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 Keterampilan bertanya merupakan kompetensi penting dalam 
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) yang 
berperan dalam meningkatkan rasa ingin tahu, kemampuan berpikir 
kritis, serta partisipasi aktif siswa. Namun, fakta di lapangan 
menunjukkan bahwa masih banyak siswa kelas V SD yang pasif 
dalam mengajukan pertanyaan. Penelitian ini bertujuan untuk 
menganalisis pengaruh penggunaan media video animasi sebagai 
stimulus dalam model pembelajaran inkuiri terhadap keterampilan 
bertanya siswa kelas V SD. Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kuantitatif dengan metode eksperimen semu (quasi-experiment) dan 
desain Nonequivalent Control Group Design. Subjek penelitian 
terdiri atas 52 siswa yang terbagi menjadi dua kelompok, yaitu 
kelompok eksperimen (n = 26) dan kelompok kontrol (n = 26). Data 
dikumpulkan melalui angket skala keterampilan bertanya, 
wawancara, dan dokumentasi. Selanjutnya, data dianalisis melalui uji 
prasyarat yang meliputi uji validitas, reliabilitas, normalitas, dan 
homogenitas, serta uji hipotesis menggunakan Independent Samples 
t-Test dan Paired Samples t-Test. Hasil Independent Samples t-Test 
menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan pada post-test 
keterampilan bertanya antara kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol dengan nilai signifikansi sebesar 0,025 < 0,05. Dengan 
demikian, integrasi media video animasi sebagai stimulus dalam 
model pembelajaran inkuiri terbukti efektif dalam meningkatkan 
keterampilan bertanya siswa pada mata pelajaran IPAS di sekolah 
dasar. 
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Pengaruh Penggunaan Media Video Animasi Sebagai Stimulus Dalam Model 
Inkuiri Terhadap Keterampilan Bertanya Siswa Sekolah Dasar 

 
1. Pendahuluan 

Pendidikan merupakan proses yang berperan penting dalam membentuk kualitas 
sumber daya manusia melalui pengembangan aspek pengetahuan, sikap, dan keterampilan 
peserta didik. Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional menjelaskan bahwa pendidikan adalah usaha yang dirancang secara sadar 
dan terencana untuk menciptakan suasana belajar sehingga peserta didik mampu 
mengembangkan potensi dirinya secara optimal (Indonesia 2003). Oleh sebab itu, pelaksanaan 
pembelajaran di sekolah perlu memberikan ruang kepada peserta didik untuk berpartisipasi 
aktif dalam membangun pengetahuan, bukan hanya menerima informasi yang disampaikan oleh 
guru. 

Pembelajaran yang diterapkan pada abad ke-21 menuntut peserta didik memiliki 
berbagai kompetensi yang dikenal sebagai keterampilan 4C, yaitu berpikir kritis (critical 
thinking), kreativitas (creativity), komunikasi (communication), dan kolaborasi (collaboration). 
Penguasaan keterampilan tersebut menjadi bekal penting agar peserta didik mampu 
menghadapi perkembangan ilmu pengetahuan dan tekonologi yang semakin pesat. 
Ratminingsih et al. (2021) menjelaskan bahwa penerapan pembelajaran berbasis 4C mampu 
mendorong berkembangnya kemampuan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, serta 
kolaborasi peserta didik. Oleh karena itu, proses pembelajaran hendaknya dirancang agar 
peserta didik memperoleh kesempatan untuk mengeksplorasi informasi, berdiskusi, 
menyampaikan pendapat dan mengajukan pertanyaan secara aktif. 

Salah satu kompetensi yang perlu dikembangkan dalam pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah keterampilan bertanya. Kemampuan tersebut tidak 
hanya mencerminkan rasa ingin tahu peserta didik, tetapi juga menunjukkan keterlibatan 
mereka dalam memahami konsep yang dipelajari (Fitri 2022). Berbagai riset menunjukkan 
bahwa penguasaan keterampilan bertanya berbanding lurus dengan peningkatan partisipasi 
aktif dan pemahaman konseptual siswa selama proses pembelajaran (Kristiani Maria 2023). 
Melalui kegiatan bertanya, peserta didik dapat melatih kemampuan berpikir ilmiah, 
mengidentifikasi permasalahan, serta mencari jawaban berdasarkan fakta yang ditemukan 
selama proses pembelajaran (Fitriani et al. 2021). Dengan demikian, keterampilan bertanya 
menjadi bagian penting dalam mendukung pembelajaran yang berorientasi pada pengembangan 
kemampuan berpikir kritis. 

Meskipun demikian, berbagai penelitian menunjukkan bahwa keterampilan bertanya 
peserta didik di sekolah dasar masih belum berkembang secara optimal. Kalsum, Chastanti, and 
Harahap (2022) mengungkapkan bahwa rendahnya kemampuan bertanya dipengaruhi oleh rasa 
malu, kurang percaya diri, serta kekhawatiran peserta didik ketika harus mengemukakakn 
pertanyaan kepada guru. Temuan serupa disampaikan oleh Hafizo, Lian, and Jayanti (2022) 
yang menyatakan bahwa banyak peserta didik masih mengalami kesulitan dalam menyusun 
pertanyaan karena rasa takut melakukan kesalahan dan belum terbiasa mengemukakan 
pendapat selama proses pembelajaran. 

Permasalahan tersebut juga ditemukan berdasarkan hasil observasi yang dilaksanakan 
pada 6 Maret 2026. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa sekitar 80% peserta didik belum 
aktif mengajukan pertanyaan ketika kegiatan pembelajaran berlangsung. Selain itu, masih 
terdapat peserta didik yang memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 
Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran belum sepenuhnya mampu mendorong 
keterlibatan peserta didik secara aktif. Selama proses pembelajaran, guru masih lebih banyak 
menggunakan metode ceramah, sehingga peserta didik cenderung menerima informasi secara 
pasif. Penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariasi serta terbatasnya kesempatan 
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untuk melakukan eksplorasi menyebabkan rasa ingin tahu dan kemampuan berpikir kritis 
peserta didik belum berkembang secara maksimal. Untuk mengatasi permasalahan mendasar 
tersebut, diperlukan reorientasi strategi pembelajaran melalui penerapan model pembelajaran 
inkuiri berbasis stimulus media video animasi. Model inkuiri secara sistematis menuntun siswa 
menemukan masalah dan merumuskan hipotesis melalui kegiatan eksplorasi mandiri, 
sementara video animasi berperan sebagai stimulus visual konkrit yang efektif memantik rasa 
ingin tahu serta memicu ide-ide pertanyaan kritis peserta didik secara alami. Melalui kombinasi 
ini, hambatan kepasifan siswa dapat diurai sehingga rasa ingin tahu dan kemampuan berpikir 
kritis peserta didik dapat berkembang secara maksimal. 

Kondisi tersebut menunjukkan perlunya penerapan strategi pembelajaran yang mampu 
meningkatkan partisipasi peserta didik, sekaligus memfasilitasi berkembangnya keterampilan 
bertanya. Salah satu alternatif yang dapat diterapkan adalah model pembelajaran inkuiri. Model 
ini memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menemukan pengetahuan melalui 
proses penyelidikan, pengamatan, penyusunan pertanyaan, pengumpulan informasi, hingga 
penarikan kesimpulan. Secara teoritis, setiap fase dalam model inkuiri dirancang untuk 
menstimulasi keterlibatan kognitif siswa. Pada tahapan orientasi dan merumuskan masalah, 
siswa dihadapkan pada fenomena ambigu yang secara alami memicu konflik kognitif, sehingga 
mendorong mereka untuk memformulasi pertanyaan kritis demi mengurai ketidakpastian 
tersebut. Selanjutnya, pada fase merumuskan hipotesis dan mengumpulkan data, interaksi antar 
siswa merangsang lahirnya pertanyaan-pertanyaan eksploratif dan verifikatif untuk menguji 
dugaan sementara mereka. Efektivitas model pembelajaran inkuiri telah dibuktikan dalam 
berbagai penelitian. Ekayogi (2022) serta Herniwati et al. (2022) melaporkan bahwa penerapan 
model pembelajaran inkuiri mampu meningkatkan hasil belajar IPA peserta didik di sekolah 
dasar sehingga layak dijadikan sebagai salah satu pendekatan pembelajaran yang efektif. 

Selain model pembelajaran, penggunaan media juga berperan penting dalam 
menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan bermakna Salah satu media yang dapat 
digunakan adalah video animasi. Penyajian materi melalui video animasi mampu menghadirkan 
visualisasi yang lebih konkret sehingga memudahkan peserta didik memahami konsep yang 
dipelajari sekaligus meningkatkan perhatian mereka terhadap pembelajaran. Secara 
operasional, video animasi berfungsi sebagai stimulus kognitif yang menyajikan fenomena 
kontekstual, simulasi proses dinamis, serta masalah dunia nyata yang tidak dapat diamati secara 
langsung. Ketika peserta didik menyaksikan tayangan yang menampilkan ketidaksesuaian 
visual (visual discrepancy) atau pertanyaan terbuka di akhir adegan, timbul dorongan internal 
untuk mengklarifikasi hal tersebut. Proses pencermatan visual ini memancing ide-ide baru yang 
kemudian diartikulasi siswa dalam bentuk pertanyaan tingkat tinggi. Dukungan empiris 
mengenai peran media interaktif ini sejalan dengan temuan Rohman et al. (2021) serta Wati & 
Novita (2022) yang membuktikan bahwa pemanfaatan media video animasi secara signifikan 
mampu memancing rasa ingin tahu serta mendorong munculnya pertanyaan-pertanyaan kritis 
siswa dalam pembelajaran IPAS. Nuraeni, Kurnianti, and Hasanah (2023) menyatakan bahwa 
video animasi layak digunakan sebagai media pembelajaran karena memperoleh respons positif 
dari guru maupun peserta didik, serta mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar. Hasil 
tersebut diperkuat oleh penelitian Suryani, Juniarso, and Hanindita (2024) yang menunjukkan 
bahwa penggunaan video animasi memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar IPA 
siswa sekolah dasar. 

Meskipun efektivitas model pembelajaran inkuiri maupun media video animasi telah 
banyak dibahas dalam penelitian sebelumnya, kajian yang mengombinasikan video animasi 
sebagai stimulus pada tahap awal pembelajaran inkuiri dengan tujuan meningkatkan 
keterampilan bertanya peserta didik masih relatif terbatas, khususnya pada mata pelajaran IPAS 
di sekolah dasar. Padahal, penyajian video animasi sebelum kegiatan pembelajaran dimulai 
berpotensi membangkitkan rasa ingin tahu peserta didik sehingga mereka lebih terdorong untuk 
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mengajkan pertanyaan selama proses pembelajaran berlangsung. 
Berdasarkan permasalahan tersebut, penggunaan media video animasi diterapkan 

sebagai stimulus awal dalam model pembelajaran inkuiri. Berbagai penelitian sebelumnya 
memang telah membuktikan efektivitas media video animasi maupun model inkuiri dalam 
meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa (Suryani et al., 2024; Sulisthiani et al., 2025). 
Persamaan penelitian ini dengan kajian terdahulu terletak pada pemanfaatan media visual 
interaktif dan pendekatan berbasis penyelidikan dalam pembelajaran IPAS. Namun, perbedaan 
fundamental sekaligus keterbatasan utama dari riset-riset terdahulu adalah bahwa integrasi 
video animasi umumnya hanya difokuskan untuk meningkatkan hasil belajar kognitif secara 
umum atau keaktifan belajar pasif (Sucilawati et al., 2026; Yogi et al., 2024). Sejauh ini, masih 
terdapat research gap di mana penelitian terdahulu belum secara spesifik mengkaji bagaimana 
skenario video animasi yang dirancang khusus sebagai stimulus visual discrepancy pada tahap 
awal inkuiri mampu mengeksplorasi dan mengukur peningkatan indikator keterampilan 
bertanya siswa secara terukur. Oleh karena itu, penelitian ini menempatkan video animasi bukan 
sekadar media penyampai materi, melainkan sebagai pemantik ketidaksesuaian kognitif di 
tahap orientasi. Selanjutnya, peserta didik diarahkan untuk melakukan pengamatan, 
merumuskan pertanyaan, melaksanakan penyelidikan, serta menyimpulkan hasil temuannya 
melalui tahapan pembelajaran inkuiri. Kombinasi kedua komponen tersebut diharapkan mampu 
menciptakan pembelajaran yang lebih aktif sekaligus meningkatkan keterampilan bertanya 
peserta didik pada mata pelajaran IPAS. 

Kebaruan (novelty) dari penelitian ini terletak pada integrasi spesifik media video 
animasi yang difungsikan secara sistematis sebagai stimulus konflik kognitif pada tahap 
orientasi model inkuiri untuk memicu dan mengukur peningkatan keterampilan bertanya siswa 
sekolah dasar secara terstruktur, sebuah fokus yang belum dieksplorasi secara mendalam pada 
penelitian-penelitian sebelumnya yang cenderung sebatas menguji hasil belajar konvensional. 
Secara teoritis dan praktis, kontribusi penelitian ini memberikan kerangka kerja pembelajaran 
IPAS yang aplikatif bagi pendidik dalam merancang stimulus visual yang presisi guna 
mengarahkan kepasifan peserta didik menjadi partisipasi bertanya yang kritis dan terarah. 
Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan 
media video animasi sebagai stimulus dalam model inkuiri terhadap keterampilan bertanya 
siswa kelas V pada mata pelajaran IPAS di sekolah dasar. 
 
2. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu 
(quasi-experimental research). Penggunaan desain Nonequivalent Control Group Design 
dipilih karena situasi persekolahan tidak memungkinkan peneliti untuk mengacak siswa secara 
individual (random assignment) tanpa merusak rombongan belajar atau kelas yang sudah 
terbentuk secara administratif di sekolah. Prosedur pelaksanaan penelitian ini diawali dengan 
pemberian pretest menggunakan skala keterampilan bertanya pada kedua kelompok untuk 
mengukur kondisi awal siswa sebelum perlakuan. Selanjutnya, kelompok eksperimen diberikan 
perlakuan (treatment) berupa penerapan model pembelajaran inkuiri yang diawali dengan 
penayangan media video animasi sebagai stimulus kognitif pada tahap orientasi. Sementara itu, 
kelompok kontrol mengikuti proses pembelajaran IPAS secara konvensional sesuai metode 
yang biasa diterapkan oleh guru kelas tanpa stimulasi video animasi. Setelah seluruh Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) selesai diimplementasikan, kedua kelompok diberikan 
posttest menggunakan instrumen yang sama untuk mengukur perubahan dan efektivitas 
perlakuan terhadap keterampilan bertanya siswa. Rancangan penelitian yang diterapkan adalah 
Nonequivalent Control Group Design, yaitu desain eksperimen yang melibatkan dua kelompok, 
yakni kelompok eksperimen dan kelompok kontrol tanpa proses pengacakan subjek penelitian. 
Pada awal penelitian, kedua kelompok diberikan prestest untuk mengetahui kemampuan awal 
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peserta didik. Selanjutnya, kelompok eksperimen memperoleh perlakuan berupa penggunaan 
media video animasi sebagai stimulus dalam model pembelajaran inkuiri, sedangkan kelompok 
kontrol mengikuti pembelajaran sebagaimana yang biasa dilaksanakan oleh guru. Setelah 
seluruh rangkaian pembelajaran selsai, kedua kelompok diberikan posttest untuk mengetahui 
perubahan keterampilan bertanya setelah perlakuan diberikan. Desain penelitian yang 
digunakan disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Desain Penelitian 
Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O3 — O4 
 
Keterangan: 
O1 = Pretest kelompok eksperimen 
O2  = Posttest kelompok eksperimen 
O3  = Pretest kelompok kontrol 
O4  = Posttest kelompok kontrol 
X    = Perlakuan berupa penggunaan media video animasi sebagai stimulus dalam model 
     pembelajaran inkuiri 
—  = Pembelajaran konvensional tanpa perlakuan 

Penelitian dilaksanakan pada dua sekolah dasar yang berada dalam satu gugus, yaitu 
SDN Citamiang sebagai kelompok eksperimen dan SDN Sungapan sebagai kelompok kontrol. 
Pemilihan kedua sekolah ini didasari oleh kesetaraan karakteristik, seperti penerapan 
Kurikulum Merdeka pada mata pelajaran IPAS, tingkat kualifikasi guru yang sepadan, serta 
kesamaan latar belakang akademis dan sosio-ekonomi siswa, sehingga menjamin 
keterbandingan (comparability) antar kelompok. Populasi penelitian mencakup seluruh peserta 
didik kelas V pada gugus sekolah tersebut dengan jumlah 127 siswa. Penentuan sampel 
dilakukan menggunakan teknik purposive sampling berdasarkan pertimbangan tertentu sesuai 
dengan kebutuhan penelitian. Pada tahap perencanaan, dua kelas dipilih sebagai subjek 
penelitian, masing-masing satu kelas dari SDN Citamiang dan satu kelas dari SDN Sungapan. 
Analisis dilakukan terhadap peserta didik yang mengikuti seluruh tahapan penelitian secara 
penuh, mulai dari pretest, pelaksanaan perlakuan, hingga posttest. Berdasarkan kriteria tersebut, 
jumlah responden yang memenuhi syarat untuk dianalisis sebanyak 52 siswa (26 siswa 
kelompok eksperimen dan 26 siswa kelompok kontrol). 

Penelitian ini melibatkan dua variabel, yaitu variabel bebas, dan variabel terikat. 
Variabel bebas berupa penggunaan media video animasi sebagai stimulus dalam model 
pembelajaran inkuiri, sedangkan variabel terikat adalah keterampilan bertanya siswa pada mata 
pelajaran IPAS. Perlakuan hanya diberikan kepada kelompok eksperimen, sementara kelompok 
kontrol mengikuti pembelajaran konvensional yang diterapkan di sekolah. 

Instrumen utama yang digunakan dalam penelitian ini adalah skala keterampilan 
bertanya tipe Likert 4 pilihan jawaban (Sangat Setuju, Setuju, Tidak Setuju, Sangat Tidak 
Setuju) dengan rentang skor 1–4 untuk mengukur kemampuan siswa sebelum dan sesudah 
perlakuan. Skala ini dikembangkan berdasarkan teori indikator keterampilan bertanya yang 
mencakup 4 indikator utama: kejelasan merumuskan pertanyaan, relevansi pertanyaan dengan 
materi IPAS, tingkat kedalaman/kritis pertanyaan, dan keberanian menyampaikan pertanyaan, 
yang dijabarkan ke dalam 40 butir pernyataan valid. Pengumpulan data utama dilakukan 
melalui pemberian pretest dan posttest kepada kedua kelompok penelitian. Sebagai data 
pendukung (qualitative supporting data), wawancara semiterstruktur dengan guru kelas 
digunakan untuk mengidentifikasi kendala awal pembelajaran IPAS, sedangkan dokumentasi 
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foto kegiatan dan lembar observasi dimanfaatkan sebagai bukti ketaatan prosedur perlakuan. 
Data wawancara dan dokumentasi ini dianalisis secara deskriptif-kualitatif untuk memperkuat 
dan mengontekstualisasikan interpretasi hasil analisis kuantitatif pada bagian pembahasan.  

Data yang terkumpul selanjutnya dianalisis menggunakan perangkat lunak IBM SPSS 
Statistics 25. Pada tahap awal, analisis dilakukan melalui uji validitas korelasional Pearson 
Product Moment dan uji reliabilitas Cronbach’s Alpha guna memastikan bahwa instrumen 
penelitian layak digunakan. Kriteria keputusan uji validitas menetapkan bahwa butir pernyataan 
dinyatakan valid apabila rₕᵢₜᵤₙg > rₜₐᵦₑₗ (0,279) pada taraf signifikansi 5%, sedangkan uji 
reliabilitas disyaratkan memiliki nilai Cronbach’s Alpha ≥ 0,70. Hasil pengujian menunjukkan 
bahwa seluruh 40 butir pernyataan skala keterampilan bertanya terbukti valid (rₕᵢₜᵤₙg > 0,279) 
dan instrumen dinyatakan sangat reliabel dengan koefisien Cronbach’s Alpha sebesar 0,905, 
sehingga seluruh butir instrumen layak digunakan untuk pengumpulan data. 

Setelah itu, dilakukan uji prasyarat analisis yang meliputi uji normalitas Shapiro-Wilk 
dan uji homogenitas Levene’s Test untuk memastikan kesesuaian data dengan asumsi statistik 
parametrik. Pengujian hipotesis dilakukan secara bertahap sesuai tujuan analisis. Pertama, 
Independent Samples t-Test digunakan untuk menguji perbedaan rata-rata keterampilan 
bertanya antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol pada saat pretest dan posttest jika 
asumsi parametrik terpenuhi, atau uji nonparametrik Mann-Whitney jika salah satu asumsi 
prasyarat tidak terpenuhi. Kedua, Paired Samples t-Test digunakan untuk menganalisis secara 
internal signifikansi peningkatan (gain) keterampilan bertanya sebelum dan sesudah perlakuan 
pada masing-masing kelompok. Seluruh pengujian statistik dilakukan pada taraf signifikansi 
0,05 untuk mengetahui pengaruh penggunaan media video animasi sebagai stimulus dalam 
model pembelajaran inkuiri terhadap keterampilan bertanya siswa. 

 
3. Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini dilaksanakan di dua sekolah dasar yang berada dalam satu gugus, yaitu 
SDN Citamiang sebagai kelompok eksperimen dan SDN Sungapan sebagai kelompok kontro. 
Penelitian menerapkan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu (quasi 
experiment research) untuk menguji pengaruh penggunaan media video animasi sebagai 
stumulus dalam model pembelajaran inkuiri terhadap keterampilan bertanya siswa. Jumlah 
responden yang terlibat sebanyak 52 siswa, yang terdiri atas 26 siswa kelas V SDN Citamitang 
sebagai kelompok eksperimen, dan 26 siswa kelas V SDN Sungapan sebagai kelompok kontrol. 
Data penelitian dikumpulkan menggunakan instrumen berupa skala keterampilan bertanya yang 
diberikan kepada seluruh responden sesuai dengan tahapan penelitian. 
Deskripsi Hasil Uji Validitas 

Uji validitas dilakukan sebelum instrumen digunakan untuk memastikan setiap butir 
pernyataan mampu mengukur keterampilan bertanya siswa. Pengujian dilakukan menggunakan 
analisis korelasi Perason Priduct Moment dengan bantuan IBM SPSS Statistics 25. Instrumen 
dinyatakan valid apabila niai r hitung ˃ r tabel (0,279) pada taraf signifikansi 5%. Hasil uji 
validitas disajikan pada Tabel 2.  

Tabel 2. Hasil Uji Coba Skala Keterampilan Bertanya Siswa 

No Person Correlation 
(Hitung) 

r 
Table Keterangan Kualifikasi Keputusan 

1 0.424 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
2 0.422 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
3 0.397 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
4 0.527 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
5 0.664 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
6 0.537 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
7 0.464 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
8 0.463 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
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No Person Correlation 
(Hitung) 

r 
Table Keterangan Kualifikasi Keputusan 

9 0.496 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
10 0.382 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
11 0.494 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
12 0.493 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
13 0.508 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
14 0.376 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
15 0.507 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
16 0.488 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
17 0.393 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
18 0.385 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
19 0.392 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
20 0.428 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
21 0.413 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
22 0.577 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
23 0.358 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
24 0.483 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
25 0.508 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
26 0.574 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
27 0.366 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
28 0.581 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
29 0.373 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
30 0.529 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
31 0.525 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
32 0.429 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
33 0.515 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
34 0.477 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
35 0.421 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
36 0.564 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
37 0.426 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
38 0.500 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
39 0.413 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 
40 0.517 0.279 r HITUNG  > r TABEL Valid Diterima 

 

Berdasarkan Tabel 1, seluruh 40 butir pernyataan memiliki nilai r hitung yang lebih 
besar daripada r tabel (0,279), sehinga seluruh butir dinyatakan valid. Dengan demikian, 
instrument layak digunakan sebagai alat pengumpulan data pada penelitian ini. 
Deskripsi Hasil Uji Reliabilitas 

Setelah dinyatakan valid, instrument selanjutnya diuji reliabilitasnya menggunakan 
koefisien Croanbach’s Alpha dengan bantuan perangkat IBM SPSS Statistics 25. Instrumen 
dinyatakan reliabel apabila memiliki nilai Croanbach’s Alpha ≥ 0,70. Hasil uji reliabilitas 
disajikan pada Tabel 3.  

Tabel 3. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Skala Keterampilan Bertanya 
Cronbach’s Alpha N of items 

0,905 40 
 

Berdasarkan Tabel 3, instrumen memperoleh nilai Croanbach’s Alpha sebesar 0,905, 
sehingga dinyatakan reliabel karena melebihi batas minimum 0,70.  Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa instrumen memiliki tingkat konsistensi yang sangat dinggi dan layak 
digunakan sebagai alat pengumpulan data. 
Deskripsi Hasil Uji Normalitas 

Setelah instrument dinyatakan valid dan reliabel, dilakukan uji normalitas 
menggunakan Shapiro-Wilk dengan bantuan IBM SPSS Statistics 25 sebagai uji prasyarat 
analisis. Data dinyatakan berdistribusi normal apabila nilai signifikansi (Sig.) ˃ 0,05. Hasil uji 
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normalitas disajikan pada Tabel 4. 
Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Data 

 
Berdasarkan Tabel 4, nilai signifikansi pretest pada kelas eksperimen sebesar 0,487 dan 

kelas kontrol 0,188, sedangkan nilai nilai signifikansi posttest pada kelas eksperimen sebesar 
0,467 dan kelas kontrol 0,161. Seluruh nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, sehingga data 
pada kedua kelompok berdistribusi normal dan memenuhi syarat untuk dianalisis menggunakan 
uji statistik parametrik. 
Deskripsi Hasil Uji Homogenit 

Uji homogenitas dilakukan setelah data dinyatakan berdistribusi normal untuk 
mengetahui kesamaan varians antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Pengujian 
dilakukan menggunakan Levene’s Test dengan bantuan IBM SPSS Statistics 25. Data 
dinyatakan homogen apabila nilai signifikansi (Sig.) > 0,05. Hasil uji homogenitas disajikan 
pada Tabel 5. 

 
Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas Varians 

 
Berdasarkan Tabel 5, nilai signifikansi Based on Mean pada pretest sebesar 0,704 dan 

posttest sebesar 0,144. Kedua nilai tersebut lebih besar dari 0,05, sehingga varians data pada 
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dinyatakan homogen. Dengan demikian, 
pengujian hipotesis dapat dilanjutkan menggunakan Independent Samples t-Test pada baris 
Equal Variances Assumed. 

 
Deskripsi Hasil Uji Hipotesis (Uji T) 

Uji hipotesis dilakukan setelah data memenuhi asumsi normalitas dan homogenitas. 
Pengujian menggunakan Independet Samples t-Test untuk mengetahui perbedaa keterampilan 
bertanya antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Hasil analisis disajikan pada 
Tabel 6 dan 7. 
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Tabel 6. Group Statistics 

 
Berdasarkan Tabel 6, rata-rata skor pretest kelas eksperimen sebesar 130,08, sedangkan 

kelas kontrol sebesar 139,69. Setelah perlakuan, rata-rata skor posttest kelas eksperimen 
meningkat menjadi 137,27, sedangkan kelas kontrol sebesar 127,19. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa keterampilan bertanya pada kelas eksperimen lebih tinggi setelah 
diberikan perlakuan 

Tabel 7. Hasil Uji Independent Samples t-Test 

 
Berdasarkan Tabel 7, nilai signifikansi (2-tailed) pada data pretest memperoleh nilai 

0,044 < 0,05 dengan tₕᵢₜᵤₙg = −2,069. Hasil ini menunjukkan adanya perbedaan kemampuan 
awal yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol sebelum perlakuan 
diberikan, di mana rata-rata skor pretest kelompok kontrol (139,69) awalnya lebih tinggi 
dibandingkan kelompok eksperimen (130,08). 

Adanya ketidaksamaan kondisi awal ini berpotensi menjadi variabel pengganggu 
(confounding factor) jika tidak dicermati secara komprehensif. Namun, perbedaan kemampuan 
awal yang lebih rendah pada kelompok eksperimen justru memperkuat interpretasi efektivitas 
perlakuan. Setelah diberikan perlakuan berupa model pembelajaran inkuiri berbantuan stimulus 
video animasi, kelompok eksperimen mengalami peningkatan skor rata-rata yang signifikan 
menjadi 137,27, sedangkan kelompok kontrol yang mengikuti pembelajaran konvensional 
justru mengalami penurunan rata-rata menjadi 127,19. 

Hasil uji hipotesis posttest memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,025 < 0,05 dengan 
tₕᵢₜᵤₙg = 2,314, sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. Perubahan arah nilai tₕᵢₜᵤₙg dari negatif pada 
pretest (−2,069) menjadi positif pada posttest (2,314) secara statistik membuktikan bahwa 
peningkatan keterampilan bertanya pada kelompok eksperimen lebih kuat dan konsisten setelah 
diberikan perlakuan (treatment) berupa media video animasi sebagai stimulus dalam model 
pembelajaran inkuiri, bukan sekadar disebabkan oleh perbedaan kondisi awal peserta didik. 

Sementara itu, hasil posttest, memperoleh nilai signifikansi 0,025 (˂ 0,05) dengan nilai 
t = 2,314, sehingga Ho ditolak dan H1 diterima. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan 
media video animasi sebagai stimulus dalam model pembelajaran inkuiri berpengaruh 
signifikan terhadap keterampilan bertanya siswa. 
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Tabel 8. Paired Samples t-Test 
Paired Samples Test 

 t df Sig. (2-tailed) 
Pai

r 1 
Pretest - Postest -2.056 25 .050 

Berdasarkan Tabel 8, hasil Paired Samples t-Test pada kelompok eksperimen 
menunjukkan nilai tₕᵢₜᵤₙg = −2,056 dengan nilai Sig. (2-tailed) = 0,050. Nilai signifikansi yang 
berada tepat pada batas ambang pengujian (α = 0,05) ini mengindikasikan adanya 
kecenderungan perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest secara internal pada 
kelompok eksperimen. Temuan peningkatan internal ini mendukung hasil utama Independent 
Samples t-Test (*Sig. = 0,025), di mana penggunaan media video animasi sebagai stimulus 
dalam model pembelajaran inkuiri memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan 
keterampilan bertanya siswa pada mata pelajaran IPAS. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media video animasi sebagai stimulus 
dalam model pembelajaran inkuiri berpengaruh terhadap keterampilan bertanya siswa pada 
mata pelajaran IPAS kelas V sekolah dasar. Temuan tersebut dibuktikan melalui hasil 
Independent Samples t-Test yang memperoleh nilai signifikansi posttest sebesar 0,025 (˂ 0,05), 
sehingga terdapat perbedaan keterampilan bertanya yang signifikan antar kelompok eksperimen 
dan kelompok kontrol setelah perlakuan diberikan. Hasil tersebut diperkuat oleh Paired 
Samples t-Test pada kelompok eksperimen memperoleh nilai signifikansi 0,050, yang 
menunjukkan adanya peningkatan keterampilan bertanya setelah siswa mengikuti pembelajaran 
inkuiri berbantuan video animasi. Temuan ini selaras dengan penelitian Sucilawati, Muslimin, 
and Halik (2026) yang menyatakan bahwa penerapan model inkuiri terbimbing berbantuan 
video animasi mampu meningkatkan kualitas pembelajaran sekaligus hasil belajar siswa. 

Sebelum perlakuan diberikan, keterampilan bertanya siswa pada mata pelajaran IPAS 
masih tergolong rendah. Berdasarkan hasil observasi awal, sebagian besar siswa cenderung 
pasif, jarang mengajukan pertanyaan, dan sebatas menerima materi secara verbal dari guru. 
Rendahnya keterampilan bertanya ini dipengaruhi oleh karakteristik perkembangan kognitif 
siswa kelas V SD yang berada pada masa transisi operasional konkret (Piaget), di mana mereka 
membutuhkan representasi visual nyata untuk memicu ide dan rasa ingin tahu. Tanpa adanya 
stimulus visual yang kontekstual, siswa mengalami kesulitan dalam memformulasi keraguan 
kognitif menjadi bentuk pertanyaan struktur. Kondisi ini sejalan dengan temuan Hardianty et 
al. (2024) yang mengindikasikan bahwa pasifnya siswa SD disebabkan oleh minimnya sarana 
pemantik yang mendorong partisipasi aktif.  

Penerapan media video animasi sebagai stimulus dalam model pembelajaran inkuiri 
terbukti secara signifikan mengubah dinamika belajar siswa. Secara psikologis, media video 
animasi bekerja menstimulasi dual-coding theory (Paivio), di mana pemrosesan informasi 
visual dan auditori secara bersamaan mampu mengurangi beban kognitif (cognitive load) siswa 
SD. Tayangan animasi yang menyajikan fenomena alam dinamis dan ketidaksesuaian visual 
(visual discrepancy) berhasil memicu epistemic curiosity (rasa ingin tahu ilmiah), sehingga 
merangsang dorongan internal siswa untuk mencari penjelasan melalui pertanyaan.  

Mekanisme pembentukan keterampilan bertanya ini terjadi secara terstruktur melalui 
setiap tahapan (fase) model pembelajaran inkuiri: 
a. Tahap Orientasi dan Merumuskan Masalah: Video animasi ditayangkan di awal sebagai 

stimulus konflik kognitif. Pengamatan terhadap tayangan fenomena yang ambigu secara 
langsung memberikan kesempatan kepada siswa untuk merumuskan pertanyaan-pertanyaan 
tingkat dasar (dasar/deskriptif) terkait "apa" dan "mengapa" fenomena tersebut terjadi.  

b. Tahap Merumuskan Hipotesis: Diskusi kelompok berbasis masalah dalam video menuntut 
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siswa mengeksplorasi ide, sehingga memicu munculnya pertanyaan-pertanyaan inferensial 
dan analitis untuk menguji dugaan sementara mereka.  

c. Tahap Pengumpulan Data dan Pengujian Hipotesis: Melalui kegiatan penyelidikan mandiri, 
siswa terdorong mengajukan pertanyaan verifikatif dan prosedural guna memastikan 
ketepatan temuan data lapangan mereka. 

 
4. Kesimpulan dan Saran 

Secara spesifik, kebaruan dan kontribusi penelitian ini terletak pada pengintegrasian 
video animasi bukan sekadar sebagai alat bantu tayang materi visual sebagaimana pada 
penelitian Suryani et al. (2024) atau Sulisthiani et al. (2025). Jika penerapan video animasi atau 
model inkuiri secara terpisah umumnya hanya menargetkan peningkatan hasil belajar kognitif 
atau keaktifan umum (Sucilawati et al., 2026; Yogi et al., 2024), penelitian ini membuktikan 
bahwa penempatan video animasi sebagai stimulus khusus di fase awal inkuiri berhasil 
menjembatani hambatan bahasa dan rasa canggung siswa SD, sehingga akselerasi keterampilan 
bertanya kritis dapat terukur secara sistematis. Hal ini mengukuhkan pandangan 
konstruktivisme (Pramana et al., 2024) bahwa pengetahuan dan keterampilan berpikir kritis 
siswa dibangun secara aktif melalui interaksi terstruktur antara stimulus konkret dan proses 
penyelidikan. 

Meskipun menunjukkan pengaruh positif, penelitian ini memiliki keterbatasan 
metodologis karena hanya melibatkan dua sekolah dasar dalam satu gugus dengan total 
responden 52 siswa. Dampak dari keterbatasan skala sampel dan homogenitas geografis ini 
adalah terbatasnya tingkat generalisasi eksternal (external validity). Hasil statistik Sig. = 0,025 
pada penelitian ini secara tepat berlaku pada populasi sekolah dengan karakteristik sosio-
demografis dan fasilitas yang sepadan. Oleh karena itu, implikasi hasil penelitian ini 
menyarankan peneliti selanjutnya untuk memperluas cakupan sampel antargugus serta menguji 
efektivitas kombinasi strategi ini pada karakteristik materi IPAS yang berbeda agar tingkat 
generalisasi temuan menjadi lebih komprehensif. 

 
5. Konflik Kepentingan 

Penulis menyatakan tidak ada konflik kepentingan. 
 

6. Kontribusi Penulis 
Semua penulis menyatakan bahwa makalah ini telah disetujui. 
 

7. Pernyataan Ketersediaan Data 
Penulis menyatakan data yang mendukung hasil penelitian ini akan disediakan oleh 

penulis koresponden, M, atas permintaan yang wajar. 
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