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Abstract : This study aims to examine the impact of an inquiry-based learning model supported by animated 

videos on elementary school students’ learning interest and conceptual understanding in mathematics. The 

background of this research highlights difficulties in mathematical literacy at SDN 4 Pringgabaya, 

particularly in geometry, which may stem from the conventional teaching methods commonly used. The 

research employed a quantitative approach using a quasi-experimental method with a Nonequivalent 

Control Group Design. A total of 50 fifth-grade students from SDN 4 Pringgabaya participated in the study, 

divided into two groups: the experimental group, which received inquiry-based learning with animated 

video support, and the control group, which received conventional instruction. The instruments used were 

a learning interest questionnaire and a conceptual understanding test, both administered as pretests and 

posttests. Data were analyzed using the Shapiro-Wilk normality test, Independent Samples T-Test or Mann-

Whitney U for hypothesis testing, and the N-Gain test to measure improvement. The findings reveal that 

the inquiry-based learning model with animated video support had a significant effect on students' learning 

interest (Sig. 0.000 < 0.05). However, the impact on conceptual understanding did not reach statistical 

significance (Sig. 0.411 > 0.05), likely due to initial differences in student ability between the groups. 

Nonetheless, the N-Gain analysis showed a medium-to-high improvement in the experimental group 

(0.6826), while the control group remained in the low category (0.0498). Thus, the model proved effective 

in increasing students’ interest in learning and had a positive impact on their mathematical conceptual 

understanding.. 

Keywords: inquiry-based learning model, animated video, learning interest, conceptual 

understanding, mathematics. 

 

Abstrak: Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengkaji dampak penggunaan model pembelajaran 

inquiry  yang didukung dengan video animasi terhadap minat belajar serta pemahaman konsep matematika 

siswa di tingkat sekolah dasar. Berdasarkan latar belakang, terdapat angka kesulitan dalam literasi 

matematika di SDN 4 Pringgabaya, khususnya dalam materi geometri, yang kemungkinan disebabkan oleh 

metode pengajaran konvensional yang selama ini diterapkan. Pendekatan yang dipilih dalam penelitian ini 

adalah kuantitatif dengan metode quasi-eksperimen tipe Nonequivalent Control Group Design. Sebanyak 

50 siswa dari kelas V SDN 4 Pringgabaya menjadi subjek penelitian yang dibagi menjadi dua, kelompok 

eksperimen yang mendapatkan pembelajaran inquiry  dengan video animasi, serta kelompok kontrol yang 

mengikuti pembelajaran konvensional. Instrumen yang digunakan adalah angket minat belajar dan tes 

untuk mengukur pemahaman konsep, yang terdiri dari pretest dan posttest. Data dianalisis dengan metode 

uji normalitas Shapiro-Wilk, Independent Samples T-Test/Mann-Whitney U untuk uji hipotesis, serta 

analisis peningkatan menggunakan N-Gain Test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran 

inquiry  yang didukung video animasi berpengaruh signifikan terhadap minat belajar siswa (Sig. 0,000 < 

0,05). Namun, pengaruh terhadap pemahaman konsep belum mencapai signifikansi statistik (Sig. 0,411 > 

0,05) akibat perbedaan kemampuan awal antar kelompok. Walaupun demikian, nilai N-Gain menunjukkan 

adanya peningkatan pemahaman konsep dalam kategori sedang-tinggi untuk kelompok eksperimen 

(0,6826), sedangkan kelompok kontrol berada dalam kategori rendah (0,0498). Dengan demikian, model 

pembelajaran ini terbukti efektif dalam meningkatkan minat belajar dan memberikan dampak positif pada 

pemahaman konsep matematika siswa sekolah dasar.  

Kata Kunci: model pembelajaran inquiry,video animasi, minat belajar, pemahaman konsep matematika. 
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PENDAHULUAN 

Matematika adalah salah satu bidang studi yang sangat penting dalam pendidikan 

dasar. Hal ini dikarenakan matematika membantu siswa dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif. Meskipun demikian, 

banyak siswa di sekolah dasar yang menunjukkan minat yang rendah dan mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep-konsep matematika. Salah satu alasan utama adalah 

metode mengajar yang tradisional masih banyak digunakan, di mana pengajaran berpusat 

pada guru, siswa kurang terlibat secara aktif, dan pemanfaatan media belajar yang 

menarik (Anugrah & Deden, 2022). 

Minat belajar adalah elemen psikologis kunci dalam proses belajar. Siswa yang 

memiliki minat tinggi terhadap suatu pelajaran cenderung memiliki motivasi yang lebih 

baik, mampu menjaga konsentrasi, dan berpartisipasi lebih aktif dalam kegiatan belajar. 

Di sisi lain, pemahaman tentang konsep matematika merupakan dasar penting yang harus 

dikuasai siswa agar bisa memecahkan masalah, menerapkan pengetahuan dalam situasi 

nyata . Jika minat dan pemahaman konsep keduanya rendah, maka hasil belajar pun akan 

berkurang (Rahmadhani et al., 2022) 

Kondisi seupa ditemukan juga di SDN 4 Pringgabaya. Hasil wawancara awal 

dengan guru menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep geometri, khususnya pada materi segitiga. hal ini disebabkan oleh 

penggunaan metode pembelajaran yang masih berpusat pada guru dan kurang melibatkan 

siswa secara aktif, serta minimnya media pembelajaran yang menarik perhatian mereka. 

Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan pendekatan pengajaran yang dapat 

melibatkan siswa secara aktif dan menyajikan materi dengan cara yang menarik. Salah 

satu alternatif yang menjanjikan adalah model pembelajaran inquiry  yang dipadukan 

dengan penggunaan video animasi. Melalui model inquiry , siswa dapat membangun 

pemahaman mereka sendiri dengan bertanya, menyelidiki, dan menarik kesimpulan. Di 

sisi lain, video animasi mampu mengubah materi yang abstrak menjadi visual yang lebih 

jelas dan menarik, sehingga mendukung proses kognitif siswa, khususnya dalam 

pelajaran geometri seperti segitiga (Septihani et al., 2020; Wulandari, 2023). 

Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran 

inquiry dan penggunaan video animasi, meskipun secara terpisah, dapat meningkatkan 

hasil belajar dan motivasi siswa (Arifah & Saefudin, 2017; Hidayah & Amelia, 2023) . 

Namun, banyak penelitian belum mengeksplorasi kombinasi dari kedua metode ini dalam 

konteks pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar, terutama mengenai materi 

geometri. Kesenjangan ini menjadi alasan untuk melaksanakan penelitian ini. Dengan 

menggabungkan model inquiry yang mendorong keterlibatan aktif siswa dengan 

dukungan video animasi yang memvisualisasikan konsep abstrak, penelitian ini bertujuan 

untuk menawarkan strategi pembelajaran yang lebih menarik dan efektif bagi siswa.  

Inovasi dari penelitian ini terletak pada integrasi antara model inquiry dan media 

video animasi untuk meningkatkan minat belajar dan pemahaman konsep matematika di 

kalangan siswa sekolah dasar. Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan metode 

inquiry yang disertai dengan visualisasi animasi mampu menutup kesenjangan antara 

pemahaman konsep abstrak dan pengalaman konkret siswa. Di SDN 4 Pringgabaya yang 
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masih cenderung menggunakan metode pembelajaran konvensional, pendekatan ini 

diharapkan menjadi inovasi yang berguna dan relevan. 

Oleh karena itu, tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis dampak model 

pembelajaran inquiry yang didukung oleh video animasi terhadap minat belajar dan 

pemahaman konsep matematika siswa sekolah dasar. Secara khusus, penelitian ini ingin 

mengetahui: (1) apakah model inquiry yang didukung video animasi berpengaruh 

signifikan terhadap peningkatan minat belajar siswa, dan (2) apakah model tersebut juga 

berdampak baik terhadap pemahaman konsep matematika siswa, khususnya pada materi 

geometri. 

 

METODE  

Penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi-eksperimen 

yang disebut nonequivalent control group design. Desain ini dipilih karena peneliti tidak 

dapat mengelompokkan siswa secara acak ke dalam kelompok eksperimen dan kontrol, 

melainkan berdasarkan pembagian kelas yang sudah terbentuk sebelumnya (intact 

classes) sesuai dengan kondisi alami di sekolah. Penelitian dilakukan di SDN 4 

Pringgabaya selama semester genap tahun ajaran 2024/2025, melibatkan 50 siswa kelas 

V, dengan 25 siswa di kelas VA sebagai kelompok eksperimen dan 25 siswa di kelas VB 

sebagai kelompok kontrol. 

Pemilihan sampel menggunakan teknik purposive sampling, yang memperhatikan 

kesetaraan karakteristik antar kelas, seperti jumlah siswa, kemampuan akademik, dan 

jadwal pembelajaran. Kelas VA dipilih untuk eksperimen karena gurunya sudah terbiasa 

menggunakan media digital dalam pengajaran, sehingga dapat mendukung penggunaan 

model inquiry dengan video animasi. Kelas VB berfungsi sebagai kelompok kontrol yang 

mendapatkan pembelajaran konvensional dengan metode ceramah dan latihan soal. 

Video animasi yang digunakan dikembangkan sesuai dengan kurikulum sekolah 

dasar berkenaan dengan materi segitiga. Video memiliki durasi 7 hingga 10 menit per sesi 

belajar dan menampilkan karakter interaktif yang menjelaskan berbagai aspek segitiga, 

seperti jenis-jenis segitiga, cara menghitung luas serta keliling, dan penerapan konsep 

tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Isi video disusun berdasarkan tahapan dalam model 

pembelajaran inquiry, meliputi: (1) orientasi masalah, (2) perumusan hipotesis, (3) 

pengumpulan data, (4) pengujian hipotesis, dan (5) penarikan kesimpulan. Penyajian 

video dilengkapi dengan lembar kegiatan peserta didik yang mendorong siswa untuk 

melakukan eksplorasi dan penemuan secara mandiri. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari angket minat belajar 

dan tes pemahaman konsep. Keduanya telah divalidasi oleh dua dosen yang ahli di bidang 

pendidikan matematika. Data dikumpulkan melalui pretest dan posttest untuk kedua 

kelompok. Analisis data meliputi uji normalitas (Shapiro-Wilk), uji homogenitas, uji t 

independen (untuk data dengan distribusi normal), uji Mann-Whitney U (untuk data 

dengan distribusi tidak normal), serta perhitungan n-gain untuk mengevaluasi 

peningkatan hasil belajar. Seluruh analisis dilakukan dengan menggunakan program 

SPSS versi 25. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran inquiry  

berbantuan video animasi terhadap minat belajar dan pemahaman konsep matematika 

siswa sekolah dasar. Hasil penelitian diperoleh dari analisis data angket minat belajar dan 

tes pemahaman konsep yang diberikan sebelum dan sesudah perlakuan pada kelompok 

eksperimen dan kontrol. “Sebelum melakukan analisis inferensial, dilakukan uji 

normalitas menggunakan Kolmogorov-Smirnov. Hasil uji menunjukkan bahwa data minat 

belajar siswa tidak berdistribusi normal (Sig. < 0,05), sehingga digunakan uji 

nonparametrik Mann-Whitney U. Sementara itu, data pemahaman konsep menunjukkan 

distribusi normal, sehingga digunakan uji t independen 

1. Hasil Minat Belajar 

Berdasarkan hasil uji Mann-Whitney U terhadap data posttest minat belajar, 

diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05), yang berarti terdapat perbedaan 

minat belajar yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

Rata-rata skor minat belajar sebelum perlakuan pada kelompok eksperimen lebih 

tinggi dibandingkan kelompok kontrol. Nilai Rata-rata sebelum, sesudah perlakuan, 

dan N-Gain Minat Belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat pada tabel 

1 berikut:  

Tabel 1. Nilai Rata-rata sebelum, sesudah perlakuan, dan N-Gain Minat Belajar 

  

 

Peningkatan minat belajar siswa pada kelompok eksperimen menunjukkan bahwa 

penggunaan model inquiry  berbantuan video animasi berhasil meningkatkan 

keterlibatan, perhatian, dan ketertarikan siswa dalam mengikuti pembelajaran 

matematika. Hal ini sejalan dengan penelitian (Hidayah dan Amelia (2023), yang 

menemukan bahwa media animasi mampu memfasilitasi proses belajar yang 

menyenangkan dan tidak monoton, sehingga mendorong motivasi intrinsik siswa.  

2. Hasil Pemahaman Konsep 

Analisis posttest pemahaman konsep menggunakan uji independent sample t-test 

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,411 (p > 0,05). Ini berarti tidak terdapat 

perbedaan yang signifikan secara statistik antara kelompok eksperimen dan kontrol 

pada skor posttest pemahaman konsep. Namun, ketika dianalisis menggunakan N-

Gain, terlihat adanya peningkatan skor yang lebih tinggi pada kelompok eksperimen 

dibandingkan dengan kelompok kontrol. 

Tabel 2. Nilai Rata-rata Pretest, Posttest, dan N-Gain Pemahaman Konsep 
 

 

 

 

Kelompok 
Rata-rata 

Pretest 

Rata-rata 

Posttest 
N-Gain Kategori 

Eksperimen 84,67 85,12 0,0514 Rendah 

Kontrol 73,11 72,36 -0,0335 Menurun 

Kelompok 
Rata-rata 

Pretest 

Rata-rata 

Posttest 
N-Gain Kategori 

Eksperimen 42,34 71,34 0,50 Sedang 

Kontrol 41,76 50,88 0,16 Rendah 
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Berdasarkan tabel 2 di atas, hasil n-gain, kelompok eksperimen mengalami 

peningkatan pemahaman konsep dalam kategori sedang, sedangkan kelompok 

kontrol hanya mencapai kategori rendah. hal ini menunjukkan bahwa secara praktis 

model inquiry berbantuan video animasi tetap berpengaruh positif terhadap 

peningkatan pemahaman konsep matematika siswa, meskipun tidak signifikan secara 

statistik. perbedaan hasil antara minat belajar dan pemahaman konsep ini dapat 

dijelaskan oleh beberapa faktor. pertama, kemampuan awal siswa di kedua kelompok 

tidak sepenuhnya setara. variasi kemampuan dasar pada konsep segitiga membuat 

beberapa siswa membutuhkan waktu lebih panjang untuk beradaptasi dengan 

pendekatan inquiry yang menuntut kemandirian belajar. kedua, karakteristik materi 

geometri yang bersifat abstrak menuntut kemampuan penalaran spasial dan logis 

yang tinggi. meskipun video animasi membantu memvisualisasikan konsep, proses 

membangun pemahaman mendalam tetap memerlukan latihan dan penguatan 

berulang. ketiga, durasi penelitian yang relatif singkat (tiga minggu) belum cukup 

untuk menimbulkan perubahan signifikan dalam pemahaman konsep. model inquiry 

memerlukan siklus pembelajaran berkelanjutan agar siswa terbiasa dengan proses 

penemuan. keempat, faktor pedagogis guru juga memengaruhi, karena guru pada 

kelompok eksperimen baru pertama kali menerapkan model ini, sehingga tahapan 

refleksi dan penarikan kesimpulan belum sepenuhnya optimal. 

Temuan ini menunjukkan bahwa peningkatan minat belajar cenderung lebih cepat 

muncul karena berkaitan dengan aspek afektif yang mudah terstimulasi oleh visual 

dan aktivitas menarik, sedangkan peningkatan pemahaman konsep bersifat kognitif 

dan membutuhkan waktu serta konsistensi lebih lama. hasil penelitian ini mendukung 

teori konstruktivisme yang menekankan pentingnya pengalaman belajar aktif dan 

visualisasi dalam membangun pengetahuan. dengan demikian, penerapan model 

pembelajaran inquiry berbantuan video animasi mampu menciptakan suasana belajar 

yang menarik, meningkatkan partisipasi siswa, serta memberikan dasar bagi 

pengembangan pemahaman konsep yang lebih baik dalam jangka panjang 

Model pembelajaran inquiry berbantuan video animasi terbukti memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap minat belajar siswa, khususnya dalam mata pelajaran 

matematika. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan video animasi menarik 

perhatian siswa melalui karakteristik visual dan interaktifnya yang efektif, mendorong 

rasa ingin tahu dan keterlibatan aktif siswa dalam proses penemuan (Bright et al., 2024) 

Analisis N-Gain pada kelas eksperimen menunjukkan peningkatan yang substansial 

dengan rata-rata N-Gain sebesar 0.7042, menunjukkan kategori tinggi, sedangkan kelas 

kontrol hanya mencapai N-Gain 0.0132, masuk ke kategori rendah (Dewi & Safnowandi, 

2020; Marpa, 2020). Hal ini menegaskan bahwa video animasi tidak hanya menarik tetapi 

juga mampu membangkitkan motivasi intrinsik siswa (Acharya, 2023). 

Namun, mengenai pemahaman konsep matematika, model ini menunjukkan 

ketidaksignifikanan secara statistik. Disparitas kemampuan awal antara kelompok 

percobaan dan kelompok kontrol pada pre-test memberikan dampak yang signifikan 

terhadap hasil (Naidoo & Reddy, 2023). Meskipun demikian, secara deskriptif, kelas 
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eksperimen mengalami peningkatan pemahaman yang lebih baik dengan N-Gain 0.6826, 

berada dalam kategori sedang menuju tinggi, sementara kelas kontrol hanya mencapai 

0.0498, yang dikategorikan rendah (Borba, 2021). Ini menunjukkan bahwa penggunaan 

video animasi dalam pembelajaran konvensional tidak mampu memberikan stimulus 

yang cukup untuk memfasilitasi proses konstruksi pengetahuan secara mendalam. 

Model pembelajaran yang menggunakan video animasi untuk inquiry telah terbukti 

mampu meningkatkan ketertarikan siswa dalam belajar serta pemahaman konsep 

matematika, terutama mengenai segitiga. Penelitian menunjukkan bahwa interaksi 

melalui media seperti video animasi dapat meningkatkan partisipasi siswa dan membantu 

mereka memahami materi dengan lebih mendalam, sesuai dengan prinsip pembelajaran 

aktif (Alfita et al., 2024; Harianto & Sudatha, 2024; Purnama et al., 2024). Dalam hal ini, 

pendekatan yang aktif dan cara penyampaian materi yang menarik sangat penting untuk 

menciptakan suasana belajar yang dinamis. Ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi 

siswa sekaligus membantu mereka dalam membangun pengetahuan (Hussein et al., 2024; 

Riaddin & Umasugi, 2021; Sitanggang et al., 2023). 

Media pembelajaran interaktif memberikan kesempatan bagi siswa untuk terlibat 

lebih dalam dan aktif dalam tahap belajar (Irmawan et al., 2022). Keterlibatan ini 

memiliki kontribusi besar terhadap kemampuan siswa dalam memahami dan 

menjalankan konsep-konsep matematika, terutama saat berhadapan dengan topik yang 

rumit seperti geometri segitiga (Mao, 2023). Oleh sebab itu, penting untuk 

memprioritaskan pemanfaatan media interaktif dalam pengajaran matematika di tingkat 

dasar guna menumbuhkan ketertarikan belajar siswa (Astuti et al., 2024).  

Penelitian ini menegaskan bahwa pembelajaran inquiry berbantuan video animasi 

dapat meningkatkan keterlibatan dan ketertarikan siswa terhadap pembelajaran 

matematika, terutama pada materi yang bersifat abstrak seperti geometri. Proses 

pembelajaran yang aktif dan kontekstual mendorong siswa untuk berpikir kritis, 

berkolaborasi, serta menemukan konsep melalui pengalaman belajar yang bermakna 

(Alfita et al., 2024; Harianto & I Gde Wawan Sudatha, 2024; Purnama et al., 2024). Media 

video animasi membantu memperjelas konsep yang sulit melalui visualisasi dinamis, 

sehingga mendukung pembelajaran berbasis konstruktivisme (Hussein et al., 2024; 

Sitanggang et al., 2023). 

 

SIMPULAN DAN SARAN  

Hasil penelitian menegaskan bahwa model pembelajaran inquiry berbantuan video 

animasi memberikan pengaruh signifikan terhadap peningkatan minat belajar siswa 

sekolah dasar dalam pembelajaran matematika. Media video animasi mampu menarik 

perhatian siswa, meningkatkan rasa ingin tahu, serta mendorong keterlibatan aktif selama 

proses penemuan, tercermin dari n-gain kelas eksperimen yang mencapai kategori tinggi. 

Walaupun peningkatan pemahaman konsep belum signifikan secara statistik akibat 

perbedaan kemampuan awal dan durasi perlakuan yang terbatas, data n-gain 

menunjukkan bahwa kelas eksperimen tetap mengalami perkembangan pemahaman yang 

lebih baik dibandingkan kelas kontrol. Temuan ini menunjukkan bahwa inquiry 
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berbantuan video animasi efektif sebagai pendekatan yang membantu membangun 

pengetahuan siswa secara bertahap dan lebih bermakna. 

Guru disarankan untuk mengintegrasikan model pembelajaran inquiry dengan 

media video animasi, terutama pada materi matematika yang abstrak, serta 

memaksimalkan tahapan problem orientation, eksplorasi, dan refleksi agar pemahaman 

konsep berkembang lebih mendalam. Pengembangan video animasi yang lebih interaktif 

dengan fitur kuis reflektif, umpan balik otomatis, navigasi topik fleksibel, dan elemen 

gamifikasi dianjurkan untuk meningkatkan partisipasi siswa. Penelitian mendatang perlu 

mengendalikan kemampuan awal siswa secara lebih seimbang, memperpanjang durasi 

perlakuan, serta melibatkan lebih banyak sekolah sehingga hasil analisis dapat 

menggambarkan efektivitas model inquiry berbantuan video animasi secara lebih 

komprehensif. 
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