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ABSTRACT

The problem of this research is the low creative thinking skills of fifth-grade students
in science and natural science at SD Negeri 3 Simbarwaringin. The purpose of this
study was to determine the significant effect of the application of animated videos
based on problem-based learning on the creative thinking skills of fifth-grade
students in science and natural science. This research method used a quasi-
experimental design with a non-equivalent control group design. The study
population consisted of 33 students. The sampling technique used saturated
sampling. Data collection techniques used test and non-test techniques. Data
analysis used a independent sample t-test using SPSS 25 calculations. If the
significance value is <0.005, then Ho is rejected, meaning significant at 0.003
<0.005. The results of this study indicate a significant effect and difference in the
application of animated videos based on problem-based learning on the creative
thinking skills of fifth-grade students in science and natural science at SD Negeri 3
Simbarwaringin.

Keywords: Creative thinking, animated videos, problem-based learning, IPAS.
ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui adanya pengaruh yang signifikan
pada penerapan video animasi berbasis problem based learning terhadap
kemampuan berpikir kreatif peserta didik IPAS Kelas V Sekolah Dasar. Metode
penelitian ini adalah quasi experimental design dengan design penelitian non-
equivalen control grup design. Populasi penelitian berjumlah 33 orang peserta didik.
Teknik pengambilan sampel penelitian menggunakan sampling jenuh. Teknik
pengumpulan data dengan teknik tes dan non tes. Teknik analisis data
menggunakan uji t independent sample test menggunakan perhitungan SPSS 25
jika nilai signifikansi < 0,005 maka Ho ditolak artinya signifikan yaitu 0,003 < 0,005.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan pada
pada penerapan video animasi berbasis problem based learning terhadap
kemampuan berpikir kreatif IPAS peserta didik kelas V SD Negeri 3 Simbarwaringin.

Kata Kunci Berpikir kreatif, video animasi, problem based learning, IPAS.
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A.Pendahuluan

Berpikir kreatif dalam
pembelajaran  IPAS  merupakan
proses ketika siswa tidak hanya
menerima informasi, tetapi juga
mengolahnya,  menghubungkannya
dengan konsep lain, serta
menghasilkan ide-ide baru dari materi
yang dipelajari. Dengan demikian,
belajar bukan sekadar menghafal
fakta, melainkan menemukan cara
yang lebih menarik dan unik untuk
memahami serta menerapkan ilmu
dalam kehidupan sehari-hari. Berpikir
kreatif juga mendorong siswa untuk
berani mencoba hal-hal baru,
mengembangkan imajinasi, melihat
masalah dari berbagai sudut pandang,
serta menghasilkan karya yang
inovatif. Dalam pembelajaran IPAS
kelas V, kemampuan ini ditandai
keberanian

dengan mengajukan

pertanyaan terbuka, mencoba
berbagai solusi, menghubungkan
konsep dengan kehidupan nyata, dan
berimajinasi sehingga pembelajaran
menjadi lebih bermakna serta mampu
membentuk sikap aktif, mandiri, dan
peduli terhadap lingkungan.

Di era abad ke-21, kemampuan
berpikir kreatif menjadi salah satu

keterampilan yang sangat penting

untuk dimiliki peserta didik.
Kemampuan ini  tidak  hanya
menghasilkan ide baru, tetapi juga
menggabungkan berbagai konsep
untuk menciptakan solusi inovatif
terhadap permasalahan yang
dihadapi. Selain itu, peserta didik
dituntut memiliki keterampilan berpikir
kritis, kreatif, berkomunikasi,
berkolaborasi, dan literasi digital. Oleh
karena itu, pendidik tidak hanya
berperan sebagai penyampai materi,
tetapi juga sebagai fasilitator dan
motivator yang mampu menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan
sekaligus menantang agar
keterampilan berpikir tingkat tinggi
dapat berkembang secara optimal.
Namun, dalam praktik
pembelajarann sehari-hari,
kemampuan berpikir kreatif masih
belum berkembang secara optimal
karena proses pembelajaran masih
didominasi oleh metode konvensional
pendidik

(teacher-centered), sehingga peserta

yang berpusat pada

didik kurang terlibat aktif, jarang
berinteraksi, dan lebih berorientasi
pada hafalan. Hal tersebut diperkuat
oleh hasil penelitian yang
menunjukkan capaian berpikir kritis

hanya sekitar 61% dari 49 responden
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akibat minimnya variasi model dan
media pembelajaran (Amelia dkk.,
2024). Temuan lain menunjukkan
rata-rata kemampuan berpikir kritis
hanya 40,7% karena rendahnya
partisipasi  belajar peserta didik
(Syafitri dan Purwanti, 2024).

Kondisi tersebut juga
berdampak pada rendahnya
kemampuan berpikir kreatif peserta
didik. Penelitian menunjukkan bahwa
ketercapaian berpikir kreatif hanya
47,16% karena peserta didik kesulitan
memahami  soal cerita, kurang
percaya diri, serta terbatasnya inovasi
media berbasis teknologi (Paramita
dan Rini, 2023). Selain itu, nilai rata-
rata kemampuan berpikir kreatif hanya
mencapai 50,1 akibat penggunaan
metode ceramah yang konvensional,
minimnya interaksi, dan media
pembelajaran yang sederhana (Sari
dkk., 2023). Hasil penelitian lain
menunjukkan rata-rata  capaian
sebesar 58,9 karena peserta didik
masih  bergantung pada buku,
kesulitan mengemukakan gagasan,
serta kurangnya kesempatan untuk
bertanya dan menyampaikan
pendapat. Kondisi tersebut diperparah
oleh gaya mengajar yang monoton
dan masih mengandalkan metode

konvensional sehingga peserta didik

cepat bosan dan kurang aktif
(Risnawati dkk., 2022; Prameswara
dan Pius, 2023).

Kondisi serupa juga ditemukan
di SD Negeri 3 Simbarwaringin
berdasarkan hasil wawancara dan
observasi yang dilakukan penulis
pada 17 September 2025 dalam
pembelajaran IPAS kelas V. Hasil
observasi menunjukkan bahwa
pendidik belum  memaksimalkan
penggunaan model dan media
pembelajaran sehingga proses belajar
masih berfokus pada buku teks dan
kerja kelompok. Kondisi tersebut
menyebabkan peserta didik kurang
percaya diri, enggan menyampaikan
pendapat, serta kurang aktif dalam
menemukan pengetahuan. Temuan
ini diperkuat oleh hasil rekapitulasi
kemampuan berpikir kreatif peserta
didik dengan Kiriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP) sebesar
75.

Berdasarkan rekapitulasi nilai
kemampuan berpikir kreatif, diperoleh
total skor sebesar 808 dengan
indikator  keterampilan  elaborasi
memiliki persentase tertinggi, yaitu
39,48% (319), diikuti berpikir lancar
sebesar 25,12% (203), berpikir luwes
sebesar 19,93% (161), dan berpikir

orisinil sebagai indikator terendah,

445



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 03, September 2026

yaitu 15,47% (125). Hasil tersebut
menunjukkan bahwa peserta didik
cukup mampu  mengembangkan
gagasan yang telah ada, tetapi masih
mengalami kesulitan dalam
menghasilkan ide yang orisinal,
beragam, dan inovatif. Secara
keseluruhan, kemampuan berpikir
kreatif peserta didik kelas V SD Negeri
3 Simbarwaringin  masih  belum
berkembang secara optimal, sehingga
diperlukan strategi pembelajaran yang
mampu mendorong peserta didik
berpikir lebih bebas, mengeksplorasi
berbagai alternatif solusi, serta
mengemukakan gagasan secara
kreatif.

Minimnya kemampuan berpikir
kreatif peserta didik tidak hanya
disebabkan oleh pembelajaran yang
masih cenderung monoton dan minim
penggunaan media pembelajaran
yang menarik, tetapi juga dipengaruhi
oleh sistem pembelajaran yang masih
berorientasi pada penguasaan materi
dan pencapaian nilai akademik
sehingga peserta didik lebih banyak
menghafal konsep daripada
mengembangkan kreativitas dalam
menyelesaikan permasalahan. Selain
itu, kesempatan untuk bereksplorasi,
bereksperimen, dan mengemukakan

pendapat masih terbatas. Lingkungan

sekolah maupun keluarga juga belum
sepenuhnya menyediakan aktivitas
yang mampu menstimulasi kreativitas,
sementara faktor psikologis seperti
kurang percaya diri, rasa takut
melakukan kesalahan, serta evaluasi
yang hanya menekankan jawaban
benar atau salah turut menghambat
perkembangan kemampuan berpikir
kreatif. Oleh karena itu, diperlukan
inovasi pembelajaran yang mampu
menciptakan suasana belajar yang
aktif, menyenangkan, dan berpusat
pada peserta didik.

Salah satu inovasi yang dapat
diterapkan adalah penggunaan media
video animasi yang dipadukan dengan
model pembelajaran yang sesuai.
Media video animasi merupakan
media pembelajaran yang
menggunakan unsur gambar bergerak
yang diiringi  suara  sehingga
membentuk tampilan seperti video
atau film. Media ini termasuk media
audio visual yang menggabungkan
animasi bergerak dengan audio yang
sesuai sehingga mampu menarik
perhatian dan memudahkan peserta
didik memahami materi pembelajaran
(Widyahabsari dkk., 2023).

Untuk mendukung
penggunaan media tersebut,
diperlukan model pembelajaran yang
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mampu melibatkan peserta didik
secara aktif, salah satunya adalah
model problem based learning (PBL).
Model problem based learning
merupakan model pembelajaran yang
menggunakan masalah kontekstual
sebagai bahan pembelajaran untuk
menumbuhkan rasa ingin tahu peserta
didik agar termotivasi mencari
informasi dan menemukan solusi
terhadap suatu permasalahan (Aziiz
dan Kurnia, 2024). Melalui model ini,
peserta didik tidak hanya memahami
materi secara teoretis, tetapi juga
belajar memecahkan masalah,
berpikir kreatif, dan membangun
pengetahuan baru. Agar lebih menarik
dan sesuai dengan karakteristik
peserta  didik sekolah  dasar,
penerapan problem based learning
perlu didukung dengan media
pembelajaran yang interaktif, salah
satunya video animasi.

Mata pelajaran lImu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
sebagai penggabungan IPA dan IPS
dalam Kurikulum Merdeka memiliki
ruang yang luas untuk memanfaatkan
teknologi dalam pembelajaran.
Konsep-konsep abstrak dalam IPAS
akan lebih mudah dipahami apabila
disajikan melalui video animasi yang

menampilkan visual menarik, penuh

warna, serta alur cerita yang mudah
dipahami sehingga mampu membantu
peserta didik membangun
pemahaman sekaligus menumbuhkan
rasa ingin tahu. Video animasi
berbasis Problem Based Learning
(PBL) menyajikan materi melalui
animasi yang diawali dengan
permasalahan nyata di sekitar peserta
didik. Melalui media tersebut, peserta
didik diarahkan untuk mengidentifikasi
masalah, mengumpulkan informasi,
mengembangkan berbagai alternatif
solusi, dan menarik kesimpulan
berdasarkan hasil analisis sehingga
pembelajaran menjadi lebih aktif,
menarik, dan bermakna.

Dengan karakteristik peserta
didik sekolah dasar yang lebih
menyukai pembelajaran  konkret,
nyata, dan visual, penggunaan video
animasi berbasis Problem Based
Learning berpotensi meningkatkan
kemampuan Dberpikir kreatif pada
pembelajaran IPAS. Media ini tidak
hanya membantu peserta didik
memahami  materi, tetapi juga
mendorong mereka berpikir kreatif,
aktif mencari solusi, serta berani
mengemukakan gagasan.

Berdasarkan  pemikiran  tersebut,
penelitian ini  mengangkat judul

"Pengaruh Video Animasi Berbasis
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Problem Based Learning terhadap
Berpikir Kreatif IPAS Kelas V SD"
dengan harapan dapat memberikan
alternatif media pembelajaran yang
efektif, ~menarik, dan  mampu
meningkatkan kemampuan berpikir

kreatif peserta didik.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan metode
quasi experimental design
menggunakan desain non-equivalent
control group design. Penelitian
dilaksanakan pada semester ganijil
Tahun Pelajaran 2025/2026 di SD
Negeri 3 Simbarwaringin. Populasi
penelitian berjumlah 33 peserta didik
kelas V yang seluruhnya dijadikan
sampel menggunakan teknik sampling
jenuh, terdiri atas 17 peserta didik
kelas V A sebagai kelas kontrol dan 16

peserta didik kelas V B sebagai kelas

eksperimen.
Prosedur penelitian  diawali
dengan  observasi, penyusunan

instrumen, dan pemberian pretest.
Selanjutnya, kelas eksperimen
diberikan perlakuan menggunakan
media video animasi berbasis
Problem Based Learning (PBL),
sedangkan kelas kontrol mengikuti

pembelajaran yang biasa diterapkan

di sekolah. Setelah pembelajaran
selesai, kedua kelas diberikan
posttest untuk mengukur kemampuan
berpikir kreatif peserta didik.

Teknik  pengumpulan  data
meliputi tes, observasi, dan
dokumentasi. Instrumen penelitian
berupa soal esai yang telah melalui uji
validitas, reliabilitas, daya beda, dan
taraf kesukaran. Analisis data
dilakukan menggunakan bantuan
SPSS versi 26 melalui uji normalitas,
uji homogenitas, analisis N-Gain, dan
Independent Sample t-Test pada taraf
signifikansi 0,05 untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media video
animasi berbasis Problem Based
Learning

terhadap  kemampuan

berpikir kreatif peserta didik.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh penggunaan
media video animasi berbasis
Problem Based Learning terhadap
kemampuan Dberpikir kreatif pada
pembelajaran IPAS peserta didik
kelas V SD Negeri 3 Simbarwaringin.
Data penelitian diperoleh melalui tes
kemampuan berpikir kreatif berupa
pretest dan posttest yang diberikan
kepada kelas eksperimen dan kelas

kontrol. Deskripsi data hasil penelitian
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yang diperoleh dapat dilihat pada
tabel berikut.

Tabel 1. Rata-rata Hasil Pretest dan
Posttest Pada Kelompok Eksperimen dan

Kelompok Kontrol

Data Kelas Kelas Kontrol
Eksperimen
Prete Postt Prete Postt
st est st est
N 16 16 17 17
Nilai 45 65 43 55
Terend
ah
Nilai 80 95 85 93
Terting

_gi
Rata- 62,43 79,69 63,82 7447
rata

Berdasarkan tabel 1 dapat
diketahui bahwa

dilaksanakan kegiatan pembelajaran,

sebelum

nilai rata-rata pretest pada kelas
eksperimen sebesar 62,43 dengan
nilai tertinggi 80 dan nilai terendah 45.
Setelah pembelajaran menggunakan
video animasi berbasis problem based
learning, nilai rata-rata posttest pada
kelas eksperimen mengalami
peningkatan menjadi 79,69 dengan
nilai tertinggi 95 dan nilai terendah 65.
Sementara itu, pada kelas kontrol
diperoleh nilai rata-rata pretest
sebesar 63,82 dengan nilai tertinggi
85 dan nilai terendah 43. Setelah
pembelajaran menggunakan media
dan model konvensional, nilai rata-
rata posttest kelas kontrol juga
mengalami

peningkatan  menjadi

76,47 dengan nilai tertinggi 93 dan
nilai terendah 55.

Berdasarkan hasil tersebut,
terlinat bahwa peningkatan
kemampuan berpikir kreatif peserta
didik pada kelas eksperimen lebih
tinggi dibandingkan kelas kontrol.
Kelas eksperimen yang menggunakan
video animasi berbasis problem based
learning mampu memberikan
pengalaman belajar yang lebih
menarik dan interaktif sehingga
peserta didik lebih aktif dalam
menemukan ide, mengembangkan
gagasan, serta menyelesaikan
permasalahan secara kreatif. Dengan
demikian, penggunaan video animasi
berbasis problem based learning
terbukti lebih efektif dalam
meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif peserta didik dibandingkan
pembelajaran konvensional.

Peningkatan kemampuan
berpikir kreatif juga terlihat pada
setiap indikator kemampuan berpikir

kreatif yang meliputi kelancaran

(fluency), keluwesan (flexibility),
kebaruan (originality), dan elaborasi
(elaboration).  Setelah  diberikan

perlakuan menggunakan media video
animasi berbasis Problem Based
Learning, setiap indikator pada kelas

eksperimen mengalami peningkatan
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yang lebih baik dibandingkan dengan
kelas kontrol. Berikut disajikan tabel
yang menunjukkan persentase setiap
indikator kemampuan berpikir kreatif
peserta didik pada kelas eksperimen
dan kelas kontrol selama proses

pembelajaran berlangsung.
Tabel 2. Persentase Indikator Kemampuan

Berpikir Kreatif Kelas Eksperimen

No Indikator Pretest Posttest
Kemampuan
Berpikir
Kreatif
1 Kelancaran 42,50 53,00
(Fluency)
2 Keluwesan 52,50 58,00
(Flexibility)
3 Kebaruan 44,33 57,33
(Originality)
4  Elaborasi 43,21 51,67
(Elaboration)
Berdasarkan tabel 2 diatas,
hasil perhitungan indikator
kemampuan berpikir kritis

menunjukkan pada kelas eksperimen
pada indikator kelancaran (Fluency)
menunjukkan bahwa hasil uji pretest
dan postest sebesar 42,5 menjadi
53%, indikator keluwesan (Flexibilty)
52,5 menjadi 58%, indikator kebaruan
(Originalilty) 44,33 menjadi 57,33%
dan indikator elaborasi (Elaboration)
43,21 menjadi 51,67%

Tabel 3. Persentase Indikator Kemampuan

Berpikir Kreatif Kelas Kontrol

No Indikator
Kemampuan
Berpikir
Kreatif
1 Kelancaran 42,00 49,00
(Fluency)

Pretest Posttest

2 Keluwesan 54,00 56,00
(Flexibility)

3 Kebaruan 46,67 53,67
(Originality)

4  Elaborasi 35,64 47,00
(Elaboration)

Berdasarkan tabel 3 diatas, hasil
perhitungan indikator kemampuan
berpikir kritis menunjukkan pada kelas
kontrol pada indikator kelancaran
(Fluency) menunjukkan bahwa hasil
uji pretest dan postest sebesar 42
menjadi 49%, indikator keluwesan
(Flexibilty) 54 menjadi 56%, indikator
kebaruan (Originalilty) 46,67 menjadi
53,67% dan indikator elaborasi
(Elaboration) 35,64 menjadi 47% .

Uji N-Gain dilakukan untuk
mengetahui peningkatan kemampuan
berpikir kreatif peserta didik sebelum
dan sesudah diberikan perlakuan
menggunakan media video animasi
berbasis Problem Based Learning.
Perhitungan N-Gain digunakan untuk
mengetahui  tingkat  peningkatan
kemampuan Dberpikir kreatif pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Adapun hasil perhitungan N-Gain

disajikan pada tabel berikut.
Tabel 4. Nilai N-Gain Kelompok

Eksperimen dan Kelompok Kontrol

N Kat Frekuensi Rata-rata Se
o ego N-Gain lisi
ri Eksp Ko Eksp Ko h
erim ntr erim ntr
en ol en ol
1 Tin 7 6 09 06 0,3
ggi 1 5
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2 Sed 7 7
ang

3 Ren 2 5
dah

Berdasarkan tabel 4, diketahui

bahwa data N-Gain peserta didik
kelompok eksperimen yang tergolong
kategori “Tinggi” sebanyak 7 orang
peserta didik, kategori “Sedang” 7
orang peserta didik, dan yang
berkategori “Rendah” 2 orang peserta
didik dengan rata-rata N-Gain sebesar
0,96. Adapun kelompok kontrol yang
tergolong kategori “Tinggi” sebanyak 6
orang peserta didik, kategori “Sedang”
7 orang peserta didik, dan yang
berkategori “Rendah” 5 orang peserta
didik dengan rata-rata N-Gain pada
kelompok kontrol sebesar 0,61.
Selanjutnya, hasil pengujian
hipotesis menggunakan Independent
Sample t-Test untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media video
animasi berbasis Problem Based
Learning
berpikir kreatif IPAS peserta didik
kelas V SD Negeri 3 Simbarwaringin

terhadap  kemampuan

disajikan pada Tabel berikut.
Tabel 5. Hasil Perhitungan Uji t

Data Levene' Independent
s Test Sample t-Test
Sig. t df Sig.
(2-
tailed
)
Kemampu 0,085 249 3 0,003
an Berpikir 1 3
Kreatif

Berdasarkan tabel di atas, dapat
diketahui nilai signifikansi sebesar
0,003 yang artinya 0,003 < 0,005
sehingga Ho ditolak dan Ha diterima,
maka dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh yang signifikan dari
penggunaan video animasi berbasis
problem based learning terhadap
kemampuan berpikir kreatif [IPAS
peserta didik kelas V di SD Negeri 3
Simbarwaringin  Tahun  Pelajaran

2025/2026.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa kemampuan berpikir kreatif
peserta didik pada kelas eksperimen
mengalami peningkatan pada seluruh
indikator. Pada indikator kelancaran
(fluency), nilai meningkat dari 42,5%
menjadi 53%. Indikator keluwesan
(flexibility) meningkat dari 52,5%
menjadi 58%. Indikator kebaruan
(originality) meningkat dari 44,33%
menjadi 57,33%, sedangkan indikator
elaborasi (elaboration) meningkat dari
43,21% menjadi 51,67 %. Peningkatan
tertinggi terjadi pada indikator
kebaruan (originality) karena
penggunaan video animasi membantu
didik lebih bebas

mengembangkan ide dan

peserta

menemukan jawaban yang berbeda
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dari peserta didik lainnya. Selain itu,
tampilan video yang menarik
peserta  didik lebih

bersemangat dan kreatif dalam

membuat

menyelesaikan masalah. Sementara
itu, indikator elaborasi (elaboration)
menjadi indikator yang paling minim
karena sebagian peserta didik masih
kesulitan ~ menjelaskan  jawaban
secara rinci dan mendalam. Peserta
didik umumnya sudah mampu
memberikan jawaban inti, tetapi belum
dapat mengembangkan alasan dan
proses berpikir secara lengkap.

Pada kelas kontrol V A yang
menggunakan pembelajaran
konvensional, proses pembelajaran
berlangsung lebih sederhana
sehingga keterlibatan peserta didik
tidak seaktif kelas eksperimen.
Peserta didik lebih

mendengarkan penjelasan guru dan

banyak

mengerjakan tugas tanpa banyak
mengembangkan ide. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa kelas kontrol
juga mengalami peningkatan, namun
tidak sebesar kelas eksperimen. Pada
indikator kelancaran (fluency), nilai
meningkat dari 42% menjadi 49%.
(flexibility)
meningkat dari 54% menjadi 56%.

Indikator keluwesan

Indikator kebaruan (originality)

meningkat dari 46,67% menjadi

53,67 %, indikator
elaborasi (elaboration) meningkat dari
35,64% menjadi 47%. Pada kelas

kontrol, indikator kebaruan (originality)

sedangkan

juga menjadi indikator yang paling
tinggi, namun peningkatannya tidak
sebesar kelas eksperimen karena
peserta didik kurang mendapatkan
pembelajaran yang menarik dan
menantang. Sementara itu, indikator
elaborasi (elaboration)  menjadi
indikator yang paling minim karena
peserta didik masih belum terbiasa
menjelaskan jawaban secara rinci dan
mendalam.

Secara keseluruhan, baik kelas
eksperimen maupun kelas kontrol
sama-sama mengalami peningkatan
dari pretest ke posttest. Namun,
peningkatan pada kelas eksperimen
lebih tinggi pada seluruh indikator
kemampuan berpikir kreatif. Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan
media video animasi berbasis problem
based learning lebih efektif dalam
meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif peserta didik dibandingkan
pembelajaran konvensional. Media
video animasi membuat pembelajaran
menjadi lebih menarik, interaktif, dan
membantu peserta didik lebih aktif
dalam menemukan solusi terhadap

masalah yang diberikan.
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Hal ini juga didukung dari
pengamatan penulis menggunakan
lembar observasi dengan rata-rata
keaktifan  peserta  didik kelas
eksperimen 82% dengan kategori
sangat aktif sedangkan pada kelas
kontrol 75% dengan kategrori aktif.
Selain itu didikung pula dari hasil uji
normalitas, uji homogenitas dan uji
hipotesis  menggunakan  uji ¢
indepndent sample test diperoleh nilai
nilai signifikansi 0,003 < 0,005.
Dengan demikian, Ho ditolak dan Ha
diterima, yang Dberarti terdapat
pengaruh  yang signifikan  dari
penggunaan video animasi berbasis
problem based learning terhadap
kemampuan berpikir kreatif [IPAS
peserta didik kelas V di SD Negeri 3
Simbarwaringin.

Hasil penelitian ini sejalan
dengan beberapa penelitian
terdahulu. Penelitian Agustina, dkk.
(2022) menunjukkan bahwa
penggunaan teknologi dalam
pembelajaran IPAS dapat
meningkatkan partisipasi aktif dan
pemahaman peserta didik. Hal ini
sesuai dengan penelitian ini karena
video animasi membantu peserta didik
lebih aktif dalam menyampaikan ide
dan memahami materi pembelajaran.

Penelitian Noerjoedianto, dkk. (2023)

juga menunjukkan bahwa video
animasi dapat meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan pemahaman peserta
didik sekolah dasar sehingga peserta
didik lebih mudah mengembangkan
ide kreatif. Selanjutnya, penelitian
Pratiwi, dkk. (2023) menunjukkan
bahwa pembelajaran berbasis

masalah  mampu  meningkatkan
kreativitas peserta didik karena
peserta didik dilatih mencari solusi
terhadap masalah yang diberikan.
Penelitian Henriksen, dkk. (2023) dan
Syazali, dkk. (2023) juga memperkuat
bahwa penggunaan teknologi dalam
pembelajaran dapat membantu

meningkatkan  kreativitas  peserta
didik, terutama dalam menghasilkan
ide baru dan mengembangkan
jawaban secara lebih kreatif.
Berdasarkan hasil penelitian
dan penelitian relevan tersebut, dapat
dipahami bahwa penggunaan media
video animasi berbasis problem based
learning memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk belajar
lebih  aktif, kreatif, dan terlibat
langsung dalam proses pembelajaran.
Video animasi membantu peserta
didik memahami materi dengan lebih
mudah dan menarik, sedangkan
masalah

pembelajaran  berbasis

membantu peserta didik
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mengembangkan ide dan mencari
solusi secara kreatif. @ Dengan
demikian, penggunaan media video
animasi berbasis problem based
learning dapat dikatakan efektif dalam
meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif peserta didik sekolah dasar
karena mampu menciptakan
pembelajaran yang lebih aktif, inovatif,

dan menyenangkan.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data
dan pembahasan, dapat disimpulkan
bahwa penggunaan video animasi
berbasis Problem Based Learning
berpengaruh  signifikan  terhadap
kemampuan berpikir kreatif [IPAS
peserta didik kelas V SD Negeri 3
Simbarwaringin ~ Tahun
2025/2026. Hal ini dibuktikan melalui

hasil uji normalitas, uji homogenitas,

Pelajaran

dan uji Independent Sample t-Test
yang menunjukkan nilai signifikansi
sebesar 0,003 < 0,05, sehingga H,
ditolak dan Ha diterima. Dengan
demikian, penggunaan video animasi
berbasis Problem Based Learning
efektif dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif peserta
didik pada pembelajaran IPAS.
Berdasarkan hasil penelitian,

disarankan agar pendidik

memanfaatkan media video animasi
berbasis Problem Based Learning
sebagai alternatif pembelajaran untuk
meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif peserta didik pada
pembelajaran |IPAS. Penggunaan
media ini  diharapkan = mampu
mendorong peserta didik menjadi
lebih  aktif, kreatif, dan berani
mengemukakan ide. Selain itu, pihak
sekolah

diharapkan  mendukung

penerapan media pembelajaran
berbasis teknologi melalui penyediaan
sarana dan prasarana yang memadai.
Bagi peneliti selanjutnya, disarankan
untuk mengembangkan penelitian
serupa pada materi atau mata
pelajaran lain dengan waktu penelitian
yang lebih panjang serta
menyempurnakan media
pembelajaran agar diperoleh hasil

yang lebih optimal.
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