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Curiosity is one of the driving forces that become the 
forerunner of students in learning something. Therefore, 
having curiosity is very important for students to have. This 
study was conducted to describe and provide an overview 
of the achievements of using PBL learning models assisted 
by animation video media in increasing the curiosity of 
fourth grade students at SDN Ranjeng. The method used in 
this research is descriptive qualitative research method. In 
order to find a real picture in the field, data collection in this 
study was carried out through observation, interviews, 
documentation, and questionnaires. Based on the research 
that has been done, it can be concluded that the application 
of PBL learning assisted by animated videos can increase 
the curiosity of elementary school students in science 
subjects. 
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 Rasa ingin tahu merupakan salah satu pendorong yang 
menjadi cikal bakal siswa dalam mempelajari sesuatu.  
Sebab itulah, memiliki rasa ingin tahu sangat penting untuk 
dimiliki oleh siswa. Penelitian ini dilakukan guna 
mendeskripsikan serta memberikan gambaran mengenai 
pencapain dari penggunaan model pembelajaran PBL 
berbantuan media video Animasi dalam meningkatkan rasa 
ingin tahu siswa kelas IV SDN Ranjeng. Metode yang 
digunakan dalam penelitian ini ialah metode penelitian 
desktiptif kualitatif. Guna mencari gambaran nyata 
dilapangan, pengumpulan data pada penelitian ini 
dilakukan melalui kegiatan observasi, wawancara, 
dokumentasi, dan kuesioner. Berlandasan penelitian yang 
telah dilakukan, dapat di tarik kesimpulan bahwa 
penerapan pembelajaran PBL berbantuan video animasi 
dapat meningkatkan rasa ingin tahu siswa sekolah dasar 
pada mata pelajaran IPA. 
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PENDAHULUAN 
 

Pendidikan merupakan suatu usaha sadar yang dilakukan oleh seseorang untuk 

memenuhi tuntutan diri dan zaman agar dapat bertingkah serta berpola pikir maju dan 

terbuka. Terlebih pada abad 21 ini, perkembangan teknologi kian hari kian meningkat 

dengan pesat. Untuk itu, terus melakukan perubahan merupakan upaya yang harus terus 

dilakukan agar tidak tertinggal oleh perkembangan zaman. Seperti yang dipaparkan oleh  

(Wijaya et al., 2016) mengenai abad 21 yaitu, pada abad 21 ini dunia pendidikan ditantang 

untuk dapat menciptakan pendidikan yang dapat menghasilkan sumber daya manusia 

yang dapat berpikir serta mampu turut memberikan sumbangsih dalam membentuk 

tatanan sosial dan ekonomi. Sehingga, tantangan dan peluang yang dihadapi mampu 

diselesaikan bukan hanya dengan baik, namun juga dengan cara yang tepat. Adapun arah 

yang dimaksud dalam pendidikan disini yaitu pendidikan formal, dimana siswa 

menempuh pendidikan sesuai dengan jenjang dan kemampuan yang sudah diatur oleh 

pemerintah sesuai dengan yang dituangkan pada PP Nomor 4 Tahun 2022.  

Pada prosesnya, kegiatan pembelajaran dikelas guru didukung oleh seperangkat 

alat pembelajaran seperti program pembelajaran tahunan, program semester, materi, dan 

alat pembelajaran. Dalam proses pembelajaran, pendidik dituntut untuk menyiapkan 

perencanaan program pengajaran tahunan, semester, dan penyusunan persiapan mengajar 

(Amalia & Pujiastuti, 2016). 

Persiapan yang dirancang oleh guru tentunya harus dilakukan agar proses 

pembelajaran dapat berjalan dengan maksimal dan sesuai dengan tujuan yang diharapkan. 

Jadi, setiap perangkat pembelajaran disusun berdasarkan tingkat kemampuan siswa, jenis 

mata pelajaran, tingkat pembelajarannya, dan proses pembelajarannya. Salah satu mata 

pelajaran yang disusun sedemikian rupa ialah mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA). 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu mata pelajaran yang menjadi 

bidang studi wajib untuk diajarkan semenjak siswa berada di tingkat sekolah dasar hingga 

jenjang Sekolah Menengah Atas (SMA). IPA sendiri memiliki peran yang sangat penting 

karena merupakan dasar dari teknologi. IPA merupakan mata pelajaran yang membahas 

tentang fakta, konsep, dan prinsip yang berkaitan dengan fenomena alam yang terjadi di 

lingkungan sekitar.  

Untuk itu, keberadaan mata pelajaran ini sangat penting untuk dipelajari agar dapat 

dimanfaatkan didalam kehidupan sehari-hari. Namun, mata pelajaran yang seharusnya 

dianggap penting ini nyatanya tidak membuat siswa tertarik untuk mempelajarinya secara 

lebih mendalam. Mata pelajaran IPA dianggap sebagai salah satu mata pelajaran yang sulit 

untuk dipelajari, sehingga ketertarikan dan rasa ingin tahu siswa dalam mempelajari IPA 

menjadi kurang optimal (Maulina, Dessy Nur, Slamet ST.y., Indriayu, 2019). Padahal, rasa 

keingintahuan merupakan modal awal siswa untuk mencari tau lebih mendalam mengenai 
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apa yang dipelajarinya. Prasetyo & Nisa, (2018) menyatakan bahwa melalui rasa 

kaingintahuan, siswa akan belajar dan menemukan sesuatu yang belum diketahuinya. Hal 

ini juga sesuai dengan yang dipaparkan oleh Citra Ningrum et al., (2019) yang menyatakan 

bahwa rasa keingintahuan merupakan titik awal dari seseorang untuk menemukan 

pengetahuan yang dimiliknya.  Rasa ingin tahu merupakan suatu sikap yang dimiliki oleh 

seseorang untuk mencari tahu tentang suatu permasalahan yang dihadapinya (Harianja, 

2020). Rasa ingin tahu merupakan suatu sikap dan tindakan dari seseorang yang selalu 

berupaya untuk mengetahui lebih jauh dan luas mengenai apa yang dihadapinya, baik dari 

yang didengar maupun dilihat. Untuk itu, memiliki rasa kaingintahuan sangat penting 

dimiliki oleh siswa (Saridevita et al., 2020).   

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di SDN Ranjeng, peneliti 

menemukan bahwa siswa kelas IV di SD tersebut terlihat pasif pada saat mempelajari mata 

pelajaran IPA dikelas.  Pembelajaran yang dilakukan oleh guru pada kenyataannya masih 

belum maksimal memancing rasa penasaran siswa terhadap materi yang diajarinya. Rasa 

keingintahuan siswa dapat dilihat dari hasil pengamatan perilaku yang dilakukan oleh 

siswa kelas IV SDN Ranjeng dikelas. Rasa ingin tahu siswa dalam mempelajari suatu kajian 

yang baru berdasarkan permasalah yang diberikan oleh guru terlihat belum optimal, yaitu 

kurangnya keantusiasan siswa dalam menjawab pertanyaan maupun hal yang belum 

dipahami olehnya.    

Adapun hasil observasi ini juga diperkuat oleh pemaparan yang dikemukan oleh 

guru kelas VI yang menyatakan bahwa, didalam pembelajaran rasa keingintahuan siswa 

kurang  berkembang, siswa lebih banyak bersikap pasif dan tidak mencari tahu lebih lanjut 

mengenai apa yang di ajarkan atau baru diketahuinya. Selama pembelajaran, keaktifan dan 

pusat perhatian siswa kurang maksimal. Ketika diberikan pemaparan mengenai topik 

bahasan dengan menggunakan model pembelajaran langsung dikelas, siswa cenderung 

diam dan tidak menjawab ataupun melemparkan pertanyaan kepada guru. Selanjutnya, 

pendapat lain juga dikemukan oleh siswa mengenai penyebab pasifnya siswa dikelas ialah 

karena siswa tidak tahu, merasa malu, takut salah dalam menjawab ataupun bertanya, dan 

juga disebabkan oleh alasan-alasan lainnya.  

Selain itu, siswa juga menganggap bahwa IPA merupakan mata pelajaran yang 

membutuhkan kemampuan menghapal yang cukup tinggi. Apersepsi siswa pada saat 

memulai pembelajaran seharusnya mampu menumbuhkan semangat dan motivasi siswa. 

Namun dalam praktiknya, apersepsi yang berikan guru kurang mendukung rasa 

ketertarikan siswa dalam mempelajari materi secara lebih mendalam. Ada empat dimensi 

rasa ingin tahu dimensi-dimensi tersebut dapat dikatagorikan sebagai berikut: a) 

keingintahuan mengenai fakta ataupun informasi intelektual; b) keingintahuan untuk 

mengakomodasi pengetahuan siswa melalui indra; dan c) keingintahuan siswa mengenai 

suatu materi secara lebih mendalam mengenai pengetahuan yang ada; d) keingintahuan 

untuk mengeksplor segala sesuatu yang berkaitan dengan informasi atau ilmu 

pengetahuan (Dagasou et al., 2022). 
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Untuk memenuhi kekurangan dan memaksimalkan pembelajaran sesuai dengan 

indikator rasa ingin tahu siswa, maka dibutuhkan sebuah upaya, salah satu upaya yang 

dapat dilakukan ialah dengan menggunakan bantuan model pembelajaran yang dapat 

meningkatkan rasa keingintahuan siswa. Salah satu model pembelajaran yang dapat 

meningkatkan rasa keingintahuan siswa ini ialah model pembelajaran Problem Based 

Learning (PBL). Model pembelajaran PBL adalah model pembelajaran yang menekankan 

siswa untuk lebih aktif mandiri dalam menemukan solusi dari permasalahan yang 

dipelajarinya. Hal ini sejalan dengan pendapat yang dijabarkan oleh Astarina & Pramono, 

(2022) yang menyatakan bahwa, model pembelajaran PBL adalah model pembelajaran 

yang mengarakkan siswa untuk aktif dalam memecahkan suatu permasalahan dengan 

menggunakan teknik berdasarkan pengetahuan yang telah dimiliki oleh siswa 

sebelumnya. Model pembelajaran PBL mengarahkan siswa untuk memecahkan sendiri 

permasalahan yang dihadapinya dengan harapan siswa akan dapat mengasah 

kemampuan berpikirnya. Melalui pemenuhan proses berpikir inilah rasa keingintahuan 

siswa akan terdorong dengan baik, karena siswa akan membangun, mengembangkan, dan 

meningkatkan pengetahuannya sendiri dengan cara mencari tahu langkah menyelesaikan 

persoalan yang dihadapinya.  

Model pembelajaran PBL merupakan salah satu model pembelajaran yang sangat 

tepat di gunakan dalam membantu meningkatkan rasa keingintahuan siswa (Astarina & 

Pramono, 2022). Model pembejaran PBL dapat membuat siswa menyelesaikan 

permasalahan yang dihadapi siswa di kehidupan sehari-harinya. Sehingga, model ini tepat 

digunakan untuk meningkatkan rasa keingintahuan siswa terutama pada mata pelajaran 

IPA yang materinya tentu berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Untuk dapat 

memaksimalkan pembelajaran agar rasa kaingintahuan siswa lebih meningkat, guru juga 

dapat menggunakan bantuan penggunaan media pembelajaran. Menurut Rohmat et al., 

(2019), hal ini dikarenakan sudah saatnya seorang guru merubah pola pikir bahwa dalam 

mengajar cukup membutuhkan bantuan model pembelajaran saja, namun juga 

membutuhkan penggunaan media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran sangat 

perlu dan memiliki peran yang sangat penting di dalam pembelajaran (Zaki, Ahmad dan 

Yusri, 2022). Media pembelajaran menurut Sadiman dalam Megalina, (2020) yaitu segala 

hal yang dapat digunakan dalam membantu seseorang dalam menyalurkan pesan dari 

pengirim pesan ke penerima pesan sehingga apa yang ingin disampaikan dapat 

tersalurkan dengan baik.  

Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat mendongkrak rasa penasaran 

sehingga siswa akan lebih fokus didalam pembelajarannya. Salah satu media pembelajaran 

yang dapat digunakan adalah media pembelajaran berbentuk video animasi. Media video 

pembelajaran seperti video animasi merupakan media yang memiliki keunggulan yaitu 

lebih bermakna jika dibandingkan dengan media-media pembelajaran yang lainnya seperti 

media audio, media berbentuk grafik, dan lain sebagainya (Parlindungan et al., 2020). 

Azhar dalam Muchib, (2018) mengungkapkan bahwa penggunaan media video 

pembelajaran dengan cara yang tepat dapat memberikan dampak yang baik didalam 
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komunikasi pendidikan. Sehingga, apa yang disampaikan oleh guru dapat tersalurkan 

dengan maksimal dan rasa keingintahuan siswa juga tentu akan ikut meningkat. Media 

video pembelajaran seperti video animasi memiki fungsi sebagai motivator dan juga 

stimulus belajar yang dapat membuat siswa merasa tertarik dalam mempelajari sesuatu 

tanpa merasa bosan (Sintia & Jasmidi, 2022). Sehingga, melalui pembelajaran PBL rasa 

keingintahuan siswa meningkat yang akhirnya berdampak juga kepada daya serap siswa 

dalam memahami materi yang disajikan oleh guru selama proses pembelajarannya 

berlangsung.  

Berdasarkan permasalah yang telah dijabarkan oleh peneliti, peneliti terdorong 

untuk mengkaji lebih mendalam mengenai Penerapan Model Pembelajaran PBL terhadap 

Rasa Ingin Tahu Siswa melalui Media Video Animasi Siswa SD.  

 
METODE PENELITIAN 

 
Penelitian deskriptif kualitatif merupakan penelitian yang dilakukan guna 

memberikan gambaran dan penjabaran mengenai suatu kejadian yang terjadi secara 

buatan maupun alamiah. Hal ini sejalan dengan pendapat yang dikemukakan oleh Nana 

dalam (Utami, Amaliyyah, 2021) menyebutkan bahwa penelitian deskriptif kualitatif 

merupakan suatu metode penelitian yang dilakukan untuk mendeskripsikan dan 

menggambarkan suatu fenomena yang terjadi baik berupa kejadian yang bersifat alami 

maupun buatan. Sasaran objek dari penelitian ini ialah siswa SD kelas IV di SDN Ranjeng 

tahun ajaran 2021/2022. Teknik analisis data dilakukan melalui pereduksian data dan juga 

presentase. Teknik pengumpulan data yang digunakan didalam penelitian ini antara lain 

ialah observasi, koesioner, wawancara, dan dokumentasi. Kegiatan observasi dilakukan 

untuk mengetahui keadaan yang sebenernya terjadi dilapangan. Kegiatan wawancara 

dilakukan untuk mengetahui informasi secara lebih mendalam mengenai kegiatan yang 

terjadi selama pembelajaran berlangsung. Selanjutnya, kegiatan pengambilan informasi 

lebih mendalam juga dilakukan dengan cara memberikan siswa sebuah instrumen berupa 

angket atau koesioner mengenai rasa keingintahuan. Skala penilaian yang digunakan 

dalam penilaian koesioner yaitu dengan menggunakan skala likert. Skala likert memiliki 

empat alternatif jawaban, yaitu: Sangat tidak setuju (1); tidak setuju (2); setuju (3); dan 

sangat setuju (4). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Rasa ingin tahu merupakan sebuah keinginan yang timbul dari perasaan untuk 

mengetahui suatu kajian secara lebih mendalam mengenai apa yang sedang dihadapinya. 

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan observasi guna mencari gambaran nyata yang 

terjadi dilapangan. Berdasarkan temuan yang didapat dari hasil pengamatan, guru sudah 

menjalankan kegiatan proses pembelajaran dengan baik dan didukung oleh situasi serta 

kondisi kelas yang memadai, hanya saja kegiatan belajar mengajar belum dilakukan secara 
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maksimal. Hal ini terlihat dari pasifnya siswa dalam menanggapi sajian materi yang 

diberikan oleh guru dikelas.  

Rasa keingintahuan siswa tersebut dapat dilihat melalui hasil observasi, wawancara, 

dan sebaran angket yang setiap poinnya sudah disesuaikan dengan indikator dari rasa 

ingin tahu. Adapun indikator dari rasa ingin tahu siswa menurut Ernawati Khumaedi Ani 

Rusilawati, (2016), dapat dijabarkan sebagai berikut: 1) antusias dalam mencari suatu 

jawaban; 2) perhatian pada obyek yang diamati; 3) antusias pada proyek sains; dan 4) 

menanyakan setiap langkah kegiatan. Dari hasil sebaran angket yang telah disusun sesuai 

dengan indikator rasa ingin tahu tersebut, didapati hasil bahwa penggunaan model dan 

media pembelajaran yang menarik dapat membuat siswa fokus terhadap pembelajaran. 

Penggunaan model dan media pembelajaran yang menarik dapat menumbuhkan rasa 

ketertarikan siswa untuk mencari tahu suatu materi secara lebih mendalam.  

Selain menggunakan angket, penelitian ini juga didukung oleh hasil dari wawancara 

yang menyatakan bahwa dengan menggunakan media dan model yang tepat dan sesuai, 

siswa menjadi tertantang untuk lebih fokus memperhatikan sajian yang diberikan oleh 

guru. Terlebih, model pembelajaran yang diberikan ialah model pembelajaran PBL yang 

menuntut siswa untuk menyelesaikan masalah yang sajikan secara mandiri. 

PBL merupakan model pembelajaran berbasis masalah yang didalam 

pembelajarannya siswa disajikan suatu masalah yang harus diselesaikan secara sistematis. 

Masalah yang disajikan tersebut merupakan masalah yang dapat menstimulus siswa untuk 

dapat merubah sikapnya dalam merespon rangsangan yang diberikan oleh guru. Siswa 

diberikan stimulus melalui pemberian masalah, kemudian siswa menyelesaikan 

permasalahan tersebut dengan melakukan respon terhadap stimulus dengan cara 

menjawab pertanyaan. Adapun pernyataan tersebut didukung oleh pendapat yang 

dikemukakan oleh Wanget, dkk dalam Ceker & Ozdamli, (2021) yang menyatakan bahwa 

siswa memenuhi pengetahuannya dengan cara mencari tahu serta bertanya mengenai apa 

yang belum diketahuinya. 

Dalam menunjang keberhasilan dalam penelitian, kegiatan pembelajaran dilakukan 

secara maksimal dengan menerapkan model pembelajaran PBL dengan berbantuan media 

video animasi. Penerapan PBL didalam pembelajaran merupakan suatu langkah yang tepat 

untuk dilakukan guna meningkatkan rasa ingin tahu siswa pada mata pelajaran IPA 

(Zulfikri, 2021). Hal ini dikarenakan, model pembelajaran PBL menuntut siswa untuk 

mampu menyelesaikan permasalahan yang telah diberikan oleh guru didalam 

pembelajaran. Terlebih, pengimplementasian media didalam proses pembelajaran 

diasumsikan dapat menambah peningkatkan keberhasilan belajar siswa.  

Dalam jalannya proses pembelajaran, guru memiliki peran sebagai seorang fasilitator 

yang mendampingi siswa dalam menyelesaikan permasalahan. Peran guru sebagai 

pendampingan ini dilakukan karena kegiatan pembelajaran tidak berpusat kepada guru, 

namun berpusat kepada siswa (Andriana, 2020). Pada tahap pembelajaran di awal, guru 

memberikan orientasi permasalahan dengan cara memancing siswa untuk menimbulkan 

rasa penasarannya dalam menganalisis suatu permasalahan yang diberikan. Suguhan 
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permasalahan ini tentunya dikemas dengan cara yang menarik agar rasa penasaran siswa 

meningkat. Selanjutnya, kegiatan dilanjut dengan mengorganisasikan siswa untuk 

melakukan investigasi dan menyelesaikan permasalahan yang disajikan secara bersama-

sama dengan teman kelompoknya, salah satunya ialah melalui tayangan video animasi 

pembelajaran.  

Setelah siswa melakukan investigasi pemasalahan guna melakukan pengumpulan 

data dengan teman kelompoknya, siswa diarahkan untuk membuat hipotesis dan 

melakukan penyelesain masalah untuk menjawab hipotesis yang telah diajukan 

sebelumnya.  

Hal yang dilakukan oleh siswa setelah melakukan investigasi dan menjawab 

hipotesis yaitu mendemonstrasikan hasil temuannya kepada guru dan teman-teman 

kelompok lain.  Kegiatan terakhir yaitu, guru dan siswa bersama-sama menganalisis dan 

mengevaluasi hasil laporan yang telah diselesaikan. Setelah itu, siswa membuktikan 

hipotesis untuk menjawab pertanyaan. 

Berdasarkan hasil penelitan yang telah dilakukan oleh peneliti, didapati hasil bahwa 

penggunaan model pembelajaran PBL dengan berbantuan media video animasi dapat 

meningkatkan rasa keingintahuan siswa. Adapun jika dijabarkan, hasil keterlaksanaan 

kegiatan pembelajaran ini dapat disimpulkan sebagai berikut: Pada indikator pertama, 

yaitu “antusias mencari jawaban” keantusiasan siswa tercermin didalam jalannya setiap 

pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran PBL berbantu media video 

animasi pembelajaran. Sajian materi yang dikemas dalam bentuk video animasi 

pembelajaran membuat siswa terlihat lebih fokus memperhatikan jalannya pemaparan 

materi didalam video pembelajaran.  

Konten-konten yang menarik dalam video animasi pembelajaran mengundang rasa 

penasasaran siswa yang secara tidak sadar membuatnya mempelajari materi yang disajikan 

secara lebih mendalam. Hal ini sangat memberikan dampak yang baik, terlebih 

penggunaan media pembelajaran ini disandingkan dengan pengguanaan model 

pembelajaran berbasis masalah atau yang biasa disebut dengan PBL. Jalannya kegiatan 

pembelajaran dari model pembelajaran PBL mendukung rasa ketertarikan siswa untuk 

menjelajahi pengetahuan baru. Hal ini sesuai dengan pernyataan yang dikemukakan oleh 

Zaki, Ahmad dan Yusri, (2022) yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran 

tidak dapat dipisahakan dari kegiatan pembelajaran agar tujuan dari pembelajaran itu 

sendiri dapat tercapai dengan baik. 

Indikator kedua, yaitu “perhatian pada objek yang diamati” indikator tersebut 

terpenuhi saat siswa dapat terlihat nyaman dan fokus dalam memperhatikan objek yang 

disajikan oleh guru. Konten-konten materi yang terdapat didalam media video 

pembelajaran membuat suatu objek tampak nyata sehingga menambah nilai plus dalam 

membantu siswa memunculkan dan memenuhi kebutuhan rasa ingin tahunya dalam 

mempelajari sesuatu. 

Adapun untuk indikator ketiga, yaitu “antusiasme siswa pada saat mengikuti proses 

sains”, kegiatan yang tercermin pada indikator ini terletak pada kegiatan siswa saat 
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melakukan penyelesaian masalah yang disajikan oleh guru secara sistematis. Pada kegiatan 

ini, siswa terlihat sangat antusias mengikuti jalannya proses pembelajaran, telebih ketika 

siswa dituntut untuk terjun langsung secara aktif dan mandiri dalam menemukan jawaban 

dari permasalahan yang telah diberikan oleh guru.  

Selanjutnya, indikator yang terakhir yaitu, “menanyakan setiap langkah kegiatan”, 

tercapainya indikator keempat ini terlihat pada saat siswa hendak memulai proses 

pembelajaran. Pada kegiatan ini, guru mendemonstrasikan materi dengan menggunakan 

media video pembelajaran, sehingga siswa terpacu untuk menanyakan lebih mendalam 

mengenai apa yang akan dilakukan.  

Selain itu, untuk melihat hasil sebaran kuesioner yang telah dilakukan oleh peneliti, 

maka dapat dilihat pada gambar 1. dibawah ini: 

 

Gambar 1 

Diagram rasa ingin tahu siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan tampilan diagram gambar 1. yang disajikan diatas, maka dapat dilihat 

bahwa rasa ingin tahu siswa setelah menerapkan pembelajaran dengan menggunakan 

model PBL berbantuan media video pembelajaran memiliki hasil yang lebih baik dari pada 

pembelajaran langsung. Hasil dari rasa ingin tahu siswa pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dengan menggunakan pembelajaran langsung didapati hasil sebesar 

53% untuk katagori sangat tinggi, 42% tinggi, katagori rendah sebesar 5%, dan untuk 

katagori sangat rendah sebesar 0%. Adapun untuk pembelajaran dengan menggunakan 

model pembelajaran PBL berbantu video pembelajaran untuk katagori sangat tinggi 

sebesar 75%, katagori tinggi 25%, rendah dan sangat rendah sebesar 0%.   

Berdasarkan hasil yang telah dijabarkan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan model pembelajaran PBL berbantuan media video pembelajaran dapat 

meningkatkan rasa ingin tahu siswa. 
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KESIMPULAN  

Rasa ingin tahu dalam mempelajari pengetahuan merupakan salah satu hal yang 

penting utuk dimiliki setiap siswa. Untuk itu, seorang guru harus mampu menumbuhkan 

rasa ingin tahu siswa agar apa yang dipelajarinya tidak berhenti pada apa yang dipaparkan 

oleh guru saja, namun juga menuntut siswa mampu mencari tahu lebih mendalam tentang 

apa yang sedang dikaji tersebut. Salah satu cara menumbuhkan rasa ingin tahu siswa 

adalah dengan menerapkan model dan media pembelajaran yang efektif untuk digunakan 

dalam meningkatkan rasa ingin tahu siswa. Salah satu model yang dapat digunakan 

tersebut adalah model pembelajaran PBL dan dengan bantuan media video animasi. 

Model pembelajaran Problem Base Learning merupakan model pembelajaran 

berbasis masalah dimana siswa disuguhkan sebuah permasalahan didalam kegiatan 

pembelajarannya. Model pembelajaran PBL berbatuan video animasi pembelajaran dapat 

meningkatkan rasa keingintahuan siswa. Hal ini dikarenakan model pembelajaran PBL 

menuntut siswa untuk aktif secara mandiri dalam menyelesaikan sebuah permasalahan. 

Selain itu, penggunaan media animasi didalam pembelajarannya memancing rasa 

penasaran siswa untuk mencari pengetahuan yang dipelajarinya secara lebih mendalam.  

Model pembelajaran Problem Base Learning berbantuan video animasi diharapkan 

dapat digunakan oleh guru sebagai salah satu referensi dalam meningkatkan rasa ingin 

tahu siswa terutama pada mata pelajaran IPA. Penggunaan model pembelajaran ini 

memiliki langkah kegiatan yang menuntut siswa aktif menemukan serta menyelesaikan 

permasalahan, terlebih ketika disandingkan dengan media video animasi pembelajaran. 

Pembelajaran tersebut menjadi lebih efektif digunakan dalam meningkatkan rasa ingin 

tahu siswa. Oleh sebab itu, dapat disimpulkan bahwa penggunaan model pemeblajaran 

PBL berbantuan video animasi dapat meningkatkan rasa ingin tahu siswa. 
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