
Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 04, Desember 2026  

 

501 
 

SEBERAPA EFEKTIF MEDIA VIRTUAL DALAM PENDIDIKAN JARAK JAUH? 
TINJAUAN SISTEMATIS DAN SINTESIS HASIL CAPAIAN BELAJAR 

Ahmad Syaikhu 
Universitas Terbuka 

ahmad.syaikhu@ecampus.ut.ac.id 
 

ABSTRACT 

Virtual media—including instructional video, virtual laboratories/simulations, virtual 
and augmented reality (VR/AR), and synchronous virtual classrooms—has been 
widely adopted in distance education (DE) to substitute for or complement face-to-
face interaction. However, evidence on the extent of its impact on learning 
achievement remains scattered across reviews that each focus on a single media 
type or discipline. This study presents a systematic literature review (SLR) and 
cross-media synthesis of virtual media within the context of distance/open 
education, examining 25 studies—including several meta-analyses—published 
between 2014 and 2026. The synthesis shows that the effectiveness of virtual media 
on learning achievement is heterogeneous and depends on the type of media: 
instructional video shows a strong positive effect (g = 0.80) on higher-education 
learning; virtual laboratories/simulations consistently show large effects on concept 
mastery (SMD ranging from 0.94 to 0.98), particularly in science and engineering; 
whereas VR/AR and synchronous virtual classrooms show more variable results—
positive for engagement and motivation, but not always significant for academic 
achievement scores compared with conventional learning. This cross-media review 
also reveals that intervention duration, educational level, and degree of interactivity 
(students manipulating versus merely observing simulations) are important 
moderating factors that are rarely discussed explicitly in prior single-medium virtual 
media SLRs. These findings underscore the need for an evaluation framework that 
distinguishes virtual media types explicitly, rather than generalizing “virtual media” 
as a single intervention category in distance education. 

Keywords: Distance education; Learning achievement; Systematic review; Virtual 
laboratory; Virtual media; Virtual reality 

ABSTRAK 

Media virtual—meliputi video pembelajaran, laboratorium/simulasi virtual, realitas 
virtual dan realitas tertambah (VR/AR), serta kelas virtual sinkron—telah banyak 
digunakan dalam pendidikan jarak jauh (PJJ) untuk menggantikan atau melengkapi 
interaksi tatap muka. Namun, bukti mengenai besarnya dampak media tersebut 
terhadap capaian belajar masih tersebar dalam tinjauan yang masing-masing 
berfokus pada satu jenis media atau satu disiplin. Penelitian ini menyajikan tinjauan 
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literatur sistematis (SLR) dan sintesis lintas media atas media virtual dalam konteks 
pendidikan jarak jauh/terbuka dengan menelaah 25 studi—termasuk beberapa 
meta-analisis—yang terbit pada 2014–2026. Sintesis menunjukkan bahwa 
efektivitas media virtual terhadap capaian belajar bersifat heterogen dan 
bergantung pada jenis media: video pembelajaran menunjukkan efek positif yang 
kuat (g = 0,80) pada pembelajaran di pendidikan tinggi; laboratorium/simulasi virtual 
secara konsisten menunjukkan efek besar terhadap penguasaan konsep (SMD 
0,94–0,98), khususnya pada sains dan teknik; sedangkan VR/AR dan kelas virtual 
sinkron menunjukkan hasil yang lebih beragam—positif untuk keterlibatan dan 
motivasi, tetapi tidak selalu signifikan pada skor capaian akademik dibandingkan 
pembelajaran konvensional. Tinjauan lintas media ini juga menunjukkan bahwa 
durasi intervensi, jenjang pendidikan, dan tingkat interaktivitas (siswa memanipulasi 
versus sekadar mengamati simulasi) merupakan faktor moderator penting yang 
jarang dibahas secara eksplisit dalam SLR media tunggal sebelumnya. Temuan ini 
menegaskan perlunya kerangka evaluasi yang membedakan jenis media virtual 
secara eksplisit, alih-alih menggeneralisasi “media virtual” sebagai satu kategori 
intervensi dalam pendidikan jarak jauh. 

Kata Kunci: Capaian belajar; Laboratorium virtual; Media virtual; Pendidikan jarak 
jauh; Realitas virtual; Tinjauan sistematis 
 
A. Pendahuluan 

Pendidikan jarak jauh (PJJ), atau 

open and distance learning (ODL), 

bertumpu pada media sebagai 

pengganti kehadiran fisik pengajar 

dan interaksi tatap muka (Akintolu & 

Adewoye, 2024; Punitham et al., 

2025). Sejak pandemi COVID-19, 

adopsi media virtual—mulai dari video 

pembelajaran dan laboratorium virtual 

hingga realitas virtual (virtual 

reality/VR) dan kelas virtual sinkron—

meningkat pesat sebagai solusi atas 

keterbatasan akses terhadap fasilitas 

fisik (Zou et al., 2025; Weerasinghe, 

2022). Di Indonesia, pemanfaatan 

teknologi pembelajaran daring telah 

dikaji pada berbagai jenjang dan 

konteks, misalnya efektivitas sistem 

manajemen pembelajaran (LMS) bagi 

guru PAUD (Syafi’i & Azhari, 2026), 

pembelajaran melalui platform e-

learning Microsoft Teams (Syafi’i, 

2025a), integrasi humaniora dan 

teknologi dalam layanan pendidikan 

tinggi jarak jauh (Syafi’i, 2025b), serta 

pengaruh e-learning berbasis platform 

terhadap hasil belajar siswa sekolah 

menengah pertama (Mudayat et al., 

2026c). Dari sisi penyelenggaraan, 

kerangka layanan akademik berbasis 

nilai juga mulai dibahas sebagai 
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penopang pendidikan jarak jauh 

(Fatmasari et al., 2026). 

Capaian belajar, bagaimanapun, 

tidak hanya bersifat kognitif. Kajian 

tentang pembelajaran tahsin Al-

Qur’an secara daring menyoroti 

pengalaman afektif dan spiritual 

mahasiswa (Syafi’i & Sariyani, 2025) 

serta menelaah secara kritis integrasi 

digital dalam pedagogi yang bertumpu 

pada pengalaman tubuh (Syafi’i, 

2026). Perhatian serupa terhadap 

pengalaman belajar tampak pada 

kajian keterlibatan siswa dalam 

pendidikan jasmani digital melalui 

lensa lingkungan belajar personal 

(Mudayat, 2026) dan pada gagasan 

ekosistem pendidikan karakter di 

sekolah (Ikhsan et al., 2026). Dengan 

demikian, penilaian efektivitas media 

virtual perlu dibaca bersama 

keterlibatan dan konteks 

pembelajaran, sekalipun tinjauan ini 

memusatkan perhatian pada capaian 

belajar yang terukur. 

Sejumlah tinjauan sistematis dan 

meta-analisis telah mengkaji jenis 

media virtual secara terpisah. Pada 

video pembelajaran, tinjauan 

sistematis atas penggunaan video di 

pendidikan tinggi menemukan efek 

belajar yang kuat ketika video 

ditambahkan pada pengajaran 

konvensional, dengan ukuran efek g = 

0,80 (Noetel et al., 2021); temuan ini 

sejalan dengan telaah tentang video 

dan pembelajaran (Poquet et al., 

2018) serta kajian perancangan video 

edukasi dalam pendidikan kedokteran 

berbasis bukti (Niekrenz & 

Spreckelsen, 2024). Pada 

laboratorium virtual, meta-analisis di 

pendidikan sains dan teknik secara 

konsisten melaporkan efek besar 

terhadap penguasaan konsep, 

dengan standardized mean difference 

(SMD) berkisar 0,94–0,98; salah satu 

meta-analisis menemukan SMD = 

0,98 yang ditafsirkan sebagai efek 

positif besar laboratorium virtual 

terhadap prestasi akademik (Santos & 

Prudente, 2021), selaras dengan 

meta-analisis pada pendidikan teknik 

(Li & Liang, 2024), pendidikan fisika 

(Fitriah & Zawanis, 2024), dan 

pemanfaatan laboratorium virtual 

secara umum (Zaturrahmi et al., 

2020). 

Sebaliknya, pada VR/AR dan 

kelas virtual sinkron, hasilnya jauh 

lebih beragam: beberapa tinjauan 

menunjukkan peningkatan 

keterlibatan dan motivasi, tetapi belum 

tentu berdampak signifikan terhadap 
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skor capaian akademik dibandingkan 

pembelajaran konvensional 

(Merchant et al., 2014; Sümer & 

Vaněček, 2025; Rahmi et al., 2025; 

Shatri & Kelmendi, 2023). Beberapa 

tinjauan perbandingan VR dengan 

metode tradisional bahkan mencatat 

tidak adanya kerangka pedagogis 

bersama sebagai keterbatasan dalam 

menafsirkan hasil (Santilli et al., 

2025), dan perhatian yang sama kini 

meluas ke lingkungan imersif seperti 

metaverse (Zunic et al., 2025). Pada 

tingkat yang lebih umum, bukti tentang 

dampak pembelajaran daring 

terhadap performa dan keterlibatan 

siswa juga menunjukkan gambaran 

yang beragam (Akpen et al., 2024; 

Uzorka & Odebiyi, 2025), dan 

perbandingan capaian akademik 

antara pendidikan jarak jauh dan 

tradisional telah lama dikaji secara 

meta-analitik (Shachar & Neumann, 

2003). 

Fragmentasi ini menyisakan 

celah: belum ada sintesis yang secara 

eksplisit membandingkan efektivitas 

berbagai jenis media virtual (video, 

simulasi/laboratorium virtual, VR/AR, 

dan kelas virtual sinkron) secara 

berdampingan dalam konteks 

pendidikan jarak jauh, sekaligus 

mengidentifikasi faktor moderator 

yang menjelaskan mengapa sebagian 

media menunjukkan efek besar dan 

konsisten sementara yang lain 

menunjukkan efek kecil atau tidak 

signifikan. Faktor seperti format 

perangkat ajar (Falode & Mohammed, 

2023), regulasi diri dalam belajar 

(Edisherashvili et al., 2022), dan unsur 

gamifikasi (Sümer & Aydin, 2018) 

memang telah dibahas dalam konteks 

pendidikan jarak jauh, tetapi belum 

dipadukan dalam satu sintesis lintas 

media. Tinjauan ini dirancang untuk 

menjawab pertanyaan penelitian 

berikut: i) seberapa efektif media 

virtual secara keseluruhan terhadap 

capaian belajar dalam konteks 

pendidikan jarak jauh?; ii) apakah 

efektivitas berbeda secara sistematis 

antarjenis media virtual?; dan iii) faktor 

apa saja yang memoderasi besarnya 

efek tersebut? 

 
B. Metode Penelitian 
1. Strategi Pencarian 

Pencarian dilakukan pada basis 

data dan mesin pencari akademik 

yang dapat diakses terbuka (Google 

Scholar, ScienceDirect, PLOS ONE, 

SAGE Journals, ERIC, dan 

PMC/PubMed) untuk publikasi tahun 

2003 hingga 2026, dengan 
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penekanan pada studi sejak 2018. 

Kata kunci pencarian 

menggabungkan (“virtual media” OR 

“virtual laboratory” OR “virtual reality” 

OR “video-based learning” OR “virtual 

classroom”) AND (“distance 

education” OR “distance learning” OR 

“open and distance learning” OR 

“online learning”) AND (“learning 

achievement” OR “academic 

achievement” OR “student 

performance”). Pencarian dilakukan 

secara terpisah untuk setiap kategori 

media agar representasi antarjenis 

media virtual seimbang. 

2. Kriteria Inklusi dan Eksklusi 
Kriteria inklusi dan eksklusi yang 

digunakan dirangkum pada Tabel 1. 

Tabel 1 Kriteria Inklusi dan Eksklusi 
Kriteria inklusi Kriteria eksklusi 

Studi empiris 
(eksperimen, kuasi-
eksperimen), meta-
analisis, atau SLR 
yang melaporkan 
ukuran capaian 
belajar (skor tes, 
nilai, penguasaan 
konsep) terkait 
penggunaan media 
virtual. 

Studi yang hanya 
melaporkan 
persepsi/kepuasan 
tanpa luaran 
capaian belajar 
yang terukur. 

Konteks pendidikan 
jarak jauh, daring, 
atau 
campuran/hibrida 
yang relevan 
dengan prinsip PJJ. 

Studi murni tentang 
media virtual pada 
kelas tatap muka 
sepenuhnya tanpa 
unsur jarak jauh 
sama sekali. 

Terbit di jurnal 
terindeks atau 
repositori akademik 
terbuka, 2003–
2026. 

Artikel opini, blog, 
atau laporan non-
akademik tanpa 
metodologi yang 
jelas. 

 
3. Proses Seleksi Studi 

Proses seleksi mengikuti alur 

bertahap ala PRISMA: identifikasi 

rekaman dari pencarian per kategori, 

penyaringan judul/abstrak untuk 

menyisihkan studi yang tidak relevan 

dengan luaran capaian belajar yang 

terukur, dan penilaian teks lengkap 

terhadap kandidat yang tersisa 

(Gambar 1). Melalui proses ini, 25 

studi (termasuk 6 meta-analisis) 

memenuhi kriteria dan dianalisis pada 

bagian Hasil Penelitian dan 

Pembahasan. Seperti tinjauan terarah 

lainnya, cakupan pencarian terbatas 

pada basis data yang dapat diakses 

terbuka dan tidak merupakan 

pencarian penuh pada basis data 

berlangganan seperti Scopus atau 

Web of Science. 

 
Gambar 1 Diagram alir PRISMA 

proses seleksi studi 
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4. Ekstraksi Data dan Sintesis 
Data yang diekstraksi dari setiap 

studi meliputi jenis media virtual, 

jenjang pendidikan/disiplin, desain 

penelitian, ukuran efek atau luaran 

capaian belajar yang dilaporkan, serta 

faktor moderator yang diuji (durasi, 

tingkat interaktivitas, 

sinkron/asinkron). Sintesis dilakukan 

dengan pendekatan sintesis naratif 

terstruktur, yaitu mengelompokkan 

temuan berdasarkan jenis media, 

kemudian dilanjutkan dengan 

perbandingan lintas media untuk 

mengidentifikasi pola konsistensi atau 

kontradiksi efek. 

5. Keterbatasan 
Tinjauan ini memiliki beberapa 

keterbatasan: (1) heterogenitas 

metodologis antarstudi (desain, 

instrumen, dan definisi “capaian 

belajar” yang beragam) membatasi 

kemungkinan meta-analisis kuantitatif 

tunggal yang komprehensif; (2) 

sebagian besar studi berasal dari 

pendidikan tinggi sehingga 

generalisasi ke jenjang dasar-

menengah harus dilakukan dengan 

hati-hati; dan (3) tinjauan ini dibatasi 

pada publikasi berbahasa Inggris. 

 

C. Hasil Penelitian dan 
Pembahasan 

1. Efektivitas Keseluruhan Media 
Virtual terhadap Capaian Belajar 
(RQ1) 

Secara keseluruhan, bukti 

menunjukkan bahwa media virtual 

berpengaruh positif terhadap capaian 

belajar dibandingkan pembelajaran 

konvensional tanpa media tersebut, 

meskipun besarnya efek sangat 

bervariasi. Tinjauan sistematis atas 

penggunaan video di pendidikan tinggi 

menemukan bahwa penambahan 

video pada pengajaran yang ada 

menghasilkan manfaat belajar yang 

kuat; hasil ini, meskipun mungkin 

dipengaruhi bias eksperimen dan bias 

publikasi, mengindikasikan bahwa 

video jarang merugikan dan umumnya 

meningkatkan pembelajaran 

mahasiswa (Noetel et al., 2021). Pada 

laboratorium/simulasi virtual, ukuran 

efek besar ditemukan secara 

konsisten lintas meta-analisis: satu 

meta-analisis di pendidikan sains 

menemukan SMD = 0,98, yang dapat 

ditafsirkan sebagai efek positif besar 

laboratorium virtual terhadap prestasi 

akademik (Santos & Prudente, 2021), 

sedangkan meta-analisis lain pada 

pembelajaran fisika berbasis inkuiri 
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melaporkan peningkatan kinerja siswa 

yang substansial, dengan rerata skor 

naik dari 66,42 sebelum intervensi 

menjadi 80,35 sesudahnya, disertai 

berkurangnya kesenjangan capaian 

antartingkat kemampuan (Fitriah & 

Zawanis, 2024; Antonio & Castro, 

2023). Pola serupa dilaporkan pada 

pendidikan teknik (Li & Liang, 2024; 

Zaturrahmi et al., 2020). 

Sebaliknya, pada kelas virtual 

sinkron dan VR/AR, hasilnya jauh 

lebih beragam. Sebuah tinjauan 

perbandingan VR dengan metode 

tradisional di pendidikan tinggi 

mencatat bahwa meskipun VR 

menunjang keterlibatan dan 

pengalaman belajar, ketiadaan 

kerangka pedagogis bersama dan 

analisis sistematis atas penerapannya 

membuat potensi dan keterbatasan 

VR untuk meningkatkan capaian 

belajar masih memerlukan penelitian 

lebih mendalam (Santilli et al., 2025). 

Kajian atas efektivitas VR dalam 

pembelajaran jarak jauh 

(Weerasinghe, 2022) serta tinjauan 

VR di pendidikan tinggi (Llanos-Ruiz 

et al., 2025) menunjukkan bahwa 

potensi VR memang banyak ditelaah 

pada konteks jarak jauh dan 

pendidikan tinggi, tetapi bukti 

capaiannya belum seragam. Pada 

pendidikan kesehatan, meta-analisis 

desain pembelajaran digital di 

pendidikan fisioterapi menemukan 

bahwa pembelajaran jarak jauh tidak 

berbeda signifikan dibandingkan 

pengajaran kelas konvensional 

(Ødegaard et al., 2021), berbeda 

dengan hasil kuat pada laboratorium 

virtual di bidang sains dan teknik. Pola 

ini menegaskan bahwa 

menggeneralisasi “media virtual itu 

efektif” tanpa memilah jenisnya 

berisiko menyesatkan, sebagaimana 

juga tergambar pada Gambar 2. 
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Gambar 2 Perbandingan ukuran efek media virtual terhadap capaian belajar 

menurut jenis media 
 
2. Perbedaan Efektivitas antarjenis 

Media Virtual (RQ2) 
Video pembelajaran (multimedia 

asinkron) menunjukkan efek yang 

paling konsisten dan terbesar di 

antara jenis media virtual yang 

ditinjau, terutama sebagai 

pelengkap—bukan pengganti—

pengajaran yang ada (Noetel et al., 

2021; Poquet et al., 2018; Niekrenz & 

Spreckelsen, 2024). Laboratorium dan 

simulasi virtual juga menunjukkan 

efek besar dan relatif konsisten lintas 

meta-analisis, terutama pada mata 

pelajaran sains (fisika, kimia, biologi) 

dan teknik (Santos & Prudente, 2021; 

Li & Liang, 2024); manfaat 

laboratorium virtual bagi siswa dalam 

memperoleh pengetahuan dan 

meningkatkan keterampilan selama 

kelas dan kegiatan praktik ditemukan 

lebih besar daripada manfaatnya 

untuk meningkatkan nilai ujian semata 

(Fitriah & Zawanis, 2024; Zaturrahmi 

et al., 2020), yang menunjukkan 

dampak lebih kuat pada penguasaan 

keterampilan proses dibandingkan 

pada skor tes terstandar. 

VR/AR dan realitas campuran 

menunjukkan pola efek yang lebih 

bergantung pada konteks: efektif 

untuk topik yang membutuhkan 

visualisasi tiga dimensi atau simulasi 

berisiko tinggi (misalnya praktikum 

kedokteran atau teknik), tetapi kurang 

unggul dibandingkan laboratorium 

virtual dua dimensi yang lebih 

sederhana untuk tugas penguasaan 

konsep dasar (Merchant et al., 2014; 

Sümer & Vaněček, 2025; Llanos-Ruiz 

et al., 2025; Rahmi et al., 2025). Kelas 

virtual sinkron (konferensi video) 
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menunjukkan efek positif terutama 

pada keterlibatan dan kepuasan, 

dengan bukti yang lebih tipis dan 

bergantung pada konteks untuk 

capaian akademik (Shatri & Kelmendi, 

2023). Perkembangan lingkungan 

imersif seperti metaverse menambah 

ragam media yang perlu dievaluasi 

dengan cara yang sama (Zunic et al., 

2025). Tabel 2 merangkum sintesis 

efektivitas berdasarkan jenis media 

dari studi-studi yang ditinjau. 

Tabel 2 Sintesis Efektivitas Media Virtual terhadap Capaian Belajar menurut Jenis Media 
Jenis media 

virtual 
Ukuran efek terhadap 

capaian belajar 
Konteks yang paling 

didukung bukti Rujukan 

Video 
pembelajaran 
(asinkron) 

g = 0,80 (efek besar) 
sebagai pelengkap 
pengajaran 

Pendidikan tinggi, 
pendidikan 
kedokteran 

Noetel et al., 2021; 
Niekrenz & Spreckelsen, 
2024; Poquet et al., 2018 

Laboratorium/si
mulasi virtual 

SMD 0,94–0,98 (efek 
besar dan konsisten) 

Sains (fisika, kimia, 
biologi), teknik 

Li & Liang, 2024; Fitriah & 
Zawanis, 2024; Santos & 
Prudente, 2021; 
Zaturrahmi et al., 2020 

VR/AR Bervariasi; kuat pada 
keterlibatan, tidak 
konsisten pada skor 
capaian 

Visualisasi 3D, 
praktikum berisiko 
tinggi 

Llanos-Ruiz et al., 2025; 
Sümer & Vaněček, 2025; 
Santilli et al., 2025 

Kelas virtual 
sinkron 

Positif pada 
keterlibatan; efek pada 
capaian tipis/bervariasi 

Institusi dengan 
infrastruktur stabil 

Shatri & Kelmendi, 2023 

Desain 
pembelajaran 
digital/jarak jauh 
(umum) 

Setara atau tidak 
berbeda signifikan 
dengan tatap muka 

Pendidikan profesi 
kesehatan 

Ødegaard et al., 2021 

 
3. Faktor Moderator Efektivitas 

Media Virtual (RQ3) 
Beberapa faktor moderator 

muncul secara konsisten lintas studi. 

Pertama, tingkat interaktivitas 

merupakan penentu penting: 

laboratorium virtual yang 

memungkinkan siswa memanipulasi 

variabel secara aktif menunjukkan 

efek lebih besar daripada simulasi 

yang hanya ditonton secara pasif; 

simulasi virtual yang dipandu guru dan 

disajikan satu arah melalui instruksi 

langsung, alih-alih membiarkan siswa 

memanipulasi simulasi sendiri, dapat 

menjelaskan mengapa sebagian studi 

terdahulu menemukan ukuran efek 

yang kecil (Antonio & Castro, 2023; 

Aulia et al., 2024). Kedua, durasi 

implementasi memengaruhi hasil 

pada beberapa topik, meskipun pada 

pembelajaran fisika capaian siswa 

tidak bervariasi menurut lamanya 

implementasi, yang mengisyaratkan 

bahwa siswa tetap dapat mencapai 

perubahan belajar yang positif 
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terlepas dari periode implementasinya 

(Fitriah & Zawanis, 2024; Antonio & 

Castro, 2023). Ketiga, jenjang 

pendidikan dan disiplin memoderasi 

besarnya efek, dengan efek yang 

secara konsisten lebih besar pada 

sains dan teknik daripada pada 

pendidikan kesehatan/profesi, 

sebagaimana tampak dari kontras 

antara temuan laboratorium virtual 

sains-teknik dan pembelajaran jarak 

jauh di pendidikan fisioterapi 

(Ødegaard et al., 2021; Li & Liang, 

2024). Keempat, sinkronisitas (sinkron 

vs. asinkron) tampaknya memoderasi 

jenis manfaat yang diperoleh: media 

sinkron (kelas virtual) lebih unggul 

untuk keterlibatan sosial-emosional 

(Shatri & Kelmendi, 2023), sedangkan 

media asinkron (video, simulasi 

mandiri) lebih unggul untuk 

penguasaan konsep yang dapat 

diulang sesuai kecepatan belajar 

individu (Noetel et al., 2021). 

Faktor-faktor lain yang dibahas 

dalam literatur pendidikan jarak jauh 

dan daring melengkapi gambaran 

tersebut. Format perangkat ajar 

memengaruhi performa mahasiswa 

dalam mata kuliah jarak jauh (Falode 

& Mohammed, 2023); kemampuan 

regulasi diri menentukan seberapa 

baik pembelajar memanfaatkan materi 

mandiri dan asinkron (Edisherashvili 

et al., 2022); dan unsur gamifikasi 

berpotensi menopang keterlibatan 

dalam ODL (Sümer & Aydin, 2018). 

Tinjauan atas pembelajaran daring 

dan perangkat digital juga 

menempatkan keterlibatan dan 

capaian sebagai dua luaran yang 

perlu dibaca bersama (Akpen et al., 

2024; Uzorka & Odebiyi, 2025; Zou et 

al., 2025). 

Temuan ini relevan bagi 

penyelenggara pendidikan jarak jauh 

di Indonesia. Kajian lokal tentang LMS 

dan Microsoft Teams (Syafi’i & Azhari, 

2026; Syafi’i, 2025a), e-learning 

berbasis platform pada jenjang SMP 

(Mudayat et al., 2026c), serta layanan 

pendidikan tinggi jarak jauh (Syafi’i, 

2025b; Fatmasari et al., 2026) 

menunjukkan bahwa efektivitas media 

tidak dapat dilepaskan dari dukungan 

layanan dan konteks penggunaannya. 

Pada jenjang dasar, pengembangan 

alat bantu yang dirancang sesuai 

keterampilan sasaran, seperti sarung 

tangan velcro untuk keterampilan 

menangkap pada permainan kasti 

(Mudayat et al., 2026a), serta 

perhatian pada intensitas aktivitas 

dalam pembelajaran aktif (Mudayat et 
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al., 2026b), sejalan dengan temuan 

tinjauan ini bahwa interaktivitas dan 

keterlibatan aktif siswa, bukan 

sekadar paparan terhadap media, 

merupakan kunci. Pada dimensi 

afektif dan karakter, kajian 

pembelajaran tahsin daring (Syafi’i & 

Sariyani, 2025; Syafi’i, 2026), 

keterlibatan siswa dalam pendidikan 

jasmani digital (Mudayat, 2026), dan 

ekosistem pendidikan karakter 

(Ikhsan et al., 2026) mengingatkan 

bahwa capaian belajar yang terukur 

hanyalah salah satu sisi dari 

efektivitas media virtual. 

 
D. Arah Penelitian Selanjutnya 

Berdasarkan sintesis di atas, 

penelitian selanjutnya perlu: (1) 

mengembangkan kerangka evaluasi 

yang secara eksplisit membedakan 

jenis media virtual, alih-alih 

memperlakukan “media virtual” 

sebagai satu kategori intervensi, 

mengingat besarnya perbedaan efek 

antara video/laboratorium virtual dan 

VR/kelas sinkron dalam tinjauan ini; 

(2) melakukan meta-analisis 

kuantitatif formal (tidak hanya sintesis 

naratif) yang secara eksplisit menguji 

interaktivitas, durasi, dan sinkronisitas 

sebagai moderator lintas jenis media 

dalam konteks PJJ; (3) memperluas 

basis bukti ke jenjang dasar-

menengah dan konteks negara 

berkembang, mengingat bukti saat ini 

didominasi pendidikan tinggi di negara 

maju; dan (4) menelaah bagaimana 

integrasi kecerdasan buatan generatif 

(misalnya tutor virtual berbasis LLM) 

dapat memperkuat efek media virtual 

konvensional terhadap capaian 

belajar dalam PJJ. 

 
D. Kesimpulan 

Tinjauan sistematis ini 

menunjukkan bahwa media virtual 

secara umum berdampak positif 

terhadap capaian belajar dalam 

konteks pendidikan jarak jauh, tetapi 

efektivitasnya sangat bergantung 

pada jenis media yang digunakan. 

Video pembelajaran dan 

laboratorium/simulasi virtual 

menunjukkan bukti paling konsisten 

dengan ukuran efek besar, sedangkan 

VR/AR dan kelas virtual sinkron 

menunjukkan hasil yang lebih 

beragam dan bergantung pada 

konteks. Interaktivitas, durasi, jenjang 

pendidikan/disiplin, dan sinkronisitas 

media teridentifikasi sebagai faktor 

moderator penting yang menjelaskan 

variasi tersebut. Temuan ini 

menegaskan bahwa pertanyaan 

“apakah media virtual efektif” perlu 
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dijawab secara spesifik menurut jenis 

media, bukan secara umum, sehingga 

institusi pendidikan jarak jauh—

termasuk universitas terbuka—dapat 

mengalokasikan sumber daya 

teknologi secara lebih tepat untuk 

meningkatkan capaian belajar 

mahasiswa. 
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