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Abstract: Computational thinking is an essential skill for students in facing the challenges of the 21st century. 
This study aims to determine the effect of implementing an inquiry-based learning model assisted by 
animated videos on the development of computational thinking skills among 10th-grade students at SMAN 
7 Mataram. The research employed a quasi-experimental method with a non-equivalent control group 
design. The population consisted of all 10th-grade students, divided into 11 classes. Four classes were 
selected as samples, consisting of two experimental classes and two control classes. The samples were chosen 
using purposive sampling by considering students' academic abilities, with classes XC and XE assigned as 
experimental groups and classes XA and XB as control groups. Computational thinking skills were assessed 
using essay tests. Data analysis included normality testing, homogeneity testing, and hypothesis testing 
using the ANCOVA method with the assistance of SPSS 25 for Windows. The results showed a significance 
value of 0.00 (<0.05), indicating a significant effect of the inquiry-based learning model assisted by animated 
videos on improving the computational thinking skills of 10th-grade students at SMAN 7 Mataram. The 
conclusion of this study indicates that the inquiry-based learning model supported by animated videos 
significantly contributes to the development of students’ computational thinking skills. This effect is likely 
due to the inquiry-based learning model and media encouraging students to be more active during the 
learning process. 
 
Keywords: Inquiry Learning Model, Animation Video, Computational Thinking. 
 

Abstrak: Kemampuan computational thinking merupakan keterampilan esensial bagi siswa dalam 
menghadapi tantangan abad ke-21. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model 
pembelajaran inkuiri berbantuan video animasi terhadap pengembangan kemampuan computational thinking 
siswa kelas X di SMAN 7 Mataram. Jenis penelitian yang digunakan adalah quasi experiment dengan desain 
non-equivalent control group design. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X yang terdiri 
dari 11 kelas. Penelitian ini melibatkan empat kelas sebagai sampel, yang terdiri dari dua kelas eksperimen 
dan dua kelas kontrol. Sampel diambil menggunakan teknik purposive sampling dengan mempertimbangkan 
kemampuan akademik siswa, kelas XC dan XE sebagai kelas eksperimen, sementara kelas XA dan XB sebagai 
kelas kontrol. Kemampuan computational thinking diukur dengan menggunakan soal essay. Analisis data 
dilakukan melalui uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis menggunakan metode ANCOVA dengan 
bantuan aplikasi SPSS 25 For Windows. Hasil penelitian menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,00 (<0,05), 
yang berarti terdapat pengaruh signifikan dari penerapan model pembelajaran inkuiri berbantuan video 
animasi terhadap peningkatan kemampuan computational thinking siswa kelas X SMAN 7 Mataram. 
Kesimpulan dalam penelitian ini menunjukkan bahwa model pembelajaran inkuiri berbantuan video 
animasi berpengaruh secara signifikan dalam mengembangkan kemampuan computational thinking siswa 
kelas X di SMAN 7 Mataram. Hal ini dapat disebabkan karena model dan media pembelajaran berbasis 
penyelidikan dapat membantu siswa lebih aktif pada saat pembelajaran. 
 
Kata Kunci: Model Inkuiri, Video Animasi, Computational Thinking. 
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Pendahuluan  

 
Kualitas pendidikan di Indonesia sangat 

memprihatinkan (Fitri, 2021). Terbukti dengan 
diperolehnya skor PISA yang rendah dari tahun ke 
tahun. Skor terbaru pada tahun 2022, Indonesia 
menempati urutan ke 12 terbawah dari 80 negara yang 
berpartisipasi. Selain itu, kualitas Pendidikan Indonesia 
menempati urutan ke-4 di antara negara-negara Asia 
Tenggara (OECD,2022). Pemerintah Indonesia telah 
melakukan berbagai upaya untuk meningkatkan 
kualitas pendidikan. Namun, masih terdapat banyak 
tantangan dalam meningkatkan mutu pendidikan 
nasional (Satria et al., 2025) 

Salah satu penyebab rendahnya kualitas 
pendidikan di Indonesia adalah penerapan 
pembelajaran yang masih berpusat pada guru, sehingga 
kemampuan komunikasi dan berpikir kritis siswa 
kurang berkembang (Akhyar et al., 2024). Siswa 
cenderung menjadi pendengar pasif tanpa dilibatkan 
secara aktif dalam proses pembelajaran. Pendekatan ini 
menghambat perkembangan kemampuan berpikir kritis 
siswa, karena mereka jarang diberi kesempatan untuk 
menganalisis, mengevaluasi, dan menyelesaikan 
masalah secara mandiri (Astutik & Sofa, 2025). Selain 
itu, komunikasi siswa juga kurang terasah, karena 
metode ini minim mendorong diskusi, kerja kelompok 
atau presentasi yang dapat meningkatkan keterampilan 
berbicara dan berinteraksi (Sagala et al., 2024). 

Upaya untuk mengatasi hal tersebut dapat 
dilakukan melalui transformasi pembelajaran, termasuk 
dalam pembelajaran biologi. Kemampuan computational 
thinking menjadi kompetensi penting yang perlu 
dikuasai siswa di era digital. Computational thinking yaitu 
kemampuan untuk memecahkan masalah dengan 
membuat representasi abstrak, menganalisis dan 
mengembangkan solusi yang efektif, serta 
menggunakan teknologi digital untuk 
mengimplementasikannya. Dengan menguasai 
computational thinking, siswa diharapkan dapat 
mengembangkan keterampilan berpikir dan pemecahan 
masalah yang dibutuhkan di abad 21 (Fitri, et al., 2020). 
Beberapa pakar meyakini bahwa berpikir 
komputasional merupakan keterampilan penting di era 
abad ke-21 ini, bahkan dijuluki sebagai keterampilan 
yang mendatang (Juldial & Haryadi, 2024). Berpikir 
komputasional itu sendiri dapat digunakan sebagai nilai 
pokok keterampilan yang esensial untuk menghadapi 
kehidupan dan tantangan masa depan yang dipenuhi 
dengan kompetisi dan kompleksitas yang meningkat 
(Rahman, 2022). 

Berdasarkan hasil observasi yang dilaksanakan di 
SMAN 7 Mataram pada tanggal 15 Oktober 2024, 

menunjukkan bahwa pendekatan computational thinking 
belum diterapkan dalam pembelajaran untuk 
membantu siswa dalam menyelesaikan masalah. 
Dikarenakan guru banyak yang belum memahami 
terkait konsep computational thinking dan cara 
mengintegrasikannya dalam pembelajaran. Padahal, 
computational thinking sangat penting untuk melatih 
siswa dalam menghadapi tantangan kompleks di masa 
depan dengan pendekatan yang lebih efektif. Guru 
sudah menerapkan pembelajaran yang melibatkan 
keaktifan siswa pada kegiatan diskusi dengan materi 
tertentu. Akan tetapi, siswa belum bisa menyesuaikan 
pembelajaran yang digunakan sehingga hasil yang 
diperoleh belum optimal. Hal ini di dukung oleh 
penelitian Narpila et al. (2025) menyatakan bahwa 
pembelajaran konvensional belum mampu 
meningkatkan hasil belajar secara maksimal karena 
rendahnya partisipasi, kurangnya rasa percaya diri, dan 
ketidaksiapan siswa dalam menyampaikan pendapat 
secara aktif. 

Proses pembelajaran biologi memerlukan strategi 
yang sesuai dengan materi pembelajaran. Model yang 
digunakan dan cara menyampaikan harus sesuai 
dengan situasi dan kondisi serta lingkungan peserta 
didik (Azizah et al., 2024). Salah satu model 
pembelajaran yang dinilai efektif untuk 
mengembangkan computational thinking adalah model 
pembelajaran inkuiri. Hal ini didukung dengan 
penelitian Alfahmi dan Akbar (2022) bahwa ada 
pengaruh yang signifikan dari metode pembelajaran 
inkuiri terhadap kemampuan computational siswa 
sekolah dasar. Model pembelajaran inkuiri juga 
mendorong siswa untuk terlibat secara aktif dalam 
proses penyelidikan ilmiah, mulai dari merumuskan 
masalah, mengumpulkan data, menganalisis informasi, 
hingga menarik kesimpulan. Melalui proses ini, siswa 
dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis, 
pemecahan masalah, dan computational thinking yang 
dibutuhkan dalam pembelajaran. 

Computational thinking diterapkan dalam 
pembelajaran untuk menghasilkan output berupa siswa 
dapat berpikir secara logis, terstruktur, kreatif, dan juga 
efisien (Mauliani, 2020). Belajar dengan menggunakan 
pemikiran komputasi sebagai ketrampilan dasar di 
sekolah akan memungkinkan siswa untuk belajar 
berpikir abstrak, algoritmik, dan logis dalam 
memecahkan masalah yang kompleks. Kemampuan 
computational thinking akan bermanfaat dalam dunia 
pendidikan dan masa depan siswa (Hasanah et al., 
2022).  

Kemampuan computational thinking dapat 
diintegrasikan dengan pembelajaran yang akan 
memberikan manfaat yaitu pertama, siswa dapat lebih 
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memahami dalam menyelesaikan suatu masalah. 
Kedua, dapat memperbaiki kemampuan berpikir 
analisis siswa, berpikir komputasi dapat digunakan 
sebagai indikator kemampuan akademik. Ketiga, skor 
kemampuan berpikir komputasi siswa mempunyai 
hubungan yang kuat dengan suksesnya akademik. 
Keempat yaitu keterampilan berpikir komputasi dapat 
memperbaiki rasa percaya diri siswa dalam 
memecahkan suatu masalah (Sa'adah et al., 2023) 

Inovasi untuk memaksimalkan kemampuan 
computational thinking memerlukan model pembelajaran 
yang sesuai dan media yang efektif untuk mendukung 
proses belajar. Berdasarkan hasil observasi di SMAN 7 
Mataram, media pembelajaran yang digunakan di kelas 
masih sebatas power point. Penggunaan media yang 
terbatas sering kali mengurangi minat siswa untuk 
terlibat aktif dalam proses pembelajaran, sehingga 
berdampak pada rendahnya pengembangan 
keterampilan berpikir khususnya dalam aspek 
kemampuan computational thinking siswa. Oleh karena 
itu, penelitian ini menggunakan video animasi sebagai 
media pembelajaran yang mendampingi model 
pembelajaran inkuiri. Media video animasi dipilih 
karena siswa tidak hanya menerima informasi secara 
pasif tetapi juga terdorong untuk terlibat aktif, membuat 
pembelajaran lebih menarik dan membantu siswa 
dalam memahami konsep yang komplek dengan cara 
yang lebih sederhana. Penggunaan video animasi 
sebagai pelengkap model pembelajaran inkuiri 
diharapkan mampu mengembangkan keterampilan 
computational thinking siswa. 

Hasil penelitian Juliana et al. (2024) menunjukkan 
bahwa pembelajaran yang menggunakan model inkuiri 
dengan pendekatan realistik memiliki pengaruh 
terhadap peningkatan kemampuan computational 
thinking siswa. Kemudian, hasil penelitian Ningrum et al. 
(2024) menunjukkan bahwa penerapan model 
pembelajaran inkuiri terbimbing dalam pembelajaran 
memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan 
keterampilan berpikir komputasional peserta didik. 
Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Fatima et al. 
(2024) menyatakan bahwa adanya pengaruh yang 
signifikan pada penerapan model PBL berbantuan 
media video terhadap kemampuan computational 
thinking siswa. Beberapa hasil penelitian di atas 
menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran 
inkuiri dapat meningkatkan kemampuan computational 
thinking.  

Perbedaan utama penelitian ini dengan beberapa 
penelitian sebelumnya terletak pada integrasi model 
pembelajaran dan media yang digunakan. Penelitian 
Juliana et al. (2024) menunjukkan bahwa model inkuiri 
dengan pendekatan realistik dapat meningkatkan 

kemampuan computational thinking siswa, namun tanpa 
dukungan media video. Penelitian Ningrum et al. (2024) 
membuktikan bahwa model inkuiri terbimbing 
berkontribusi positif terhadap keterampilan berpikir 
komputasional, tetapi belum memanfaatkan media 
visual seperti video animasi. Sementara itu, Fatima et al. 
(2024) meneliti pengaruh model Problem-Based 
Learning berbantuan media video, namun 
menggunakan model pembelajaran yang berbeda. 
Dengan demikian, penelitian ini menawarkan 
pendekatan yang berbeda, yaitu model pembelajaran 
inkuiri pada penelitian ini diintegrasikan dengan media 
video animasi untuk mengetahui ada atau tidaknya 
pengaruh terhadap pengembangan kemampuan 
computational thinking siswa kelas X SMAN 7 Mataram.  

 

Metode  
 

Penelitian menggunakan metode eksperimen 
semu (quasi experiment) dan menggunakan desain non-
equivalent control group design. Pendekatan yang 
digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan 
penekanan pada data numerik atau angka. Penelitian ini 
dilakukan di SMA Negeri 7 Mataram yang berada di Jl. 
Adi Sucipto, Ampenan Utara, Kec. Ampenan, Kota 
Mataram, Nusa Tenggara Barat pada bulan Januari 2025 
di kelas X semester genap tahun ajaran 2025/2026. 
Populasi seluruh siswa kelas X SMA Negeri 7 Mataram 
yang terdiri dari 11 kelas dengan total siswa berjumlah 
398 siswa. 

Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini 
dipilih menggunakan teknik purposive sampling, yakni 
berdasarkan pertimbangan terhadap kemampuan 
akademik siswa. Berdasarkan kriteria tersebut, 
ditetapkan bahwa kelas XC dan XE sebagai kelas 
eksperimen, sedangkan kelas XA dan XB sebagai kelas 
kontrol. Adapun uji hipotesis dalam penelitian ini 
dilakukan dengan statistik parametrik menggunakan 
analisis kovarian (Ankova) dibantu dengan program 
analisis statistic SPSS 25 for windows dan dilakukan 
dengan taraf signifikansi 5%. Ada beberapa uji prasyarat 
yang digunakan sebelum uji hipotesis ankova dilakukan 
yaitu uji normalitas dan uji homogenitas.  
 

Hasil dan Pembahasan 
 

Berdasarkan hasil perhitungan uji normalitas 
data kemampuan computational thinking diperoleh nilai 
signifikansi Kolmogorov-Smirnov > 0,05 yaitu data 
berdistribusi normal (Tabel 1). Selanjutnya dilakukan uji 
homogenitas data kemampuan computational thinking 
menggunakan uji Levene diperoleh nilai signifikansi 
sebesar 0,321 artinya nilai signifikansinya > 0,05 yaitu 
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data computational thinking memiliki varian yang 
homogen (Tabel 2). 
 
Tabel 1. Hasil Uji Normalitas 

Kelas 
 

Kolmogorov-Smirnov 

Statistic Df Sig. 

Pretes Eksperimen CT 0. 109 53 0.200* 

Postes Eksperimen CT 0. 097 53 0.167 

Pretes Kontrol CT 0. 095 62 0.200* 

Postes Kontrol CT 0. 098 62 0.200* 

 
Tabel 2. Hasil Uji Homogenitas 

Computational thinking 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

0,995 1 113 0.321 
 
Uji Hipotesis 
 

Uji hipotesis dilakukan setelah uji normalitas 
dan uji homogenitas pada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol. Berdasarkan perhitungan diketahui data 
berdistribusi normal dan sampel mempunyai varian dan 
homogen. Oleh karena itu, untuk pengujian hipotesis 
pada penelitian ini menggunakan uji Ancova. Hasil uji 
hipotesis Ancova data posttest kemampuan 
computational thinking diperoleh nilai signifikansi 
sebesar 0,00 atau < 0,05 (Tabel 3). Hal ini menunjukkan 
adanya perbedaan kemampuan computational thinking 
siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hₒ yang 
menyatakan bahwa “tidak terdapat pengaruh model 
pembelajaran inkuiri berbantuan video animasi 
terhadap kemampuan computational thinking siswa kelas 
X di SMAN 7 Mataram” ditolak dan Ha yang 
menyatakan bahwa “terdapat pengaruh model 
pembelajaran berbantuan video animasi terhadap 
kemampuan computational thinking siswa kelas X di 
SMAN 7 Mataram” diterima. 
 
Tabel 3. Hasil Uji Hipotesis 

Source Df F Sig. 
Corrected Model 1 33,022 ,000 
Intercept 1 1620,920 ,000 
Post-Test_CT 1 33,022 ,000 
Error 113   
Total 115   
Corrected Total 114   

 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

penerapan model pembelajaran inkuiri berbantuan 
video animasi berpengaruh dalam mengembangkan 
kemampuan computational thinking karena memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk lebih mudah 

memahami materi pembelajaran. Kemampuan 
computational thinking siswa yang mengikuti 
pembelajaran inkuiri lebih baik dibandingkan dengan 
siswa yang mengikuti model pembelajaran 
konvensional. Sintaks yang relevan dalam model inkuiri 
meliputi tahap mengajukan pertanyaan, menyusun 
hipotesis, melakukan eksperimen, dan menarik 
kesimpulan. Tahapan ini membantu meningkatkan 
kemampuan computational thinking karena 
membiasakan siswa berpikir secara sistematis, mulai 
dari mengidentifikasi masalah, merancang solusi, 
menguji hipotesis, hingga menganalisis hasil. Berbeda 
dengan pembelajaran konvensional yang berfokus pada 
penyampaian materi oleh guru, pembelajaran inkuiri 
mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses 
berpikir kritis dan eksploratif, yang penting bagi 
pengembangan computational thinking. Hal ini didukung 
oleh penelitian Alfahmi dan Akbar (2022) yang 
menyatakan bahwa metode pembelajaran inkuiri 
berpengaruh signifikan terhadap kemampuan 
computational thinking siswa. 

Pembelajaran inkuiri merupakan model 
pembelajaran yang dirancang untuk memberikan 
pengalaman pada siswa dalam menerapkan metode 
ilmiah yang menekankan pada kegiatan mengajukan 
pertanyaan, mengembangkan hipotesis untuk 
menjawab pertanyaan, dan menguji hipotesis 
menggunakan data hasil penyelidikan (Mashithah, et al., 
2022). Penerapan model pembelajaran inkuiri terbukti 
mampu meningkatkan kemampuan berpikir 
komputasional siswa. Peningkatan ini terjadi karena 
dalam proses pembelajaran inkuiri, siswa diarahkan 
untuk secara aktif merumuskan permasalahan dan 
menyusun hipotesis bersama kelompoknya, sehingga 
keterlibatan mereka dalam kegiatan belajar menjadi 
lebih optimal. Selain itu, siswa juga diberikan 
kesempatan untuk melakukan eksplorasi, yang 
mendorong mereka menemukan konsep secara mandiri. 
Oleh karena itu, penting bagi seorang pendidik untuk 
mengetahui bagaimana keterampilan berpikir 
komputasional siswa dalam proses pembelajaran dan 
apa saja manfaat, tahapan, karakteristik serta tantangan 
dan upaya dalam menerapkan Computational Thinking 
bagi siswa (Juldial & Haryadi, 2024). 

Sintaks pada model pembelajaran inkuiri 
mengarahkan siswa untuk lebih mudah dalam 
menyelesaikan masalah. Mulai dari sintaks pertama 
yaitu, merumuskan masalah, di mana guru meminta 
siswa menyimak video pembelajaran sebagai stimulus 
awal. Kegiatan menyimak ini merupakan bentuk 
dekomposisi untuk membantu memecah masalah 
kompleks menjadi lebih mudah dipahami (Jannah et al., 
2023). Setelah itu, siswa dibagi dalam kelompok kecil 
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dan diberikan LKPD untuk mendalami permasalahan. 
Guru membimbing siswa merumuskan masalah yang 
sesuai dengan materi. Menurut Krismanita dan Qosyim 
(2021), tahap ini penting untuk mendorong siswa 
menemukan pertanyaan dari fenomena yang diamati, 
lalu menyusunnya menjadi rumusan masalah yang 
yang akan dicari solusinya. 

Tahap kedua yaitu merumuskan hipotesis, siswa 
didorong untuk berpikir kritis dengan mengajukan 
dugaan sementara atau hipotesis atas masalah yang 
telah dirumuskan sebelumnya. Guru memberikan 
waktu bagi tiap kelompok untuk mendiskusikan 
kemungkinan jawaban dan menuliskannya dalam 
LKPD. Untuk mendukung penyusunan hipotesis, siswa 
mencari informasi tambahan dari buku materi ajar. 
Selama proses ini, guru berperan aktif dalam memantau 
keterlibatan siswa serta memberikan pertanyaan 
pemicu jika diskusi tidak berjalan dengan lancar. Tahap 
ini melatih siswa berpikir analitis dan mengembangkan 
pemahaman mereka terhadap konsep ilmiah. Tahap ini, 
siswa mulai dilatih untuk melakukan pengenalan pola, 
yaitu mengenali pola atau karakteristik yang 
sama/berbeda dalam memecahkan permasalahan yang 
diberikan guna membangun suatu penyelesaian, sesuai 
indikator pengenalan pola computational thinking. Hasil 
penelitian  Gulo dan Harefa (2022) menyatakan bahwa 
model pembelajaran inkuiri adalah suatu rangkaian 
belajar yang melibatkan secara maksimal seluruh 
kemampuan siswa untuk mencari dan menyelidiki 
secara sistematis, kritis, logis, analitis, sehingga mereka 
dapat merumuskan sendiri penemuannya dengan 
penuh percaya diri. 

Tahap ketiga yaitu mengumpulkan data Siswa 
mulai mengumpulkan data untuk menguji kebenaran 
dugaan mereka. Mereka mencatat dan mengolah 
informasi hasil penyelidikan dalam kelompok 
berdasarkan sumber yang telah mereka akses. Guru 
memantau aktivitas diskusi dan membimbing pengisian 
LKPD, memastikan bahwa setiap kelompok siap 
mempresentasikan temuannya. Kegiatan ini 
mengajarkan siswa keterampilan dasar penelitian 
seperti pencatatan, pengolahan informasi, dan kerja 
sama dalam tim.pada proses ini, siswa mengembangkan 
kemampuan generalisasi pola dan abstraksi, yaitu 
menyebutkan pola umum dari persamaan atau 
perbedaan yang ditemukan dan menarik kesimpulan 

dari pola tersebut dalam permasalahan yang diberikan. 
Hasil penelitian Tamba (2024) menyatakan bahwa 
model pembelajaran inkuiri dapat meningkatkan 
kemampuan interpersonal siswa. Hal ini dibuktikan 
dengan tumbuhnya rasa saling mendukung antar siswa 
serta mampu berkolaborasi dalam proses pembelajaran 
khususnya dalam kegiatan diskusi antar kelompok. 

Tahap keempat yaitu menguji hipotesis, siswa 
membandingkan hasil penyelidikan dengan hipotesis 
awal yang telah dibuat. Guru membimbing siswa dalam 
menganalisis apakah hasil yang diperoleh sesuai 
dengan dugaan mereka atau tidak. Diskusi kelompok 
dilakukan untuk menyusun solusi atas masalah yang 
dikaji, dan hasilnya kemudian dipresentasikan di depan 
kelas. Guru memfasilitasi proses analisis dan presentasi 
serta mendorong siswa berpikir reflektif dan logis. 
Sintaks ini memperkuat kemampuan evaluatif siswa 
dan menanamkan pentingnya pembuktian ilmiah. Pada 
tahap ini, siswa juga mengembangkan kemampuan 
berpikir algoritma, yaitu menyebutkan langkah-langkah 
yang digunakan untuk menyusun suatu penyelesaian 
dari permasalahan yang diberikan. Hasil penelitian 
Hulu et al (2023) menunjukkan bahwa faktor penting 
dalam menguji hipotesis yaitu pemikiran benar atau 
salah. Setelah memperoleh informasi, siswa dapat 
menguji hipotesis yang telah dirumuskan. Apabila 
ternyata hipotesis itu salah atau ditolak, siswa dapat 
menjelaskan sesuai dengan proses inkuiri yang telah 
dilakukannya. 

Tahap kelima dari proses inkuiri adalah 
merumuskan kesimpulan. Siswa menyampaikan hasil 
penyelidikan dan pemecahan masalah yang telah 
dilakukan kelompoknya. Guru memberi kesempatan 
kepada kelompok lain untuk memberikan tanggapan, 
bertanya, atau memberikan masukan. Diskusi ini tidak 
hanya memperdalam pemahaman, tetapi juga melatih 
kemampuan komunikasi dan kolaborasi siswa. Guru 
juga memberikan apresiasi terhadap upaya siswa, 
menciptakan suasana belajar yang positif dan 
konstruktif. Tahap ini melibatkan kembali indikator 
generalisasi pola dan abstraksi, karena siswa diajak 
menyimpulkan hasil pemecahan masalah berdasarkan 
pola umum yang telah mereka temukan dan refleksi 
selama proses penyelidikan. Hasil penelitian dari Angga 
(2022) menyatakan bahwa kegiatan penutup diisi 
dengan kegiatan membuat kesimpulan pembelajaran 
serta guru juga membimbing siwa secara berkelompok 
melakukan refleksi terhadap aktivitas dan hasil yang 
telah dijalankan. 

Penelitian ini selain menggunakan model 
pembelajaran inkuiri, juga menggunakan media sebagai 
alat bantu dalam melakukan proses pembelajaran. 
Media yang digunakan yaitu video animasi yang 
disesuaikan dengan materi yang diteliti. Siswa juga 
lebih tertarik belajar menggunakan media dibandingkan 
dengan menggunakan buku saja, karena melalui media 
pembelajaran seperti video animasi, siswa dapat lebih 
mengelola informasi serta memahami materi yang 
kompleks. Hal ini didukung oleh penelitian dari 
Mahayati, et al (2023) yang menyatakan bahwa media 



 
Journal of Classroom Action Research Mei 2025, Volume 7 Nomor 2, 719-725 

 
 

724 

pembelajaran video animasi memang berpengaruh 
dalam proses pembelajaran. Sebagian besar yang 
menggunakan media pembelajaran merasa senang dan 
lebih aktif. Hal tersebut meningkatkan efektivitas dan 
efisien dalam pembelajaran. media animasi dapat 
membantu siswa memahami konsep dan proses 
pemecahan masalah dengan lebih baik, sehingga dapat 
meningkatkan pemahaman mereka tentang 
computational thinking (Fitri et al., 2024). Media video 
animasi menarik perhatian karena disajikan dengan 
gambar dan warna yang menarik, materi yang ringkas, 
dan audio penjelas (Angraini et al, 2024).  

Berdasarkan uraian di atas dapat diketahui 
bahwa model pembelajaran inkuiri berbantuan video 
animasi dapat meningkatkan kemampuan computational 
thinking siswa karena beberapa faktor, di antaranya 
yaitu adanya proses pembelajaran yang menekankan 
pada keterlibatan aktif siswa dalam menemukan sendiri 
pengetahuan. Proses ini membantu siswa 
mengembangkan cara berpikir yang logis, analitis, dan 
terstruktur sesuai dengan kemampuan yang sangat 
berkaitan dengan computational thinking. Melalui 
kegiatan inkuiri, siswa juga terbiasa memecah masalah 
kompleks menjadi bagian-bagian yang lebih sederhana, 
menyusun langkah-langkah pemecahan, serta 
mengenali pola dari data yang mereka temukan. Video 
animasi sebagai media pembelajaran juga memudahkan 
siswa memahami materi yang abstrak atau sulit diamati 
secara langsung, serta meningkatkan fokus dan minat 
belajar.  

 
Kesimpulan  

 
Berdasarkan analisis data dan pembahasan, 

dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh secara 
signifikan model pembelajaran inkuiri berbantuan video 
animasi dalam mengembangkan kemampuan 
computational thinking siswa kelas X di SMAN 7 
Mataram. Hal ini dapat disebabkan karena model dan 
media pembelajaran berbasis penyelidikan dapat 
membantu siswa lebih aktif pada saat pembelajaran. 
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