Game as | Desy Fajar SMP audio visual secara luas
Digestive System | Priyayi, - Mer}inglfatkan . - Mengintegragika karena
Learning Material | Marisa motivasi dan minat n pe-mbela]aran keterl?a.tasan
Christina belajar siswa berbasis masalah peneliti
. - Memberi - Mudah digunakan |- Perlu
Tapilouw pengalaman dan dipahami penambahan
interaktif yang |- Memberikan variasi  materi
kontekstual dan pengalaman dan penguatan
menarik belajar yang konteks
menyenangkan kehidupan nyata
dan kontekstual secara
mendalam
- Durasi
permainan level
2 masih perlu
ditingkatkan
sesuai saran
validator
4 Development of | Anesia, 2023 Multimedia |- . Meningkatkan - Praktis untuk |- Pengujian 6 Poin
Branching Indrati interaktif motivasi, digunakan  dan efektivitasnya
Programmed Kusumani keterlibatan, dan disukai oleh siswa terbatas  pada
Learning Media | ngrum, hasil belgjar siswa dan guru kelompok kecil
for Science | Jasrial - Memberi |7 Media dan belum
Subjects Darma,nsy pengalaman belajar pembelajaran melibatkan
yang interaktif, dinilai valid dan kelompok
ah didukung dengan sesuai dengan
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Study . . : Hasil Penelitian Nilz.li
ID Judul Artikel Penulis Tahun Jem.s Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media Kuallt-a >
Media Studi
visualisasi yang konten belajar yang
menarik pembelajaran berbeda
- Memberikan Dapat Kurangnya
feedback meningkatkan penjelasan rinci
pembelajaran secara hasil belajar siswa tentang
langsung secara signifikan prosedur
(hasil  post-test: pengembangan
kelas eksperimen dari aspek
85,37 dan kelas teknis dan
kontrol 73,89) implementasi
Pengaksesan lapangan yang
media yang lebih luas
mudah  dengan Potensi bias dari
melalui perangkat pengukuran
mobile berbasis subjektif pada
Android aspek
practicality dan
kepuasan
5 Digital  Student | Novita 2024 Media - Meningkatkan Media digital Membutuhkan | 5 Poin
Worksheet on | Anggraini, interaktif kemampuan berpikir worksheet dinilai perangkat
Ecology and | Hanum kritis dan. literasi valid dan praktis dengan
Biodiversity  to | Isfaeni, digital siswa Dapat spesifikasi
Enhance Critical | Ratna - Meningkatkan meningkatkan tertentu
. keterlibatan belajar kemampuan Implementasi
Thinking and | Komala . R .
.. . siswa berpikir kritis dan media dapat
Dlglta'l Literacy - Membantu literasi digital terhambat
for Middle School membekali siswa siswa apabila  siswa
Students tidak memiliki

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

99



Study . . : Hasil Penelitian Nilz.li
ID Judul Artikel Penulis Tahun Jem.s Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media Kuallt-a >
Media Studi
untuk  menghadapi |- Media dirancang perangkat yang
tantangan globalisasi sesuai dengan memadai
kurikulum - Media ini
Merdeka dan memerlukan
didukung  oleh pengembangan
tekonologi terkini lebih lanjut agar
- Fleksibel dan medianya
dapat diakses menjadi  lebih
dimanapun oleh menarik dan
siswa lengkap secara
audiovisual
6 The Development | Charolin 2023 Multimedia |- Meningkatkan - Mudah diakses |- Validasi awal | 6 Poin
of Web Based | Aprilia, interaktif literasi digital siswa kapan saja dan materi dan
Learning Media | Evita secara signifikan dimana saja media
(Glideapps) to | Anggerein denge.ln' kategori | - Interaktif dan menunjukkan
Improve Digital | i e_fekt1.V1tas yang meparlk, skor yang belum
Literacy and Iifazaru din tinggi sehingga sangat baik
. . . > = . Meningkatkan mendukung (56% dan 50%),
Science thergcy Yuni Ahda literasi sains_ siswa pembelajaran menunjukkan
About Materlfils dengan hasil yang agar tidak perlu perbaikan
Human Digestive tergolong sangat monoton pada konten dan
Systems efektif - Hasil penilaian fitur media
validasi
kelayakan media
oleh pakar
menunjukkan
media layak
digunakan dalam
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Study : ; Hasil Penelitian Nilz.li
ID LLCLIRAT LG Penulis Tahun D.{[em.s Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media Kuallt-a >
edia Studi
pembelajaran dan
dari uji lapangan
menunjukkan
efektivitas yang
tinggi dalam
mendukung
proses
pembelajaran.
7 Development Of | Pajrina 2023 Multimedia |- Meningkatkan - Valid dan layak |- Belum diuji | 6,5 Poin
Light And Optics | Auliyak, interaktif kreativitas dan digunakan melalui
Learning M. Dwi kemampuan berpikir |- Interaktif, eksperimen atau
Multimedia Wiwik kreatif siswa melalui menarik, dan tindakan kelas
Oriented Students | Ernawati redl e gRetik, efektif - Dampak
Creative Thinking | Wilda ’ interaktif, dan meningkatkan terhadap
. : praktis, yang keterampilan keterampilan
Skill Syahri mendukung berpikir  kreatif berpikir kreatif
pembelajaran daring siswa belum terbukti
maupun luring secara |-  Praktis dan secara langsung
efektif efisien - Memerlukan
penelitian
lanjutan  untuk
memastikan
efektivitas
praktisnya
8 The Effect of the | Cut Rosi | 2022 Multimedia |- Meningkatkan hasil |- Menarik, - Penggunaan 6,5 Poin
Kahoot Dyanti, interaktif belajar siswa secara menyenangkan, media
Application as a | Hafnati signifikan dan  membantu bergantung pada
siswa belajar koneksi internet
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Study
ID

Judul Artikel

Penulis

Tahun

Hasil Penelitian

Jenis
Media

Peran Media

Kelebihan Media

Kelemahan Media

Nilai
Kualitas
Studi

Learning Media
on Students'
Learning
Outcomes on the
Material of Wave
Vibration

Rahmatan,
A Halim,
Muhamma
d Syukri,
Elisa

Membantu
meningkatkan

aktifitas belajar siswa

Memudahkan

pembelajaran secara
tetap

mandiri dan
dalam pengawasan

secara aktif dan
mandiri
Memungkinkan
pengulangan
belajar kapan saja
dan dimana saja
Meningkatkan
hasil belajar
secara signifikan,
terbukti dari
perbedaan  hasil
pretest (kelompok
eksperimen 30,71
dan  kelompok
control  30,35),
posttest
(kelompok
eksperimen 80,35
dan  kelompok
control 63,92)
dan nilai N-gain
(kelompok
eksperimen 72,18
dan  kelompok
control 48,24)

Memerlukan
persiapan
khusus
kemampuan
teknis dari guru
untuk dapat
mengoperasikan
media  secara
optimal

dan

Development of
Integrated Science

Teguh
Putra

2023

Multimedia
interaktif

Membantu
belajar
mandiri

siswa
secara

valid, layak untuk
digunakan, dan
praktis

Terdapat  bug
saat proses
translasi bahasa

6 Poin
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Study . . Hasil Penelitian Nilz.li
ID LLCLIRAT LG Penulis Tahun Jem.s Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media Kuallt-a >
Media Studi
Microlearning Gusal, - Meningkatkan hasil Meningkatkan - Membutuhkan
Learning Media | Sudarmin, belajar dan hasil belajar siswa koneksi jaringan
with Lontara | Bambang mengurangi learning Mudah -diakses internet
Bugis Local | Subali loss diberbagai
Wisdom Based on - Melestarlkan-buda}{a perangkat .
Responsive lokal melalui media Mengintegrasika
i . interaktif yang dapat n kearifan lokal
Website  Design diakses kapan saja melalui  aksara
(RWD) dan dimana saja Bugis  (Lontara
script)
10 | The Effect Of | Ray 2021 Multimedia |- Media digital Interaktif dan |- Masih terdapat | 6 Poin
Science Web | Cinthya interaktif berbasis website menarik melalui keterbatasan
Modul Integrated | Habellia, mendukung multimedia dalam
Local Potential of | Suyanta pembelajaran (a1.1d10,. video, menduk}mg
Dieng Mountain konteksj[ual dan ammam) 1ntergk51 guru
Ecosystem interaktif Meningkatkan dan siswa secara
- Terbukti secara motivasi dan efektif
Toyvarq ) statistik \memberikan pengalaman - Pengembangan
Thingking Skill pengaruh tinggi belajar siswa media  dapat
(effect size = 0.9) Menawarkan ditingkatkan
terhadap peningkatan kontekstualisasi dengan
kemampuan' berpikir materi dengan menggunakan
siswa potensi lokal, platform yang
sehingga  lebih lebih  optimal,
relevan dan seperti
mudah dipahami MOODLE.

siswa
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Study . . Hasil Penelitian Nilz.li
ID LLCLIRAT LG Penulis Tahun D'{Iil:ilisa Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media K; tal: :;ias
Meningkatkan
kemampuan
berpikir siswa
11 Development and | Fitria 2023 Multimedia |- Meningkatkan Menarik dan Efektivitas 5,5 Poin
Validation of | Lafifa, interaktif kemampuan berpikir memudahkan media  belum
Animation-Based | Dadan krit.is Flan literasi pemahaman diuji secara
Science Learning | Rosana digital siswa konsep. .abstr.ak langsung
Media in  the - Membantu ' melalyl animasi terhgdap
STEM-PBL menjelaskan materi P.rakus dan layak pemngka‘gan
Model to Improve yang abstrak, digunakan kpterampllan
Stl(l)dents Cfitical Wy B Dapat o
et informasi secara meningkatkan Penggunaan
Thinking and visual dan interaktif, motivasi belajar media terbatas
Digital Literacy serta memotivasi dan keterampilan pada platform
siswa untuk belajar digital siswa Android  dan
tidak disebutkan
kompabilitas
lain
12 Development Of | Muhamma | 2023 Media - Meningkatkan Validitas media Terdapat 5 Poin
Webtoon-Based d Rizqi berbasis motivasi belajar yang tinggi penurunan pada
Comic Learning | Nur, Erlia visual siswa Praktis dan efektif aspek kepuasan
Media On Human | Narulita, - ' "Mendukung Interaktif dan dengan nilai
. . pembelajaran menarik sebesar 0,06
IS{;:?elrrr?t?;)};)ic For [Sj.lfir(;'l\luha’ ﬁandiri ' Mudah diakses setelah
. ’ - engurangi penggunaan
Class VIII Middle | M.Pd. kebosanan dalam media Webtoon
School belajar comic
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Study . . Hasil Penelitian Nilz.li
ID LLCLIRAT LG Penulis Tahun D'{Iil:ilisa Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media K; tal: :;ias
13 STEM-PBL Intan 2023 Multimedia |- Meningkatkan - Sangat layak dan |- Aspek PBL | 5,5 Poin

integrative Phandini, interaktif keterlibatan ~ siswa praktis untuk (Problem Based
electronic Ahmad dalam proses digunakan Learning) perlu
module: Is that | Fauzi, pembelajaran - Meningkatkan diperjelas
effective in | Moh. melalui interaksi dua keterlibatan siswa |- Kurangnya soal
. . . arah dari media dalam  kegiatan esai atau bentuk
improving Mirza berbasis web belai | lai fuk
, .\ erbasis we pembelajaran, soal lain untu
stgdepts Frltlcal Nuryady, - Menyediakan materi dengan mencapai
thinking skills? Husamah, pembelajaran  yang persentase aspek indikator
Fuad Jaya variatif dan mudah minat mencapai |- Penulisan
Miharja diakses untuk 86% bahasa  asing
mendukung - Berpotensi perlu untuk
pemahaman konsep meningkatkan dilakukan
IPA keterampilan penyesuaian
berpikir kritis |- Kesesuaian
siswa, yang warna  kurang
ditunjukkan oleh diperhatikan
perbedaan
signifikan antara
hasil pretest dan
posttest
14 The Effectiveness | Ucca 2021 Media - | “Alternatif - Efektif dalam |- Tidak  secara | 6 Poin
of Integrated | Swasti berbasis pembelajaran selama meningkatkan eksplisit
Comic Electronic | Praptiwi, visual masa pandemi kemampuan menyebutkan
Media Islamic | Agus COVID-19 berpikir  kreatif kelemahan dari
Values on | Yulianto - Meningkatkan o siswa,. Qidukugg penggunaan
EllianaW,at kemampuan berpikir oleh nilai N-gain media E-Comic.
kreatif siswa tinggi dan
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Study : ; Hasil Penelitian Nilz.li
ID CLAS LG O Ll D'{Iil:ilisa Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media K; tal: :;ias
Students' Creative | i perbedaan
Thinking Ability | Ellianawat signifikan antara
i pretest dan
posttest
Meningkatkan
indikator-
indikator
kemampuan
berpikir kreatif
E-Comic  dapat
menyajikan
materi yang
menarik dan
mudah dipahami
15 Developing Zainur 2024 Media Meningkatkan Peningkatan - N-gain  pada | 4,5 Poin
Learning Media | Rasyid berbasis pemahaman  siswa signifikan dalam aspek  "kreasi"
based on AR-VR | Ridlo, teknologi tentang konsep hasil belajar siswa masih  dalam
to Enhance Junior | Rayendra imersif abstrak dan (N-gain score kategori sedang,
High School | Wahyu men.ingk-atkan hasil 0.62 . menunjukkan
Students’ Bachtiar belajar siswa menunjukkan perlunya
. . i Meningkatkan peningkatan pengembangan
Understand1ng 'Of Sri . keterlibatan dan sedang) lebih lanjut
Human Digestive | Wahyuni, kepuasan siswa - Dapat untuk
System Materials | I Ketut terhadap materi meningkatkan mendorong
Mahardika pembelajaran keterlibatan dan siswa
, Iwan Mendukung kepuasan  siswa menerapkan
Wicakson pembelajaran  yang dalam proses pengetahuan
pembelajaran mereka dalam
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Study : ; Hasil Penelitian Nilz.li
ID LLCLIRAT LG Penulis Tahun Jem.s Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media Kuallt-a >
Media Studi
0, Silvi lebih mendalam dan |- Layak dan efektif bentuk  kreasi
Putri Ayu menarik untuk digunakan atau inovasi
Ningsih, - Memfasilitasi dalam
Efrika visualisasi organ dan pembelajaran
proses  pencernaan |- Mudah
%?;Sya & secara 3D  dan dikembangkan
’ interaktif dengan
Nurul i menggunakan
quqml platform  seperti
Zuniar Assemblr  Edu
dan MilleaLab
16 Development of | Ulia 2022 Multimedia |- Mendukung - Terintegrasi Kurangnya 4,5 Poin
Android Mobile | Anisatur interaktif pembelajaran dengan nilai-nilai contoh soal dan
Learning Media | Rosidah, mandiri Islami soal latihan
Integrated Islamic | Putut - Memudahkan - Fleksibel dan untuk
Content on | Marwoto interak;i . dan sesugi kebutuhan penda_laman _
Human Excretion Bambané komunikasi  antara belajar materi bagi
. . guru dan siswa dalam |- Mudah  diakses siswa
System Material | Subali PrOSes kapan saja dan di
- Meningkatkan mana saja sebagai
motivasi belajar alternatif dalam
siswa pembelajaran
online  berbasis
Android
- Dilengkapi
gambar dan video
pendukung.
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Study . . Hasil Penelitian Nilz.li
ID Judul Artikel Penulis Tahun Jem.s Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media Kuallt-a >
Media Studi
17 Website Sukmawat | 2023 Multimedia |- Menyediakan materi Efektif mengatasi |- Perlunya proses | 5,5 Poin
Development as a | i A. Sina, interaktif dan fitur interaktif keterbatasan validasi dan
Physics Learning | Ritin untuk  mendukung waktu,  tempat, revisi berulang
Media on Heat | Uloli, pemahaman konsep dan fasilitas agar media
and its Transfer | Tirtawaty pembelajqrag ﬁsi_ka dalam _ proses benar.-benar
Materials Abdjul - Memfasilitasi siswa pembelajaran efektif
untuk belajar mandiri Praktis  dengan digunakan. Hal
- Meningkatkan hasil persentase ini dapat
belajar siswa implementasi memperpanjang
pembelajaran waktu
mencapai 94.44% pengembangan
dengan  kriteria dan
sangat baik memerlukan
Efektif  dengan keterlibatan
aktivitas  siswa banyak pihak
mencapai  rata- |- Akses website
rata 81.78% bergantung pada
dengan  kriteria koneksi internet
sangat baik
Meningkatkan
hasil belajar
siswa,
ditunjukkan pada
peningkatan

dengan perolehan
gain sebesar 0.46
dengan  kriteria
sedang
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Study . . Hasil Penelitian Nilz.li
ID LLCLIRAT LG Penulis Tahun D'{Iil:ilisa Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media K;tal: :;ias
18 DEVELOPING Novike 2024 Media - Meningkatkan hasil |-  Praktis, valid, |- Hanya 6,5 Poin

THE VIRTUAL | Bela berbasis belajar siswa efektif, efisien, kompatibel
ATOMS AR | Sumanik, teknologi |- Membantu siswa dan inovatif dengan
LEARNING APP | Irmawaty imersif memahami struktur |-  Dapat diakses perangkat
FOR ANDROID | Natsir atom yang kompleks secara offline Android (tidak
dan abstrak melalui |- Meningkatkan disebutkan
visualisasi 3D Hasil Belajar kompatibilitas
- Memungkinkan 10S)
siswa melihat - Perlu mencetak
representasi atom marker fisik
secara real-time untuk dapat
dengan  memindai memindai objek
marker AR
- Dapat digunakan - Membutuhkan
secara offline, banyak  tools
mengatasi dalam
keterbatasan internet pengembangan
di Merauke (Unity, Blender,
- Menyediakan latihan Vuforia, dan
soal dan kuis untuk Canva)  yang
mengukur mungkin  sulit
pemahaman siswa bagi  sebagian
terhadap materi guru
19 The Development | Erlina 2023 Multimedia |- Memvisualisasikan |- Interaktif dan |- Hanya 5 Poin
of Interactive | Wati, interaktif konsep abstrak menarik kompatibel
Learning Media | Nurul - Membuat - Mudah dengan
Based on Visual | Afigah, pembelajaran lebih dikembangkan komputer/lapto
- Valid dan praktis p yang
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Study . . Hasil Penelitian Nilz.li
ID Judul Artikel Penulis Tahun Jem.s Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media Kuallt-a >
Media Studi
Basic for 8th | Anggi menarik dan |- Meningkatkan mendukung
Grade Junior High | Kusuma bervariasi motivasi dan PowerPoint dan
School in | Sari, Meningkatkan fokus belajar VBA
Application Restesa motivasi dan fokus siswa - Aspek  teknis
(VBA) on | Rahmayu siswa . dalam memperoleh
Additive mita,Muha peml?elajaran : skor . 076
. > Meningkatkan hasil (kategori
Addictive ) and mmgd belajar siswa sedang), yang
Psychotropic Nasir menunjukkan
Substances bahwa media
masih memiliki
ruang untuk
perbaikan,
khususnya
dalam hal
kestabilan
sistem atau
tingkat
kompleksitas
pemrogramanny
a
20 | Increasing Widodo 2022 Media Mendukung - Meningkatkam - Butuh  waktu | 6 Poin
students'  higher | Setiyo interaktif pelaksanaan keterampilan untuk adaptasi
order thinking | Wibowo, discovery  learning berpikir  tingkat dengan media
skills in science | Megeng dengan menyajikan tinggi (HOTS) - Materi yang
learning through | Anung langkah-'langkah - Mendukung kompl.eks,
discovery learning | Wasana pembelajaran  yang keterlaksanaan seperti roda
’ terstruktur dan sesuai pembelajaran berporos,
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Study . . Hasil Penelitian Nilz.li
ID LLCLIRAT LG Penulis Tahun Jem.s Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media Kuallt-a >
Media Studi
assisted by e- | Fikri Nur sintaks, seperti secara  optimal, menyebabkan
worksheet based | Muhamma stimulasi, ditunjukkan penurunan nilai
on Google Docs d pengumpulan  data, dengan skor siswa pada
dan verifikasi implementasi pertemuan awal
Meningkatkan 100% pada siklus siklus II
interaktivitas siswa I - Bergantung
melalui  pengisian |- Meningkatkan pada  koneksi
worksheet secara interaktivitas dan internet
aktif, kerja keterkaitan - Siswa  masih
kelompok, dan dengan membutuhkan
presentasi hasil kehidupan nyata dorongan untuk
diskusi melalui aktivitas aktif berdiskusi
Memfasilitasi desain  pesawat dan
keterampilan sederhana  dan mempresentasik
berpikir tingkat simulasi ~ PhET an hasil,
tinggi (HOTS) yang mendorong menunjukkan
dengan soal dan keterampilan keterbatasan
aktivitas yang analisis siswa kolaborasi
dirancang untuk melalui media.
melatih analisis (C4),
evaluasi. (C5), dan
kreasi (C6)

Memungkinkan guru
memantau proses
belajar siswa secara
real-time melalui
Google Docs
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Study . . Hasil Penelitian Nilz.li
ID Judul Artikel Penulis Tahun Jem.s Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media Kuallt-a >
Media Studi
21 Development of | Insih 2020 Multimedia |- Membantu siswa |-  Interaktif dan |- Beberapa 6 Poin
SETS E-Module | Wilujeng, interaktif memvisualisasikan mudah diakses gambar dalam
Integrated  with | Tri  Suci konsep abstrak |- Meningkatkan "Competency
POE Model for | Yolanda (misalnya dinamika pemahaman Test 3" kurang
. . . bumi) secara lebih konsep siswa menarik karena
Science Learning | Putri nyata melalui |- Meningkatkan skala  abu-abu
animasi dan video keaktifan belajar (grayscale)
- Meningkatkan minat siswa melalui
belajar siswa rangkaian
- Memfasilitasi aktivitas  ilmiah
pembelajaran seperti  prediksi,
mandiri observasi, dan
- Media berperan eksperimen
dalam berbasis digital
mengintegrasikan
pendekatan ~ SETS
yang terintegrasi
dengan ;model POE
untuk melatih
keterampilan
prediksi, observasi,
dan penalaran ilmiah
siswa
22 Development of | [lham 2023 Media - Meningkatkan - Interaktif, - Ukuran aplikasi | 6,5 Poin
Augmented Widia berbasis motivasi belajar menarik, dan besar (109 MB)
Reality (AR) | Yusa, Ana teknologi - Memfasilitasi fleksibel sehingga
Learning Media to | Yuniasti imersif pembelajaran - Meningkatkan membutuhkan
mandiri pemahaman
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Study . . Hasil Penelitian Nilz.li
ID LLCLIRAT LG Penulis Tahun Jem.s Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media Kuallt-a >
Media Studi
Increase  Student | Retno Membantu konsep siswa RAM minimal 2
Motivation and | Wulandari memvisualisasikan ditunjukkan dari GB
Learning ,  Badrud konsep abstrak hasil belajar siswa |- Kamera
Outcomes in | Tamam, seperti interaksi kelas eksperimen smartphone
. makhluk hidup lebih tinggi harus
Science gf)a;ildi melalui animasi 3D daripada  kelas berkualitas (11-
’ dan video, sehingga kontrol 16 MP) untuk
Mochamm materi lebih mudah menampilkan
ad  Yasir, dipahami siswa objek AR
Achmad Mengaitkan  materi dengan baik
Yusuf pembelajaran dengan - Loading lama
Bagus konteks nyata saat membuka
Setiawan melalui  pendekatan aplikasi atau
AR memindai
marker AR
- Beberapa siswa
kesulitan
mengoperasikan
aplikasi
ditunjukkan
oleh aspek
"kemudahan
penggunaan"

mendapat  skor
terendah  yaitu
3.233
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B. Temuan Penelitian

1. Jenis Media Pembelajaran Digital IPA SMP (2020-2024)

71

Berdasarkan hasil tinjauan terhadap 22 artikel jurnal terpilih,

ditemukan beragam jenis media pembelajaran digital yang digunakan

dalam pembelajaran IPA pada tingkat SMP selama kurun waktu 2020

hingga 2024. Media-media ini dikembangkan dengan karakteristik dan

pendekatan yang bervariasi sesuai dengan kebutuhan materi serta

tujuan pembelajaran yang diusung dari masing-masing studi. Ragam

jenis media tersebut telah dirangkum pada Tabel 4.2.

Tabel 4. 2
Jenis Media Pembelajaran Digital IPA SMP (2020-2024)
Study Kategori Jenis Media F
ID Khusus Umum
1 Multimedia berbasis 3D
Pageflip Professional
Multimedia berbasis
2 crossword puzzle dan
virtual lab
4 Multimedia berbasis
branching lTearning media
6 Multimedia-berbasis web
menggunakan glideapps
Multimedia berbasis
7 )
android
g | Aplikasikuisinteraktif | ¢ 1o dia interaktif | 14
berbasis game
9 Microlearning berbasis
web (RWD)
Multimedia berbasis web
10
modul
Multimedia berbasis
11 )
android
Multimedia berbasis web
13
modul
Multimedia Berbasis
16 | aplikasi mobile
terintegrasi konten islam
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Study Kategori Jenis Media F
ID Khusus Umum
17 | Multimedia berbasis web
Multimedia berbasis
19
komputer
71 Multimedia berbasis e-
modul SETS
3 Game edukasi berbasis Game edukasi 1
masalah
250 E:Egg Media interaktif 2
12 | E-comic
14 E-comic terintegrasi nilai- | Media berbasis visual 2
nilai islam
15 Augmented-virtual reality
(AR-VR) Media berbasis 3
18 | Augmented reality (AR) | teknologi imersif
22 | Augmented reality (AR)
Jumlah 22

Berdasarkan Tabel 4.2, dapat diketahui bahwa jenis media
pembelajaran digital pada pembelajaran IPA di SMP cukup beragam.
Setiap jenis media memiliki frekuensi kemunculan yang berbeda. Jenis
media pembelajaran digital pada pembelajaran IPA di SMP dominan
menggunakan jenis media multimedia interaktif yang ditemukan dalam
empat belas jurnal artikel jurnal. Kemudian terdapat jenis media seperti
game edukasi yang hanya ditemukan dalam satu artikel jurnal dan
media berbasis teknologi imersif yang ditemukan dalam 3 artikel jurnal.
Di sisi lain, terdapat media seperti media interaktif dan media berbasis
visual yang masing-masing ditemukan dalam dua artikel jurnal.

Dari uraian di atas, menunjukkan bahwa dalam rentang tahun
2020-2024, artikel yang membahas media pembelajaran digital pada

pembelajaran IPA di SMP lebih banyak menggunakan jenis media
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berupa multimedia interaktif. Jenis media pembelajaran digital pada
pembelajaran IPA di SMP pada tabel 4.2 dapat digambarkan ke dalam
bentuk grafik sebagai berikut.

JENIS MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL

Multimedia
Interaktif; 14; 64%

Media Berbasis
Teknologi Imersif;
3;14%

Game Edukasi; 1;

o,
Media Interaktif; 4%

2;9%

Gambar 4. 1
Jenis Media Pembelajaran Digital IPA SMP (2020-2024)

2. Peran Media Pembelajaran Digital dalam Mendukung Proses
Pembelajaran IPA di SMP

Berdasarkan hasil analisis 'térhddap 22 artikel jurnal terpilih,

ditegl!;l &%HM\%@n 1§6:J1!:)p9bllg.an digital pada
JEMBER

pembelajaran IPA di SMP. Peran-peran media tersebut dirangkum

dalam Tabel 4.3 untuk memberikan gambaran yang lebih sistematis dan

komprehensif mengenai kontribusi media terhadap proses

pembelajaran.
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Tabel 4. 3

Peran Media Pembelajaran Digital [IPA SMP

Stll]l;iy (1,)1,2;:11::) Jen]l)sig:[lfil;‘a)l’lang Peran Media Digital yang Ditemukan
Tirtawaty Multimedia Meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan
1 Abdjul  dkk. | interaktif Membuat materi abstrak menjadi lebih nyata
(2023) Meningkatkan motivasi, fokus, serta keaktifan siswa selama proses
pembelajaran
Tirtawaty Multimedia Meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa
) Abdjul  dkk. | interaktif Meningkatkan motivasi belajar siswa
(2024) Mendukung pembelajaran mandiri degan memungkinkan siswa belajar
sesuai kecepatan dan kebutuhannya masing masing.
Solagratia Game edukasi Meningkat hasil belajar kognitif siswa SMP
3 Akollo  dkk. Meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa
(2022) Memberi pengalaman interaktif yang kontekstual dan menarik
Anesia  dkk. | Multimedia Meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa
4 (2023) interaktif Memberi pengalaman belajar yang interaktif, didukung dengan
visualisasi yang menarik
Memberikan feedback pembelajaran secara langsung
Novita Media interaktif Meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan literasi digital siswa
5 Anggraini dkk. Meningkatkan keterlibatan belajar siswa
(2024) Membantu membekali siswa untuk menghadapi tantangan globalisasi
Charolin Multimedia Meningkatkan literasi digital siswa secara signifikan dengan kategori
6 Aprilia  dkk. | interaktif efektivitas yang tinggi

(2023)

Meningkatkan literasi sains siswa dengan hasil yang tergolong sangat
efektif
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Stll]l;iy (1,)1,2;:11::) Jen]l)sig:[lfil;‘a)l’lang Peran Media Digital yang Ditemukan
Pajrina Multimedia Meningkatkan kreativitas dan kemampuan berpikir kreatif siswa melalui
7 Auliyak  dkk. | interaktif media yang menarik, interaktif, dan praktis, yang mendukung pembelajaran
(2023) daring maupun luring secara efektif
Cut Rosi | Multimedia Meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan
8 Dyanti  dkk. | interaktif Membantu meningkatkan aktifitas belajar siswa
(2022) Memudahkan pembelajaran secara mandiri dan tetap dalam pengawasan
Teguh  Putra | Multimedia Membantu siswa belajar secara mandiri
9 Gusal dkk. | interaktif Meningkatkan hasil belajar dan mengurangi learning loss
(2023) Melestarikan budaya lokal melalui media interaktif yang dapat diakses
kapan saja dan dimana saja
Ray Cinthya | Multimedia Media digital berbasis website mendukung pembelajaran kontekstual
10 Habellia dkk. | interaktif dan interaktif
(2021) Terbukti secara statistik memberikan pengaruh tinggi (effect size = 0.9)
terhadap peningkatan kemampuan berpikir siswa
Fitria  Lafifa | Multimedia Meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan literasi digital siswa
11 dkk. (2023) interaktif Membantu menjelaskan materi yang abstrak, Menyajikan informasi
secara visual dan interaktif, serta memotivasi siswa untuk belajar
Muhammad Media berbasis Meningkatkan motivasi belajar siswa
12 | Rizqi Nur dkk. | visual Mendukung pembelajaran mandiri
(2023) Mengurangi kebosanan dalam belajar
Intan Phandini | Multimedia Meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran melalui
13 dkk. (2023) interaktif interaksi dua arah dari media berbasis web

Menyediakan materi pembelajaran yang variatif dan mudah diakses
untuk mendukung pemahaman konsep IPA
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Stll]l;iy (1,)1,2;:11::) Jen]l)sig:[lfil;‘a)l’lang Peran Media Digital yang Ditemukan
Ucca  Swasti | Media berbasis |- Alternatif pembelajaran selama masa pandemi COVID-19
14 | Praptiwi  dkk. | visual - Meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa
(2021)
Zainur Rasyid | Media berbasis |- Meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep abstrak dan
Ridlo dkk. | teknologi imersif meningkatkan hasil belajar siswa
(2024) - Meningkatkan keterlibatan dan kepuasan siswa terhadap materi
15 pembelajaran
- Mendukung pembelajaran yang lebih mendalam dan menarik
- Memfasilitasi visualisasi organ dan proses pencernaan secara 3D dan
interaktif
Ulia Anisatur | Multimedia - Mendukung pembelajaran mandiri
16 Rosidah  dkk. | interaktif - Memudahkan interaksi dan komunikasi antara guru dan siswa dalam
(2022) proses
- _Meningkatkan motivasi belajar siswa
Sukmawati A. | Multimedia - Menyediakan materi dan fitur interaktif untuk mendukung pemahaman
17 Sina dkk. | interaktif konsep pembelajaran fisika
(2023) - Memfasilitasi siswa untuk belajar mandiri
- Meningkatkan hasil belajar siswa
Novike Bela | Media berbasis [- Meningkatkan hasil belajar siswa
Sumanik dkk. | teknologi imersif - . Membantu siswa memahami struktur atom yang kompleks dan abstrak
(2024) melalui visualisasi 3D
18 - Memungkinkan siswa melihat representasi atom secara real-time dengan

memindai marker
Dapat digunakan secara offline, mengatasi keterbatasan internet di
Merauke
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Study

Penulis
(Tahun)

Jenis Media yang
Digunakan

Peran Media Digital yang Ditemukan

Menyediakan latihan soal dan kuis untuk mengukur pemahaman siswa
terhadap materi

19

Erlina Wati
dkk. (2023)

Multimedia
interaktif

Memvisualisasikan konsep abstrak

Membuat pembelajaran lebih menarik dan bervariasi
Meningkatkan motivasi dan fokus siswa dalam pembelajaran
Meningkatkan hasil belajar siswa

20

Widodo Setiyo
Wibowo dkk.
(2022)

Media interaktif

Mendukung pelaksanaan discovery learning dengan menyajikan
langkah-langkah pembelajaran yang terstruktur dan sesuai sintaks,
seperti stimulasi, pengumpulan data, dan verifikasi

Meningkatkan interaktivitas siswa melalui pengisian worksheet secara
aktif, kerja kelompok, dan presentasi hasil diskusi

Memfasilitasi keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) dengan soal
dan aktivitas yang dirancang untuk melatih analisis (C4), evaluasi (C5),
dan kreasi (C6)

Memungkinkan guru memantau proses belajar siswa secara real-time
melalui Google Docs

21

Insih Wilujeng
dkk. (2020)

Multimedia
interaktif

Membantu siswa memvisualisasikan konsep abstrak (misalnya dinamika
bumi) secara lebih nyata melalui animasi dan video

Meningkatkan minat belajar siswa

Memfasilitasi pembelajaran mandiri

Media berperan dalam mengintegrasikan pendekatan SETS yang
terintegrasi dengan model POE untuk melatih keterampilan prediksi,
observasi, dan penalaran ilmiah siswa

22

ITham Widia
Yusa dkk.
(2023),

Media berbasis
teknologi imersif

Meningkatkan motivasi belajar
Memfasilitasi pembelajaran mandiri

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id
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Study

Penulis
(Tahun)

Jenis Media yang
Digunakan

Peran Media Digital yang Ditemukan

Membantu memvisualisasikan konsep abstrak seperti interaksi makhluk
hidup melalui animasi 3D dan video, sehingga materi lebih mudah
dipahami siswa
Mengaitkan materi pembelajaran dengan konteks nyata melalui
pendekatan AR

Dari data tabel di atas diketahui bahwa media digital memiliki peran yang sangat signifikan dalam mendukung

proses pembelajaran. Peran tersebut tampak dalam berbagai aspek, yang secara keseluruhan menunjukkan bahwa media

pembelajaran digital tidak hanya berfungsi sebagai pelengkap pembelajaran, tetapi juga merupakan komponen yang

berperan dalam peningkatan kualitas pembelajaran. Peran-peran ini diidentifikasi berdasarkan frekuensi kemunculannya

dalam berbagai studi yang dianalisis, sehingga mencerminkan kecenderungan dominan dalam penggunaan media

pembelajaran digital. Adapun peran-peran tersebut dapat dikelompokkan ke dalam beberapa kategori utama sebagai berikut:

a. Meningkatkan hasil belajar siswa

Media pembelajaran digital terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Beberapa jurnal menunjukkan

bahwa penggunaan media seperti multimedia interaktif (Study ID 1, 2, 4, 8, 9, 17, 19), game edukasi (Study ID 3), dan

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id
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media berbasis teknologi imersif (Study ID 15, 18) secara
eksplisit mampu meningkatkan hasil belajar siswa, baik dalam
aspek kognitif maupun dalam aktivitas pembelajaran.
b. Meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa

Media pembelajaran digital seperti multimedia interaktif
(Study ID 1, 2, 4, 11, 16, 19), game edukasi (Study ID 3), media
berbasis visual (Study ID 12), dan media berbasis teknologi
imersif (Study ID 22), mampu meningkatkan motivasi belajar
siswa. Selain itu, penggunaan media ini seperti media berbasis
teknologi imersif (Study ID 15, 22), multimedia interaktif (Study
ID 4, 6, 7, 10, 13), dan media interaktif (Study ID 5) yang
memiliki fitur interaktif dan menarik dapat berperan penting
dalam  meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran.

c. Memfasilitasi pembelajaran mandiri

Media digital seperti multimedia interaktif (Study ID 2, 8,
9, 16, 17, 21), media berbasis visual (Study ID 12), dan media
berbasis teknologi imersif (Study ID 22), memungkinkan siswa
belajar secara mandiri di luar jam pembelajaran atau di luar
sekolah. Media ini dilengkapi dengan fitur yang dapat membantu
pemahaman terhadap materi secara mandiri seperti latihan soal,

video penjelasan, dan simulasi.

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id



80

d. Membantu visualisasi konsep abstrak

Materi pembelajaran IPA rata-rata banyak yang
mengandung konsep yang abstrak. Dengan penggunaan media
seperti multimedia interaktif (Study ID 1, 11, 19, 21), dan media
berbasis teknologi imersif (Study ID 15, 18, 22) dapat membantu
siswa memahami konsep-konsep yang abstrak seperti pada materi
getaran dan gelombang, struktur atom, dinamika bumi, zat aditif,
adiktif, dan psikotropika, atau pada materi sistem pencernaan,
yang dapat divisualisasikan melalui media pembelajaran digital
yang memungkinkan representasi dalam bentuk 3D, animasi,

ataupun video.
Selain keempat peran utama di atas, beberapa studi juga menunjukkan
peran media pembelajaran digital dalam mengintegrasikan kearifan
lokal dan nilai-nilai islami (Study ID 9, 14), mengurangi learning loss
(Study ID 9), meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi
(HOTS) melalui pendekatan discovery learning (Study ID 20),
menyediakan feedback langsung (Study ID 4), serta mengatasi
keterbatasan fasilitas (Study ID 15). Meskipun frekuensinya lebih
rendah, temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa peran-peran ini

mendukung pembelajaran yang lebih kontekstual, reflektif, dan adaptif.

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id



. Kelebihan dan Kelemahan Jenis Media Pembelajaran Digital dalam Pembelajaran IPA di SMP
Berdasarkan hasil analisis terhadap 22 artikel jurnal terpilih, ditemukan berbagai kelebihan dan kelemahan media
pembelajaran digital pada pembelajaran IPA di SMP. Kelebihan dan kelemahan media tersebut dirangkum dalam Tabel 4.4
untuk memberikan gambaran yang lebih sistematis dan komprehensif mengenai potensi dan tantangan penggunaan media

digital terhadap proses pembelajaran.

Tabel 4. 4
Kelebihan dan Kelemahan Media Pembelajaran Digital IPA SMP

Study Penulis Jenis Media yang | Kelebihan Media Digital yang | Kelemahan Media Digital yang

ID (Tahun) Digunakan Ditemukan Ditemukan
Tirtawaty Multimedia - Efektif dalam meningkatkan |-  Tidak secara eksplisit
Abdjul  dkk. | interaktif hasil belajar menyebutkan kelemahan dari
(2023) - Menarik dan meningkatkan penggunaan media e-flipbook

motivasi belajar siswa

1 - Mempermudah siswa dalam

memahami ' materi’  yang
bersifat abstrak

- _Meningkatkan keaktifan siswa
dalam proses pembelajaran

Tirtawaty Multimedia - Praktis untuk digunakan, [- Perlu waktu untuk beradaptasi

) Abdjul  dkk. | interaktif terbukti dari tingkat bagi siswa dan guru
(2024) keberhasilan implementasi |- Memerlukan pengujian lebih
pembelajaran sebesar 92,61% luas untuk  memastikan

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

18



Study Penulis Jenis Media yang | Kelebihan Media Digital yang | Kelemahan Media Digital yang
1D (Tahun) Digunakan Ditemukan Ditemukan
dan respon siswa sebesar keefektifan ~ media  secara
90,03% umum.
- Efektif meningkatkan hasil
belajar
- Mengintegrasikan ~ berbagai
elemen media seperti teks,
gambar, audio, dan simulasi
laboratorium virtual, sehingga
dapat menciptakan
pengalaman  belajar  yang
lengkap
-  Membuat pembelajaran
menjadi menyenangkan,
interaktif, dan dapat diakses
kapan saja dan di mana saja.
Solagratia Game edukasi - Interaktif dan menarik secara Media belum disebarluaskan
Akollo  dkk. audio visual secara luas karena keterbatasan
(2022) - Mengintegrasikan peneliti
pembelajaran berbasis masalah Perlu penambahan  variasi
3 - _Mudah digunakan dan materi dan penguatan konteks
dipahami kehidupan  nyata secara
- Memberikan pengalaman mendalam
belajar yang menyenangkan Durasi permainan level 2

dan kontekstual

masih  perlu  ditingkatkan
sesuai saran validator

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id
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Study Penulis Jenis Media yang | Kelebihan Media Digital yang | Kelemahan Media Digital yang
1D (Tahun) Digunakan Ditemukan Ditemukan
Anesia  dkk. | Multimedia - Praktis untuk digunakan dan Pengujian efektivitasnya
(2023) interaktif disukai oleh siswa dan guru terbatas pada kelompok kecil
- Media pembelajaran dinilai dan belum melibatkan
valid dan sesuai dengan konten kelompok belajar yang berbeda
pembelajaran Kurangnya penjelasan rinci
- Dapat meningkatkan hasil tentang prosedur
4 belajar siswa secara signifikan pengembangan dari  aspek
(hasil post-test: kelas teknis dan  implementasi
eksperimen 85,37 dan kelas lapangan yang lebih luas
kontrol 73,89) Potensi bias dari pengukuran
- Pengaksesan media yang subjektif pada aspek
mudah dengan melalui practicality dan kepuasan
perangkat mobile berbasis
Android
Novita Media interaktif - Media digital worksheet dinilai Membutuhkan perangkat
Anggraini valid dan praktis dengan spesifikasi tertentu
dkk. (2024) - Dapat meningkatkan Implementasi media dapat
kemampuan berpikir kritis dan terhambat apabila siswa tidak
literasi digital siswa memiliki  perangkat yang
5 - _Media dirancang sesuai dengan memadai
kurikulum - "Merdeka  dan Media ni memerlukan
didukung oleh tekonologi pengembangan lebih lanjut
terkini agar medianya menjadi lebih

Fleksibel dan dapat diakses
dimanapun oleh siswa

menarik dan lengkap secara
audiovisual

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id
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Study Penulis Jenis Media yang | Kelebihan Media Digital yang | Kelemahan Media Digital yang
1D (Tahun) Digunakan Ditemukan Ditemukan
Charolin Multimedia - Mudah diakses kapan saja dan |- Validasi awal materi dan media
Aprilia  dkk. | interaktif dimana saja menunjukkan skor yang belum
(2023) - Interaktif = dan menarik, sangat baik (56% dan 50%),
sehingga mendukung menunjukkan perlu perbaikan
pembelajaran  agar  tidak pada konten dan fitur media
monoton
6 - Hasil  penilaian  validasi
kelayakan media oleh pakar
menunjukkan media layak
digunakan dalam pembelajaran
dan dari uji  lapangan
menunjukkan efektivitas yang
tinggi dalam  mendukung
proses pembelajaran.
Pajrina Multimedia - Valid dan layak digunakan - Belum diuji melalui
Auliyak dkk. | interaktif - Interaktif, menarik, dan efektif eksperimen atau tindakan kelas
(2023) meningkatkan  keterampilan |- Dampak terhadap keterampilan
7 berpikir kreatif siswa berpikir kreatif belum terbukti
Praktis dan efisien secara langsung
Memerlukan penelitian lanjutan
untuk memastikan efektivitas
praktisnya
Cut Rosi | Multimedia - Menarik, menyenangkan, dan |- Penggunaan media bergantung
3 Dyanti  dkk. | interaktif membantu siswa belajar secara pada koneksi internet
(2022) aktif dan mandiri - Memerlukan persiapan khusus

dan kemampuan teknis dari

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id
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Study Penulis
ID (Tahun)

Jenis Media yang
Digunakan

Kelebihan Media Digital yang
Ditemukan

Kelemahan Media Digital yang
Ditemukan

Memungkinkan pengulangan
belajar kapan saja dan dimana
saja

Meningkatkan hasil belajar
secara signifikan, terbukti dari
perbedaan hasil pretest
(kelompok eksperimen 30,71
dan kelompok control 30,35),
posttest (kelompok eksperimen
80,35 dan kelompok control
63,92) dan nilai N-gain
(kelompok eksperimen 72,18
dan kelompok control 48,24)

guru untuk dapat
mengoperasikan media secara
optimal

Teguh  Putra
Gusal dkk.
(2023)

Multimedia
interaktif

valid, layak untuk digunakan,
dan praktis

Meningkatkan hasil belajar
siswa

Mudah diakses diberbagai
perangkat

Mengintegrasikan kearifan
lokal 'melalui. aksara Bugis
(Lontara script)

Terdapat bug saat proses
translasi bahasa
Membutuhkan koneksi
jaringan internet

Ray Cinthya
10 Habellia dkk.
(2021)

Multimedia
interaktif

Interaktif dan menarik melalui
multimedia  (audio, video,
animasi)

Masih terdapat keterbatasan
dalam mendukung interaksi
guru dan siswa secara efektif

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id
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Study Penulis Jenis Media yang | Kelebihan Media Digital yang | Kelemahan Media Digital yang
1D (Tahun) Digunakan Ditemukan Ditemukan
Meningkatkan motivasi dan Pengembangan media dapat
pengalaman belajar siswa ditingkatkan dengan
Menawarkan kontekstualisasi menggunakan platform yang
materi dengan potensi lokal, lebih optimal, seperti
sehingga lebih relevan dan MOODLE.
mudah dipahami siswa
Meningkatkan ~ kemampuan
berpikir siswa
Fitria Lafifa | Multimedia Menarik dan memudahkan Efektivitas media belum diuji
dkk. (2023) interaktif pemahaman konsep abstrak secara  langsung  terhadap
melalui animasi peningkatan keterampilan
1 Praktis dan layak digunakan siswa
Dapat meningkatkan motivasi Penggunaan media terbatas
belajar  dan  keterampilan pada platform Android dan
digital siswa tidak disebutkan kompabilitas
lain
Muhammad Media berbasis Validitas media yang tinggi Terdapat  penurunan  pada
Rizqi Nur dkk. | visual Praktis dan efektif aspek kepuasan dengan nilai
12| (2023) Interaktif dan menarik sebesar 0,06 setelah
Mudah diakses penggunaan media Webtoon
comic
Intan Phandini | Multimedia Sangat layak dan praktis untuk Aspek PBL (Problem Based
dkk. (2023) interaktif digunakan Learning) perlu diperjelas
13 Meningkatkan keterlibatan Kurangnya soal esai atau
siswa dalam kegiatan bentuk soal lain  untuk
pembelajaran, dengan mencapai indikator

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.ac.id
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Study Penulis Jenis Media yang | Kelebihan Media Digital yang | Kelemahan Media Digital yang
1D (Tahun) Digunakan Ditemukan Ditemukan
persentase aspek  minat Penulisan bahasa asing perlu
mencapai 86% untuk dilakukan penyesuaian
Berpotensi meningkatkan Kesesuaian warna  kurang
keterampilan berpikir Kkritis diperhatikan
siswa, yang ditunjukkan oleh
perbedaan signifikan antara
hasil pretest dan posttest
Ucca Swasti | Media berbasis Efektif dalam meningkatkan Tidak secara eksplisit
Praptiwi dkk. | visual kemampuan berpikir kreatif menyebutkan kelemahan dari
(2021) siswa, didukung oleh nilai N- penggunaan media E-Comic.
gain tinggi dan perbedaan
signifikan antara pretest dan
14 posttest
Meningkatkan indikator-
indikator kemampuan berpikir
kreatif
E-Comic dapat menyajikan
materi yang menarik dan
mudah dipahami
Zainur Rasyid | Media berbasis Peningkatan signifikan dalam N-gain pada aspek "kreasi"
Ridlo dkk. | teknologi imersif hasil belajar siswa (N-gain masih dalam kategori sedang,
(2024) score  0.62  menunjukkan menunjukkan perlunya
15 . : .
peningkatan sedang) pengembangan lebih lanjut
- Dapat meningkatkan untuk  mendorong  siswa

keterlibatan dan kepuasan

menerapkan pengetahuan

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id
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Study Penulis Jenis Media yang | Kelebihan Media Digital yang | Kelemahan Media Digital yang
1D (Tahun) Digunakan Ditemukan Ditemukan
siswa dalam proses mereka dalam bentuk kreasi
pembelajaran atau inovasi
Layak dan efektif untuk
digunakan dalam pembelajaran
Mudah dikembangkan dengan
menggunakan platform seperti
Assemblr Edu dan MilleaLab
Ulia Anisatur | Multimedia Terintegrasi dengan nilai-nilai |- Kurangnya contoh soal dan
Rosidah dkk. | interaktif Islami soal latihan untuk pendalaman
(2022) Fleksibel dan sesuai kebutuhan materi bagi siswa
belajar
Mudah diakses kapan saja dan
16 . . / .
di mana saja sebagai alternatif
dalam pembelajaran online
berbasis Android
Dilengkapi gambar dan video
pendukung.
Sukmawati A. | Multimedia Efektif mengatasi keterbatasan |- Perlunya proses validasi dan
Sina dkk. | interaktif waktu, tempat, dan fasilitas revisi berulang agar media
(2023) dalam proses pembelajaran benar-benar efektif digunakan.
Praktis © dengan  persentase Hal ini dapat memperpanjang
17 implementasi ~ pembelajaran waktu pengembangan dan
mencapai  94.44%  dengan memerlukan keterlibatan
kriteria sangat baik banyak pihak
- Akses website bergantung

pada koneksi internet

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id
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Study Penulis Jenis Media yang | Kelebihan Media Digital yang | Kelemahan Media Digital yang
1D (Tahun) Digunakan Ditemukan Ditemukan
- Efektif dengan aktivitas siswa
mencapai rata-rata 81.78%
dengan kriteria sangat baik
- Meningkatkan hasil belajar
siswa,  ditunjukkan  pada
peningkatan dengan perolehan
gain sebesar 0.46 dengan
kriteria sedang
Novike Bela | Media berbasis - Praktis, valid, efektif, efisien, |- Hanya kompatibel dengan
Sumanik dkk. | teknologi imersif dan inovatif perangkat Android  (tidak
(2024) - Dapat diakses secara offline disebutkan kompatibilitas iOS)
- Meningkatkan Hasil Belajar - Perlu mencetak marker fisik
untuk dapat memindai objek
18 AR
- Membutuhkan banyak tools
dalam pengembangan (Unity,
Blender, Vuforia, dan Canva)
yang mungkin sulit bagi
sebagian guru
Erlina ~ Wati | Multimedia - Interaktif dan menarik - Hanya kompatibel dengan
dkk. (2023) interaktif - Mudah dikembangkan komputer/laptop yang
- Valid dan praktis mendukung PowerPoint dan
19 - Meningkatkan motivasi dan VBA

fokus belajar siswa

Aspek teknis memperoleh skor
0,76 (kategori sedang), yang
menunjukkan bahwa media

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id
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digilib.uinkhas.ac.id
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Study Penulis Jenis Media yang | Kelebihan Media Digital yang | Kelemahan Media Digital yang
1D (Tahun) Digunakan Ditemukan Ditemukan
masih memiliki ruang untuk
perbaikan, khususnya dalam
hal kestabilan sistem atau
tingkat kompleksitas
pemrogramannya
Widodo Media interaktif - Meningkatkam keterampilan |- Butuh waktu untuk adaptasi
Setiyo berpikir tingkat tinggi (HOTS) dengan media
Wibowo dkk. - Mendukung  keterlaksanaan |- Materi yang kompleks, seperti
(2022) pembelajaran secara optimal, roda berporos, menyebabkan
ditunjukkan  dengan  skor penurunan nilai siswa pada
implementasi  100%  pada pertemuan awal siklus II
20 siklus II - Bergantung pada koneksi
- Meningkatkan interaktivitas internet
dan  keterkaitan dengan |- Siswa masih membutuhkan
kehidupan nyata  melalui dorongan untuk aktif
aktivitas  desain  pesawat berdiskusi dan
sederhana dan simulasi PhET mempresentasikan hasil,
yang mendorong keterampilan menunjukkan keterbatasan
analisis siswa kolaborasi melalui media.
Insih Wilujeng | Multimedia - _Interaktif dan mudah diakses |- Beberapa  gambar  dalam
dkk. (2020) interaktif - Meningkatkan.  pemahaman "Competency Test 3" kurang
71 konsep siswa menarik karena skala abu-abu
- Meningkatkan keaktifan (grayscale)
belajar siswa melalui
rangkaian  aktivitas ilmiah

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id
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06



Study Penulis Jenis Media yang | Kelebihan Media Digital yang | Kelemahan Media Digital yang
1D (Tahun) Digunakan Ditemukan Ditemukan
seperti prediksi, observasi, dan
eksperimen berbasis digital
ITham Widia | Media berbasis Interaktif, = menarik,  dan Ukuran aplikasi besar (109
Yusa dkk. | teknologi imersif fleksibel MB) sehingga membutuhkan
(2023), Meningkatkan ~ pemahaman RAM minimal 2 GB

22

konsep siswa ditunjukkan dari
hasil belajar siswa kelas
eksperimen  lebih  tinggi
daripada kelas kontrol

Kamera smartphone harus
berkualitas (11-16 MP) untuk
menampilkan  objek AR
dengan baik

Loading lama saat membuka
aplikasi atau memindai marker
AR

Beberapa siswa  kesulitan

mengoperasikan aplikasi
ditunjukkan oleh aspek
"kemudahan penggunaan”

mendapat skor terendah yaitu
3.233

Berdasarkan data dari Tabel 4.4, yang membahas terkait dengan penggunaan media pembelajaran digital pada
pembelajaran IPA di SMP, ditemukan berbagai macam kelebihan dan kelemahan yang signifikan. Temuan ini memberikan

gambaran yang komprehensif tentang efektivitas media digital sekaligus tantang yang perlu diatasi dalam

pengimplementasiannya. Berikut beberapa kategori utama dari kelebihan dan kelemahan media digital:

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

T6



92

a. Kelebihan Media Pembelajaran Digital
1. Interaktivitas dan Kemenarikan

Sebagian besar media digital, seperti multimedia
interaktif (Study ID 2, 6, 7, 8, 11, 19), game edukasi (Study ID
3), dan media berbasis visual (Study ID 12, 14), dinilai sangat
interaktif dan menarik bagi siswa. Fitur-fitur seperti animasi,
video, dan simulasi mampu meningkatkan motivasi belajar
siswa serta mengurangi kebosanan selama proses
pembelajaran. Misalnya, aplikasi kuis interaktif berbasis game
seperti Kahoot (Study IDE 8) dan game edukasi berbasis
masalah (Study ID 3) berhasil menciptakan pengalaman
belajar yang menyenangkan dan memicu keaktifan siswa.

2. Kemudahan Akses dan Fleksibilitas

Multimedia berbasis web (Study ID 6, 9, 13, 17) dan
multimedia berbasis aplikasi mobile (Study ID 16)
memungkinkan siswa mengakses materi kapan saja dan di
mana saja. Fleksibilitas ini sangat mendukung pembelajaran
mandiri, terutama selama masa pandemi COVID-19, seperti
yang ditunjukkan pada penggunaan e-comic (Study ID 14).
Selain itu, media seperti media interaktif berbasis e-LKPD
(Study ID 5, 20) dan multimedia berbasis e-modul (Study ID
10, 21) memudahkan siswa dalam mengerjakan tugas secara

terstruktur.

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id



93

3. Visualisasi Konsep Abstrak
Media digital berbasis teknologi imersif seperti
augmented reality (AR) dan virtual reality (VR) (Study ID 15,
18, 22) serta multimedia interaktif (Study ID 2, 7) mampu
memvisualisasikan konsep-konsep abstrak dalam IPA menjadi
lebih nyata. Hal ini membantu siswa memahami materi yang
kompleks, seperti struktur atom (Study ID 18) atau sistem
pencernaan manusia (Study ID 15), melalui tampilan 3D dan
simulasi interaktif.
4. Peningkatan Hasil Belajar
Banyak penelitian menunjukkan bahwa media digital
dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan.
Contohnya, penggunaan multimedia interaktif (Study ID 2, 7)
dan AR (Study ID 22) terbukti meningkatkan pemahaman
konsep dan literasi sains siswa. Nilai N-gain yang tinggi pada
beberapa studi juga mengindikasikan efektivitas media ini
dalam mendorong pencapaian hasil belajar siswa.
5. Integrasi dengan Kurikulum dan Nilai Lokal
Beberapa media, seperti microlearning berbasis web
dengan kearifan lokal (Study ID 9) dan e-modul SETS (Study
ID 21), berhasil mengintegrasikan materi pembelajaran

dengan nilai-nilai lokal atau pendekatan kontekstual. Hal ini
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membuat pembelajaran lebih relevan dan mudah dipahami
oleh siswa.
b. Kelemahan Media Pembelajaran Digital
1. Ketergantungan pada Koneksi Internet dan Perangkat
Sebagian besar media digital, terutama yang berbasis
web (Study ID 6, 13, 17) dan aplikasi online seperti Kahoot
(Study ID 8), memerlukan koneksi internet yang stabil. Selain
itu, beberapa media seperti AR/VR (Study ID 15, 18, 22)
membutuhkan perangkat dengan spesifikasi tinggi, seperti
RAM minimal 2 GB atau kamera yang berkualitas (Study ID
22), yang mungkin tidak terjangkau oleh semua siswa.
2. Keterbatasan Validasi dan Pengujian
Beberapa media belum diuji secara luas atau masih
dalam tahap pengembangan awal. Misalnya, multimedia
berbasis android (Study ID 11) dan AR (Study ID 18) belum
melalui uji eksperimen atau tindakan kelas, sehingga
efektivitasnya belum sepenuhnya terbukti. Selain itu, beberapa
media memiliki skor validasi yang rendah pada aspek tertentu,
seperti konten atau fitur (Study ID 6, 13).
3. Keterbatasan dalam Interaksi Guru-Siswa
Meskipun media digital mendukung pembelajaran
mandiri, interaksi antara guru dan siswa seringkali terbatas.

Contohnya, media berbasis web (Study ID 13) dan e-modul
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(Study ID 21) kurang mendukung diskusi langsung atau
umpan balik real-time, yang dapat mengurangi kedalaman
pemahaman siswa.
4. Kompleksitas Pengembangan dan Adaptasi
Pengembangan media seperti AR/VR (Study ID 15, 18)
dan multimedia interaktif (Study ID 19) memerlukan
keterampilan teknis tinggi dan waktu yang lama. Selain itu,
siswa dan guru mungkin membutuhkan pelatihan khusus
untuk mengoperasikan media tersebut, seperti yang ditemukan
pada aplikasi AR (Study ID 22) yang dinilai sulit digunakan
oleh sebagian siswa.
5. Keterbatasan Konten dan Variasi
Beberapa media, seperti e-comic (Study ID 12) dan e-
LKPD (Study ID 20), memiliki konten yang kurang variatif
atau kurang mendalam. Selain itu, beberapa media seperti
game edukasi (Study ID 3) masih membutuhkan
pengembangan lebih lanjut untuk meningkatkan durasi dan
tingkat kesulitan permainan.
6. Masalah Teknis dan Kestabilan
Beberapa media mengalami masalah teknis, seperti
bug pada microlearning berbasis web (Study ID 9) atau

loading yang lama pada aplikasi AR (Study ID 22). Masalah
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ini dapat mengganggu pengalaman belajar siswa dan

mengurangi efektivitas media.

Secara keseluruhan, media pembelajaran digital memiliki
sejumlah keunggulan, seperti tingkat interaktivitas yang tinggi,
fleksibilitas penggunaan, serta kemampuannya dalam memfasilitasi
visualisasi konsep-konsep IPA yang abstrak. Meskipun demikian,
tantangan seperti ketergantungan pada infrastruktur teknologi,
kurangnya validasi konten, dan kompleksitas dalam proses
pengembangan masih menjadi hambatan yang perlu diperhatikan. Oleh
karena itu, diperlukan pengembangan media digital yang lebih inklusif,
andal, dan teruji agar dapat memaksimalkan potensinya dalam

mendukung pembelajaran IPA di tingkat SMP.
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BAB YV

PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan pemaparan hasil penelitian yang telah dilakukan
tentang media pembelajaran digital pada pembelajaran IPA di SMP:
Systematic Literature Review 2020-2024, maka dapat ditarik kesimpulan

sebagai berikut:

1. Jenis media pembelajaran digital yang digunakan pada pembelajaran
IPA di SMP dalam rentang tahun 2020-2024 secara berurutan dari
frekuensi terbanyaknya yaitu multimedia interaktif, media berbasis
teknologi imersif, media interaktif, media berbasis visual, dan game
edukasi.

2. Dari hasil analisis studi, peran media pembelajaran digital pada
pembelajaran IPA di SMP dikelompokkan ke dalam beberapa kategori
utama. Berikut peran media berdasarkan frekuensi kemunculan
terbanyaknya yaitu meningkatkan hasil belajar siswa, meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa, memfasilitasi pembelajaran mandiri,
dan membantu visualisasi konsep abstrak. Selain dari peran utama
tersebut, beberapa studi juga menunjukkan peran lain dari media
pembelajaran digital seperti, mengintegrasikan kearifan lokal dan
nilai-nilai islami, mengurangi /learning loss, meningkatkan

keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) melalui pendekatan

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id
97



discovery learning, menyediakan feedback langsung, serta mengatasi
keterbatasan fasilitas.

3. Secara keseluruhan, media pembelajaran digital memiliki sejumlah
kelebihan yang signifikan dalam mendukung proses pembelajaran,
seperti interaktivitas dan kemenarikan yang dapat meningkatkan minat
siswa, kemudahan akses serta fleksibilitas penggunaan kapan saja dan
dimana saja, kemampuan visualisasi konsep-konsep abstrak,
meningkatkan hasil belajar, serta integrasi yang harmonis antara
Kurikulum dan nilai-nilai lokal. Namun, media pembelajaran digital
ini juga memiliki beberapa kelemahan yang perlu menjadi perhatian,
seperti ketergantungan pada koneksi internet dan perangkat,
keterbatasan validasi dan pengujian, keterbatasan dalam interaksi
antara guru-siswa, kompleksitas pengembangan dan adaptasi,
keterbatasan konten dan variasi, serta masalah teknis dan kestabilan

yang dapat mengganggu kelancaran.

B. Saran-saran

Berdasarkan tema penelitian yang diangkat oleh peneliti yaitu Media
Pembelajaran Digital pada Pembelajaran IPA SMP: Systematic Literature
Review 2020-2024, maka peneliti memberikan beberapa saran sebagai

berikut:

1. Karena keterbatasan waktu dalam penelitian, jumlah jurnal yang
digunakan dalam penelitian ini masih tergolong sedikit. Oleh karena itu,

penelitian selanjutnya disarankan untuk memperluas cakupan sumber
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data dengan menambah jurnal dan referensi yang lebih beragam agar
hasil yang diperoleh menjadi lebih mendalam dan komprehensif.

2. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi rujukan awal bagi peneliti lain
yang tertarik mengkaji media pembelajaran digital dalam konteks
pembelajaran IPA. Oleh karena itu, peneliti menyarankan agar hasil
sintesis ini dimanfaatkan untuk mempermudah peneliti selanjutnya
dalam memahami tren, jenis media, serta ruang lingkup penelitian
terdahulu, sehingga dapat digunakan sebagai dasar dalam merancang
studi lanjutan yang lebih spesifik, inovatif, dan kontekstual. Penelitian
lanjutan dapat pula memperluas fokus pada jenjang pendidikan lainnya,
seperti SD dan SMA, serta memperluas aspek yang ditinjau, misalnya
dari sisi ketersediaan infrastruktur, pelatithan guru, atau penerimaan
siswa terhadap media digital.

3. Diharapkan guru IPA di tingkat SMP dapat lebih sering menerapkan
penggunaan media pembelajaran digital yang bervariasi seperti
multimedia interaktif, e-comic, dan augmented reality (AR) dalam
proses pembelajaran, khususnya pada materi IPA yang bersifat abstrak
agar siswa lebih mudah untuk memahami materi pembelajaran.

4. Bagi pengembangan media pembelajaran, hasil penelitian ini dapat
dijadikan acuan untuk menciptakan produk media pembelajaran digital
yang tidak hanya menarik secara visual, namun juga efektif dalam
meningkatkan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan literasi

digital siswa.
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5. Mayoritas jurnal dalam kajian ini menggunakan pendekatan Research
and Development (R&D), yang berfokus pada pengembangan media.
Oleh  karena itu, disarankan agar penelitian berikutnya
mempertimbangkan untuk menggunakan pendekatan kuasi eksperimen
atau campuran (mixed methods) guna melihat lebih jauh dampak
implementasi media terhadap hasil belajar secara kuantitatif dan
pengalaman belajar secara kualitatif.

6. Mengingat adanya variasi dalam kelebihan dan kelemahan tiap media,
maka penting bagi guru untuk melakukan pemetaan karakteristik siswa
dan materi sebelum memilih jenis media yang akan digunakan, agar
pemanfaatan media digital lebih tepat sasaran dan memberikan hasil

maksimal dalam pembelajaran IPA.
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Worksheet on Isfaeni, Ratna Komala Penelitian
Ecology and Pendidikan
Biodiversity to IPA
Enhance Critical
Thinking and
Digital Literacy for
Middle School
Students
6. | The Development Charolin Aprilia, Evita 2023 Jurnal SINTA Ya Tidak Diterima
of Web Based Anggereini, Nazarudin, Penelitian
Learning Media Yuni Ahda Pendidikan
(Glideapps) to IPA
Improve Digital
Literacy and
Science Literacy
About Materials
Human Digestive
Systems
7. | Development Of Pajrina Auliyak, M. Dwi | 2023 Phenomenon | SINTA Ya Tidak Diterima
Light And Optics Wiwik Ernawati, Wilda : Jurnal
Learning Syahri Pendidikan
Multimedia MIPA
Oriented Students

digilib.uinkhas.ac.id
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No

Judul Artikel

penulis

Tahun

Nama
Jurnal

Database

Memenuhi Kriteria

Inklusi Eksklusi

Hasil

Creative Thinking
Skill

The Effect of the
Kahoot Application
as a Learning
Media on Students'
Learning Outcomes
on the Material of
Wave Vibration

Cut Rosi Dyanti, Hafnati
Rahmatan, A Halim,
Muhammad Syukri, Elisa

2022

Jurnal
Penelitian
Pendidikan
IPA

SINTA

Ya Tidak

Diterima

Development of
Integrated Science
Microlearning
Learning Media
with Lontara Bugis
Local Wisdom
Based on
Responsive Website
Design (RWD)

Teguh Putra Gusal,
Sudarmin, Bambang
Subali

2023

Jurnal
Penelitian
Pendidikan
IPA

SINTA

Ya Tidak

Diterima

10.

The Effect Of
Science Web Modul
Integrated Local
Potential Of Dieng
Mountain
Ecosystem Toward
Thingking Skill

Ray Cinthya Habellia,
Suyanta

2021

EDUSAINS

SINTA

Ya Tidak

Diterima

digilib.uinkhas.ac.id
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digilib.uinkhas.ac.id

80T



. . Nama Memenuhi Kriteria .
No Judul Artikel penulis Tahun Jurnal Database Inklusi | Eksklusi Hasil
11. | Development and Fitria Lafifa, Dadan 2023 Jurnal SINTA Ya Tidak Diterima
Validation of Rosana Penelitian
Animation-Based Pendidikan
Science Learning IPA
Media in the
STEM-PBL Model
to Improve Students
Critical Thinking
and Digital Literacy
12. | Development Of Muhammad Rizqi Nur, 2023 Phenomenon | SINTA Ya Tidak Diterima
Webtoon-Based Erlia Narulita, Ulin Nuha, : Jurnal
Comic Learning S.Pd., M.Pd. Pendidikan
Media On Human MIPA
Respiratory System
Topic For Class
VIII Middle School
13. | STEM-PBL Intan Phandini, Ahmad 2023 Jurnal SINTA Ya Tidak Diterima
integrative Fauzi, Moh. Mirza Inovasi
electronic module: | Nuryady, Husamah, Fuad Pendidikan
Is that effective in Jaya Miharja IPA
improving students’
critical thinking
skills?
14. | The Effectiveness Ucca Swasti Praptiwi, 2021 Jurnal SINTA Ya Tidak Diterima
of Integrated Comic | Agus Yulianto, Penelitian
Electronic Media Ellianawati Ellianawati

digilib.uinkhas.ac.id
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. . Nama Memenuhi Kriteria .
No Judul Artikel penulis Tahun Jurnal Database Inklusi | Eksklusi Hasil
Islamic Values on Pendidikan
Students' Creative IPA
Thinking Ability
15. | Developing Zainur Rasyid Ridlo, 2024 Jurnal SINTA Ya Tidak Diterima
Learning Media Rayendra Wahyu Pendidikan
based on AR-VR to | Bachtiar, Sri Wahyuni, I MIPA
Enhance Junior Ketut Mahardika, Iwan
High School Wicaksono, Silvi Putri
Students’ Ayu Ningsih, Efrika
Understanding of Marsya Ulfa, & Nurul
Human Digestive Igdami Zuniar
System Materials
16. | Development of Ulia Anisatur Rosidah, 2022 Unnes SINTA Ya Tidak Diterima
Android Mobile Putut Marwoto, Bambang Science
Learning Media Subali Education
Integrated Islamic Journal
Content on Human
Excretion System
Material
17. | Website Sukmawati A. Sina, Ritin | 2023 Jurnal SINTA Ya Tidak Diterima
Development as a Uloli, Tirtawaty Abdjul Penelitian
Physics Learning Pendidikan
Media on Heat and IPA
its Transfer
Materials

digilib.uinkhas.ac.id
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. . Nama Memenuhi Kriteria .
No Judul Artikel penulis Tahun Jurnal Database Inklusi | Eksklusi Hasil
18. | DEVELOPING Novike Bela Sumanik, 2024 EDUSAINS | SINTA Ya Tidak Diterima
THE VIRTUAL Irmawaty Natsir
ATOMS AR
LEARNING APP
FOR ANDROID
19. | The Development Erlina Wati, Nurul 2023 Jurnal SINTA Ya Tidak Diterima
of Interactive Afiqah, Anggi Kusuma Inovasi
Learning Media Sari, Restesa Pendidikan
Based on Visual Rahmayumita, Muhammad IPA
Basic for 8th Grade | Nasir
Junior High School
in Application
(VBA) on Additive,
Addictive and
Psychotropic
Substances
20. | Increasing students' | Widodo Setiyo Wibowo, | 2022 Jurnal SINTA Ya Tidak Diterima
higher order Megeng Anung Wasana, Inovasi
thinking skills in Fikri Nur Muhammad Pendidikan
science learning IPA
through discovery
learning assisted by
e-worksheet based
on Google Docs
21. | Development of Insih Wilujeng, Tri Suci 2020 Journal of SINTA Ya Tidak Diterima
SETS E-Module Yolanda Putri Educational

digilib.uinkhas.ac.id
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digilib.uinkhas.ac.id

1T



. . Nama Memenuhi Kriteria .
No Judul Artikel penulis Tahun Jurnal Database Inklusi | Eksklusi Hasil
Integrated with Science and
POE Model for Technology
Science Learning
22. | Development of ITham Widia Yusa, Ana 2023 Jurnal SINTA Ya Tidak Diterima
Augmented Reality | Yuniasti Retno Inovasi
(AR) Learning Waulandari, Badrud Pendidikan
Media to Increase Tamam, Irsad Rosidi, IPA
Student Motivation | Mochammad Yasir,
and Learning Achmad Yusuf Bagus
Outcomes in Setiawan
Science
Keterangan:
Hasil Diterima Apabila jurnal memenuhi kriteria inklusi tetapi tidak memenuhi kriteria eksklusi

Apabila jurnal tidak memenubhi kriteria inklusi, atau jurnal memenubhi kriteria inklusi tetapi juga

enelusuran Ditolak memenuhi kriteria eksklusi

*hasil penelusuran yang tidak memenuhi kriteria inklusi tidak diikut sertakan dalam tabel hasil penelusuran, mengingat jumlahnya
yang sangat banyak
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Lampiran 4: Studi Pengkodean

Metode & Hasil Penelitian
Study Tujuan Desain Sampel
ID L .e P Jenis Media Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media
Penelitian
Mengetahui experimental | Kelas VIII | Multimedia |- Meningkatkan |- Efektif dalam | Tidak secara
pengaruh & posttest- SMP Negeri | interaktif hasil  belajar meningkatkan eksplisit
penggunaan only control 1 Telaga siswa  secara hasil belajar menyebutkan
media design Jaya signifikan - Menarik dan | kelemahan dari
pembelajaran 3D - Membuat meningkatkan penggunaan media
Pageflip materi abstrak motivasi belajar | e-flipbook
Professional menjadi lebih siswa
1 terhadap hasil nyata - Mempermudah
belajar siswa - Meningkatkan siswa dalam
kelas VIII SMP motivasi, memahami
Negeri 1 Telaga fokus, serta materi yang
Jaya keaktifan siswa bersifat abstrak
selama proses (- Meningkatkan
pembelajaran keaktifan siswa
dalam  proses
pembelajaran
Mengembangka | R&D dengan | 15 siswa Multimedia = |- Meningkatkan |- Praktis untuk [- Perlu waktu
n media menggunakan | MTS interaktif aktivitas  dan digunakan, untuk
pembelajaran model ADDIE | Alhuda, hasil  belajar terbukti dari beradaptasi bagi
2 interaktif berupa Gorontalo siswa tingkat siswa dan guru
crossword - Meningkatkan keberhasilan - Memerlukan
puzzles yang motivasi implementasi pengujian lebih
terintegrasi belajar siswa pembelajaran luas untuk
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Metode & Hasil Penelitian
Ry Tujuan Desain Sampel
ID J ops P Jenis Media Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media
Penelitian
dengan virtual Mendukung sebesar 92,61% memastikan
laboratory yang pembelajaran dan respon keefektifan
valid, praktis, mandiri degan siswa  sebesar media secara
efektif memungkinkan 90,03% umum.
siswa belajar |- Efektif
sesuai meningkatkan
kecepatan dan hasil belajar
kebutuhannya |- Mengintegrasik
masing masing. an berbagai
elemen media
seperti teks,
gambar, audio,
dan simulasi
laboratorium

virtual, sehingga
dapat
menciptakan
pengalaman
belajar yang
lengkap
Membuat
pembelajaran
menjadi
menyenangkan,
interaktif, dan
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Study

Metode &

Hasil Penelitian

ID Tujuan Desz.u'n Sampel Jenis Media Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media
Penelitian
dapat  diakses
kapan saja dan
di mana saja.
Mengembangka | R&D dengan | 27 siswa Game edukasi |- Meningkat - Interaktif dan |- Media  belum
n media game model 4D SMP Negeri hasil  belajar menarik secara disebarluaskan
digital berbasis 5 Ambon kognitif siswa audio visual secara luas
masalah pada untuk uji SMP - Mengintegrasik karena
materi sistem validasi, - Meningkatkan an pembelajaran keterbatasan
pencernaan, dan 20 motivasi  dan berbasis peneliti
mengetahui siswa SMP minat  belajar masalah - Perlu
kelayakan Negeri 22 siswa - Mudah penambahan
media, dan Ambon - Memberi digunakan dan variasi  materi
3 efektivitasnya untuk uji pengalaman dipahami dan penguatan
dalam efektivitas interaktif yang |- Memberikan konteks
meningkatkan kontekstual pengalaman kehidupan nyata
hasil belajar dan menarik belajar yang secara
kognitif siswa. menyenangkan mendalam
dan kontekstual |- Durasi
permainan level
2 masih perlu
ditingkatkan
sesuai saran
validator
4 Mengembangka | R&D dengan | Siswakelas | Multimedia |- Meningkatkan |- Praktis  untuk |- Pengujian
n media model ADDIE | VIII MTsN | interaktif motivasi, digunakan dan efektivitasnya
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Metode &

Hasil Penelitian

Ry Tujuan Desain Sampel
ID J . P Jenis Media Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media
Penelitian
pembelajaran 3 Tanjung keterlibatan, disukai oleh terbatas  pada
berbasis Jabung dan hasil siswa dan guru kelompok kecil
branching yang Barat belajar siswa Media dan belum
valid, praktis, Memberi pembelajaran melibatkan
dan efektif untuk pengalaman dinilai valid dan kelompok
meningkatkan belajar  yang sesuai  dengan belajar yang
hasil belajar [IPA interaktif, konten berbeda
siswa kelas VIII didukung pembelajaran - Kurangnya
pada materi dengan Dapat penjelasan rinci
getaran, visualisasi meningkatkan tentang prosedur
gelombang, dan yang menarik hasil belajar pengembangan
suara Memberikan siswa secara dari aspek teknis
feedback signifikan (hasil dan
pembelajaran post-test:  kelas implementasi
secara eksperimen lapangan yang
langsung 85,37 dan kelas lebih luas
kontrol 73,89) |- Potensi bias dari
Pengaksesan pengukuran
media yang subjektif pada

mudah dengan
melalui
perangkat
mobile berbasis
Android

aspek
practicality dan
kepuasan
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digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

91T



Study

Metode &

Hasil Penelitian

ID Tujuan Desz.u.n Sampel Jenis Media Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media
Penelitian
Mengembangka | R&D dengan | 106 siswa Media - Meningkatkan |- Media  digital |- Membutuhkan
n media LKPD | model SMP interaktif kemampuan worksheet perangkat
digital berbasis | Hannafin dan | Kartika X-1 berpikir kritis dinilai valid dan dengan
ekologi dan Peck Jatinegara dan literasi praktis spesifikasi
biodiversitas digital siswa - Dapat tertentu
untuk - Meningkatkan meningkatkan |- Implementasi
meningkatkan keterlibatan kemampuan media dapat
kemampuan belajar siswa berpikir  kritis terhambat
berpikir kritis - Membantu dan literasi apabila  siswa
dan literasi membekali digital siswa tidak memiliki
5 digital siswa siswa  untuk |- Mediadirancang perangkat yang
kelas VII SMP menghadapi sesuai  dengan memadai
Kartika X-1 tantangan kurikulum - Media ini
Jatinegara globalisasi Merdeka  dan memerlukan
didukung oleh pengembangan
tekonologi lebih lanjut agar
terkini medianya
- Fleksibel dan menjadi  lebih
dapat  diakses menarik dan
dimanapun oleh lengkap secara
siswa audiovisual
Untuk R&D dengan | siswa kelas | Multimedia |- Meningkatkan |- Mudah diakses | Validasi awal
6 mengetahui model Dick & | VIIIJ interaktif literasi  digital kapan saja dan | materi dan media
kelayakan Carey dan SMPN 11 siswa  secara dimana saja menunjukkan skor
pengembangan | desain Jambi signifikan yang belum sangat
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Study
ID

Tujuan

Metode &
Desain
Penelitian

Sampel

Hasil Penelitian

Jenis Media

Peran Media

Kelebihan Media

Kelemahan Media

media berbasis
web untuk
meningkatkan
literasi digital
dan sains siswa
pada materi
sistem
pencernaan pada
kelas VIII J
SMPN 11 Jambi

penelitan
menggunakan
one-shot case
study

dengan
kategori
efektivitas
yang tinggi
Meningkatkan
literasi  sains
siswa dengan
hasil yang
tergolong
sangat efektif

Interaktif  dan
menarik,
sehingga
mendukung
pembelajaran
agar tidak
monoton
Hasil penilaian
validasi
kelayakan media
oleh pakar
menunjukkan
media layak
digunakan
dalam
pembelajaran
dan dari uji
lapangan
menunjukkan
efektivitas yang
tinggi dalam
mendukung
proses
pembelajaran.

baik (56% dan
50%),
menunjukkan perlu
perbaikan pada
konten dan fitur
media
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Study

Metode &

Hasil Penelitian

ID Tujuan Desz.u.n Sampel Jenis Media Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media
Penelitian
Mengembangka | R&D dengan | 18 siswa Multimedia Meningkatkan - Valid dan layak |- Belum diuji
n multimedia model kelas VIII interaktif kreativitas dan digunakan melalui
pembelajaran Hannafin & MTs Nurul kemampuan - Interaktif, eksperimen atau
materi cahaya Peck Islam berpikir kreatif menarik,  dan tindakan kelas
dan alat optik Batang Hari siswa melalui efektif - Dampak
yang berbasis media yang meningkatkan terhadap
android, menarik, keterampilan keterampilan
berorientasi pada interaktif, dan berpikir kreatif berpikir kreatif
7 . . . .
peningkatan praktis, yang siswa belum terbukti
keterampilan mendukung - Praktis dan secara langsung
berpikir kreatif pembelajaran efisien - Memerlukan
siswa baik daring maupun penelitian
secara daring luring secara lanjutan  untuk
maupun luring efektif memastikan
efektivitas
praktisnya
Mengetahui Quasi 56 siswa Multimedia |- Meningkatkan |- Menarik, - Penggunaan
pengaruh Ekperimental | SMPN 1 interaktif hasil = belajar menyenangkan, media
aplikasi Kahoot | dengan desain | Meulaboh, siswa  secara dan membantu bergantung pada
sebagai media Nonequivalent | Aceh Barat signifikan siswa  belajar koneksi internet
8 pembelajaran Control Grup - Membantu secara aktif dan |- Memerlukan
IPA terhadap meningkatkan mandiri persiapan
hasil belajar aktifitas belajar |- Memungkinkan khusus dan
siswa pada siswa pengulangan kemampuan

belajar  kapan

teknis dari guru
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Study
ID

Tujuan

Metode &
Desain
Penelitian

Sampel

Hasil Penelitian

Jenis Media

Peran Media

Kelebihan Media

Kelemahan Media

materi getaran
gelombang

- Memudahkan
pembelajaran
secara mandiri
dan tetap dalam
pengawasan

saja dan dimana
saja
Meningkatkan
hasil belajar
secara
signifikan,
terbukti dari
perbedaan hasil
pretest
(kelompok
eksperimen
30,71 dan
kelompok
control  30,35),
posttest
(kelompok
eksperimen
80,35 dan
kelompok
control  63,92)
dan nilai N-gain
(kelompok
eksperimen
72,18 dan

untuk dapat
mengoperasikan
media  secara
optimal
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Study

Metode &

Hasil Penelitian

ID Tujuan Desz.u.n Sampel Jenis Media Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media
Penelitian
kelompok
control 48,24)
Mengembangka | R&D dengan | eksperimen | Multimedia |- Membantu - valid, layak |- Terdapat bug
n media model ADDIE | kecil interaktif siswa  belajar untuk saat proses
pembelajaran dan diujikan secara mandiri digunakan, dan translasi bahasa
berbasis menggunakan | kepada 9 - Meningkatkan praktis - Membutuhkan
microlearning desain post- siswa kelas hasil  belajar [- Meningkatkan koneksi jaringan
yang terintegrasi | test only VIII SMPN dan hasil belajar internet
dengan kearifan | control grup 2 mengurangi siswa
lokal Lontara Marioriwaw learning loss -  Mudah diakses
9 Bugis untuk 1, dan - Melestarikan diberbagai
mendukung ekperimen budaya lokal perangkat
pembelajaran besar melalui media |- Mengintegrasik
IPA dan diyjikan interaktif yang an kearifan lokal
konservasi kepada 27 dapat diakses melalui  aksara
budaya siswa kelas kapan saja dan Bugis (Lontara
VIII SMPN dimana saja script)
2
Marioriwaw
i
Mengukur quasi- Siswa kelas | Multimedia |- Media digital |- Interaktif dan |- Masih terdapat
pengaruh media | experimental | 7C dan 7E | interaktif berbasis menarik melalui keterbatasan
10 | pembelajaran dengan desain | SMPN 1 website multimedia dalam
berbasis web post control Wonosobo mendukung (audio,  video, mendukung
modul yang group pembelajaran animasi) interaksi  guru
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Study

Metode &

Hasil Penelitian

ID Tujuan Desz.u.n Sampel Jenis Media Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media
Penelitian
terintegrasi kontekstual dan |- Meningkatkan dan siswa secara
potensi lokal interaktif motivasi dan efektif
(ekosistem - Terbukti secara pengalaman - Pengembangan
Pegunungan statistik belajar siswa media dapat
Dieng) terhadap memberikan - Menawarkan ditingkatkan
kemampuan pengaruh tinggi kontekstualisasi dengan
berpikir siswa (effect size = materi  dengan menggunakan
0.9) terhadap potensi  lokal, platform yang
peningkatan sehingga lebih lebih  optimal,
kemampuan relevan dan seperti
berpikir siswa mudah dipahami MOODLE.
siswa
- Meningkatkan
kemampuan
berpikir siswa
Mengembangka | R&D dengan | 27 siswa Multimedia |- Meningkatkan |- Menarik dan |- Efektivitas
n media model 4D MTsN 1 interaktif kemampuan memudahkan media  belum
pembelajaran Kota Blitar, berpikir = Kritis pemahaman diuji secara
berbasis satu guru dan literasi konsep abstrak langsung
1 teknologi IPA, dan digital siswa melalui animasi terhadap
animasi dengan dua dosen - Membantu - Praktis dan peningkatan
model STEM- ahli dari menjelaskan layak digunakan keterampilan
PBL untuk Universitas materi  yang |- Dapat siswa
meningkatkan Negeri abstrak, meningkatkan - Penggunaan
keterampilan Yogyakarta. Menyajikan motivasi_belajar media terbatas
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Study

Metode &

Hasil Penelitian

ID Tujuan Desz.u'n Sampel Jenis Media Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media
Penelitian
berpikir kritis informasi dan pada platform
dan literasi secara  visual keterampilan Android dan
digital siswa dan interaktif, digital siswa tidak disebutkan
SMP/MTS. serta kompabilitas
memotivasi lain
siswa  untuk
belajar
Mengembangka | R&D dengan | 32 siswa Media - Meningkatkan |- Validitas media | Terdapat
n media model ADDIE | kelas VIII berbasis motivasi yang tinggi penurunan pada
pembelajaran SMPN 11 visual belajar siswa |- Praktis dan | aspek kepuasan
elektronik Jember - Mendukung efektif dengan nilai
berbasis pembelajaran |- Interaktif  dan | sebesar 0,06
Webtoon pada mandiri menarik setelah penggunaan
materi sistem - Mengurangi - Mudah diakses | media Webtoon
13 | pernapasan kebosanan comic
manusia untuk dalam belajar
meningkatkan
motivasi belajar
siswa kelas VIII
SMP, yang
valid, praktis,
dan efektif
Mengembangka | R&D dengan | 25 siswa Multimedia |- Meningkatkan |- Sangat layak |- Aspek PBL
14 | n modul model ADDIE | kelas VII interaktif keterlibatan dan praktis (Problem Based
elektronik SMP siswa  dalam untuk digunakan
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Study

Metode &

Hasil Penelitian

ID Tujuan Desz.u'n Sampel Jenis Media Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media
Penelitian
berbasis STEM Muhammad proses - Meningkatkan Learning) perlu
dan PBL untuk iyah 2 Batu pembelajaran keterlibatan diperjelas
meningkatkan melalui siswa dalam |- Kurangnya soal
keterampilan interaksi  dua kegiatan esai atau bentuk
berpikir kritis arah dari media pembelajaran, soal lain untuk
siswa mengenai berbasis web dengan mencapai
pencemaran Menyediakan persentase aspek indikator
lingkungan materi minat mencapai |- Penulisan
pembelajaran 86% bahasa asing
yang  variatif |- Berpotensi perlu untuk
dan mudah meningkatkan dilakukan
diakses untuk keterampilan penyesuaian
mendukung berpikir  kritis [- Kesesuaian
pemahaman siswa, yang warna  kurang
konsep IPA ditunjukkan oleh diperhatikan
perbedaan
signifikan antara
hasil pretest dan
posttest
Mengukur R&D dengan | Siswa kelas | Media Alternatif - Efektif dalam | Tidak secara
efektivitas media | model ADDIE | VIII di berbasis pembelajaran meningkatkan eksplisit
15 komik elektronik SMP N 3 visual selama  masa kemampuan menyebutkan
berbasis Watumalan pandemi berpikir kreatif | kelemahan dari
problem-based g dan SMP COVID-19 siswa, didukung | penggunaan media
learning yang IT Permata oleh nilai N-gain | E-Comic.
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Study

Metode &

Hasil Penelitian

ID Tujuan Desz.u'n Sampel Jenis Media Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media
Penelitian

diintegrasikan Hati, - Meningkatkan tinggi dan
dengan nilai- dengan total kemampuan perbedaan
nilai Islami 90 siswa berpikir kreatif signifikan antara
dalam siswa pretest dan
meningkatkan posttest
keterampilan - Meningkatkan
berpikir kreatif indikator-
siswa indikator

kemampuan

berpikir kreatif

- E-Comic dapat

menyajikan

materi yang

menarik dan

mudah dipahami
Mengembangka | R&D dengan | 40 siswa Media - Meningkatkan |- Peningkatan N-gain pada aspek
n media model ADDIE | SMP berbasis pemahaman signifikan dalam | "kreasi" masih
pembelajaran teknologi siswa tentang hasil belajar | dalam kategori
Augmented- imersif konsep abstrak siswa  (N-gain | sedang,

16 Virtual Reality dan score 0.62 | menunjukkan

(AR-VR) meningkatkan menunjukkan perlunya
berbasis Android hasil  belajar peningkatan pengembangan
untuk materi siswa sedang) lebih lanjut untuk
sistem - Meningkatkan - Dapat | mendorong siswa
pencernaan keterlibatan meningkatkan menerapkan
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Metode &

Hasil Penelitian

Ry Tujuan Desain Sampel
ID J . P Jenis Media Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media
Penelitian
manusia bagi dan kepuasan keterlibatan dan | pengetahuan
siswa SMP siswa terhadap kepuasan siswa | mereka dalam
materi dalam  proses | bentuk kreasi atau
pembelajaran pembelajaran inovasi
- Mendukung - Layak dan
pembelajaran efektif  untuk
yang lebih digunakan
mendalam dan dalam
menarik pembelajaran
- Memfasilitasi |- Mudah
visualisasi dikembangkan
organ dan dengan
proses menggunakan
pencernaan platform seperti
secara 3D dan Assemblr Edu
interaktif dan MilleaLab
Mengembangka | R&D dengan | Siswakelas | Multimedia |- Mendukung - Terintegrasi Kurangnya contoh
n media model ADDIE | VIII MTs interaktif pembelajaran dengan  nilai- | soal dan soal
pembelajaran Al Uswah mandiri nilai Islami latihan untuk
mobile berbasis Bergas, - Memudahkan |- Fleksibel dan | pendalaman materi
Android yang Semarang interaksi  dan sesuai bagi siswa
terintegrasi Regency komunikasi kebutuhan
dengan konten antara guru dan belajar
Islami pada siswa  dalam |- Mudah diakses
materi Sistem proses kapan saja dan
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Metode &

Hasil Penelitian

ID Tujuan Desz.u'n Sampel Jenis Media Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media
Penelitian
Ekskresi - Meningkatkan di mana saja
Manusia yang motivasi sebagai
layak, valid, dan belajar siswa alternatif dalam
praktis untuk pembelajaran
siswa kelas VIII online berbasis
MTs Android
- Dilengkapi
gambar dan
video
pendukung.
Mendeskripsikan | R&D dengan | Siswa kelas | Multimedia |- Menyediakan |- Efektif - Perlunya proses
kepraktisan dan | model ADDIE | VII SMP interaktif materi dan fitur mengatasi validasi dan
efektivitas Negeri 1 interaktif untuk keterbatasan revisi berulang
pengembangan Boliyohuto mendukung waktu, tempat, agar media
website sebagai pemahaman dan fasilitas benar-benar
media konsep dalam  proses efektif
pembelajaran pembelajaran pembelajaran digunakan. Hal
17 | pada materi fisika - Praktis dengan ni dapat
kalor dan - Memfasilitasi persentase memperpanjang
perpindahannya siswa  untuk implementasi waktu
belajar mandiri pembelajaran pengembangan
- Meningkatkan mencapai dan memerlukan
hasil  belajar 94.44% dengan keterlibatan
siswa kriteria  sangat banyak pihak

baik
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Metode & Hasil Penelitian
Ry Tujuan Desain Sampel
ID J ops P Jenis Media Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media
Penelitian
- Efektif dengan |- Akses website
aktivitas siswa bergantung pada
mencapai rata- koneksi internet
rata 81.78%
dengan kriteria
sangat baik
- Meningkatkan
hasil belajar
siswa,
ditunjukkan
pada
peningkatan
dengan
perolehan gain
sebesar 0.46
dengan kriteria
sedang
Mengembangka | R&D dengan | 90 siswa Media Meningkatkan |- Praktis, wvalid, |- Hanya
n media model ADDIE | kelas VIII berbasis hasil  belajar efektif, efisien, kompatibel
pembelajaran SMPN 2 teknologi siswa dan inovatif dengan
18 berbasis Merauke imersif Membantu - Dapat diakses perangkat
Augmented siswa secara offline Android (tidak
Reality (AR) memahami - Meningkatkan disebutkan
untuk materi struktur atom Hasil Belajar kompatibilitas
struktur atom yang kompleks 10S)
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Metode & Hasil Penelitian
Ry Tujuan Desain Sampel
ID J ops P Jenis Media Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media
Penelitian

yang valid, dan abstrak - Perlu mencetak

praktis, dan melalui marker fisik

efektif visualisasi 3D untuk dapat
Memungkinka memindai objek
n siswa melihat AR
representasi - Membutuhkan
atom  secara banyak  tools
real-time dalam
dengan pengembangan
memindai (Unity, Blender,
marker Vuforia, dan
Dapat Canva) yang
digunakan mungkin  sulit
secara offline, bagi  sebagian
mengatasi guru
keterbatasan
internet di
Merauke
Menyediakan

latihan soal dan
kuis untuk
mengukur
pemahaman
siswa terhadap
materi
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Metode &

Hasil Penelitian

ID Tujuan Desz.u'n Sampel Jenis Media Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media
Penelitian
Mengembangka | R&D dengan | 3 ahli Multimedia |- Memvisualisas |- Interaktif dan |- Hanya
n media model ADDIE | (materi, interaktif ikan  konsep menarik kompatibel
pembelajaran bahasa, dan abstrak - Mudah dengan
interaktif media -  Membuat dikembangkan komputer/laptop
berbasis Visual pembelajara pembelajaran |- Valid dan yang
Basic for n), 5 guru lebih menarik praktis mendukung
Applications IPA SMP dan bervariasi |- Meningkatkan PowerPoint dan
(VBA) pada (uji - Meningkatkan motivasi  dan VBA
PowerPoint kepraktisan) motivasi  dan fokus  belajar |- Aspek  teknis
untuk materi zat , dan 30 fokus  siswa siswa memperoleh
aditif, adiktif, siswa kelas dalam skor 0,76
19 dan psikotropika VIII SMP pembelajaran (kategori
di kelas VIII yang dipilih - Meningkatkan sedang), yang
SMP secara acak hasil  belajar menunjukkan
(uji coba siswa bahwa  media
terbatas) masih memiliki
ruang untuk
perbaikan,
khususnya
dalam hal
kestabilan
sistem atau
tingkat
kompleksitas
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Study

Metode &

Hasil Penelitian

ID Tujuan Desz.u.n Sampel Jenis Media Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media
Penelitian
pemrogramanny
a
Untuk Penelitian 32 siswa Media Mendukung - Meningkatkam |- Butuh  waktu
mengetahui Tindakan kelas VIII interaktif pelaksanaan keterampilan untuk adaptasi
penerapan Kelas (PTK) | A SMP discovery berpikir tingkat dengan media
optimal model dengan model | Negeri 4 learning tinggi (HOTS) |- Materi yang
pembelajaran spiral Kemmis | Pakem dengan - Mendukung kompleks,
discovery & McTaggart menyajikan keterlaksanaan seperti roda
learning yang langkah- pembelajaran berporos,
dibantu oleh e- langkah secara optimal, menyebabkan
worksheet pembelajaran ditunjukkan penurunan nilai
berbasis Google yang dengan skor siswa pada
Docs dalam terstruktur dan implementasi pertemuan awal
20 | meningkatkan sesuai sintaks, 100% pada siklus 11
HOTS siswa, seperti siklus II - Bergantung
dan untuk stimulasi, - Meningkatkan pada  koneksi
mengetahui pengumpulan interaktivitas internet
peningkatan data, dan dan keterkaitan |- Siswa masih
kemampuan verifikasi dengan membutuhkan
HOTS siswa Meningkatkan kehidupan nyata dorongan untuk
kelas VIII SMP interaktivitas melalui aktivitas aktif berdiskusi
siswa melalui desain pesawat dan
pengisian sederhana  dan mempresentasik
worksheet simulasi PhET an hasil,
secara  aktif, yang menunjukkan
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Study
ID

Tujuan

Metode &
Desain
Penelitian

Sampel

Hasil Penelitian

Jenis Media

Peran Media

Kelebihan Media

Kelemahan Media

kerja
kelompok, dan
presentasi hasil
diskusi
Memfasilitasi
keterampilan
berpikir tingkat
tinggi (HOTS)
dengan  soal
dan  aktivitas
yang dirancang
untuk melatih
analisis (C4),
evaluasi (C5),
dan kreasi (C6)
Memungkinka
n guru
memantau
proses belajar
siswa  secara
real-time
melalui Google
Docs

mendorong
keterampilan
analisis siswa

keterbatasan
kolaborasi
melalui media.

21

Mengembangka

R&D dengan
model ADDIE

15 siswa
kelas VIII

Multimedia
interaktif

Membantu
siswa

Interaktif  dan
mudah diakses

Beberapa gambar
dalam
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Metode &

Hasil Penelitian

Ry Tujuan Desain Sampel
ID J . P Jenis Media Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media
Penelitian
n e-modul G SMP memvisualisasi Meningkatkan "Competency Test
berbasis SETS Negeri 8 kan konsep pemahaman 3" kurang menarik
(Science, Yogyakarta abstrak konsep karena skala abu-
Environment, (misalnya siswaMeningkat | abu (grayscale)
Technology, dinamika kan  keaktifan
Society) yang bumi) secara belajar  siswa
terintegrasi lebih nyata melalui
dengan model melalui rangkaian
POE (Predict, animasi  dan aktivitas ilmiah
Observe, video seperti prediksi,
Explain) untuk Meningkatkan observasi, dan
materi Lapisan minat  belajar eksperimen
Bumi dan siswa berbasis digital
Dinamikanya Memfasilitasi
pada siswa kelas pembelajaran
VII SMP serta mandiri
untuk Media berperan
mengetahui dalam
kelayakan dan mengintegrasik

kepraktisan e-
modul berbasis
SETS yang
terintegrasi
model POE

an pendekatan
SETS yang
terintegrasi
dengan model
POE untuk
melatih
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Study

Metode &

Hasil Penelitian

ID Tujuan Desz.u'n Sampel Jenis Media Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media
Penelitian
keterampilan
prediksi,
observasi, dan
penalaran
ilmiah siswa
. Mengemban | R&D dengan | Siswa kelas | Media Meningkatkan |- Interaktif, - Ukuran aplikasi
gkan media | model VII SMP berbasis motivasi menarik,  dan besar (109 MB)
pembelajaran | Waterfall Negeri 3 teknologi belajar fleksibel sehingga
AR tentang Jombang imersif Memfasilitasi |- Meningkatkan membutuhkan
interaksi pembelajaran pemahaman RAM minimal 2
makhluk mandiri konsep  siswa GB
hidup dan Membantu ditunjukkan dari |- Kamera
lingkungan. memvisualisasi hasil belajar smartphone
. Menentukan kan konsep siswa kelas harus
2 kelayakan abstrak seperti eksperimen berkualitas (11-
dan respons interaksi lebih tinggi 16 MP) untuk
terhadap makhluk hidup daripada  kelas menampilkan
media AR. melalui kontrol objek AR
. Menentukan animasi 3D dan dengan baik
perbedaan video, sehingga - Loading lama
motivasi dan materi  lebih saat membuka
hasil belajar mudah aplikasi atau
IPA siswa dipahami siswa memindai
sebelum dan Mengaitkan marker AR
sesudah materi
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Hasil Penelitian

Ry Tujuan Desain Sampel
ID J ops P Jenis Media Peran Media Kelebihan Media | Kelemahan Media
Penelitian
penerapan pembelajaran - Beberapa siswa
media AR dengan konteks kesulitan
nyata melalui mengoperasikan
pendekatan AR aplikasi
ditunjukkan
oleh aspek
"kemudahan
penggunaan"

mendapat  skor
terendah  yaitu
3.233
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Lampiran 5: Penilaian Kualitas Studi
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Study ID 1

Judul Artikel

The Effect of Using 3D Pageflip Learning Media on Student
Learning Outcomes in Vibration and Wave Material

Penulis Tirtawaty Abdjul, Nurhayati, Nancy Katili, Nova Elysia
Ntobuo
Tahun 2023
No. Item Jawaban |y oy
Ya/Tidak/Sebagian
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Ya 1
) Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan | Ya 1
jelas?
Apakah karakteristik peserta atau unit Sebagian 0,5
3 e .
observasi dijelaskan dengan cukup jelas?
4 Apakah pengumpulan data dilakukan Sebagian 0,5
dengan sangat baik?
Apakah variabel pengganggu yang mungkin | Tidak 0
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan
dalam analisis?
6 Apakah pendekatan dan cara perumusan Sebagian 0,5
analisis telah dijelaskan dengan baik?
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Sebagian 0,5
Total 4

Kualitas artikel dinilai sedang

Keterangan:
Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin
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Study ID 2
Judul Artikel Development of Interactive Learning Media Crossword
Puzzle Integrated Virtual Laboratory in Science Learning
Vibrations and Waves Material
Penulis Tirtawaty Abdjul, Muhammad Yusuf, Nurhayati
Tahun 2024
No. Item Jawaban |Gy oy
Ya/Tidak/Sebagian
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Ya 1
) Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan Ya
jelas? 1
Apakah karakteristik peserta atau unit :
3 . ] Sebagian
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 0,5
Apakah pengumpulan data dilakukan
4 . Ya
dengan sangat baik? 1
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Sebagian
dalam analisis? 0,5
6 Apa@h pendeliatan dan cara perurTlusan Sebagian
analisis telah dijelaskan dengan baik? 0,5
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Sebagian 0,5
Total 5

Kualitas artikel dinilai tinggi

Keterangan:

Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin
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Study ID 3
Judul Artikel DEVELOPMENT OF PROBLEM-BASED DIGITAL
GAME AS DIGESTIVE SYSTEM LEARNING
MATERIAL
Penulis Solagratia Akollo, Desy Fajar Priyayi, Marisa Christina
Tapilouw
Tahun 2022
Jawaban
No. Item Ya/Tidak/Sebagian NILAL
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Tidak 0
Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan
2 . Ya
jelas? 1
Apakah karakteristik peserta atau unit :
3 . . Sebagian
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 0,5
Apakah pengumpulan data dilakukan
4 . Ya
dengan sangat baik? 1
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Sebagian
dalam analisis? 0,5
6 Apakah pendekatan dan cara perumusan Ya
analisis telah dijelaskan dengan baik? 1
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Ya 1
Total 5

Kualitas artikel dinilai tinggi

Keterangan:
Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin
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Study ID 4

Judul Artikel

Science Subjects

Development of Branching Programmed Learning Media for

Penulis Anesia, Indrati Kusumaningrum, Jasrial, Darmansyah
Tahun 2023
Jawaban
No. Item . . NILAI
Ya/Tidak/Sebagian
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Ya 1
) Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan Ya
jelas? 1
Apakah karakteristik peserta atau unit
3 s . Ya
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 1
Apakah pengumpulan data dilakukan :
4 delzlgan sI;ngit b:ik? Sebagian 0,5
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Sebagian
dalam analisis? 0,5
6 Apakah pendekatan dan cara perumusan Ya
analisis telah dijelaskan dengan baik? 1
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Ya 1
Total 6

Kualitas artikel dinilai tinggi

Keterangan:
Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin
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Study ID 5

Judul Artikel

School Students

Digital Student Worksheet on Ecology and Biodiversity to
Enhance Critical Thinking and Digital Literacy for Middle

Penulis Novita Anggraini, Hanum Isfaeni, Ratna Komala
Tahun 2024
N It Jawaban NILAI
0. em
Ya/Tidak/Sebagian
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Tidak 0
Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan
2 . Ya
jelas? 1
Apakah karakteristik peserta atau unit .
3 s . Sebagian
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 0,5
Apakah pengumpulan data dilakukan
4 . Ya
dengan sangat baik? 1
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Sebagian
dalam analisis? 0,5
6 Apakah pendekatan dan cara perumusan Ya
analisis telah dijelaskan dengan baik? 1
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Ya 1
Total 5

Kualitas artikel dinilai tinggi

Keterangan:
Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin
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Study ID 6

Judul Artikel

The Development of Web-Based Learning Media
(Glideapps) to Improve Digital Literacy and Science
Literacy About Materials Human Digestive Systems

Penulis Charolin Aprilia, Evita Anggereini, Nazarudin, Yuni Ahda
Tahun 2023
N It Jawaban NILAI
0. em
Ya/Tidak/Sebagian
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Ya 1
Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan
2 . Ya
jelas? 1
Apakah karakteristik peserta atau unit .
3 s . Sebagian
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 0,5
Apakah pengumpulan data dilakukan
4 . Ya
dengan sangat baik? 1
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Sebagian
dalam analisis? 0,5
6 Apakah pendekatan dan cara perumusan Ya
analisis telah dijelaskan dengan baik? 1
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Ya 1
Total 6

Kualitas artikel dinilai tinggi

Keterangan:
Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin
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Study ID 7
Judul Artikel Development Of Light And Optics Learning Multimedia
Oriented Students Creative Thinking Skill

Penulis Pajrina Auliyak, M. Dwi Wiwik Ernawati, Wilda Syahri
Tahun 2023
Jawaban
No. Item . . NILAI
Ya/Tidak/Sebagian
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Ya 1
) Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan Ya
jelas? 1
Apakah karakteristik peserta atau unit
3 s . Ya
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 1
Apakah pengumpulan data dilakukan
4 . Ya
dengan sangat baik? 1
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Sebagian
dalam analisis? 0,5
6 Apakah pendekatan dan cara perumusan Ya
analisis telah dijelaskan dengan baik? 1
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Ya 1
Total 6,5

Kualitas artikel dinilai sangat tinggi

Keterangan:

Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id
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Study ID 8
Judul Artikel The Effect of the Kahoot Application as a Learning Media
on Students' Learning Outcomes on the Material of Wave
Vibration
Penulis Cut Rosi Dyanti, Hafnati Rahmatan, A Halim, Muhammad
Syukri, Elisa
Tahun 2022
Jawaban
No. Item Ya/Tidak/Sebagian NILAL
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Ya 1
Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan
2 . Ya
jelas? 1
Apakah karakteristik peserta atau unit
3 e . Ya
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 1
Apakah pengumpulan data dilakukan :
4 delzlgan sI;ngit b:ik? Sebagian 0,5
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Ya
dalam analisis? 1
6 Apakah pendekatan dan cara perumusan Ya
analisis telah dijelaskan dengan baik? 1
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Ya 1
Total 6,5

Kualitas artikel dinilai sangat tinggi

Keterangan:
Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id
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Study ID 9

Judul Artikel

Development of Integrated Science Microlearning Learning
Media with Lontara Bugis Local Wisdom Based on
Responsive Website Design (RWD)

Penulis Teguh Putra Gusal, Sudarmin, Bambang Subali
Tahun 2023
N It Jawaban NILAI
0. em
Ya/Tidak/Sebagian
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Ya 1
Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan
2 . Ya
jelas? 1
Apakah karakteristik peserta atau unit .
3 s . Sebagian
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 0,5
Apakah pengumpulan data dilakukan
4 . Ya
dengan sangat baik? 1
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Sebagian
dalam analisis? 0,5
6 Apakah pendekatan dan cara perumusan Ya
analisis telah dijelaskan dengan baik? 1
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Ya 1
Total 6

Kualitas artikel dinilai tinggi

Keterangan:
Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id
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Study ID 10
Judul Artikel The Effect Of Science Web Modul Integrated Local
Potential Of Dieng Mountain Ecosystem Toward Thingking
Skill
Penulis Ray Cinthya Habellia, Suyanta
Tahun 2021
No. Item Jawaban NILAI
Ya/Tidak/Sebagian
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Ya 1
Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan
2 . Ya
jelas? 1
Apakah karakteristik peserta atau unit
3 s . Ya
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 1
Apakah pengumpulan data dilakukan
4 . Ya
dengan sangat baik? 1
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Tidak
dalam analisis? 0
6 Apakah pendekatan dan cara perumusan Ya
analisis telah dijelaskan dengan baik? 1
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Ya 1
Total 6

Kualitas artikel dinilai tinggi

Keterangan:
Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id
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Study ID 11

Judul Artikel

Development and Validation of Animation-Based Science
Learning Media in the STEM-PBL Model to Improve
Students Critical Thinking and Digital Literacy

Penulis Fitria Lafifa, Dadan Rosana
Tahun 2023
No. Item Jawaban NILAI
Ya/Tidak/Sebagian
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Ya 1
Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan
2 . Ya
jelas? 1
Apakah karakteristik peserta atau unit
3 s . Ya
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 1
Apakah pengumpulan data dilakukan :
4 delzlgan sI;ngit b:ik? Sebagian 0,5
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Sebagian
dalam analisis? 0,5
6 Apakah pendekatan dan cara perumusan Ya
analisis telah dijelaskan dengan baik? 1
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Sebagian 0,5
Total 5,5

Kualitas artikel dinilai tinggi

Keterangan:
Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id
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Study ID 12
Judul Artikel Development Of Webtoon-Based Comic Learning Media On
Human Respiratory System Topic For Class VIII Middle
School
Penulis Muhammad Rizqi Nur, Erlia Narulita, Ulin Nuha, S.Pd.,
M.Pd.
Tahun 2023
Jawaban
No. Item Ya/Tidak/Sebagian NILAL
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Tidak 0
Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan
2 . Ya
jelas? 1
Apakah karakteristik peserta atau unit :
3 . . Sebagian
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 0,5
Apakah pengumpulan data dilakukan
4 . Ya
dengan sangat baik? 1
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Sebagian
dalam analisis? 0,5
6 Apakah pendekatan dan cara perumusan Ya
analisis telah dijelaskan dengan baik? 1
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Ya 1
Total 5

Kualitas artikel dinilai tinggi

Keterangan:
Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id
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Study ID 13
Judul Artikel STEM-PBL integrative electronic module: Is that effective
in improving students’ critical thinking skills?
Penulis Intan Phandini, Ahmad Fauzi, Moh. Mirza Nuryady,
Husamah, Fuad Jaya Miharja
Tahun 2023
No. Item Jawaban NILAI
Ya/Tidak/Sebagian
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Ya 1
Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan
2 . Ya
jelas? 1
Apakah karakteristik peserta atau unit
3 s . Ya
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 1
Apakah pengumpulan data dilakukan :
4 delzlgan sI;ngit b:ik? Sebagian 0,5
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Sebagian
dalam analisis? 0,5
6 Apaka'lh pendel?atan dan cara perurgusan Sebagian
analisis telah dijelaskan dengan baik? 0,5
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Ya 1
Total 5,5

Kualitas artikel dinilai tinggi

Keterangan:

Ya 1 Poin

Tidak 0 Poin

Sebagian | 0,5 Poin

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id
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Study ID 14

Judul Artikel

The Effectiveness of Integrated Comic Electronic Media
Islamic Values on Students' Creative Thinking Ability

Penulis Ucca Swasti Praptiwi, Agus Yulianto, Ellianawati
Ellianawati
Tahun 2021
N It Jawaban NILAI
0. em
Ya/Tidak/Sebagian
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Ya 1
Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan
2 . Ya
jelas? 1
Apakah karakteristik peserta atau unit .
3 s . Sebagian
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 0,5
Apakah pengumpulan data dilakukan
4 . Ya
dengan sangat baik? 1
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Sebagian
dalam analisis? 0,5
6 Apakah pendekatan dan cara perumusan Ya
analisis telah dijelaskan dengan baik? 1
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Ya 1
Total 6

Kualitas artikel dinilai tinggi

Keterangan:
Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id
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Study ID 15

Judul Artikel

Digestive System Materials

Developing Learning Media based on AR-VR to Enhance
Junior High School Students’ Understanding of Human

Penulis Zainur Rasyid Ridlo, Rayendra Wahyu Bachtiar, Sri
Wahyuni, I Ketut Mahardika, Iwan Wicaksono, Silvi Putri
Ayu Ningsih, Efrika Marsya Ulfa, & Nurul Iqgdami Zuniar
Tahun 2024
Jawaban
No. Item Ya/Tidak/Sebagian NILAL
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Tidak 0
Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan
2 . Ya
jelas? 1
Apakah karakteristik peserta atau unit
3 e . Ya
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 1
4 Apakah pengumpulan data dilakukan Sebagian
dengan sangat baik? 0,5
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Tidak
dalam analisis? 0
6 Apakah pendekatan dan cara perumusan Ya
analisis telah dijelaskan dengan baik? 1
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Ya 1
Total 4,5

Kualitas artikel dinilai sedang

Keterangan:
Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id
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Study ID 16

Judul Artikel

Development of Android Mobile Learning Media Integrated
Islamic Content on Human Excretion System Material

Penulis Ulia Anisatur Rosidah, Putut Marwoto, Bambang Subali
Tahun 2022
Jawaban
No. Item . . NILAI
Ya/Tidak/Sebagian
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Ya 1
) Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan Ya
jelas? 1
Apakah karakteristik peserta atau unit .
3 s . Sebagian
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 0,5
Apakah pengumpulan data dilakukan :
4 : Seb
dengan sangat baik? ebaglan 0,5
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Tidak
dalam analisis? 0
6 Apaka‘lh pendel?atan dan cara perurpusan Sebagian
analisis telah dijelaskan dengan baik? 0,5
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Ya 1
Total 4.5

Kualitas artikel dinilai sedang

Keterangan:
Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id
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Study ID 17
Judul Artikel Website Development as a Physics Learning Media on Heat
and its Transfer Materials
Penulis Sukmawati A. Sina, Ritin Uloli, Tirtawaty Abdjul
Tahun 2023
Jawaban
No. Item . . NILAI
Ya/Tidak/Sebagian
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Ya 0
) Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan Ya
jelas? 1
3 Apakah karakteristik peserta atau unit Ya
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 0,5
Apakah pengumpulan data dilakukan :
4 delzlgan sI;ngit b:ik? Sebagian 1
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Sebagian
dalam analisis? 0,5
6 Apakah pendekatan dan cara perumusan Ya
analisis telah dijelaskan dengan baik? 1
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Sebagian 1
Total 5,5

Kualitas artikel dinilai tinggi

Keterangan:
Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id
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Study ID 18
Judul Artikel DEVELOPING THE VIRTUAL ATOMS AR LEARNING
APP FOR ANDROID
Penulis Novike Bela Sumanik, Irmawaty Natsir
Tahun 2024
Jawaban
No. Item . . NILAI
Ya/Tidak/Sebagian
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Ya 1
) Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan Ya
jelas? 1
Apakah karakteristik peserta atau unit
3 s . Ya
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 1
Apakah pengumpulan data dilakukan
4 . Ya
dengan sangat baik? 1
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Sebagian
dalam analisis? 0,5
6 Apakah pendekatan dan cara perumusan Ya
analisis telah dijelaskan dengan baik? 1
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Ya 1
Total 6,5

Kualitas artikel dinilai sangat tinggi

Keterangan:
Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id
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Study ID 19

Judul Artikel

The Development of Interactive Learning Media Based on
Visual Basic for 8th Grade Junior High School in
Application (VBA) on Additive, Addictive and Psychotropic

Substances
Penulis Erlina Wati, Nurul Afigah, Anggi Kusuma Sari, Restesa
Rahmayumita, Muhammad Nasir
Tahun 2023
Jawaban
No. Item Ya/Tidak/Sebagian NILAL
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Tidak 0
Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan
2 . Ya
jelas? 1
Apakah karakteristik peserta atau unit :
3 . ) Sebagian
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 0,5
4 Apakah pengumpulan data dilakukan Ya
dengan sangat baik? 1
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Sebagian
dalam analisis? 0,5
6 Apakah pendekatan dan cara perumusan Ya
analisis telah dijelaskan dengan baik? 1
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Ya 1
Total 5

Kualitas artikel dinilai tinggi

Keterangan:
Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id
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Study ID 20

Judul Artikel

based on Google Docs

Increasing students’ higher order thinking skills in science
learning through discovery learning assisted by e-worksheet

Penulis Widodo Setiyo Wibowo, Megeng Anung Wasana, Fikri Nur
Muhammad
Tahun 2022
Jawaban
No. Item Ya/Tidak/Sebagian NILAL
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Ya 1
Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan
2 . Ya
jelas? 1
Apakah karakteristik peserta atau unit
3 e . Ya
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 1
Apakah pengumpulan data dilakukan :
4 delzlgan sI;ngit b:ik? Sebagian 0,5
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Sebagian
dalam analisis? 0,5
6 Apakah pendekatan dan cara perumusan Ya
analisis telah dijelaskan dengan baik? 1
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Ya 1
Total 6

Kualitas artikel dinilai tinggi

Keterangan:
Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id
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Study ID 21

Judul Artikel

Model for Science Learning

Development of SETS E-Module Integrated with POE

Penulis Insih Wilujeng, Tri Suci Yolanda Putri
Tahun 2020
Jawaban
No. Item . . NILAI
Ya/Tidak/Sebagian
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Ya 1
) Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan Ya
jelas? 1
Apakah karakteristik peserta atau unit .
3 e . Sebagian
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 0,5
Apakah pengumpulan data dilakukan
4 . Ya
dengan sangat baik? 1
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Sebagian
dalam analisis? 0,5
6 Apakah pendekatan dan cara perumusan Ya
analisis telah dijelaskan dengan baik? 1
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Ya 1
Total 6

Kualitas artikel dinilai tinggi

Keterangan:
Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id
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Study ID 22
Judul Artikel Development of Augmented Reality (AR) Learning Media to
Increase Student Motivation and Learning Outcomes in
Science
Penulis ITham Widia Yusa, Ana Yuniasti Retno Wulandari, Badrud
Tamam, Irsad Rosidi, Mochammad Yasir, Achmad Yusuf
Bagus Setiawan
Tahun 2023
Jawaban
No. Item Ya/Tidak/Sebagian NILAL
1 | Apakah artikelnya dirujuk? Ya 1
Apakah tujuan penelitian dijelaskan dengan
2 ) Ya
jelas? 1
Apakah karakteristik peserta atau unit
3 e . Ya
observasi dijelaskan dengan cukup jelas? 1
4 Apakah pengumpulan data dilakukan Ya
dengan sangat baik? 1
Apakah variabel pengganggu yang mungkin
5 | mempengaruhi hasil telah dikendalikan Sebagian
dalam analisis? 0,5
6 Apakah pendekatan dan cara perumusan Ya
analisis telah dijelaskan dengan baik? 1
7 | Apakah hasil penelitian dapat dipercaya? Ya 1
Total 6,5

Kualitas artikel dinilai sangat tinggi

Keterangan:
Ya 1 Poin
Tidak 0 Poin
Sebagian | 0,5 Poin

digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id

digilib.uinkhas.ac.id
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