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ABSTRAK 

Rendahnya keaktifan dan hasil belajar IPA mendorong perlunya inovasi media pembelajaran 

yang lebih interaktif. Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan implementasi media video 

animasi dalam pembelajaran IPA, respons siswa, serta kendala yang dihadapi guru di SMP IT 

Al-Muttaqien Manislor. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan 

subjek guru IPA dan siswa kelas VIII A sebanyak 32 orang. Data dikumpulkan melalui 

observasi, wawancara, dan dokumentasi, kemudian dianalisis menggunakan model Miles, 

Huberman, dan Saldaña melalui reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan, serta 

diuji keabsahannya melalui triangulasi dan member check. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa video animasi terintegrasi dalam model Discovery Learning pada materi IPA abstrak, 

khususnya sistem organ. Media ini membuat materi lebih mudah dipahami dan meningkatkan 

keterlibatan siswa. Respons siswa sangat positif, ditandai dengan meningkatnya fokus belajar, 

keaktifan diskusi, dan keberanian bertanya, serta peningkatan keterlibatan pada aspek kognitif, 

afektif, dan perilaku. Kendala yang ditemukan meliputi keterbatasan fasilitas, gangguan teknis, 

dan pengelolaan waktu pembelajaran. Secara keseluruhan, video animasi efektif meningkatkan 

kualitas pembelajaran IPA karena membuat pembelajaran lebih interaktif dan bermakna, 

meskipun tetap membutuhkan dukungan sarana prasarana dan manajemen pembelajaran yang 

baik. 

Kata Kunci: Video Animasi, Pembelajaran IPA, Discovery Learning, SMP 

 

ABSTRACT 

The low student engagement and learning outcomes in science (IPA) require innovative and 

more interactive learning media. This study aims to describe the implementation of animated 

video media in science learning, analyze student responses, and identify challenges faced by 

teachers at SMP IT Al-Muttaqien Manislor. This research employed a descriptive qualitative 

approach involving a science teacher and 32 students of class VIII A. Data were collected 

through observation, interviews, and documentation, then analyzed using the interactive model 

of Miles, Huberman, and Saldaña, consisting of data reduction, data display, and conclusion 

drawing. Data validity was ensured through source triangulation, technique triangulation, and 

member checking. The results show that animated video media was integrated into the 

Discovery Learning model in abstract science topics, particularly the organ systems. The use 

of animated videos made the learning materials easier to understand and increased student 

engagement. Students showed highly positive responses, indicated by improved learning focus, 

more active group discussions, and increased willingness to ask questions, along with 

improvements in cognitive, affective, and behavioral engagement during learning. Several 

challenges were identified, including limited technological facilities, technical disruptions, and 
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suboptimal time management in classroom instruction. Overall, animated video media was 

effective in improving the quality of science learning by making the learning process more 

interactive and meaningful, although it still requires adequate infrastructure support and 

effective classroom management from teachers. 

Keywords: Animated video, science learning, Discovery Learning, junior high school 

 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) memiliki peran penting dalam membentuk 

kemampuan berpikir ilmiah, logis, dan kritis peserta didik. IPA tidak hanya menekankan 

penguasaan konsep, tetapi juga proses ilmiah, sikap, serta penerapan pengetahuan dalam 

kehidupan sehari-hari. Pembelajaran IPA idealnya memberikan pengalaman langsung agar 

siswa dapat membangun pemahaman secara aktif dan bermakna (Trianto, 2024). Penggunaan 

media pembelajaran yang inovatif juga menjadi bagian penting dalam mewujudkan 

pembelajaran IPA yang bermakna karena mampu memfasilitasi peserta didik dalam memahami 

konsep-konsep ilmiah secara lebih efektif (Septiani & Sari, 2022).  Dengan demikian, 

keterlibatan siswa dalam proses inkuiri menjadi esensi utama dalam pembelajaran IPA di 

sekolah. 

Namun, kondisi pembelajaran IPA di lapangan masih didominasi metode ceramah yang 

bersifat teacher-centered. Hal ini menyebabkan siswa cenderung pasif, kurang terlibat, dan 

kesulitan memahami konsep yang bersifat abstrak. Selain itu, keterbatasan penggunaan media 

pembelajaran yang variatif membuat proses pembelajaran menjadi monoton dan berdampak 

pada rendahnya motivasi belajar siswa. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa media video 

animasi yang dikembangkan memiliki tingkat validitas dan kelayakan yang tinggi sehingga 

dapat menjadi alternatif untuk mengatasi permasalahan tersebut (Ismawati & Mustika, 2021; 

Seftiana & Delia, 2022). Kondisi ini juga terlihat di SMP IT Al-Muttaqien Manislor, di mana 

tingkat keaktifan dan hasil belajar siswa masih belum optimal. 

Rendahnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran IPA menunjukkan adanya 

kebutuhan inovasi media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Salah satu solusi 

yang relevan adalah penggunaan media video animasi. Media ini mampu menyajikan konsep 

abstrak menjadi lebih konkret, visual, dan mudah dipahami siswa (Rusman, 2022). Selain itu, 

video animasi juga dapat meningkatkan motivasi, minat belajar, serta keterlibatan siswa dalam 

proses pembelajaran (Sunami & Aslam, 2021; Wardany et al., 2024). Pengembangan media 

video animasi juga telah diterapkan pada berbagai materi IPA dengan menggunakan model 

ADDIE maupun Project Based Learning (PjBL) dan menunjukkan hasil yang positif terhadap 

kualitas pembelajaran (Herawati et al., 2024; Yana & Khairuna, 2024). 

Secara teoretis, efektivitas media video animasi didukung oleh Cognitive Theory of 

Multimedia Learning yang menjelaskan bahwa pembelajaran akan lebih optimal ketika 

informasi disajikan melalui kombinasi visual dan verbal (Mayer, 2021) dalam literatur 

multimedia). Berbagai penelitian juga menunjukkan bahwa video animasi dapat meningkatkan 

pemahaman konsep, hasil belajar, serta keterampilan berpikir siswa pada pembelajaran IPA 

(Ariesta & Movitaria, 2023; Mufidah et al., 2023; Banjar & Masihu, 2025). Selain itu, media 

ini terbukti mampu meningkatkan motivasi, kemandirian, dan keterlibatan aktif siswa dalam 

pembelajaran (Dewanti & Putra, 2022; Sandy, 2021). Temuan tersebut diperkuat oleh 

penelitian Herlinawati et al. (2022) yang menunjukkan bahwa video animasi berbasis 

Discovery Learning mampu membangun minat belajar siswa pada pembelajaran IPA. 
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Meskipun demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya masih berfokus pada 

pengembangan media dan pengukuran hasil belajar secara kuantitatif. Kajian mengenai proses 

implementasi di kelas, respons siswa secara multidimensi (kognitif, afektif, dan behavioral), 

serta kendala operasional guru masih terbatas. Sebagian besar penelitian terdahulu lebih 

menekankan aspek pengembangan produk dan uji kelayakan media dibandingkan analisis 

implementasi pembelajaran secara mendalam di kelas (Septiani & Sari, 2022; Herawati et al., 

2024). Padahal, analisis proses pembelajaran sangat penting untuk memahami bagaimana 

media tersebut benar-benar digunakan dalam konteks nyata di kelas. 

Berdasarkan hal tersebut, terdapat kebutuhan untuk mengkaji secara lebih mendalam 

implementasi media video animasi dalam pembelajaran IPA. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif deskriptif untuk memahami proses penggunaan media, respons siswa, 

serta kendala yang dihadapi guru. Analisis dilakukan secara sistematis untuk menggambarkan 

dinamika pembelajaran berbasis media digital dalam konteks sekolah. Penelitian ini diharapkan 

dapat melengkapi penelitian-penelitian sebelumnya yang lebih banyak berorientasi pada 

pengembangan media dengan menghadirkan gambaran implementasi media video animasi 

dalam situasi pembelajaran yang nyata. Adapun tujuan penelitian ini adalah: (1) 

mendeskripsikan implementasi media video animasi dalam pembelajaran IPA kelas VIII SMP 

IT Al-Muttaqien Manislor; (2) menganalisis respons siswa terhadap penggunaan media video 

animasi secara multidimensi; dan (3) mengidentifikasi kendala dalam implementasi media 

tersebut. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan 

pembelajaran IPA berbasis teknologi yang lebih efektif, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan 

siswa di era digital. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis deskriptif untuk 

mendeskripsikan implementasi media video animasi dalam pembelajaran IPA secara alami di 

kelas. Penelitian dilaksanakan di SMP IT Al-Muttaqien Manislor, Kabupaten Kuningan, pada 

April–Mei 2026. Subjek penelitian adalah guru IPA dan siswa kelas VIII A sebanyak 32 orang, 

dengan informan tambahan terdiri atas 2 guru IPA, 5 siswa, dan 1 wakil kepala sekolah bidang 

kurikulum yang dipilih secara purposif berdasarkan keterlibatan langsung dalam penggunaan 

media video animasi. Data dikumpulkan melalui tiga teknik, yaitu observasi proses 

pembelajaran menggunakan lembar observasi, wawancara semi terstruktur kepada guru, siswa, 

dan wakil kurikulum, serta dokumentasi berupa RPP, foto kegiatan, dan catatan lapangan. 

Ketiga teknik ini digunakan untuk memperoleh data yang saling melengkapi terkait proses 

implementasi, respons siswa, dan kendala pembelajaran. 

Analisis data dilakukan menggunakan model interaktif Miles, Huberman, dan Saldaña 

yang meliputi reduksi data, penyajian data, serta penarikan kesimpulan dan verifikasi. Data 

yang diperoleh diseleksi, dikelompokkan ke dalam kategori tematik, kemudian disajikan dalam 

bentuk narasi deskriptif untuk memudahkan interpretasi. Keabsahan data diuji melalui 

triangulasi sumber, triangulasi teknik, dan member check. Triangulasi dilakukan dengan 

membandingkan data dari guru, siswa, dan dokumentasi, sedangkan member check dilakukan 

dengan mengonfirmasi hasil temuan kepada informan untuk memastikan kesesuaian dan 

kredibilitas data penelitian. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

1. Implementasi Media Video Animasi dalam Pembelajaran IPA 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, media video animasi telah 

diimplementasikan secara sistematis dan terencana dalam pembelajaran IPA kelas VIII A. Guru 

mengintegrasikan media tersebut ke dalam kerangka model Discovery Learning yang 

mencakup lima tahapan kognitif, yaitu mengamati, menanya, mengumpulkan informasi, 

mengolah informasi, dan mengomunikasikan. Penggunaan video animasi difokuskan pada 

materi sistem organ yang memiliki karakteristik abstrak dan kompleks, khususnya proses 

inspirasi dan ekspirasi pada sistem pernapasan manusia. Media ini dimanfaatkan baik pada 

tahap apersepsi untuk membangun skema awal siswa, maupun pada kegiatan inti sebagai 

stimulus pengamatan dalam proses penemuan konsep. 

Sebelum pembelajaran dimulai, guru IPA melakukan persiapan teknis secara 

menyeluruh, meliputi pengecekan kelayakan perangkat proyektor dan kualitas audio, serta 

penetapan fokus pengamatan yang harus diperhatikan siswa sebelum video ditayangkan. 

Langkah ini penting untuk memastikan kesiapan kognitif dan perhatian siswa terarah sejak 

awal. Setelah penayangan video, guru memfasilitasi diskusi kelompok dan sesi tanya jawab 

sebagai tahap lanjutan dalam alur Discovery Learning, sehingga pemahaman konsep dapat 

dibangun secara aktif dan kolaboratif. Tabel 1 menyajikan hasil observasi aktivitas siswa 

selama proses pembelajaran berlangsung. 

 

Tabel 1. Hasil Observasi Aktivitas Siswa Selama Pembelajaran 

No. Aspek yang Diamati Hasil Observasi Persentase 

1. Fokus dan antusiasme 

belajar siswa 

Siswa sangat memperhatikan video animasi 

yang ditayangkan. 

89% 

2. Keaktifan diskusi 

kelompok 

Siswa cukup aktif bekerja sama dalam 

kelompok. 

84% 

3. Keberanian bertanya Sebagian besar siswa berani mengajukan 

pertanyaan. 

79% 

4. Penyimpulan materi Siswa sudah mampu merumuskan 

kesimpulan pembelajaran. 

80% 

5. Kemampuan guru 

mengoperasikan media 

Guru mampu mengoperasikan media dengan 

baik dan lancer. 

- 

 

Data pada Tabel 1 mengungkapkan bahwa seluruh aspek aktivitas siswa berada pada 

kategori tinggi, dengan rentang persentase antara 79% hingga 89%. Fokus belajar dan 

antusiasme siswa memperoleh persentase tertinggi sebesar 89%, yang mengindikasikan bahwa 

tayangan video animasi berhasil menarik dan mempertahankan perhatian siswa selama 

pembelajaran. Keaktifan diskusi kelompok menempati posisi kedua dengan persentase 84%, 

mencerminkan terbangunnya suasana belajar yang kolaboratif. Sementara itu, kemampuan 

siswa dalam menyimpulkan materi mencapai 80%, sedangkan keberanian bertanya berada pada 

angka 79% sebuah capaian yang signifikan mengingat aktivitas bertanya sering menjadi 

hambatan psikologis dalam pembelajaran konvensional. Secara keseluruhan, data tersebut 

menunjukkan bahwa implementasi media video animasi dalam kerangka Discovery Learning 
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mampu menghasilkan keterlibatan aktif siswa (student engagement) yang tinggi di seluruh 

tahapan pembelajaran, baik secara individual maupun kolaboratif. 

 

2. Respons Siswa terhadap Penggunaan Video Animasi 

Hasil wawancara mendalam dengan siswa mengungkapkan respons yang secara 

keseluruhan sangat positif terhadap pemanfaatan media video animasi dalam pembelajaran 

IPA. Dari dimensi afektif, siswa secara konsisten menyatakan bahwa pembelajaran menjadi 

jauh lebih menyenangkan, hidup, dan tidak membosankan dibandingkan dengan metode 

konvensional yang bersifat verbalistik. Hal ini terlihat dari respons siswa yang menyatakan 

bahwa video animasi membuat pembelajaran lebih menarik, tidak membosankan, serta 

meningkatkan rasa ingin tahu. Siswa juga menyebutkan bahwa materi menjadi lebih jelas 

dipahami dan lebih mudah diingat dibandingkan pembelajaran yang hanya bersifat penjelasan 

verbal atau membaca buku. Temuan ini menunjukkan bahwa media visual-auditif mampu 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna secara emosional sekaligus 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Dari aspek kognitif, video animasi membantu siswa memvisualisasikan konsep IPA 

yang abstrak sehingga pemahaman menjadi lebih utuh dan tidak sekadar hafalan. Penyajian 

informasi secara visual dan verbal secara bersamaan memperkuat pemahaman dan retensi 

konsep dalam jangka panjang sesuai prinsip dual coding. Dari aspek behavioral, penggunaan 

video animasi meningkatkan keaktifan siswa dalam bertanya, berdiskusi, dan merespons 

pembelajaran. Guru menyatakan bahwa siswa menjadi lebih aktif setelah penggunaan media 

ini, yang juga didukung oleh hasil observasi yang menunjukkan peningkatan antusiasme, fokus, 

dan partisipasi siswa. Hal ini mengindikasikan bahwa stimulus visual yang diberikan mampu 

mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. 

Secara keseluruhan, data kualitatif dari wawancara tersebut diperkuat oleh temuan 

kuantitatif sebagaimana tersaji pada Tabel 2. Hasil analisis menunjukkan bahwa fokus belajar 

siswa berada pada kategori Baik dengan persentase 89%, minat dan motivasi belajar mencapai 

kategori Sangat Baik, pemahaman terhadap konsep IPA yang bersifat abstrak meningkat secara 

signifikan, serta keaktifan siswa dalam bertanya dan berdiskusi meningkat pada rentang 79%–

84%. Keseluruhan indikator tersebut secara konsisten menunjukkan bahwa media video 

animasi memiliki efektivitas yang tinggi dalam mendukung ketercapaian tujuan pembelajaran 

secara holistik, baik dari aspek afektif, kognitif, maupun behavioral. 

 

Tabel 2. Hasil Analisis Respons Siswa terhadap Media Video Animasi 

No. Indikator Respons Dimensi Hasil Analisis 

1. Fokus belajar meningkat Behavioral Baik (89%) 

2. Minat dan motivasi belajar meningkat Afektif Sangat Baik 

3. Pemahaman konsep IPA abstrak Kognitif Meningkat signifikan 

4. Keaktifan bertanya dan berdiskusi Behavioral Meningkat (79–84%) 

 

3. Kendala Implementasi Media Video Animasi 

Terlepas dari keberhasilan implementasi yang telah diuraikan sebelumnya, penelitian 

ini mengidentifikasi sejumlah kendala yang tidak bersifat insidental, melainkan struktural dan 

berulang. Kendala tersebut terpetakan dalam dua klaster utama yang saling berkaitan: 
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keterbatasan infrastruktur teknis dan lemahnya manajemen waktu pembelajaran. Interaksi 

antara keduanya berpotensi mengganggu keutuhan alur Discovery Learning secara signifikan 

apabila tidak diantisipasi sejak tahap perencanaan. 

Temuan wawancara menunjukkan konsistensi persepsi yang kuat di antara kedua guru 

IPA. Hilda Rahma Amanda, S.Pd. menyatakan bahwa hambatan yang dihadapi mencakup 

“keterbatasan fasilitas, waktu pembelajaran, dan gangguan teknis”, mengindikasikan bahwa 

efektivitas media digital masih sangat bergantung pada kesiapan sarana dan stabilitas 

infrastruktur sekolah. Pernyataan ini dipertegas oleh Nadila Azzahro, S.Pd. yang merinci bahwa 

“kendala yang sering muncul antara lain keterbatasan sarana, waktu yang terbatas, serta 

masalah teknis seperti jaringan atau alat.” Konvergensi antara kedua pernyataan tersebut 

memperkuat validitas data sekaligus mengonfirmasi bahwa kendala yang dihadapi bukan 

bersifat kasuistik, melainkan hambatan yang memerlukan penanganan sistematis dan 

berkelanjutan. 

Temuan observasi lapangan mempertegas dan memperinci gambaran di atas. Hambatan 

konkret yang tercatat selama penelitian meliputi pemadaman listrik yang tidak terprediksi, 

kerusakan file video, kualitas audio yang tidak memadai, serta durasi penayangan yang secara 

konsisten melampaui alokasi waktu dalam RPP. Pola overrun waktu yang berulang ini 

merupakan sinyal penting yang mengindikasikan adanya kesenjangan antara desain 

instruksional dengan realitas operasional kelas sebuah permasalahan yang tidak dapat 

diselesaikan hanya melalui penyesuaian teknis, tetapi memerlukan rekalibrasi menyeluruh pada 

tahap perencanaan pembelajaran. 

Meskipun demikian, kedua guru IPA merespons kendala tersebut secara proaktif 

melalui strategi mitigasi yang terencana. Hilda Rahma Amanda, S.Pd. menjelaskan bahwa 

“guru mengatasi kendala dengan mempersiapkan media sebelumnya, mengatur waktu, dan 

menggunakan alternatif jika terjadi gangguan.” Nadila Azzahro, S.Pd. menambahkan, “saya 

biasanya menyiapkan media lebih awal, mengatur waktu seefisien mungkin, serta menyiapkan 

alternatif jika terjadi kendala.”  Respons adaptif ini mencerminkan kompetensi manajerial guru 

yang tidak sekadar bersifat teknis, tetapi juga mencakup dimensi antisipasi risiko dan 

fleksibilitas pedagogis kompetensi yang semakin krusial dalam pembelajaran berbasis 

teknologi. Tabel 3 menyajikan kategorisasi kendala beserta strategi mitigasi yang diterapkan 

secara sistematis oleh guru selama penelitian berlangsung.Tabel 3 menyajikan kategorisasi 

kendala beserta strategi mitigasi yang diterapkan guru. 

 

Tabel 3. Kendala Implementasi dan Strategi Mitigasi Guru 

No. Jenis Kendala Bentuk Hambatan Strategi Mitigasi 

1. Teknis 

infrastruktur 

Listrik padam, file rusak, 

audio kurang jelas, jaringan 

internet tidak stabil. 

Persiapan media lebih awal, 

penyimpanan file cadangan. 

2. Fasilitas 

terbatas 

LCD proyektor terbatas, 

kualitas speaker kurang 

memadai 

Koordinasi penggunaan fasilitas 

dengan sekolah. 

3. Manajemen 

waktu 

Durasi video melebihi alokasi 

RPP secara konsisten 

Pengaturan waktu ketat, 

penyiapan rencana 

pembelajaran alternatif. 
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Pembahasan 

1. Implementasi Video Animasi dalam Pembelajaran IPA 

Temuan penelitian menunjukkan bahwa media video animasi telah diintegrasikan 

secara sistematis dalam model Discovery Learning, khususnya pada tahap mengamati. 

Penempatan ini berfungsi sebagai stimulus awal yang membangkitkan rasa ingin tahu dan 

mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Secara pedagogis, hal ini 

sejalan dengan temuan Ariesta dan Movitaria (2023) serta Sunami dan Aslam (2021) yang 

menegaskan bahwa video animasi mampu meningkatkan pemahaman konsep dan keterlibatan 

belajar siswa melalui penyajian visual yang menarik. Temuan ini juga didukung oleh Petersen 

et al. (2023) yang menjelaskan bahwa pembelajaran berbasis multimedia dan aktivitas generatif 

mampu meningkatkan proses belajar karena peserta didik membangun pemahaman melalui 

integrasi informasi visual dan verbal. Selain itu, penggunaan media ini membantu mengurangi 

tingkat abstraksi materi IPA sehingga konsep seperti sistem pernapasan dapat divisualisasikan 

secara lebih konkret. 

Namun demikian, implementasi media masih menghadapi kendala teknis seperti 

keterbatasan perangkat, kestabilan jaringan, serta penyesuaian durasi video dengan alokasi 

waktu pembelajaran. Kondisi ini menunjukkan bahwa efektivitas media tidak hanya ditentukan 

oleh kualitas desain, tetapi juga kesiapan operasional pembelajaran. Hal ini sejalan dengan 

Rusman (2022) yang menekankan pentingnya manajemen pembelajaran berbasis teknologi 

secara adaptif agar implementasi media dapat berjalan optimal. Dengan demikian, keberhasilan 

implementasi media video animasi memerlukan dukungan desain pembelajaran yang terencana 

serta kesiapan lingkungan belajar agar manfaat multimedia dapat dicapai secara maksimal 

(Petersen et al., 2023). 

 

2. Respons Siswa terhadap Penggunaan Video Animasi 

Respons siswa terhadap penggunaan video animasi menunjukkan kecenderungan positif 

pada aspek afektif, kognitif, dan behavioral. Dari aspek afektif, media ini mampu meningkatkan 

minat, mengurangi kebosanan, serta menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan. 

Temuan ini sejalan dengan Wardany et al. (2024) dan Dewanti dan Putra (2022) yang 

menyatakan bahwa video animasi dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar siswa 

secara berkelanjutan. 

Dari aspek kognitif, video animasi membantu siswa memahami konsep IPA yang 

abstrak melalui visualisasi proses yang sulit diamati secara langsung. Hal ini memperkuat 

temuan Mufidah et al. (2023) bahwa representasi visual digital mampu meningkatkan 

pemahaman konseptual secara lebih terstruktur. Hasil ini juga selaras dengan penelitian Irawan 

dan Efendi yang menunjukkan bahwa media video animasi Powtoon mampu meningkatkan 

hasil belajar kognitif siswa pada pembelajaran IPA. Selain itu, Nugraha dan Ade (2023) 

menjelaskan bahwa pembelajaran berbasis multimedia yang dipadukan dengan pendekatan 

inkuiri dapat mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik. Sementara itu, 

pada aspek behavioral, siswa menjadi lebih aktif bertanya dan berdiskusi setelah pembelajaran 

menggunakan video animasi. Kondisi ini menunjukkan bahwa media tersebut mampu 

mendorong keterlibatan aktif siswa sebagaimana ditegaskan dalam pembelajaran IPA berbasis 

inkuiri (Trianto, 2024). Keaktifan tersebut juga berpotensi mendukung berkembangnya 

kemampuan berpikir kreatif siswa sebagaimana dilaporkan oleh Suliyati et al. (2023) melalui 

penggunaan video animasi dengan pendekatan problem-solving pada pembelajaran IPA. 
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3. Kendala Implementasi Media Video Animasi 

Kendala utama dalam implementasi media video animasi berkaitan dengan keterbatasan 

infrastruktur, perangkat, serta pengelolaan waktu pembelajaran. Hal ini merupakan tantangan 

umum dalam integrasi teknologi pembelajaran di sekolah sebagaimana diungkapkan oleh 

Banjar dan Masihu (2025). Selain itu, adanya ketidaksesuaian antara durasi video dan 

perencanaan waktu pembelajaran menunjukkan perlunya penyesuaian desain instruksional agar 

lebih realistis. Meskipun demikian, guru menunjukkan kemampuan adaptif melalui persiapan 

teknis dan strategi alternatif dalam pembelajaran. Hal ini mencerminkan pentingnya 

kompetensi pedagogik dalam mengelola media berbasis teknologi secara efektif. Temuan 

penelitian ini juga memperlihatkan bahwa ketika kendala teknis dapat dikelola dengan baik, 

penggunaan video animasi tetap mampu mendukung pengembangan keterampilan berpikir 

kritis peserta didik, sebagaimana dilaporkan oleh Lawide et al. (2026) pada penerapan Inquiry-

Based Learning berbasis video animasi dalam pembelajaran IPA. Dengan demikian, 

keberhasilan implementasi video animasi tidak hanya bergantung pada medianya, tetapi juga 

pada kesiapan sistem pembelajaran secara menyeluruh. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media video animasi dalam 

pembelajaran IPA di SMP IT Al-Muttaqien Manislor efektif dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Implementasi media tersebut yang terintegrasi dalam model Discovery Learning 

mampu membantu siswa memahami konsep IPA yang abstrak melalui visualisasi yang lebih 

konkret. Selain itu, media ini juga memberikan dampak positif pada respons siswa yang terlihat 

dari meningkatnya motivasi, pemahaman konsep, serta keaktifan dalam bertanya dan 

berdiskusi. Dengan demikian, video animasi tidak hanya berperan sebagai media bantu, tetapi 

juga sebagai sarana yang mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. 

Namun demikian, implementasi media ini masih menghadapi beberapa kendala seperti 

keterbatasan fasilitas, gangguan teknis, dan pengelolaan waktu pembelajaran yang belum 

optimal. Implikasi dari temuan ini menunjukkan bahwa keberhasilan penggunaan media video 

animasi tidak hanya ditentukan oleh kualitas media, tetapi juga oleh kesiapan infrastruktur dan 

kompetensi guru dalam mengelola pembelajaran berbasis teknologi. Oleh karena itu, 

diperlukan dukungan sekolah dalam penyediaan sarana serta peningkatan kompetensi guru 

secara berkelanjutan. Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengkaji efektivitas media ini 

melalui desain penelitian yang lebih beragam, seperti eksperimen atau penelitian tindakan 

kelas, serta memperluas konteks dan sampel penelitian agar hasil yang diperoleh lebih 

komprehensif. 
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