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ABSTRAK 

Media pembelajaran adalah alat atau perantara yang mendukung pembelajaran berbasis teknologi antara pendidik dan 
pelajar. Salah satu contoh media tersebut yakni media audio visual, yang merupakan istilah lain untuk media yang 
dapat dilihat dan didengar sekaligus. Menonton video setelah atau sebelum membaca buku dapat membantu siswa 
memahami pelajaran. Tujuan pembuatan artikel adalah untuk memaparkan manfaat dari media video dalam 
pembelajaran dengan bantuan aplikasi edit Inshot di bidang MIPA. Hasilnya menggunakan deskriptif analisis dan 
menggunakan Sistematika Literature Review (SLR) untuk meninjau beberapa artikel dan jurnal dari penelitian 
sebelumnya. Data awal yang diperoleh ada 23 artikel mengenai media pembelajaran Inshot pada tahun 2021-2024. 
Setelah diakukan screening melalui proses penyaringan berdasarkan kriteria, yang mana terdapat 7 artikel yang 
digugurkan karena tidak berhubungan dengan pelajaran di bidang MIPA dan tidak memiliki basis data. Dari hasil 
screening, didapatkan 16 jurnal yang dilakukan analisis. Hasilnya menunjukkan bahwa media video yang digunakan 
oleh aplikasi Inshot membantu siswa belajar dan meningkatkan hasil belajar mereka. Oleh karena itu, pendidik yang 
mengampu pelajaran di bidang MIPA disarankan untuk menggunakan aplikasi Inshot dalam mengedit dan membuat 
media pembelajaran. 
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PENDAHULUAN.  

Pendidikan termasuk bagian terpenting pada kehidupan manusia, khusus bagi pelajar, guna membentuk 
jati diri yang mulia untuk menciptakan generasi pelajar yang beradab dan beretika, terutama di kehidupan 
bermasyarakat. Ramadan (2022) menyatakan bahwa pendidikan melibatkan pembentukan elemen penting 
dalam diri seorang pelajar. Ini termasuk menumbuhkan kekuatan batin dan religi, kemampuan pengendalian 
emosi, kepribadian yang kuat, penguatan kecerdasan, pengembangan adab yang mulia, dan pengembangan 
ketrampilan yang diperlukan untuk menghadapi tantangan sehari-hari dan berkontribusi pada masyarakat. 

Dalam konteks perubahan yang terjadi dengan cepat di berbagai bidang kehidupan, pembelajaran 
memegang peran penting sebagai sarana perubahan bagi setiap individu. Perkembangan teknologi serta juga 
tuntutan akan peningkatan intelektual serta kualitas hidup menambah kompleksitas peran pendidikan. Oleh 
karena itu, penerapan pembelajaran di dalam prosedur pembelajaran harus mempertimbangkan teori, metode, 
serta juga desain yang tepat agar mampu menanggapi dinamika perubahan yang semakin pesat tersebut. 

Dengan pemahaman ini, pembelajaran bukan sekadar suatu kegiatan rutin, tetapi sebuah perjalanan 
yang melibatkan transformasi pribadi pelajar. Menyadari kompleksitas ini, pembelajaran perlu terus 
berkembang serta juga mengikuti perkembangan zaman untuk tetap relevan serta juga efektif sebagai 
instrumen utama di dalam membentuk generasi yang tangguh serta juga siap menghadapi masa depan yang 
penuh tantangan. 

Pembelajaran ialah suatu upaya yang melibatkan pembelajar, pelajar, atau pendidik untuk menciptakan 
kondisi yang mendukung prosedur pembelajaran. di dalam konteks belajar, terdapat sejumlah tujuan yang 
ingin dicapai, serta juga pembelajaran sendiri ialah hasil dari keterkaitan antara berbagai aspek pada 
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pembelajaran yang saling bekerja serta juga selaras antar satu dan lainnya. Pentingnya integrasi komponen-
komponen ini menjadi krusial, karena jika salah satu dari mereka tidak terintegrasi dengan baik, prosedur 
pembelajaran dapat mengalami kendala yang menghambat pencapaian tujuan serta juga hasil pembelajaran. 

Media pembelajaran yang dipilih oleh pendidik adalah unsur yang sangat utama dalam pembelajaran. 
Suryani, et al. (2018) mengatakan bahwasanya media dalam pembelajaran adalah alat untuk mentransmisikan 
pengetahuan yang diproduksi maupun digunakan berdasarkan dengan teori-teori pembelajaran. Media ini 
dapat digunakan untuk tujuan pembelajaran dan untuk mengirimkan info atau pesan yang dapat menstimulasi 
pemikiran, afeksi, konsentrasi, dan keinginan siswa, sehingga mendorong proses pembelajaran dengan sadar, 
terencana, serta juga terkontrol. 

Media berfungsi agar mesej atau arahan dapat terkirim dari pihak pengirim kepada pihak penerima 
(Sadiman, 1990; Pagarra et al. 2022). Hal tersebut karena media dapat merangsang otak, emosi, minat, dan 
perhatian pelajar sehingga terjadi proses belajar mengajar yang baik. Media dalam pembelajaran yakni sarana 
bagi pendidik untuk mendukung kelancaran dalam pembelajaran. Dengan berkembangnya, media 
pembelajaran saat ini tidak hanya menolong pendidik untuk mengajarkan materi pelajaran, tetapi juga dapat 
menjadi sumber belajar. Pembelajaran lebih cepat dipahami oleh pelajar dan membuat mereka tertarik karena 
media pembelajaran dapat dimanfaatkan dalam mentransmisikan materi pelajaran selama di kelas (Hamzah 
Pagarra et al., 2022). 

Media dapat dianggap sebagai bagian dari sistem pembelajaran dalam arti sempit. Namun, dalam arti 
luas, media dapat didefinisikan sebagai memaksimalkan penggunaan sumber dan sistem belajar secara 
keseluruhan untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Segala jenis perantara yang digunakan masyarakat 
untuk menyebarkan ide dan memastikan bahwa ide sampai ke penerimanya disebut media (Hosnan, 2014). 
Belajar sekarang adalah upaya untuk memberikan pengetahuan. Proses pembelajaran terjadi karena terjadi 
komunikasi antara pelajar dan pendidik. Dengan demikian, proses ini merupakan bagian dari proses 
komunikasi antar manusia. Media pembelajaran adalah perantara yang membantu pendidik dan pelajar yang 
belajar untuk mencapai pembelajaran berbasis teknologi. Media audio visual atau media video merupakan 
salah satu contohnya. 

Menurut Hamzah Pagarra et al., (2022) beberapa keuntungan dari penggunaan media dalam pengajaran: 
(1) Pesan dan informasi leb.ih jelas dari pendidik, yang dapat memperlancar dan menambah kualitas dari 
proses dan hasil belajar dengan adanya media; (2) Ada peningkatan dan perhatian pelajar, yang dapat 
mening.katkan motivasi mereka untuk belajar dan memungkinkan interaksi lebih langsung antara pelajar dan 
lingkungannya dengan adanya media; (3) Keterbatasan indra, ruang, dan waktu dapat diminimalisir dengan 
adanya media, dan (4) Pelajar dapat berinteraksi dengan pendidik, masyarakat, dan lingkungannya secara 
langsung serta memperolah pengalaman yang sebanding dengan peristiwa di lingkungan mereka dengan 
adanya media dalam pembelajaran. 

Bermacam-macam media dalam pembelajaran yang bisa diterapkan kepada pelajar, salah satunya ialah 
media audio visual atau yang dikenal dengan media video. Menurut Simbolon et al. (2021), media interaktif 
untuk mata pelajaran Prakarya memiliki kualitas yang sangat baik, sehingga layak digunakan sebagai sumber 
pembelajaran baik online maupun di kelas. Ini akan menarik minat pelajar dan meningkatkan motivasi 
mereka, sehingga mereka dapat meningkatkan prestasi pelajar di kelas VIII SMP. Sebagai tambahan, temuan 
Arimadona at al. (2022) yang dilakukan di SMP menyoroti media video animasi yang dikembangkan telah 
memenuhi kriteria sangat tepat dan sangat efisien oleh pendidik dan dikatakan sangat efisien bagi pelajar, 
sehingga media video dapat dipakai. Pemilihan media video pembelajaran, tidak hanya mengubah dinamika 
kelas, tetapi juga memperkaya pengalaman belajar pelajar secara menyeluruh. Secara keseluruhan, temuan-
temuan ini memberikan dasar yang kuat untuk memahami bahwasanya media video memiliki potensi besar di 
dalam mengembangkan kreativitas, hasil belajar, serta juga kemampuan berpikir kritis pelajar SMP. Temuan 
ini menyoroti relevansi serta juga efektivitas media pembelajaran video sebagai pendekatan yang dapat 
memperkaya pengalaman pembelajaran pelajar.  

 Pada temuan yang dilaksanakan oleh Nisa & Nurjannah (2022) menemukan bahwasanya penerapan 
aplikasi Inshot yang digunakan dengan model pembelajaran berbasis masalah untuk pembelajaran tematik 
tentang tema indahnya keragaman bangsa memenuhi standar layak dipakai di dalam kelas. Model 
pembelajaran berbasis masalah yang diterapkan pada pelajar SD dikombinasikan dengan media video animasi 
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berbasis aplikasi inshot mendapatkan kriteria sangat baik (4,46). Mereka menyatakan bahwa video animasi 
dapat membantu pendidik dan pelajar dalam pembelajaran. Hasil temuan juga menerangkan bahwasanya 
pemanfaatan aplikasi Inshot sebagai media pembelajaran telah ditunjukkan valid dan cocok untuk digunakan 
dalam pembelajaran di jejang dasar. 

Ada banyak aplikasi yang bermanfaat dalam mengedit video, tetapi penulis memilih mangkaji aplikasi 
Inshot karena mudah digunakan dan cocok untuk ponsel. Aplikasi edit video Inshot untuk telepon Android 
dan iPhone (iOS) sangat disukai. Aplikasi video editor ini sangat disukai karena fiturnya yang banyak, desainnya 
yang mudah dipahami, dan kemampuan untuk digunakan secara free, walau ada advertisement di dalamnya bila 
tidak berlanggangan. Inshot adalah aplikasi yang memungkinkan Anda mengedit foto dan video. Inshot sangat 
bagus untuk guru dan orang lain yang ingin mengedit video dengan mudah. Syukhria & Nurhamidah (2021) 
menyatakan bahwa banyaknya fitur Inshot membuat pengeditan video yang membantu pembelajaran menjadi 
lebih kreatif.  

Syukhria & Nurhamidah (2021) mengatakan ada dalam aplikasi Inshot terdapat tiga daftar menu: (1) 
Video, yang dapat dimanfaatkan dalam mengedit, memotong, menyambungkan, menambahkan musik, stiker, 
dan efek dan lebih banyak lagi; (2) Foto, yang dapat disesuaikan, menambahkan stiker, memotong atau 
memperbaiki gambar, menyisipkan teks, menambahkan bingkai, serta fitur lainnya; (3) Kolase, yang dapat 
menyatukan dua atau beberapa foto dengan tatanan yang diinginkan oleh editor; icon lain hampir mirip 
dengan menu foto, namun menu kolase bisa menyatukan dua atau beberapa foto. Hal ini menunjukkan bahwa 
aplikasi Inshot dapat difungsikan untuk mengedit foto dan video, serta menyatukan beberapa foto atau video 
menjadi satu kesatuan dan mengolahnya. 

Pendidik dapat lebih mudah dalam membuat video pembelajaran dengan menggunakan inshot. 
Rahmawati et al., (2022) melaporkan bahwasanya praktik pembuatan video menggunakan aplikasi Inshot dan 
screencast-o-matic (SOM) disambut baik oleh para guru bidang studi IPA yang melakukan pelatihan. Seluruh 
partisipasi yang merupakan guru di jenjang SMP/MTS tertarik untuk mengimplementasikan pembuatan video 
guna menambah media dalam pembelajaran di kelas. 

Temuan mengenai media pembelajaran video sudah banyak dihasilkan dengan berbagai aplikasi edit 
namun belum banyak yang membahas tentang aplikasi Inshot untuk mengedit video pembelajaran yang akan 
dimanfaatkan di kelas oleh pendidik. Oleh karena itu, penulis tertarik melakukan Systematic Literature Review 
(SLR) dengan judul “Pemanfaatan Media Pembelajaran Video Berbantuan Inshot di Bidang MIPA. 

Diharapkan bahwasanya hasil temuan ini tidak hanya akan memberikan kontribusi praktis bagi dunia 
pendidikan, tetapi juga dapat menjadi panduan bagi pengembangan kebijakan pembelajaran yang lebih efektif. 
Kesuksesan temuan ini akan membuka jalan untuk penerapan media pembelajaran yang inovatif serta juga 
berorientasi hasil di jenjang pembelajaran yang lebih tinggi, menciptakan dampak positif yang signifikan akan 
pengalaman belajar pelajar. 

METODE  

Metode Systematic Literature Review (SLR) ialah pendekatan yang sangat sesuai untuk penulisan karya 
ilmiah ini. Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk melakukan evaluasi terstruktur serta juga identifikasi 
literatur yang relevan secara sistematis. Referensi pada Randolph (2009) menegaskan bahwasanya metode SLR 
memungkinkan peneliti untuk melakukan kajian literatur secara sistematis guna mendapatkan pemahaman 
yang lebih mendalam tentang topik temuan. Dengan demikian, metode ini memastikan bahwasanya data yang 
dikumpulkan dapat diandalkan serta juga relevan untuk menghasilkan temuan yang kuat. Francis dan 
Baldesari dalam (Siswanto 2010) menyatakan langkah-langkah dari SLR yakni: 

Merumuskan pertanyaan penelitian (formulating the review question) 

Temuan ini berisi tiga pertanyaan penelitian sebagai berikut: a) Apa jenis aplikasi edit video yang 
digunakan di dalam artikel atau jurnal? (RQ1); b) Bagaimana metode yang digunakan dalam mengembangkan 
temuan dari pemanfaatan media pembelajaran video dengan bantuan Inshot? (RQ2); c) Bagaimana hasil dari 
penerapan media pembelajaran video dengan bantuan Inshot pada pelajar? (RQ3). 

Mencari pustaka systematic review (conducting a systematic literature search) 
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Proses pencarian pustaka dilakukan dengan mengakses berbagai platform jurnal nasional. Untuk 
mempermudah pencarian, peneliti menetapkan beberapa kriteria yang relevan dengan pertanyaan penelitian, 
sehingga pustaka yang tidak memenuhi kriteria tersebut tidak akan dipertimbangkan dalam studi ini. Berikut 
adalah kriteria pemilihan jurnal: a) Informasi yang digunakan berkaitan dengan media pembelajaran Inshot 
dan pelajaran yang berhubungan dengan MIPA; b) Informasi didapatkan melalui pencarian di situs web 
https://scholar.google.com; c) Informasi yang digunakan yaitu dalam rentang waktu 2021-2024 dan berbasis 
data Sinta atau Garuda 

Screening serta penyaringan artikel yang sesuai (screening and sele.cting appropri.ate rese.arch articles) 

Tahap screening serta penyaringan artikel penelitian yang sesuai yakni mencari dan menyeleksi pustaka 
dengan mengambil pustaka yang dapat menjawab pertanyaan penelitian. Data awal yang diperoleh ada 25 
artikel mengenai media pembelajaran Inshot. Setelah diakukan screening melalui proses penyaringan 
berdasarkan kriteria penilaian kualitas yang dibahas pada tahap kedua yang mana terdapat 9 artikel yang 
digugurkan karena tidak berhubungan dengan pelajaran di bidang MIPA dan tidak memiliki basis data Sinta 
atau Garuda. Hasil screening menunjukkan bahwa ada 16 jurnal yang bisa menjawab semua pertanyaan 
penelitian ini. Proses screening dapat dilihat pada gambar 1. 

 

Gambar 1. Proses screening pada tahap 3 

Menganalisis dan menyintesis temuan-temuan kualitatif (analy.zing a.nd synthesizing qualit .ative find.ing.s) 

Mengkate .gorikan, meninjau, dan menyaji .kan hasil temuan adalah proses analisis dan sintesis temuan 
kualitatif. Data. yang diperole.h dari tahap ini kemudian akan digunakan untuk membahas hasil temuan. 

Men.etapkan kendali mutu (maintaining quality control). 

Tahap kendali mutu ini dilakukan untuk memberikan ulasan menge .nai pustaka yang di .gunakan dalam 
penelitian dan hasil analisis dari p .ustaka terse.but. . 

Menyelaraskan laporan akhir (presenting findings) 

Setelah tahap 1 hingga 5 dilakukan, hasil review disusun dan dipublikasikan pada jurnal terakreditasi. 

Secara keseluruhan, penggunaan metode Systematic Literature Review di dalam temuan ini mencerminkan 
pendekatan yang cermat serta juga sistematis di dalam menjelajahi literatur ilmiah terkait media pembelajaran 
video berbantuan Inshot untuk pelajar. Dengan demikian, diharapkan temuan ini dapat memberikan 
kontribusi yang berharga akan pemahaman kita tentang media pembelajaran video untuk pelajar baik dari 
tingkat dasar hingga menengah atas.  
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Berdasarkan analisa Systematic Literature Review yang dilakukan, terdapat 16 jurnal terkait dengan 
penerapan media pembelajaran video dengan bantuan aplikasi edit Inshot yang dipergunakan pendidik di 
dalam pembelajaran. Tabel 1 merupakan rincian jumlah jurnal yang dianalisa dari tahun 2021 hingga 2024. 

Tabel 1. Jumlah Artikel atau Jurnal yang Dianalisis Review 

No Tahun Jumlah artikel 
1 2021 4 
2 2022 4 
3 2023 4 
4 2024 4 

Hasil temuan yang diperoleh dari beberapa jurnal atau artikel yang terkait dengan media video 
berbantuan Inshot yang dipergunakan di dalam pembelajaran terdapat pada tabel 2.  

Tabel 2. Hasil Temuan Terkait dengan Pemanfaatan Media Video Berbantuan Inshot yang Diperoleh dari 10 
Jurnal atau Artikel 

No 
Peneliti, Tahun, dan 

Basis data 
Jenis aplikasi 

edit video (RQ1) 
Metode 

penelitian (RQ2) 
Hasil penelitian 

(RQ3) 
1 Jelita P., Al.vin. Zo.n.atan 

Sagala, Irwan Susa.nto, 
serta juga Mur.ni 
Naib.orhu (Tahun 2024 
dan Sinta 4 ) 

Inshot Eksperimental Di kelas X MIPA semester genap 
SMA, hasil prestasi pelajar tentang 
materi usaha dan ene .rgi sangat 
dipengaruhi dengan perlakuan 
yaitu penggunaan media dengan 
bantuan aplikasi Inshot dan 
dipadukan dengan model inkuiri. 

2 Put.ri Shakira, Makmum 
Raharjo (Tahun 2024 
dan Sinta 5) 

Powtoon dan 
Inshot  

Metode RnD 
model ADDIE 

Berdasarkan tanggapan dari 
pendidik dan pelajar, dapat 
dikatakan bahwasanya media 
pembelajaran video animasi yang 
dirancang untuk mengkategorikan 
hewan. sesuai jenis makanannya 
dinilai dalam kategori yang baik 
dan layak. 

3 Dedek Andrian, 
Nofriyandi, Arbi Haza 
Nasution, Masrianti 
Fadillah, Dila 
Anggaraini, Siti  
Nurhalimah, Febri 
Loska, serta juga, Akbar 
Septiawan (Tahun 2024 
dan Sinta 3) 
 

 Inshot PKM Hasil dari kegiatan pelatihan guru 
Matematika ini yaitu 
keterampilan pendidik dalam 
mengerjakan video pembelajaran 
dengan InShot terasah dan 
memberikan kesan yang positif 
dengan 86% peserta berhasil 
membuat video pembelajaran yang 
menarik. Aplikasi yang digunakan 
dalam pelatihan ini adalah InShot 
dengan alasan lebih mudah 
digunakan, ramah bagi pemula, 
dan memiliki fitur-fitur 
pendukung dalam membuat video 
pembelajaran yang menarik. 

4 Silvia Andali Putri serta 
juga Ari Suriani (Tahun 
2024 dan Sinta 5) 

Inshot Metode RnD 
model ADDIE 

Media pembelajaran video 
menggunakan aplikasi inshot 
sangat layak digunakan. Media ini 
juga sangat praktis dan pelajar SD 
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No 
Peneliti, Tahun, dan 

Basis data 
Jenis aplikasi 

edit video (RQ1) 
Metode 

penelitian (RQ2) 
Hasil penelitian 

(RQ3) 
sangat terbantu dalam belajar 
materi tematik dengan tema pada 
mata pelajaran: B. Indonesia, 
Matematika, dan SBDP. 

5 Luqman MoHa, Ummu 
Sulaimah Saleh, Panji 
Prasety Utama (Tahun 
2023 dan Sinta 1) 

Inshot Kualitatif Hasil temuan yakni efektivitas 
penggunaan media video 
pembelajaran dengan aplikasi 
Inshot di sekolah dasar mendapat 
hasil sangat efektif, karena adanya 
peningkatan mutu dan mutu 
pendidikan di sekolah tersebut. 

6 Alya Mulyani (Tahun 
2023 dan Garuda) 

Inshot Kualitatif Hasil temuan ini menunjukkan 
bahwa aplikasi Inshot sangat 
mendukung pendidik dalam 
menciptakan media pembelajaran 
yang inovatif. 

7 Yemima Anastasya Br 
Ginting, Robenhart 
Tamba (Tahun 2023 
dan Garuda) 

Inshot  Metode RnD 
model 4D 

Media video dalam pembelajaran 
yang dibuat dengan inshot ini 
masuk dalam kriteria sangat efektif 
untuk diterapkan dalam kegiatan 
pembelajaran tema 5 pada kelas II 
SD. 

8 Tri Setia, Reny Safita, 
Dwi Gusfarenie (Tahun 
2023, Sinta 4) 

Inshot Kuantitatif Pemanfaatan media video yang 
berbasis aplikasi Inshot 
berpengaruh terhadap 
peningkatan aktivitas pelajar di 
dalam kelas. Mereka menjadi lebih 
giat dalam bertanya dan lebih 
berani untuk mengemukakan 
pendapat dalam materi sistem 
pernapasan di kelas XI. 

9 Marleny Leasa, Obertina 
Berbakem (Tahun 2022 
dan Sinta 2) 

Inshot Eksperimental Model PBMP yang dipadukan 
dengan video Inshot dapat 
meninggikan hasil belajar peserta 
didik pada pelajaran IPA. 

10 Cici Farida, Destiniar, 
serta juga Nyiayu Fahriza 
Fuadiah (Tahun 2022 
dan Sinta 3) 
 
 

Animaker, 
inshot dan 
PowerPoint 

Metode RnD 
model Borg & 
Gall 

Produk yang terdiri dari video 
animasi yang berkaitan dengan 
pelajar di kelas VII, produk juga 
dikategorikan sangat valid oleh 
validator dan sangat praktis lewat 
hasil respons pelajar. Produk ini 
juga sangat efektif untuk 
meninggikan hasil belajar, seperti 
yang diperlihatkan oleh hasil nilai 
rata-rata pelajar pada uji coba 
pemakaian pada materi penyajian 
data pelajaran Matematika. 

11 Septika Rudiamon, 
Delti Kurnia, dan 
Ramesh Prasad Adhikar 
(Tahun 2022 dan 

Inshot Kualitatif Aplikasi edit inshot cocok untuk 
pemula dalam membuat 
pembelajaran video, karena 
penggunaan aplikasinya sangat 
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No 
Peneliti, Tahun, dan 

Basis data 
Jenis aplikasi 

edit video (RQ1) 
Metode 

penelitian (RQ2) 
Hasil penelitian 

(RQ3) 
Garuda) 
 

mudah dan sederhana. Aplikasi ini 
dapat menghasilkan video dengan 
baik berkualitas, sederhana, dan 
menarik. 

12 Farah Nabilah  
serta juga Komariah 
(Tahun 2022 dan 
Garuda) 

Inshot, canva, 
dan 
pinterest. 

Metode RnD 
model ADDIE 

Temuan ini memanfaatkan  
aplikasi inshot dalam 
mengembangkan desain media 
flipbook. Berdasarkan evaluasi 
yang dilaksanakan oleh para ahli, 
pelajar, serta juga pendidik, 
produk ini dinilai baik untuk 
digunakan dalam pengajaran 
materi kecepatan dan debit di 
kelas V SD. 

13 Rabiatul A., An’nisa 
Zikri Rob’bia, Ai’nun 
Jariah, Abd’ul Syukur, 
ser’ta juga Ja’malud’din 
(Tahun 2021 dan Sinta 
4) 

Inshot dan 
power point. 

Metode RnD 
model Borg & 
Gall 

Hasil uji validasi ahli materi serta 
ahli media masuk dalam kriteria 
sangat valid. Hasil uji respons 
peserta didik terhadap video 
pembelajaran menunjukkan skor 
sebesar 85%, yang termasuk dalam 
kategori sangat menarik. 

14 Ani Rohma, Ummu 
Sholihah (Tahun 2021 
dan Sinta 4) 

Canva dan 
Inshot 
 

Metode RnD 
model ADDIE 

Pengembangan desain Canva 
dipadukan dengan aplikasi 
pengeditan Inshot untuk 
menghasilkan hasil yang lebih 
kreatif. Hasilnya, media tersebut 
dianggap valid, praktis, dan efektif. 
Media yang dikembangkan ini 
dapat memotivasi siswa untuk 
belajar, sehingga memungkinkan 
untuk digunakan sebagai alat 
pendukung dalam penerapan 
materi mengenai ruang limas 
dalam pelajaran Matematika. 

15 Rina Rahmawati, 
Khaeruddin, serta juga 
Amri Amal (Tahun 2021 
dan Garuda) 

CapCut, Canva 
dan Inshot. 

Metode RnD 
model ADDIE 

Hasil temuan menyatakkan bahwa 
media pembelajaran berupa video 
interaktif masuk dalam kategori 
sangat tepat.  
Penggunaan media pembelajaran 
video interaktif dalam pelajaran 
IPA di sekolah dasar menghasilkan 
peningkatan yang signifikan pada 
hasil belajar siswa. 

16 Impronah, Hamdan 
Husein Batubara (Tahun 
2021 dan Sinta 5) 
 

Kinemaster, 
inshot, dan 
zepeto. 

Metode RnD Temuan penelitian menunjukkan 
adanya peningkatan persentase 
kelulusan pada pembelajaran 
setelah menggunakan media video 
animasi. 

Berlandaskan hasil temuan yang dikemukakan di dalam tabel 2 terlihat bahwasanya media pembelajaran 
video dengan bantuan aplikasi Inshot mudah digunakan dan ramah pengguna serta memberikan dampak 
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positif akan peningkatan hasil belajar pelajar. Beberapa temuan membuktikan perbandingan nilai pre-test serta 
juga post-test yang signifikan setelah penerapan media pembelajaran video. 

Temuan oleh Andrian et al. (2024) menyatakan bahwa dalam pelatihan guru Matematika untuk 
menambah keahlian guru di bidang IT, Inshot adalah aplikasi yang dipilih karena lebih mudah digunakan, 
ramah pengguna, dan memiliki fitur pendukung yang membuat video pembelajaran yang menarik. Hal 
tersebut sejalan pada temuan yang dilakukan oleh Panjaitan et al. (2024) pada temuannya menunjukkan 
bahwa nilai postes pelajar SMA yang menggunakan model pembelajaran inkuiri dengan bantuan Inshot 
mencapai 82,17, sementara nilai pelajar yang menggunakan model pembelajaran langsung hanya 60,04. Ini 
mengindikasikan adanya dampak yang signifikan baik dari media video dengan bantuan aplikasi Inshot untuk 
menambahkan prestasi belajar pada mata pelajaran Biologi. 

Setia et al. (2023) juga mengemukakan hasil temuannya yang menunjukkan bahwa skor rata-rata 
aktivitas belajar pelajar di kelas tanpa video inshot adalah 61,80, sedangkan skor rata-rata aktivitas belajar 
pelajar di kelas yang menggunakan media video mencapai 78,00 dalam pelajaran Biologi. Hal ini 
mengindikasikan adanya efek yang signifikan baik dari media video yang diberikan ke siswa terhadap aktivitas 
belajar pada pelajaran Biologi. Ginting & Tamba (2023) juga menyatakan bahwasanya pemanfaatan media 
pembelajaran yaitu video melalui aplikasi Inshot dapat menambah prestasi belajar pelajar SD. Nilai rata-rata 
mereka pada pre-test adalah 58,54, tetapi pada post-test mereka memenuhi kriteria ketuntasan minimal dengan 
nilai 70, atau rata-rata 80, dengan peningkatan nilai sebesar 21,46. Hal ini mengindikasikan bahwa video dapat 
menambahkan kualitas yang baik dalam kegiatan belajar mengajar. 

Penerapan media pembelajaran video dengan bantuan aplikasi edit Inshot pada pelajar telah 
membuktikan dampak positif yang signifikan pada hasil belajar pelajar mulai dari jenjang SD hingga SMA. 
Beberapa temuan yang disebutkan di dalam uraian tersebut memberikan gambaran konsisten tentang 
keefektifan media video dengan aplikasi Inshot di dalam mengembangkan pencapaian pelajar terutama di 
bidang Matematika dan IPA. 

Temuan yang dilakukan oleh Shakira & Raharjo (2024) juga membuktikan hasil positif. Hasil 
temuannya mengungkapkan bahwa media pembelajaran video animasi termasuk dalam kategori sangat baik 
oleh ahli media. Sementara itu, validasi materi memperoleh hasil baik dari ahli materi. Temuan ini 
memperlihatkan bahwa media pembelajaran berupa video animasi tersebut bisa digunakan dalam 
menyampaikan infomasi materi pelajaran secara efektif di kelas V SD oleh pendidik. 

Mulyani (2023) menyatakan bahwa aplikasi Inshot memiliki kemampuan untuk dimanfaatkan sebagai 
media pembelajaran yang dapat menambah kreativitas seorang guru karena memungkinkan guru untuk 
mengkreasikan apa yang ingin mereka sampaikan kepada peserta didiknya sendiri. Beberapa keunggulan 
aplikasi Inshot termasuk kemudahan penggunaan, banyak fitur yang tersedia, dan kemampuan untuk 
digunakan tanpa jaringan internet. Namun, fitur yang berbayar tidak menjadi masalah karena fitur gratisnya 
cukup banyak. 

Secara keseluruhan, hasil analisa dari berbagai temuan ini memberikan dukungan kuat akan manfaat 
dari media pembelajaran video dengan bantuan aplikasi Inshot dalam menambah prestasi belajar pelajar. 
Untuk pembelajaran jarak jauh, seperti ketika pandemi Covid-19 memaksa siswa sekolah dasar dan menengah 
untuk belajar di rumah, media pembelajaran video dengan aplikasi Inshot sangat berguna untuk dimanfaatkan 
oleh pendidik. 

Mudinillah et al (2022) melaporkan bahwasanya media pembelajaran berbasis aplikasi Inshot sangat 
bagus untuk pendidikan. Media ini dibuat dengan sangat baik dan memudahkan guru dan siswa untuk 
menyelesaikan pelajaran dalam konteks pembelajaran di tengah pandemi Covid-19. Penggunaannya sangat 
menarik. Karena dapat digunakan secara jarak jauh, media ini membuat pembelajaran online lebih mudah.  

Berdasarkan beberapa pernyataan di atas dapat dikatakan bahwa dengan memanfaatkan aplikasi Inshot, 
guru dapat membuat video pembelajaran dengan mudah dan praktis sesuai kebutuhan dan kretivitasnya. 
Video dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran di kelas maupun secara daring. Pelajar juga dapat 
mengaksesnya dengan praktis kapanpun dan dimanapun sehingga media video pembelajaran dengan bantuan 
aplikasi Inshot ini praktis untuk digunakan. 
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SIMPULAN  

Hasil analisis berlandaskan kajian dengan Systematic Literature Review (SLR) menyimpulkan bahwasanya 
media video pembelajaran dengan aplikasi Inshot berdampak positif untuk meningkatkan hasil belajar pelajar 
baik di jenjang dasar hingga menengah. Penggunaan media video dengan bantuan aplikasi Inshot untuk 
pelajaran di bidang MIPA layak untuk dikembangkan dan memberikan bukti konsisten bahwasanya media ini 
efektif di dalam mengembangkan hasil belajar pelajar terutama pada aspek pengetahuan. Aplikasi edit Inshot 
ini juga praktis untuk digunakan oleh pendidik dan pelajar dalam pembelajaran baik pembelajaran secara 
luring maupun daring. 
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