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Tujuan utama penelitian ini adalah untuk menganalisis perkembangan
dan temuan terkait penggunaan media video animasi dengan pendekatan
problem-solving dalam pembelajaran IPA wuntuk meningkatkan
keterampilan berpikir kreatif siswa sekolah dasar. Penelitian ini
menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR) dengan
protokol PRISMA, yang meliputi seleksi jurnal, proses screening dan
inklusi, pengkodean data berdasarkan kata kunci, ekstraksi data, serta
sintesis hasil penelitian secara menyeluruh. Pencarian literatur dilakukan
melalui basis data internasional dan nasional, seperti Google Scholar,
ScienceDirect, ResearchGate, dan Sinta, dengan periode publikasi antara
tahun 2020 hingga 2025. Dari pencarian awal sebanyak 1.042 artikel,
dilakukan penyaringan berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi
sehingga diperoleh 15 jurnal final yang dianalisis. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa studi mengenai pengembangan video animasi
berbasis problem-solving dapat diklasifikasikan ke dalam tiga domain
utama, yaitu: (1) pengembangan dan efektivitas media video animasi, (2)
penerapan pendekatan problem-solving dalam pembelajaran IPA, dan
(3) dampaknya terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa. Temuan
dari berbagai penelitian menunjukkan bahwa media video animasi
dengan pendekatan problem-solving mampu meningkatkan keterlibatan,
pemahaman konsep, serta keterampilan berpikir kreatif dan pemecahan
masalah ilmiah siswa. Selain itu, integrasi video animasi dengan model
pembelajaran seperti PBL, STEM, gamifikasi, maupun teknologi
berbasis kecerdasan buatan (AI) terbukti memperkuat pembelajaran yang
interaktif dan kontekstual. Namun demikian, penelitian yang menyoroti
penerapan jangka panjang, kesiapan guru, dan integrasi teknologi adaptif
dalam pembelajaran IPA masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian
selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media pembelajaran
video animasi yang lebih holistik dan kontekstual guna mendukung
penguatan keterampilan berpikir kreatif dan ilmiah siswa sekolah dasar.

ABSTRACT

The main objective of this research is to analyze the development and
findings related to the use of animated video media with a problem-
solving approach in science learning to enhance creative thinking skills
among elementary school students. The study employs a Systematic
Literature Review (SLR) method using the PRISMA protocol, including
Jjournal selection, screening, inclusion, data coding based on keywords,
data extraction, and comprehensive synthesis of findings. Literature was
collected from both international and national databases such as Google
Scholar, ScienceDirect, ResearchGate, and Sinta, covering publications
from 2020 to 2025. An initial search identified 1,042 articles, which were
filtered using inclusion and exclusion criteria, resulting in 15 final
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Jjournals analyzed. The findings reveal that research on animated video
development using problem-solving approaches is classified into three
main domains: (1) development and effectiveness of animated video
media, (2) implementation of problem-solving in science learning, and
(3) its impact on students’ creative thinking skills. The studies show that
problem-solving-based animation videos significantly enhance students’
engagement, conceptual understanding, and higher-order thinking
skills. Moreover, integrating this media with models such as PBL, STEM,
gamification, and Al-based learning environments fosters more
contextual and interactive learning. However, few studies explore long-
term implementation, teacher readiness, or the integration of Al and
adaptive technology in elementary science learning. Future research
should therefore focus on developing holistic and context-oriented
animated learning media that effectively support creative and scientific
thinking skills in primary education.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan dasar memiliki peran strategis sebagai fondasi utama dalam membentuk karakter,
kompetensi, dan kebiasaan belajar para siswa sejak dini. Dalam konteks pembelajaran ilmu pengetahuan
alam (IPA) pada tingkat sekolah dasar, salah satu kompetensi penting yang perlu dikembangkan adalah
kemampuan berpikir kreatif yaitu kemampuan untuk menghasilkan berbagai ide, memecahkan masalah,
dan mengambil perspektif baru terhadap fenomena alam [1].

Sejumlah penelitian melaporkan bahwa praktik pembelajaran IPA di sekolah dasar masih
menghadapi tantangan, seperti rendahnya motivasi siswa, ketertarikan yang kurang terhadap media
pembelajaran tradisional, serta kurangnya aktivitas pemecahan masalah yang memadai. Sebagai contoh,
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media video animasi dalam pembelajaran IPA dapat
meningkatkan kreativitas siswa kelas V terkait perubahan benda [2].

Seiring dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan akan pembelajaran yang lebih inovatif,
pengembangan media pembelajaran berbasis animasi dengan pendekatan problem-solving menjadi
sangat relevan. Pendekatan problem-solving mendorong siswa untuk aktif mengidentifikasi
permasalahan, merancang solusi, dan merefleksikan hasilnya semua aspek yang erat kaitannya dengan
berpikir kreatif. Sebagai contoh, penelitian Hasanah et al [3] menunjukkan bahwa penerapan
pembelajaran berbasis masalah dibantu video animasi secara signifikan meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif siswa.

Meskipun ada beberapa penelitian yang berhasil menguji media animasi atau problem-based
learning secara terpisah, integrasi antara video animasi dan pendekatan problem-solving khusus dalam
pembelajaran IPA untuk siswa sekolah dasar masih terbatas. Sebagai contoh, penelitian oleh Pradita &
Suartama [4] mengembangkan video animasi berbasis problem-based learning dalam konteks IPA,
menunjukkan hasil yang sangat baik terhadap validitas dan efektivitas produk [4].

Melalui kajian literatur yang komprehensif dan sistematis menggunakan kerangka PICOC untuk
perencanaan dan protokol PRISMA untuk pengumpulan dan analisis data penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan dan menganalisis media video animasi dengan pendekatan problem-solving untuk

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa SD dalam pembelajaran IPA. Hasil penelitian
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diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan kurikulum, media pembelajaran, serta
praktik pembelajaran inovatif di sekolah dasar.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR) dengan mengacu pada
protokol PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) untuk
mengidentifikasi, menyeleksi, dan mensintesis penelitian-penelitian yang relevan mengenai
pengembangan video animasi dengan pendekatan problem-solving untuk meningkatkan keterampilan
berpikir kreatif siswa sekolah dasar dalam pembelajaran IPA.

Tahapan penelitian dilakukan secara sistematis mulai dari perencanaan, identifikasi, seleksi,
ekstraksi data, hingga sintesis hasil. Pada tahap perencanaan, digunakan kerangka PICOC (Population,
Intervention, Comparison, QOutcome, Context) untuk merumuskan pertanyaan penelitian dan
menentukan batasan kajian.

Pencarian literatur dilakukan melalui beberapa basis data akademik, yaitu Google Scholar,
ScienceDirect, ERIC, ResearchGate, dan SINTA, dengan kata kunci utama: “video animasi” AND
“problem-solving” AND “berpikir kreatif” AND “IPA” AND “siswa sekolah dasar” serta padanan
dalam bahasa Inggris: “animated video” AND “problem-solving approach” AND “creative thinking
skills” AND “science learning” AND “elementary school students” .

Pencarian awal memperoleh lebih dari 1.000 artikel terpublikasi antara tahun 2020-2025 dari
berbagai basis data seperti Google Scholar, ScienceDirect, ERIC, ResearchGate, dan SINTA. Seluruh
artikel tersebut disaring melalui empat tahapan utama PRISMA, yaitu identification (pengumpulan
seluruh artikel relevan dengan topik), screening (penghapusan duplikat dan penyaringan berdasarkan
judul serta abstrak), eligibility (pemeriksaan teks penuh untuk memastikan kesesuaian fokus penelitian),
dan inclusion (penentuan artikel akhir sesuai kriteria inklusi dan eksklusi). Kriteria inklusi meliputi
artikel yang diterbitkan tahun 2020-2025, berfokus pada siswa sekolah dasar, menggunakan media
video animasi dalam pembelajaran IPA, menerapkan pendekatan problem-solving, menilai keterampilan
berpikir kreatif, serta tersedia dalam bentuk PDF penuh berbahasa Indonesia atau Inggris. Sementara
itu, artikel yang tidak berfokus pada konteks SD, tidak memiliki teks lengkap, atau hanya membahas
aspek teoretis tanpa hasil empiris dikeluarkan dari analisis. Artikel yang lolos seleksi diekstraksi datanya
meliputi identitas penulis, tahun publikasi, tujuan penelitian, jenis media animasi, model problem-
solving yang digunakan, konteks pembelajaran IPA, dan hasil yang berkaitan dengan peningkatan
keterampilan berpikir kreatif. Analisis dilakukan secara deskriptif-tematik untuk mengidentifikasi pola
dan tren umum, serta mengikuti panduan PRISMA guna menjamin transparansi, keterulangan, dan
validitas hasil kajian [5]

2.1 PICOC Framework
Kerangka PICOC digunakan untuk memperjelas fokus kajian dan memastikan keselarasan antara
pertanyaan penelitian, ruang lingkup studi, dan hasil yang diharapkan.

Tabel 1. PICOC

Elemen Deskripsi
il SiSVV.a sc?kolah (.iasar., guru, dan peneliti yang terlibat dalam pembelajaran IPA berbasis
media video animasi
Intervention Penggunaan at?u pengembangan video animasi dengan pendekatan problem-solving
dalam pembelajaran IPA
D Pembelaj aran. IPA konvensional tanpa penggunaan video animasi atau tanpa pendekatan
problem-solving

. Page 311
Journal Homepage : https.//jurnal.intekom.id/index.php/njms



NJMS : Nusantara Journal of Multidisciplinary Science E-ISSN : 3024-8752
Vol. 3, No. 3, Oktober 2025, Hal 309-320 P-ISSN : 3024-8744

Outcome Peningkatan keterampilan berpikir kreatif, motivasi belajar, dan hasil belajar siswa SD

Lingkup pembelajaran IPA di sekolah dasar, baik di Indonesia maupun studi
internasional terkait media video animasi dan pendekatan problem-solving

Sumber Diolah Peneliti, 2025

Context

2.2 Prosedur Seleksi Artikel (PRISMA)
Tahapan seleksi artikel dalam penelitian ini dilakukan berdasarkan empat langkah utama
PRISMA, meliputi proses identifikasi, penyaringan, kelayakan, dan inklusi.

( Identifikasi ) ( . ) ( ) ( )
Penyaringan
Pencarian awal (Screening) Kelayakan
ﬁiﬁ};i;i;isal{) gszd?en Penyaringanberdasarka Penilaian isi penuh InKlusi (Inclusion)
Scholar. ERIC. 9 n judul dan abstrak, artikel sesuai dengan Artikel yang disertakan
ScienceDirec‘t Sprl"nger menghapus duplikasi kriterian inklusi dan dalam analisis akhir
Taylor & Francis, Wiley, dan ar'ilkel tidak eksklusi (n= 15 artikel)
dan SINTA relevan (n= 56 Artikel)
(n= 1.042 artikel) (n= 412 artikel)
\. J \. J \. J

Gambar 1. Metodologi Penelitian (PRISMA Flowchart)
Sumber: Data peneliti diolah, 2025

Langkah pertama adalah tahap identifikasi, yaitu pencarian artikel dari berbagai basis data
nasional dan internasional seperti Google Scholar, ERIC, ScienceDirect, Springer, Taylor & Francis,
Wiley, dan SINTA. Kata kunci pencarian disusun berdasarkan kerangka PICOC, dengan kombinasi
istilah seperti “video animasi pembelajaran IPA”, “problem-solving approach in science learning”,
“creative thinking skills elementary students”, “animated video for science education”, dan “problem-
based animated learning in primary school”. Dari pencarian awal ini diperoleh 1.042 artikel yang
relevan dengan topik penelitian.

Tahap kedua adalah penyaringan, di mana dilakukan penghapusan artikel duplikat serta
penyaringan berdasarkan judul dan abstrak untuk memastikan relevansi dengan fokus kajian. Setelah
tahap ini, jumlah artikel yang tersisa menjadi 412 artikel.

Langkah ketiga yaitu tahap kelayakan (eligibility) dilakukan dengan membaca teks penuh artikel
yang lolos penyaringan untuk menilai kesesuaian terhadap kriteria inklusi, yaitu artikel terbit antara
tahun 2020-2025, berfokus pada siswa sekolah dasar, menggunakan media video animasi dalam
pembelajaran IPA, menerapkan pendekatan problem-solving, serta menilai keterampilan berpikir kreatif
sebagai hasil belajar. Setelah proses ini diperoleh 56 artikel yang memenubhi kriteria kelayakan.

Tahap terakhir adalah inklusi, di mana hanya artikel yang sepenuhnya relevan, memiliki teks
penuh (full text PDF), berbahasa Indonesia atau Inggris, dan berkualitas metodologis baik yang
dimasukkan ke dalam analisis akhir. Dari proses ini, diperoleh 15 artikel final yang dijadikan bahan
analisis dalam Systematic Literature Review (SLR). Hasil dari proses ini berupa sintesis temuan utama
terkait strategi pengembangan media video animasi berbasis pendekatan problem-solving,
efektivitasnya dalam meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa sekolah dasar, serta
implikasinya terhadap pembelajaran [PA di lingkungan pendidikan dasar.

2.3 Tinjauan Teoretis
2.3.1 Pengembangan Kurikulum Sekolah Dasar

Pengembangan kurikulum pada jenjang sekolah dasar adalah langkah strategis yang
memungkinkan sistem pendidikan untuk tetap relevan dengan perubahan ilmu pengetahuan, teknologi,
dan kebutuhan belajar peserta didik. Kurikulum yang efektif tidak hanya menekankan penguasaan
pengetahuan saja, tetapi juga pengembangan karakter, keterampilan sosial, keterampilan berpikir kritis,
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dan kreativitas. Perancangan kurikulum yang kontekstual perlu memperhitungkan karakteristik siswa
SD misalnya rentang perhatian yang lebih pendek, kebutuhan akan aktivitas hands-on, serta motivasi
yang dipengaruhi oleh interaksi sosial dan media yang menarik. Dengan demikian, pengembangan
kurikulum berbasis media yang inovatif dan strategi pembelajaran yang aktif menjadi sangat relevan.

2.3.2 Media Video Animasi dalam Pembelajaran IPA

Penggunaan media video animasi dalam pembelajaran IPA sekolah dasar memiliki potensi besar
untuk meningkatkan daya tarik, pemahaman konsep, dan keterlibatan siswa. Sebuah penelitian
menunjukkan bahwa pengembangan video animasi berbasis pembelajaran berbasis masalah (problem-
based learning) dalam konteks IPA menghasilkan peningkatan aktivitas siswa dan ketertarikan terhadap
materi [4]. Sebuah studi mengungkap bahwa video animasi berbasis STEM (Science-Technology-
Engineering-Mathematics) terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan
kemampuan belajar mandiri siswa SD [6]. Media animasi memiliki keunggulan dalam menyajikan
konsep abstrak secara visual, menyediakan narasi yang memotivasi, serta memungkinkan siswa
merefleksikan ide melalui visualisasi yang hidup. Dalam konteks IPA, dimana konsep seperti siklus air,
gaya, energi, atau perubahan materi sering kali abstrak, animasi dapat membantu menjembatani
pemahaman siswa.

2.3.3 Pendekatan Problem-Solving dan Keterampilan Berpikir Kreatif

Pendekatan pembelajaran berbasis problem-solving (PBL) mendorong siswa untuk aktif
mengidentifikasi masalah, merancang solusi, dan mengevaluasi hasilnya proses yang sangat erat
kaitannya dengan keterampilan berpikir kreatif. Keterampilan berpikir kreatif mencakup kemampuan
menghasilkan ide baru, melakukan eksplorasi, memodifikasi gagasan, serta mengambil perspektif yang
berbeda (creative thinking). Dalam kajian ditemukan bahwa integrasi animasi dengan PBL efektif
meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa SD [7]. Sedangkan sebuah penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan media animasi dalam model PBL dapat memperkuat kemampuan
pemecahan masalah siswa dalam pembelajaran IPA [8]. Dengan demikian, kombinasi antara media
animasi dan pendekatan problem-solving muncul sebagai strategi yang berpotensi memperkuat
keterampilan berpikir kreatif siswa SD dalam pembelajaran IPA.

2.3.4 Hubungan Antara Media, Pendekatan, dan Keterampilan Kreatif

Ketika siswa diberikan media yang menarik seperti video animasi, dan diminta untuk
menyelesaikan masalah atau skenario melalui pendekatan problem-solving, maka terjadi peningkatan
dalam proses berpikir aktif: mereka tidak hanya menerima informasi pasif, melainkan berpikir,
merancang, mengeksekusi, dan mengevaluasi solusi. Proses tersebut memicu aspek-aspek kreatif seperti
fleksibilitas berpikir, orisinalitas, elaborasi ide, dan refleksi. Dalam pembelajaran IPA di tingkat sekolah
dasar, keterampilan kreatif sangat penting karena siswa dituntut untuk memahami fenomena alam,
mengajukan pertanyaan “mengapa’” dan “bagaimana”, serta menghubungkan konsep dengan kehidupan
sehari-hari. Media yang tepat dan strategi pembelajaran yang mendukung akan memperkuat
kemampuan tersebut.

2.3.5 Kerangka PICOC dan Protokol PRISMA

Dalam pengembangan penelitian jenis SLR (Systematic Literature Review), metode yang
sistematis, transparan, dan auditable sangat krusial untuk memastikan bahwa hasil kajian literatur dapat
dipercaya dan bebas bias. Sebagaimana dijelaskan dalam studi oleh Systematic Review, metode SLR
dengan panduan PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses)
diterapkan untuk menjamin proses identifikasi, seleksi, dan analisis literatur berlangsung secara
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sistematis [9]. Kerangka PICOC (Population, Intervention, Comparison, Outcome, Context) merupakan
alat penting dalam merumuskan pertanyaan penelitian SLR serta menyusun kriteria inklusi dan eksklusi
artikel. Sebagai contoh, dalam sebuah penelitian SLR, PICOC digunakan untuk mendefinisikan populasi
(misalnya siswa SD), intervensi (media animasi + pendekatan problem-solving), perbandingan (metode
tradisional atau tanpa animasi), outcome (keterampilan berpikir kreatif), dan konteks (pembelajaran [PA
di SD). Kerangka ini membantu memperjelas fokus dan batasan kajian [10]. Dengan demikian,
penelitian ini akan menerapkan kerangka PICOC pada tahap perencanaan (untuk menentukan variabel,
kriteria, dan batasan literatur) dan menggunakan protokol PRISMA untuk tahapan identifikasi,
screening, eligibility, dan inclusion dalam pengumpulan serta analisis literatur.

3.  HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil telaah sistematis terhadap 15 jurnal terpilih yang membahas pengembangan
media video animasi berbasis pendekatan problem-solving dalam pembelajaran [lmu Pengetahuan Alam
(IPA) di sekolah dasar, diperoleh beberapa pola dan kecenderungan temuan yang dapat dikelompokkan
ke dalam tiga domain utama: (1) pengembangan dan efektivitas media video animasi, (2) penerapan
pendekatan problem-solving dalam pembelajaran IPA, serta (3) dampak terhadap keterampilan berpikir
kreatif siswa. Untuk memperjelas hasil sintesis, ringkasan dari 15 jurnal tersebut disajikan pada tabel

berikut.
Tabel 2. Hasil Analisis Penelitian Berdasarkan 15 Jurnal
No Judul Artikel Hasil Penelitian
IIZEZ‘?ZZZLZZ;ZZ%ZZ?;? 51,4 ’;”.naSZUDten]fan Penggunaan video animasi berbasis problem-solving
| Meninokatkan Ke teramo i‘;ZZgB; Lll'kir terbukti efektif meningkatkan keterampilan berpikir kreatif
Kreat U? Siswa SD Dala n[; Pembe 15 aran dan hasil belajar siswa SD pada pembelajaran IPA, terutama
IPA (Sulivati et al,, 2023) 4 melalui aktivitas eksploratif.
The Effect of Problem-Based Animated Video animasi berbasis PBL meningkatkan pemahaman
2 | Learning Video on Science Content konsep dan kemampuan berpikir kritis siswa SD secara
(Pradita & Suartama, 2024) signifikan.
;S:)Tfny;lj:zeg;ft?é;nla;}zz]ézargllclzlglslz;(jflos Integrasi pendekatan STEM dengan video animasi
3 Self- girec red Learnin (Ma%non 10 et al memperkuat kemampuan berpikir kritis dan belajar mandiri
2024) g v siswa dalam konteks sains dasar.
The Influence of Animated Videos on Video animasi interaktif mampu meningkatkan kemampuan
4 | Critical Thinking Skills of Elementary analisis dan penalaran ilmiah siswa dalam konteks
School Students (Fakhri et al., 2025) pembelajaran IPA.
ggﬁ} };.ZWZ%);.SZML{;:ZZMSZZ;’?; ;’ZZZm_ Kombinasi model PBL dan media animasi meningkatkan
5 Assisteg b A?:imatioi Media (Salim et al kemampuan pemecahan masalah ilmiah siswa dan
2024) Y ” | menumbuhkan rasa ingin tahu.
I;Z;Z;ZZZFZZeOBZj:;lZfZ lﬁgttei;olblem— Pengembangan media animasi dengan tahapan ADDIE
6 Multivlication jg"0r Student Class IV menghasilkan produk yang valid, praktis, dan efektif
(Ris k)l/’ka & Lubis, 2024) diterapkan dalam pembelajaran berbasis masalah.
Improving Critical Thinking Skills Using Pendekatan PBL berbasis video animasi terbukti
7 | Animated Videos Based on Problem- meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan partisipasi
Based Learning (Taningrum et al., 2024) | aktif siswa.
Impact of PBL Model Utilising Animated | Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan pada
8 | Video on Student Learning Outcomes hasil belajar IPA dan keterampilan berpikir kreatif siswa
(Putri Ningsi A. Panontji et al., 2024) SD.
;ﬁgﬁ;ﬁggint;ﬁiyﬁ%ﬁl ireatlve Penggunaan animasi kartun dalam lingkungan gamifikasi
9 Gamification w§ 1 Cartoon A r(zgimation mendorong pengembangan keterampilan problem-solving
(Saenboonsong & Poonsawad, 2024) kreatif secara efektif.
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No Judul Artikel Hasil Penelitian
Effect of Animated Video Media on Media video animasi secara signifikan meningkatkan
10 | Creative Thinking in Elementary IPAS kemampuan berpikir kreatif dan pemahaman konsep dalam
Learning (Apriliani et al., 2024) topik sains sosial dan alam.
The Impact of AI-Generated Instructional | Video berbasis Al dalam konteks PBL mempercepat
11 | Videos on Problem-Based Learning in pembentukan pemahaman konseptual dan meningkatkan
Science Teacher Education (Pellas, 2025) | kemampuan berpikir reflektif.
Eﬂ ect of PBL. Model Assisted by Learnzr.zg Model PBL berbantuan video pembelajaran memperkuat
12 Videos on Science & Technology Learning hasil belajar dan keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa
Outcomes in Class V (Amtaris et al.,
SD.
20235)
Promoting Analytical Thinking via Animasi kartun berperan penting dalam meningkatkan
13 | Animated Cartoons (Kwangmuang et al., kemampuan berpikir analitis melalui visualisasi konsep
2024) ilmiah yang menarik.
Development Of Critical Thinking Skill
14 Based Animation Media on Energy Media animasi tematik energi meningkatkan kemampuan
Materials For Class V (Syaifullah et al., berpikir kritis dan pemahaman ilmiah siswa.
2023)
Eﬂ ect of PBL with Interactive 1.4mmat10n Kombinasi PBL dan video animasi interaktif meningkatkan
Videos on Math Problem-Solving and oo
15 . o ; . kemampuan pemecahan masalah dan berpikir kritis siswa
Critical Thinking Skills (Suardika et al., . o
2024) pada konteks numerik dan ilmiah.

Sumber.: Data peneliti diolah, 2025.

Berdasarkan hasil analisis terhadap 15 jurnal tersebut, ditemukan bahwa penggunaan video
animasi dengan pendekatan problem-solving dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar memiliki
dampak positif yang konsisten terhadap pengembangan keterampilan berpikir kreatif, berpikir kritis,
dan kemampuan pemecahan masalah siswa.

Sebagian besar penelitian [1] menegaskan bahwa video animasi memfasilitasi pemahaman
konsep abstrak dalam sains dengan cara visual yang menarik, meningkatkan fokus dan retensi siswa.
Pendekatan problem-solving yang digunakan pada berbagai penelitian [12] [13] juga mendorong siswa
untuk menganalisis situasi nyata, mengembangkan ide solusi, dan menguji hasilnya secara mandiri.
Selain itu, kombinasi dengan model pembelajaran lain seperti STEM [6] dan gamifikasi [ 1] memperkuat
dampak terhadap kemandirian belajar dan kreativitas siswa. Sebagian penelitian bahkan menambahkan
unsur Al-generated video [14] menunjukkan arah pengembangan baru media animasi interaktif di masa
depan.

Secara umum, tiga temuan utama dapat disimpulkan:
1. Media video animasi meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa terhadap konsep IPA secara
signifikan.
2. Pendekatan problem-solving menumbuhkan kemampuan berpikir kreatif dan kritis melalui proses
investigasi ilmiah.
3. Integrasi teknologi interaktif (animasi 2D/3D, Al, gamifikasi) menciptakan pengalaman belajar
yang lebih bermakna dan kontekstual.

Hasil telaah literatur secara mendalam akan disajikan kembali pada Tabel 3, dengan
pengelompokan kategori analisis dari masing-masing jurnal.

Tabel 3. Pengelompokkan Kategori Jurnal

No Author Tahun Domain Fokus Objek Metode
Suliyati, Pengembanean Video Animasi Research &
1 Prastowo SB 2023 gMe dia & Berbasis Problem- | Siswa SD Development
& Sutomo M Solving (R&D)
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No Author Tahun Domain Fokus Objek Metode
. Problem-Based
2 Pradita MKA 2024 Pembelajaran Animated Siswa SD Eksperimen
& Suartama IK . .
Learning Video
3 Mamonto SW 2024 Pembelajaran S.T EM_BaS?d Siswa SD | Kuasi Eksperimen
et al. Animation Video
Fakhri AK,
Azhar PC & oo Animated Videos . o
4 Rajagukguk 2025 Penilaian dan Berpikir Kritis Siswa SD Kuantitatif
KP
Salim F, PBL Model
5 | Purwanto A & | 2024 Pembelajaran Berbantuan Siswa SD Eksperimen
Lestari | Animasi
Riskyka & Pengembangan Video Amme}SI Siswa Research &
6 Lubis RR 2024 Media PBL Materi Kelas IV Development
Perkalian (ADDIE)
Taningrum N . Animated Videos . .
7 ot al. 2024 Pembelajaran Berbasis PBL Siswa SD Eksperimen
e Pengaruh PBL
8 Putri Nl.r.l gsi A 2024 Penilaian dengan Media Siswa SD | Kuasi Eksperimen
Panontji et al. ) o
Video Animasi
Saenboonsong Gamifikasi dengan .
9 S & 2024 | Pengembangan Cartoon Siswasp | | Desain dan
Media L Implementasi Model
Poonsawad A Animation
Apriliani DM, Video Animasi
10 | Harmawati & 2024 Penilaian pada Pembelajaran | Siswa SD Kuantitatif
Sa’diah TL IPAS
Al-Generated Calon
11 Pellas N 2025 Pembelajaran Instructional G (;P A Systematic Review
Videos dalam PBL | "™
) PBL Model
12 Amtarﬁ DR et 2025 Pembelajaran Berbantuan Video | Siswa SD Eksperimen
i Pembelajaran
Kwangmuan Animated
13 £ & 2024 Pembelajaran Cartoons dan Siswa SD Eksperimen
Petal. . S
Analytic Thinking
Syaifullah M Pengembangan | Animation Media . Research &
14 et al. 2023 Media Berbasis Energi Siswa 5D Development
15 Jav 2024 Pembelajaran Interactive Siswa SD Eksperimen
& Divayana S .
DH Animation Videos

Sumber.: Data peneliti diolah, 2025.

Berdasarkan hasil pengelompokan terhadap 15 jurnal yang dianalisis, dapat disimpulkan bahwa

penelitian mengenai pengembangan media video animasi berbasis problem-solving dalam pembelajaran

IPA di sekolah dasar menunjukkan arah perkembangan yang cukup signifikan dalam rentang waktu
2023 hingga 2025. Secara umum, penelitian-penelitian tersebut dapat dikategorikan ke dalam tiga

domain utama, yaitu pengembangan media, pembelajaran, dan penilaian, dengan karakteristik dan

kecenderungan temuan yang saling melengkapi.
Pada domain pengembangan media, beberapa penelitian [15] [16] berfokus pada proses desain,

validasi, serta uji efektivitas media video animasi berbasis pendekatan problem-solving. Hasilnya
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan tidak hanya valid secara isi dan praktis digunakan di

kelas, tetapi juga mampu meningkatkan keterlibatan serta kreativitas siswa dalam memahami konsep-

konsep IPA. Pendekatan pengembangan yang umum digunakan adalah model R&D seperti ADDIE,

yang memungkinkan peneliti mengintegrasikan aspek pedagogis, visual, dan interaktif secara terarah.
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Sementara itu, domain pembelajaran menjadi kategori yang paling dominan. Penelitian-penelitian
dalam kelompok ini (Pradita & Suartama, 2024; Mamonto et al., 2024; Taningrum et al., 2024; Pellas,
2025; Suardika et al., 2024; Salim et al., 2024) menitikberatkan pada penerapan video animasi sebagai
media pendukung model pembelajaran berbasis masalah (Problem-Based Learning), serta
pengintegrasiannya dengan pendekatan STEM, gamifikasi, dan bahkan teknologi kecerdasan buatan.
Hasil penelitian-penelitian tersebut secara konsisten menunjukkan bahwa penggunaan video animasi
interaktif dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis, berpikir kreatif, serta kemampuan pemecahan
masalah ilmiah siswa. Selain itu, media animasi terbukti efektif membantu siswa memahami konsep-
konsep abstrak dalam sains melalui visualisasi dan konteks situasi nyata yang mudah dipahami.

Pada domain penilaian, penelitian seperti yang dilakukan oleh Fakhri et al [17] [18] [19] berfokus
pada pengukuran dampak penggunaan media video animasi terhadap hasil belajar dan keterampilan
berpikir tingkat tinggi. Hasilnya menunjukkan peningkatan signifikan pada kemampuan analisis,
kreativitas, serta retensi konsep IPA di kalangan siswa sekolah dasar. Penelitian-penelitian ini
memperkuat bukti bahwa media video animasi bukan sekadar alat bantu visual, melainkan sarana yang
mampu membangun pengalaman belajar yang bermakna dan interaktif.

Dari sisi metodologis, mayoritas penelitian menggunakan metode eksperimen dan quasi-
eksperimen untuk mengukur efektivitas media terhadap hasil belajar dan keterampilan berpikir siswa.
Beberapa studi menggunakan pendekatan research and development (R&D) untuk menghasilkan produk
media pembelajaran yang inovatif, sedangkan penelitian yang bersifat tinjauan sistematis (systematic
review) seperti yang dilakukan oleh Pellas (2025) berfungsi memperkuat dasar teoritis dan
mengidentifikasi arah pengembangan media berbasis teknologi terbaru dalam konteks pendidikan IPA.
Secara keseluruhan, hasil pengelompokan menunjukkan bahwa pengembangan dan penerapan media
video animasi berbasis problem-solving di sekolah dasar membawa pengaruh positif yang konsisten
terhadap kualitas pembelajaran IPA. Media animasi terbukti mampu meningkatkan keterlibatan,
motivasi, serta keterampilan berpikir kritis dan kreatif siswa. Integrasi berbagai pendekatan seperti PBL,
STEM, gamifikasi, dan teknologi Al juga memperkaya desain pembelajaran yang lebih interaktif,
kontekstual, dan adaptif terhadap kebutuhan abad ke-21. Temuan ini menunjukkan bahwa arah
penelitian ke depan berpotensi berkembang pada inovasi media pembelajaran digital yang tidak hanya
menarik secara visual, tetapi juga mampu membangun kemampuan berpikir ilmiah dan pemecahan
masalah siswa secara berkelanjutan.

pengembangan media
7%

penilaian
33%

pembelajaran
60%

Gambar 2. Domain Penelitian Video Animasi Berbasis Problem-Solving dalam Pembelajaran IPA
Sumber: Diolah Peneliti, 2025

Hasil analisis menunjukkan bahwa domain penelitian terbanyak adalah pembelajaran (60%),
diikuti oleh penilaian (33%), dan pengembangan media (7%). Dominasi pada domain pembelajaran
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menunjukkan bahwa sebagian besar penelitian berfokus pada penerapan media video animasi dengan
pendekatan problem-solving dalam proses pembelajaran IPA di sekolah dasar. Kajian dalam domain ini
menyoroti bagaimana integrasi animasi dan pendekatan pemecahan masalah mampu meningkatkan
keterlibatan, pemahaman konsep, serta kemampuan berpikir kreatif siswa.

Domain penilaian berfokus pada pengujian efektivitas media yang dikembangkan terhadap hasil
belajar, kemampuan berpikir kritis, serta keterampilan pemecahan masalah siswa. Beberapa penelitian
seperti yang dilakukan oleh Suardika et al. (2024), Taningrum et al. (2024), dan Fakhri et al. (2025)
menunjukkan bahwa media animasi berbasis problem-solving mampu meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif dan pemecahan masalah secara signifikan dibandingkan pembelajaran konvensional.

Sementara itu, domain pengembangan media menyoroti pandangan teoretis dan konseptual
mengenai pentingnya pengembangan media video edukatif berbasis animasi yang kontekstual, menarik,
dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Beberapa studi menekankan bahwa video animasi
tidak hanya berfungsi sebagai media bantu belajar, tetapi juga sebagai sarana membentuk pola berpikir
ilmiah dan kreativitas dalam pembelajaran [PA.

motivasi
belajar
6%

pengembanga
n media video
animasi
40%

Gambar 3. Fokus Penelitian Pengembangan Video Animasi dengan Pendekatan Problem-Solving
dalam Pembelajaran IPA SD
Sumber: Diolah Peneliti, 2025

Hasil telaah menunjukkan bahwa fokus penelitian terbagi menjadi beberapa aspek utama, yaitu
pengembangan media video animasi (40%), keterampilan berpikir kreatif (27%), kemampuan
pemecahan masalah (20%), hasil belajar IPA (7%), dan motivasi belajar (6%).

Fokus terbesar pada pengembangan media menunjukkan bahwa tren penelitian terkini masih
berorientasi pada proses perancangan dan validasi media animasi berbasis problem-solving. Sebagian
besar studi mengembangkan video pembelajaran dengan karakteristik interaktif, berorientasi pada
konteks kehidupan nyata, dan mendorong siswa untuk berpikir divergen serta kreatif dalam menemukan
solusi terhadap permasalahan ilmiah.

Fokus pada keterampilan berpikir kreatif dan pemecahan masalah menjadi ciri khas utama
penelitian dalam bidang ini. Peneliti seperti Apriliani et al. (2024), Riskyka & Lubis (2024), serta
Mamonto et al. (2024) mengungkapkan bahwa penerapan problem-solving berbasis animasi mendorong
siswa untuk berpikir fleksibel dan orisinal, serta mampu menghasilkan berbagai alternatif solusi dalam
pembelajaran IPA.

Adapun fokus pada hasil belajar dan motivasi menunjukkan bahwa sebagian kecil penelitian
mengukur dampak media animasi terhadap peningkatan nilai akademik dan minat belajar. Meskipun
proporsinya kecil, hasil penelitian menunjukkan kecenderungan positif bahwa integrasi animasi berbasis
PBL mampu menumbuhkan minat eksploratif siswa terhadap fenomena ilmiah dan meningkatkan
pemahaman konsep secara mendalam.
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Secara keseluruhan, hasil SLR dari 15 jurnal menunjukkan bahwa pendekatan problem-solving
berbasis video animasi terbukti efektif dalam mengembangkan keterampilan berpikir kreatif siswa
sekolah dasar, khususnya pada pembelajaran IPA. Namun demikian, penelitian di masa depan perlu
memperluas fokus pada desain media yang lebih adaptif, penerapan berbasis teknologi interaktif, serta
eksplorasi aspek afektif dan sosial dalam proses pembelajaran berbasis animasi interaktif.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil telaah sistematis terhadap 15 jurnal yang dianalisis, dapat disimpulkan bahwa
pengembangan video animasi dengan pendekatan problem-solving memberikan kontribusi signifikan
terhadap peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa sekolah dasar dalam pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam (IPA). Secara umum, penggunaan video animasi terbukti mampu memfasilitasi
pemahaman konsep-konsep abstrak dalam sains menjadi lebih konkret, menarik, dan mudah dipahami.
Pendekatan problem-solving yang diintegrasikan dalam video animasi juga mendorong siswa untuk
aktif menganalisis permasalahan, merancang solusi, serta menguji hasil temuannya secara mandiri.
Hasil ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis animasi dan pemecahan masalah tidak hanya
meningkatkan pemahaman kognitif, tetapi juga menumbuhkan rasa ingin tahu, berpikir kritis, serta
kreativitas ilmiah siswa.

Sebagian besar penelitian menegaskan bahwa kombinasi video animasi dengan model
pembelajaran berbasis masalah mampu meningkatkan keterlibatan belajar dan hasil akademik siswa.
Selain itu, pengembangan media berbasis animasi yang memanfaatkan teknologi interaktif, seperti
animasi 3D, integrasi STEM, dan gamifikasi, terbukti memperkuat pengalaman belajar yang kontekstual
dan menyenangkan. Meskipun demikian, sebagian kecil penelitian masih berfokus pada tahap
pengembangan produk, sehingga evaluasi jangka panjang terhadap efektivitas video animasi dalam
meningkatkan keterampilan berpikir kreatif masih perlu diperluas.
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