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ABSTRAK

Reni Selvia. 1702090045. Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis
Videoscribe Terhadap Kreativitas Belajar Siswa Di Kelas V SD Negeri 157641
Masnauli 1l. Skripsi. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh Pengaruh Penggunaan
Media Pembelajaran Berbasis Videoscribe Terhadap Kreativitas Belajar Siswa Di
Kelas V SD Negeri 157641 Masnauli Il. Jenis penelitian ini adalah penelitian
kuantitatif, sampel dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas V SD Negeri
157641 Masnauli 1l sebanyak 20 siswa berperan sebagai responden. Hasil penelitian
ini  dikumpulkan melalui Kkuesioner yang diproses dan dianalisis dengan
menggunakan software SPSS 16 dengan teknik analisis data regresi linier sederhana.
Lalu menggunakan Uji Validitas dengan menggunakan corrected item dan Uji
Reabilitas dengan menggunakan Cronbach Alpha, untuk Uji Hipotesis dalam
penelitian ini peneliti menggunakan hasil Uji t. Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa nilai t diketahui bahwa nilai thiung Sebesar 1,841 dan tepe untuk 20 responden
sebesar 1,734 maka 1,841 > 1,734 terdapat Pengaruh Penggunaan Media
Pembelajaran Berbasis Videoscribe Terhadap Kreativitas Belajar Siswa Di Kelas V
SD Negeri 157641 Masnauli 11.

Kata kunci : Media Pembelajaran Videoscribe, Kreativitas
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah usaha sadar terencana untuk mewujudkan suasana dan
proses pembelajaran agar siswa mampu dan aktif dalam mengembangkan
potensi yang dimilikinya. Dengan adanya pendidikan akan menumbuhkan
ilmu pengetahuan dan pembahasan ilmu, baik budi pekerti maupun
memotivasi diri agar lebih meningkatkan kompetensi dan membentuk karakter
dalam aspek kehidupan berkelanjutannya. Menurut UU No. 20 Tahun 2003
Pasal 3 tentang sistem Pendidikan Nasional bahwa Tujuan pendidikan adalah
mengembangkan potensi siswa agar menjadi manusia yang beriman dan
bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, berilmu, mandiri,
dan menjadi warga negara yang demokratis dan bertanggung jawab. Faktor-
faktor yang mempengaruhi mutu pendidikan antara lain guru, siswa, materi
pembelajaran, sumber belajar, media, sarana dan prasarana serta proses
pembelajaran.

Pendidikan tidak terlepas dari peran guru dan orang tua dalam proses
pembelajaran. Peran seorang guru adalah sebagai fasilitator dalam
pembelajaran dan peran orang tua juga sangat penting untuk mengarahkan
siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. Pada masa Kini, guru lebih

dituntut untuk mengikuti perkembangan teknologi, tujuannya agar



pembelajaran yang diberikan pada siswa dapat menyongsong pembelajaran
abad 21. Oleh karena itu untuk terwujudnya pendidikan yang diharapkan
maka diperlukan sebuah kurikulum dalam pelaksanaan pendidikan.
Kurikulum merupakan suatu alat atau sarana yang telah dirumuskan
untuk mencapai tujuan pendidikan. Saat ini, pendidikan Indonesia
menerapkan kurikulum 2013. Kurikulum 2013 merupakan pengembangan dari
kurikulum sebelumnya yang dinilai mampu untuk memfasilitasi proses
pembelajaran yang seimbang antara guru dan siswa. Kurikulum 2013
dikembangkan untuk mempersiapkan siswa menjawab tantangan abad 21,
perkembangan teknologi serta memenuhi kebutuhan siswa dengan tidak
menyampingkan nilai-nilai moral dan kebangsaan. Kurikulum 2013 juga lebih
menekankan kepada karakter siswa. Untuk mencapai hal yang sudah
dirumuskan dalam kurikulum maka diperlukan sebuah pembelajaran.
Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang menggabungkan
beberapa materi pelajaran menjadi satu tema atau dikenal dengan
pembelajaran terpadu. Dalam pembelajaran tematik guru dituntut untuk
kreatif dan inovatif, sehingga muatan-muatan yang ada dalam pembelajaran
tematik dapat diajarkan dengan baik tanpa adanya pembelajaran yang
terlewatkan. Salah satu kemampuan yang sangat penting dalam pembelajaran
tematik untuk dimiliki dan dikembangkan siswa adalah kemampuan
kreativitas belajar. Siswa seharusnya menjadi lebih aktif dan terlibat langsung,

sehingga dapat memahami konsep berbagai muatan pembelajaran dengan



baik. Dalam pembelajaran tematik sebaiknya siswa dihadapkan pada realita
dan masalah yang terjadi dalam kehidupan sehari hari. Hal ini bertujuan agar
siswa dapat mengembangkan Kreativitas belajar untuk menyelesaikan
permasalahan yang dihadapinya.

Berdasarkan hasil pengalaman magang PLP 3 pada tanggal 23 November
— 12 Desember 2020 dan peneliti melakukan observasi pertama pada tanggal
30 Maret 2021 dan dilanjutkan observasi kedua pada tanggal 03 April 2021 di
SD Negeri 157641 Masnauli Il khususnya di Kelas V A dan V B peneliti
memperoleh data hasil belajar siswa dari Wali Kelas sebagai berikut :

Tabel 1.1

SD Negeri 157641 Masnauli Il Tahun Ajaran 2021/2022

Kelas Jumlah Siswa Rata-rata hasil UTS

VA 26 71,20

VB 24 70,08
Jumlah 50 70,64

Sumber : Buku Daftar Nilai Pembelajaran Tematik
Dari tabel diatas disimpulkan bahwa hasil belajar siswa kelas V SD
Negeri 157641 Masnauli Il tergolong rendah, karena ada anggapan bahwa
materi pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang membosankan
sehingga siswa kurang serius dalam belajar dan dari observasi yang telah
terlihat. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara peneliti dengan guru wali
kelas peneliti juga menemukan beberapa masalah, diantaranya yaitu guru

masih cenderung melakukan proses pembelajaran secara teacher centerd



(berpusat pada guru) yang artinya adalah proses pembelajaran masih
didominasi dengan metode ceramah dan belum menggunakan media yang
bervariasi. Media pembelajaran yang digunakan kurang bervariasi dan banyak
melakukan ceramah. Siswa hanya duduk mendengarkan ceramah yang
diajarkan guru. Kondisi ini mengakibatkan siswa kurang tertarik dan cepat
merasa bosan dalam belajar karena guru lebih dominan mengajar dengan
metode ceramah. Padahal ketika guru menggunakan media pembelajaran
siswa masih saja belum bisa sepenuhnya memperhatikan pembelajaran
dengan baik. Hal ini dikarenakan media pembelajaran yang digunakan masih
kurang memberikan gambaran yang jelas terhadap materi yang diberikan.
Kenyataannya ada beberapa siswa yang kurang serius dalam mengikuti
proses pembelajaran dan ada yang bermain-main dengan teman disampingnya
yang membuat kreativitas siswa kurang dalam memahami pembelajaran yang
sedang berlangsung.

Menyikapi hal tersebut, peneliti memberikan penawaran untuk
menggunakan  media  pembelajaran  berbasis  videoscribe  dalam
mengembangkan kreativitas siswa. Menurut Taufiq (2016:4) videoscribe
adalah salah satu bentuk media video dengan konsep papan tulis yang
menggunakan gambar tangan dan seolah-olah sedang menggambar atau
menulis di papan tulis. Videoscribe memiliki karakteristik yaitu dapat
menyajikan gambar, suara, animasi, teks (materi pelajaran) serta desain yang

menarik sehingga membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran



yang akan diajarkan. Melalui penerapan videoscribe diharapkan proses
pembelajaran menjadi lebih aktif dan memberikan kesempatan kepada siswa
untuk mengembangkan Kreativitas mereka dalam pembelajaran dengan
adanya rangsangan berupa gambar dan catatan atau konsep yang ditampilkan
pada videoscribe.

Kreativitas siswa merupakan salah satu poin penting yang harus dicapai
oleh guru dalam setiap pembelajaran. Disamping itu, Kreativitas termasuk
kedalam salah satu keterampilan abad 21 selain berpikir kritis, komunikasi
dan kolaborasi. Menurut Khabibah (2016:11) kreativitas adalah suatu
kemampuan untuk menggambarkan atau melahirkan sesuatu yang baru;
kemampuan untuk menciptakan ide baru dengan menerapkan, mengubah, dan
menggambarkan ulang ide yang sudah tercipta, suatu minat, yaitu kemauan
untuk mengetahui perubahan dan pembaharuan, bermain dengan ide dan
mempunyai kemudahan dalam pandangan untuk berfikir suatu proses kreatif,
yaitu proses berfikir kreatif sedikit demi sedikit untuk menciptakan suatu
perubahan dan perbaikan yang dilakukan sebelumnya.

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya maka dapat
menjadi alasan yang sangat mendasar bagi peneliti untuk membahas
permasalahan tersebut dalam sebuah penelitian yang berjudul “Pengaruh
Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Videoscribe Terhadap

Kreativitas Belajar Siswa Di Kelas V SD Negeri 157641 Masnauli 11”.



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan diatas, maka
dapat ditarik identifikasi permasalahan sebagai berikut :
1. Pembelajaran yang masih berpusat pada guru (teacher centerd).
2. Guru masih menggunakan pembelajaran metode ceramah.
3. Guru belum mengenalkan media teknologi dan media yang menarik.
4. Minimnya penggunaan media teknologi yang masih rendah.
5. Kireativitas siswa dalam pembelajaran yang masih rendah.
6. Videoscribe merupakan media pembelajaran yang dapat meningkatkan

kreativitas belajar siswa.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka batasan masalah dalam
penelitian ini adalah penggunaan media berbasis videoscribe terhadap

kreativitas belajar siswa di Kelas V SD Negeri 157641 Masnauli 11.

D. Rumusan Masalah

Dalam penelitian ini peneliti mempunyai rumusan masalah sebagai
berikut:
1. Apakah terdapat pengaruh Kkreativitas belajar siswa pada kelas yang

menggunakan videoscribe dengan kelas media konvensional?



2. Apakah terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis videoscribe
terhadap kreativitas belajar siswa di kelas V SD Negeri 157641 Masnauli

1?

E. Tujuan Penelitian

Dalam penelitian ini peneliti mempunyai tujuan sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui kreativitas belajar siswa pada kelas yang
menggunakan videoscribe dengan kelas media konvensional.

2. Untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran berbasis videoscribe
terhadap kreativitas belajar siswa di kelas V' SD Negeri 157641 Masnauli

Il.

F. Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan yang telah dikemukakan tersebut, maka adapun
kegunaan penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis:

Untuk pengembangan ilmu pengetahuan berkaitan dengan penggunaan
media pembelajaran menggunakan videoscribe khususnya baik bagi guru
maupun pengelola pendidikan dalam menentukan media pembelajaran yang
menggunakan teknologi informasi.

2. Manfaat Praktis:
a. Bagi Peneliti
Dengan hasil penelitian ini menambah wawasan, kemampuan, dan

pengalaman dalam meningkatkan kompetensinya sebagai calon guru.



b. Bagi Guru
Hasil penelitian ini memberikan masukan tentang penggunaan media

videoscribe dalam pembelajaran tematik siswa di kelas V SD Negeri 157641

Masnauli I1.

c. Bagi Siswa

1) Siswa dapat lebih berperan aktif serta kreatif dan mempunyai semangat
baru dalam proses pembelajaran.

2) Membantu siswa untuk memahami pembelajaran tematik dengan baik dan
bermakna.

3) Meningkatkan  keterampilan  kreativitas  belajar  siswa  dan
mengembangkan daya nalar siswa untuk berfikir Kkritis, kreatif dan
inovatif.

d. Bagi Sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan untuk

meningkatkan prestasi dan kreativitas belajar siswa di sekolah sehingga dapat

memperbaiki kualitas pembelajaran tematik Di SD Negeri 157641 Masnauli



BAB |1

KAJIAN TEORITIS

A. Kerangka Teoritis
1. Pengertian Media Pembelajaran

“Media” berasal dari bahasa Latin yaitu “Medium”, secara bahasa
memiliki arti yaitu pengantar atau perantara. Makna media adalah segala
sesuatu yang bisa menyalurkan informasi dari berbagai sumber informasi
kepada penerima informasi. Pembelajaran merupakan suatu proses
penyampaian informasi yang terjadi diantara pembelajar, pengajar dan bahan
ajar yang akan berlangsung secara optimal dengan adanya media. Menurut
Arief Sadiman, dkk (2014:7) media adalah segala sesuatu yang digunakan
untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa sedemikian rupa
sehingga proses belajar terjadi.

Menurut Arsyad (2014:3) media pembelajaran dikenal sebagai media
yang dapat di manfaatkan dalam proses pembelajaran. Media jika dipahami
secara global adalah manusia, materi atau kejadian yang membantu
mahasiswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap hal ini
merupakan pernyataan dari Ger & Ely. Menurut Arsyad (2014) media

pembelajaran adalah sesuatu yang digunakan dalam menyampaikan pesan



10

atau informasi setiap proses belajar mengajar sehingga dapat merangsang
perhatian dan minat mahasiswa dalam belajar.

Menurut Daryanto (2013:14) salah satu prinsip media pembelajaran
adalah dengan mempersiapkan siswa untuk aktif, serta memiliki kesadaran
tanggung jawab untuk ikut berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran,
sehingga mampu meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam kegiatan
pembelajaran. Hal tersebut sesuai dengan teori psikologi yang menyatakan
bahwa anak lebih menyukai hal yang bersifat konkrit daripada yang bersifat
abstrak.

Media pembelajaran akan dapat menjalankan fungsinya jika memenuhi
kriteria kevalidan dan kepraktisan. Menurut Erwin (2019:130) media
pembelajaran akan dinilai valid dan praktis jika memberikan manfaat sebagai
berikut :

a. Meningkatkan kualitas pembelajaran

b. Memperluas akses terhadap pendidikan dan pembelajaran

c. Membantu memvisualisasikan ide-ide abstrak

d. Menampilkan materi pembelajaran menjadi lebih menarik, serta

e. Memungkinkan terjadinya interaksi antara pembelajaran dengan materi
yang sedang dipelajari.

Berdasarkan beberapa pendapat ahli diatas, maka peneliti dapat

menyimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan suatu alat untuk
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menyampaikan suatu informasi atau pesan sehingga bisa dapat menumbuhkan

sikap belajar yang efektif dan meningkatkan minat, motivasi belajar siswa.

2. Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Berdasarkan jenisnya, bahwa setiap media pembelajaran memiliki
karakteristiknya masing-masing. Karakteristik ini biasanya bisa tinjau melalui
berbagai tampilan media yang disediakan. Jenis media pembelajaran yang
disajikan tersebut untuk mengasah atau membangkitkan rangsangan indra
penglihatan, pendengaran, perabaan, penggecapan, maupun penciuman.
Menurut Wibawanto (2017:8-9) berlandas pada rancangan pembelajaran
media pembelajaran terdiri atas berbagai pendekatan. Pada bukunya
menyampaikan bahwasanya jenis-jenis media didasarkan pada indera
manusia, beberapa kategori media pembelajaran terdiri atas :
a. Media Audio
Melibatkan indera pendengaran, media ini hanya memiliki kemampuan
suara. Secara umum pesan yang dikemas pada media audio ini terbentuk
pada pesan verbal dan non verbal. Dimana verbal yakni pesan dengan
berupa bahasa atau lisan serta non verbal yakni bunyi-bunyian. Beberapa
contoh media yang masuk pada kategori ini ialah media semacam disk

recording, audio tape, serta compact disk.
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Media Visual

Media visual biasa melibatkan indera penglihatan atau mata. Beberapa
contoh media yang masuk pada kategori ini ialah media cetak — verbal,
media — cetak grafis, serta media visual — non cetak.

Media Audio Visual

Melibatkan dua indera sekaligus yakni indera pendengaran dan
penglihatan. Media ini menjadi salah satu media yang kerap digunakan
pada proses pembelajaran dewasa ini. Kombinasi antara audio dan visual
ini menjadikan pembelajaran lebih interaktif. Pesan yang disampaikan
pada media ini biasa berupa pesan verbal maupun non verbal. Contoh
lapangan dari media ini ialah film documenter, video dan lain-lain.
Multimedia

Media ini secara umum melibatkan banyak indera pada suatu proses
pembelajaran. Siswa dituntut aktif dalam menggunakan semua panca
inderanya. Pengalaman belajar bermakna yang diberikan dari pengalaman
siswa secara langsung dengan materi pelajarannya memberikan dorongan
yang sangat kuat bagi pencapaian kompetensi pembelajaran yang utuh. Di
lapangan, media pembelajaran multimedia ini kerap ditumpahkan pada
pembelajaran dengan penggunaan computer dan internet, atau juga
pengalaman berbuat seperti eksperimen atau uji coba yang mana
menuntut siswa untuk terlibat secara aktif dan langsung pada materi

pelajarannya.
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3. Fungsi Media Pembelajaran

Secara teknis, media pembelajaran berfungsi sebagai sumber belajar.
Dalam kalimat “sumber belajar” ini tersirat makna keaktifan, yakni sebagai
penyalur, penyampai, penghubung, dan lain-lain. Media pembelajaran dapat
menggantikan fungsi guru, terutama sebagai sumber belajar.

Menurut Arsyad (2013:74) Penggunaan media pembelajaran pada sebuah
proses pembelajaran dapat memberikan daya dorong yang tinggi pada tingkat
minat belajar siswa. Penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan
materi pelajaran dapat memberikan sumbangsih besar pada motivasi belajar
siswa untuk mengikuti proses pembelajaran. Selain itu pemahaman akan
materi pelajaran yang terkesan sulit disampaikan dengan kata-kata akan lebih
mudah diserap atau dipahami siswa hanya dengan menggunakan media
pembelajaran.

Menurut Sutjipto, dkk (2013:19-20) beberapa fungsi spesifik pada fungsi
media pembelajaran visual yang mana adalah sebagai berikut :

a. Fungsi Atensi

Memiliki kemasan yang menarik serta memberikan dorongan pada siswa

untuk fokus dan perhatian pada media pembelajaran menjadi salah satu

fungsi pokok yang dimaksud pada fungsi atensi. Secara umum media
pembelajaran dengan fungsi ini dipaparkan dengan gambar atau teks dari

isi materi pelajaran.
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Fungsi Afektif

Fungsi ini nampak pada fokus serta respon yang muncul dari siswa pada
saat proses pembelajaran berlangsung. Untuk menarik focus ini
diperlukan kemasan media yang menarik. Secara umum kemasan menarik
ini biasa berupa gambar berwarna untuk memantik emosi serta sikap
siswa pada proses pembelajaran.

Fungsi Kognitif

Fungsi ini biasa berupa pencapaian tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan sebelumnya. Penggunaan media pembelajaran ini ditujukan
untuk memberikan kelancaran bagi siswa untuk memahami materi-materi
yang ada serta memberikan kesan yang bermakna bagi proses
pembelajaran siswa sehingga informasi yang didapatnya akan terus
teringat dan tidak mudah sirna.

Fungsi Kompensatoris

Pada fungsi ini media pembelajaran diharapkan dapat memberi
sumbangsih besar terhadap beberapa siswa yang dinilai memiliki
kesulitan membaca serta pengorganisasian informasi dalam bentuk teks
materi. Sehingga materi yang telah disampaikan dapat terserap secara
optimal dan menancap pada ingatan setiap siswa pada proses

pembelajaran tanpa terkecuali.
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4. Manfaat Media Dalam Pembelajaran

Manfaat media dalam pembelajaran sangatlah penting bagi siswa. Minat

dan kreativitas belajar siswa dapat ditumbuhkan dengan menggunakan media

pembelajaran yang menarik. Proses belajar yang membosankan di dalam kelas

juga dapat dihilangkan dengan menggunakan media yang menyenangkan bagi

siswa.

Menurut Sumiharsono (2018:15) media pembelajaran juga memiliki nilai

atau manfaat sebagai berikut :

a.

Membuat konkrit konsep-konsep yang abstrak. Konsep-konsep yang
dirasakan masih bersifat abstrak dan sulit dijelaskan secara langsung
kepada siswa bisa dikonkritkan atau disederhanakan melalui pemanfaatan
media pembelajaran. Misalnya untuk menjelaskan tentang sistem
peredaran darah bisa menggunakan media gambar atau bagan sederhana.

Menghadirkan objek-objek yang terlalu berbahaya atau sukar didapat
kedalam lingkungan belajar mengajar. Misalnya guru menjelaskan
dengan menggunakan gambar tentang binatang-binatang buas seperti
harimau dan beruang atau hewan-hewan lainnya seperti gajah dan
sebagainya.

Menampilkan objek yang terlalu besar atau kecil. Misalnya guru akan
menyampaikan gambaran mengenai yang terlalu besar seperti sebuah

kapal laut dan yang terlalu kecil seperti bakteri atau benda kecil lainnya.
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d. Memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat atau lambat. Misalnya dengan
menggunakan teknik gerakan lambat (slow motion) dalam media film
yang bisa memperlihatkan tentang gerakan yang terlalu cepat seperti
lintasan peluru dan gerakan yang terlalu lambat seperti pertumbuhan

kecambabh.

B. Media Pembelajaran Berbasis Videoscribe
1. Pengertian Videoscribe

Dewasa ini videoscribe kerap dijadikan sebagai sebuah perangkat
pembelajaran yang mana ialah media pembelajaran. Karakteristik siswa yang
cenderung dominan mudah tertarik dengan suatu hal yang baru menjadikan
videoscribe sebagai salah satu bentuk inovasi pada proses pembelajaran yang
modern. Hal ini tentunya akan menunjang pembuatan video yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Pada proses memasukkan suara, pengguna juga
diberi fasilitas berupa dubing atau memasukkan suara baik nada ataupun
percakapan pada video yang dibuat. Selain online, pembuatan videoscribe
juga dapat diakses secara offline. Akses offline ini ditujukan untuk memberi
kemudahan bagi pengguna dengan akses tanpa batasan internet.

Menurut Air, dkk. (2014:3) videoscribe adalah software yang bisa kita
gunakan dalam membuat design animasi berlatar putih dengan sangat mudah.
Software ini dikembangkan pada tahun 2012 oleh sparkol (salah satu

perusahaan yang ada di Inggris). Dan tepat setahun setelah dirilis dan
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dipublikasikan, software ini sudah mempunyai pengguna sebesar 100.000
orang lebih. Videoscribe adalah cara unik untuk membuat animasi video yang
menarik dengan cepat dan mudah. Anda diberdayakan untuk membawa
dampak pesan anda tanpa pengetahuan, teknis, atau desain.

Menurut Darmawan, dkk. (2014:4) whiteboard animation video dikenal
dengan banyak nama lain, seperti ‘sketch videos’, ‘doodle videos’, ‘video
scribing’ atau ‘explainer videos’, meskipun begitu, orang lebih nyaman
menyebutnya whiteboard animation (animasi papan tulis). Whiteboard
animation (animasi papan tulis) adalah dimana seorang seniman membuat
sketsa gambar dan teks di atas papan tulis, atau mungkin kertas atau kanvas,
untuk menggambarkan sebuah skrip tertentu atau narasi.

Menurut Taufig (2016:4) media videoscribe adalah salah satu bentuk
media video dengan konsep papan tulis yang menggunakan gambar tangan
dan seolah-olah sedang menggambar atau menulis di papan tulis. Videoscribe
memiliki karakteristik yaitu dapat menyajikan gambar, suara, animasi, teks
(materi pelajaran), serta desain yang menarik sehingga membantu peserta
didik dalam memahami materi pembelajaran yang akan diajarkan.

Menurut  Khoirudin ~ (2020:25)  videoscribe  merupakan  media
pembelajaran yang dapat memberikan pengalaman secara langsung melalui
computer dan internet serta dapat pula menggabungkan beberapa unsur media

seperti teks, audio, maupun animasi.
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Videoscribe memiliki karakteristik yaitu dapat menyajikan gambar, suara,
animasi, teks (materi pelajaran), serta desain yang menarik sehingga
membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran yang akan diajarkan.
Kelebihan yang dimiliki pada media videoscribe di antaranya, dapat
meningkatkan aktivitas belajar siswa dengan menggunakan media
videoscribe. Menurut Listiani  (2017:4) menyatakan bahwa “media
pembelajaran berbasis videoscribe yang telah dikembangkan layak digunakan
sebagai media pembelajaran dan dapat membantu guru dalam menyampaikan
materi pembelajaran, meningkatkan hasil belajar, membantu siswa dalam
memahami materi, dan menarik perhatian siswa.

Berdasarkan beberapa pendapat ahli diatas, maka peneliti dapat
menyimpulkan bahwa videoscribe adalah sebuah media pembelajaran dalam
bentuk software yang memiliki background atau berlatar belakang putih yang
dapat ditulis atau digabungkan dengan teks, audio, atau animasi yang dapat

membuat proses pembelajaran lebih mudah dipahami dan menarik.

2. Langkah-langkah Videoscribe
Menurut Khoirudin (2020:29) dalam pembuatan videoscribe dapat
dilakukan dengan langkah sebagai berikut :
1. Download aplikasinya di my.sparkol.com/download, maka akan muncul
tampilan dan akan otomatis mendownload software. Install software

sebagaimana menginstal software-software lain pada umumnya.
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2. Setelah menginstal software, akan muncul tampilan seperti tampilan

berikut ini :

Gambar 2.1 Tampilan Software
3. Silahkan untuk mendaftar terlebih dahulu dengan klik “Create New
Account”. Selanjutnya akan muncul tampilan seperti gambar dibawah ini:

Sign up for a Sparkol account

Gambar 2.2. Tampilan Sign-Up Untuk Mendaftar

4. Isi email, nama dan password, klik “I agree” lalu sign up.
5. Setelah selesai melakukan registrasi, akan mendapatkan konfirmasi

melalui email yang digunakan untuk melakukan pendaftaran dan log in.



20

6. Dibawah ini adalah tampilan utama videoscribe.

S s - cEm
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Gambar 2.3 Tampilan Utama Videoscribe
7. Selanjutnya masukan gambar/foto maupun teks sesuai dengan kebutuhan
yang telah dibuat sebelumnya. Sebelumnya dapat diatur posisinya sesuai

dengan kebutuhan.

Gambar 2.4 Cara Masukan Gambar/Foto Videoscribe
8. Jika semua gambar atau teks sudah dimasukkan sesuai dengan kebutuhan,
sekarang saatnya untuk mengatur waktu slide pada tiap item gambar atau

tulisan.
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Gambar 2.5 Cara Untuk Mengatur Waktu Slide Videoscribe

Keterangan :

1) Animate : untuk mengatur waktu tampilan animasi, gambar, atau tulisan.

2) Pause : untuk mengatur waktu berhenti yang pada tampilan setiap schene
atau slide.

3) Transition : untuk mengatur waktu transisi tiap slide dan jika semuanya
sudah sesuai, klik tanda centang.

9. Jika video sudah selesai, sebelum menyimpan atau mempublish hasil
Videoscribe, review terlebih dahulu hasil proyek untuk melihat apakah

hasil Videoscribe sudah sesuai dengan harapan atau belum.

(B COPO® 0@ B

Gambar 2.6 Untuk Melihat Hasil Videoscribe
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Setelah hasil edit sudah selesai maka selanjutnya tahap penyimpanan

video dengan cara meng-upload ke youtube, facebook atau power point

dengan klik simbol pojok kanan atas.

O S > ) s * |
(A OOBO® 0@ OE|
SEMPAT FRUSTASI, KARENA TIDAK ADA SATUPUN BERHASIL.
IRNYADIA 'UKMENUNGGU TAHUNA.
UNTUK MENCOBAMELAMAR KEMBALI

» @0

www.wirahadie.co

Gambar 2.7 Cara Menyimpan Videoscribe

10. Selanjutnya pilih media social untuk mengupload hasil Videoscribe.

misalnya memilih youtube untuk upload video, klik icon youtube seperti

tampilan dibawabh ini :

E’T‘; Publish your video

S

e
o] £ x

Gambar 2.8 Tampilan Untuk Mengupload Hasil Videoscribe
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Setelah itu tunggu sampai video selesai di render oleh sistem. Proses
rendering memang membutuhkan waktu yang relatif cukup lama tergantung
durasi dari video yang dibuat. Jika video telah berhasil terupload akan muncul
pemberitahuan dan hasil videoscribe dapat dilihat di youtube. Jika ingin
menyimpan permanen ke laptop atau computer maka kita dapat men-

download melalui channel youtube tersebut.

3. Kelebihan Dan Kekurangan Videoscribe
a. Kelebihan
Videoscribe dapat digunakan untuk keperluan bisnis online, ide
marketing, dapat digunakan untuk keperluan presentasi, menunjukkan
kemampuan berfikir yang dikombinasikan melalui videoscribe, serta dapat
digunakan oleh tenaga pendidik sebagai salah satu media pembelajaran yang
menarik. Menurut Khoirudin (2020:25) videoscribe memiliki kelebihan,
antara lain :
a. Mampu menggabungkan beberapa unsur media seperti teks, audio,
maupun gambar dalam satu media secara online.
b. Memberikan stimulus yang baik kepada siswa.
c. Memusatkan perhatian siswa pada saat kegiatan belajar mengajar
sehingga pesan dapat tersampaikan dengan lebih efektif.
d. Dapat digunakan secara mandiri oleh siswa sehingga dapat diulang-ulang

apabila perlu untuk menambah kejelasan.
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Berperan sebagai story teller, sehingga dapat memicu kreativitas peserta
didik dalam mengekspresikan gagasannya.
Kelemahan

Dalam pembelajaran media videoscribe memiliki kelemahan di

antaranya: dibutuhkan peralatan khusus dalam penyajiannya, memerlukan

tenaga listrik, dan memerlukan keterampilan khusus dalam pembuatan

videoscribe. Menurut Khoirudin (2020:25) videoscribe memiliki kekurangan,

antara lain :

a.

Tidak bisa digunakan secara offline, sehingga apabila ingin menggunakan
videoscribe harus terkoneksi pada internet. Sehingga dapat menimbulkan
kesan penggunaannya yang tidak murah.

Videoscribe tidak bisa disimpan secara offline ataupun disimpan secara
langsung di komputer melainkan harus dipublish terlebih dahulu di
youtube atau media sosial sejenisnya baru kemudian dapat didownload
untuk dilihat secara offline.

Sebagai media pembelajaran berbasis mesin pembelajaran maka
Videoscribe merupakan pengalih kemampuan yang terbatas.

Pada versi trial hanya berlaku 30 hari dan selanjutnya harus beralih ke
versi pro yang sifatnya tidak gratis.

Berdasarkan beberapa pendapat ahli diatas, maka peneliti dapat

menyimpulkan bahwa videoscribe memiliki kelebihan seperti mampu

memusatkan perhatian peserta didik dalam proses belajar mengajar sehingga
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pembelajaran akan menjadi lebih efektif, dan dapat memicu kreativitas para
peserta didik. Adapun kekurangannya seperti hanya bisa digunakan pada saat

online saja sehingga dalam penggunaannya membutuhkan biaya.

C. Kreativitas
a. Pengertian Kreativitas

Creative learning (belajar dengan kreatif) secara terminologis kreatif
adalah kemampuan untuk berkreasi atau kemampuan untuk menciptakan
sesuatu. Belajar kreatif merupakan aspek penting dalam upaya guru
membantu siswa agar lebih mampu untuk menangani dan mengarahkan
belajar sendiri. Proses kegiatan belajar kreatif menciptakan kemungkinan-
kemungkinan untuk memecahkan masalah-masalah yang tidak mampu
diramalkan yang timbul dimasa depan. Berfikir dalam memecahkan masalah
dan menghasilkan sesuatu yang baru adalah kegiatan yang sangat kompleks
dan berhubungan erat satu dengan yang lain. Suatu masalah pada umumnya
tidak dapat dipecahkan tanpa berfikir, dan banyak masalah memerlukan
pemecahan yang baru lagi bagi orang-orang atau kelompok. Sebaliknya,
menghasilkan benda-benda atau gagasan-gagasan yang baru disebut sebagai
perbuatan yang kreatif.

Menurut Badar (2013:71) istilah kreativitas berasal dari kata tocreate,
artinya menciptakan, kata kreatif dinyatakan mengandung makna : (1)

memiliki daya cipta, memiliki kemampuan untuk menciptakan, (2) bersifat
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(mengandung) daya cipta. Sementara istilah kreativitas mengandung arti (1)
kemampuan untuk mencipta; daya cipta, (2) perihal berkreasi.

Menurut Slameto (2012:2) kreativitas merupakan istilah yang banyak
digunakan baik dilingkungan sekolah maupun diluar sekolah. Pada umumnya
orang menghubungkan kreativitas dengan produk-produk kreasi untuk menilai
kreativitas. Belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan seseorang untuk
memperoleh suatu perubahan tingkahlaku yang baru secara keseluruhan,
sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya.

Menurut Khabibah (2016:11) kreativitas adalah suatu kemampuan untuk
menggambarkan atau melahirkan sesuatu yang baru; kemampuan untuk
menciptakan ide baru dengan menerapkan, mengubah, dan menggambarkan
ulang-ulang ide yang sudah tercipta, suatu minat, yaitu kemauan untuk
mengetahui perubahan dan pembaharuan, bermain dengan ide dan mempunyai
kemudahan dalam pandangan untuk berfikir suatu proses kreatif, yaitu proses
berfikir kreatif sedikit demi sedikit untuk menciptakan suatu perubahan dan
perbaikan yang dilakukan sebelumnya. Dalam hal ini kreativitas
mendefinisikan sebagai potensi dalam pandangan untuk menciptakan sesuatu
yang baru.

Kehidupan yang keistimewaan adalah seseorang yang memiliki
kreativitas atau dapat dikatakan memiliki potensi serta wawasan yang luas.
Menurut Munandar (2017:103) kreativitas adalah sesuatu yang baru dalam

kehidupan sehari-hari yang terkait dengan potensi istimewa selain itu
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menemukan hal-hal baru untuk memecahkan masalah yang tidak dapat
ditemukan oleh orang lain seperti ide baru, dan melihat adanya berbagai
wawasan serta potensi yang diketahuinya dengan kognitif yang dihasilkannya
melalui pandangan baru terhadap kondisi dan situasi yang ada. Menurut
Munandar (dalam Hosnan, 2016:245), kreativitas adalah kemampuan yang
mencerminkan Kkelancaran, keluwesan, dan orsinalitas dalam berfikir serta
kemampuan untuk mengelaborasi suatu gagasan.

Berdasarkan beberapa pendapat ahli diatas, maka peneliti dapat
menyimpulkan bahwa kreativitas adalah kemampuan yang dimiliki oleh
individu untuk menciptakan sesuatu yang baru (produk) untuk
mengembangkan potensi yang ada didalam dirinya sehingga menjadi individu
yang kreatif, imajinatif dan inovatif.

b. Aspek-Aspek Kreativitas

Kreativitas juga memiliki aspek-aspek tersendiri dalam berfikir,
menciptakan sesuatu yang baru, berguna dan bernilai. Menurut Munandar
(2015:104) mengatakan bahwa terdapat aspek-aspek pokok dalam kreativitas
yang dapat dijelaskan sebagai berikut :

a. Kreativitas Berfikir

Kreativitas selalu melibatkan proses berfikir didalam diri seseorang yang

bersifat lebih kompleks dengan melibatkan suatu kemampuan kognitif

seperti persepsi, atensi, ingatan, imajiner, penalaran, imajinasi,

pengambilan keputusan, dan pemecahan masalah.
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b. Menemukan atau Menciptakan Sesuatu yang Baru
Menemukan atau menciptakan sesuatu pandangan lain yang ada dan
menggantikannya dengan cara pandang yang ada dan menggantikannya
menciptakan suatu kombinasi baru berdasarkan konsep-konsep yang
sesuai dengan potensi yang dimiliki.
c. Sifat Baru atau Orisinal
Umumnya kreativitas dilihat dari adanya sifat baru dan produk kreatif
baru misalnya produk ini belum ada sebelumnya, produk ini dapat
menghasilkan beberapa kombinasi yang sudah ada sebelumnya dan
produk yang memiliki pengembangan dari hasil yang sudah ada
sebelumnya.
d. Produk yang Berguna atau Bernilai
Suatu karya yang dihasilkan dari proses kreatif harus memiliki kegunaan
tertentu, seperti aspek pokok kreatif diantaranya menemukan dan
menciptakan ide baru, mengandung komponen baru, menghasilkan kreatif
yang berguna dan memiliki manfaat tertentu.
c. Ciri-Ciri Aspek Kognitif Kreativitas
Setelah menemukan bahwa faktor penting yang merupakan ciri dari
kreativitas antara lain Menurut Yeni Rahmawati & Euis Kurniati (2012:14)
menyatakan kreatif memiliki paling tidak diantaranya 3 ciri-ciri yaitu
originality (berfikir) pemikiran yang asli ataupun fleksibility (keluwesan),

yaitu kemampuan untuk menghasilkan berbagai macam ide guna untuk



29

memecahkan suatu masalah diluar potensi yang dimilikinya. Dan (fluency)
menunjukkan kelancaran proses berfikir. Tiga ciri utama ini, akan mampu
menghasilkan sesuatu yang tidak sederhana dan berbeda dari peserta didik
lainnya (ability). Kemampuan ini dapat dilihat dari perilaku siswa berupa
kemampuan mencari arti yang lebih mendalam terhadap jawaban atau
pemecahan masalah dengan menggunakan langkah-langkah yang terperinci,
mengembangkan, atau memperkaya gagasan orang lain.
d. Ciri-ciri Efektif Kreativitas

Anak yang berkreatif dapat dikatakan anak yang cerdas dan semangat
yang tinggi dan bukan hanya menampilkan sesuatu yang baru dan bukan
hanya menampilkan sesuatu yang baru tetapi memiliki ciri-ciri yang efektif.
Menurut Munandar (2015:36) bahwa ciri-ciri afektif yang sangat esensial
dalam menuntutkan prestasi kreatif seseorang yaitu (a) rasa ingin tahu, (b)
tertarik terhadap tugas-tugas majemuk yang dirasakan sebagai tantangan, (c)
berani mengambil resiko untuk membuat kesalahan atau untuk dikritik orang
lain, (d) tidak mudah putus asa, (¢) menghargai keindahan, (f) mempunyai
rasa humor, (g) ingin mencari pengalaman-pengalaman baru, (h) dapat
menghargai dirinya sendiri maupun orang lain.
e. Ciri-Ciri Pribadi Kreativitas

Kreativitas seseorang tidak hanya tergantung pada aspek-aspek atau ciri-
ciri kognitif saja, tetapi juga ditentukan oleh faktor lain, yaitu karakteristik

kepribadian atau ciri-ciri kepribadian tertentu (ciri-ciri non-kognitif). Menurut
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Sund (2012:37) menyatakan bahwa individu dengan potensi kreatif memiliki
ciri-ciri khas sebagai berikut: (a) hasrat ingin tahu yang besar, (b) bersikap
terbuka terhadap pengalaman baru, (c) panjang akal, (d) keinginan untuk
menemukan dan meneliti, (e) cendrung lebih menyukai tugas yang berat dan
sulit, (f) cendrung mencari jawaban yang luas dan memuaskan, (g) memiliki
dedikasi bergairah serta aktif dalam melaksanakan tugas, (h) berfikir fleksibel,
(i) menanggapi pertanyaan yang diajukan serta cenderung memberi jawaban
lebih banyak, (j) kemampuan membuat analisis dan sintesis, (k) memiliki
semangat bertanya serta meneliti, (I) memiliki daya abstraksi yang cukup baik,
dan (m) memiliki latar belakang membaca yang cukup luas.

Berdasarkan beberapa pendapat ahli diatas, maka peneliti dapat
menyimpulkan bahwa terdapat sifat-sifat atau ciri-ciri kepribadian mempunyai
kemampuan yang mencerminkan kelancaran, keluwesan dan orisinalitas
dalam berfikir, serta kemampuan untuk mengalaborasikan (mengembangkan,
memperkaya, memperinci) suatu gagasan.

f. Faktor Yang Mempengaruhi Kreativitas

Lingkungan untuk seseorang kreatif dapat dipengaruhi dirinya dan orang
lain. Menurut Ambalie (2017:11) mengemukakan beberapa faktor penting
yang memengaruhi kreativitas, diantaranya. Pertama, perilaku kognitif faktor
yang mempengaruhi bidang masalah. Kedua, disiplin menemukan ide-ide
yang kreatif untuk memecahkan masalah. Ketiga, motivasi instrinsik

membangkitkan motivasi individu untuk belajar kreatif. Keempat, lingkungan
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sosial. Selain itu menurut Rogers (Ghufron 2017:124) mempengaruhi
kreativitas seseorang melalui keterbukaan terhadap pergaulan, pusat penilaian
internal, kemampuan bermain dengan gagasan ide atau konsep, adanya
penerimaan terhadap individu secara wajar, adanya suasana bebas dari
penilaian pihak luar, adanya sikap empati, adanya kebebasan psikologis.

Anak yang kreatif dapat dipengaruhi faktor selain faktor dari luar juga
ada faktor dari dalam dirinya atau faktor keluarga. Menurut Hurlock (2016:8-
9) menyatakan faktor kreativitas siswa antara lain gender, status sosio
ekonomi, urutan kelahiran, ukuran keluarga dan lingkungan dimana siswa
dibesarkan di lingkungan sosial dapat mempengaruhi perkembangan

kreativitas belajar siswa.

Tabel 2.1 Indikator Kreativitas Belajar Pada Ranah Kognitif

No. | Aspek yang diukur Indikator-indikator Kreativitas
1. Flexibility 1. Menghasilkan  gagasan, jawaban atau
(Keluwesan) pertanyaan yang bervariasi.

pandang yang berbeda-beda.

berbeda-beda.

2. Dapat melihat suatu masalah dari sudut

3. Mencari banyak alternatif atau arah yang

2. Originality 1. Mampu melahirkan ungkapan yang baru dan

(Keaslian) unik.
mengungkapkan diri.

menyelesaikan tugas.

2. Memikirkan cara yang tidak lazim untuk

3. Mempunyai kemauan keras untuk
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Elaboration 1. Menanggapi pertanyaan-pertanyaan secara
(Elaborasi) bergairah, aktif dan bersemangat
mengerjakan tugas-tugas.
2. Berani menerima dan melaksanakan tugas
yang berat.
3. Senang mencari cara atau metode yang
praktis dalam belajar.
4. Kritis dalam memeriksa hasil pekerjaan.
5. Agresif bertanya.
4. Fluency 1. Mencetuskan banyak gagasan, jawaban,
(Kefasihan) penyelesaian masalah atau pertanyaan.
2. Mandiri dalam belajar.

Sumber : Abdurrozak, Rizal (2016: 874-875)

Menurut Uno (2010:27) ada beberapa faktor pendorong dan penghambat
kreativitas, yaitu faktor pendorong kreativitas meliputi: (a) kepekaan dalam
melihat lingkungan, (b) kebebasan dalam melihat lingkungan/bertindak, (c)
komitmen kuat untuk maju dan berhasil (d) optimis dan berani ambil resiko
termasuk resiko yang paling buruk (e) ketekunan untuk berlatih, (f) hadapi
masalah sebagai tantangan, (g) lingkungan yang kondusif, tidak kaku, dan
otoriter. Faktor penghambat kreativitas meliputi: (a) malas berfikir, bertindak,
berusaha dan melakukan sesuatu, (b) impulsive, (c) anggap remeh karya orang
lain, (d) mudah putus asa, cepat bosan, tidak tahan uji, (e) cepat puas, (f) tidak

berani tanggung resiko, (g) tidak percaya diri.

a) Pembelajaran Tematik
Pembelajaran tematik merupakan suatu pendekatan dalam pembelajaran

dengan cara sengaja mengaitkan atau memadukan beberapa Kompetensi
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Dasar (KD) dan indikator dari kurikulum atau Standar Isi (IS) dari beberapa
mapel menjadi satu kesatuan untuk dikemas dalam satu tema. Pembelajaran
tematik diartikan sebagai pembelajaran yang menggunakan tema untuk
mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman
yang bermakna kepada para siswa.

Menurut Halimah (2017:275) pembelajaran tematik salah satu model
pembelajaran terpadu yang menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa
mata pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna bagi
peserta didik. Pembelajaran tematik didefenisikan sebagai pembelajaran yang
menghubungkan berbagai gagasan, konsep, keterampilan, sikap, dan nilai.
Baik antar mata pelajaran maupun satu mata pelajaran. Pembelajaran tematik
memberi penekanan pada pemilihan suatu tema yang spesifik yang sesuai
dengan materi pelajaran, untuk mengajarkan satu atau beberapa konsep yang
memadukan berbagai informasi.

Menurut Rumidani, dkk (2014:80) dalam pembelajaran tematik beberapa
mata pelajaran menjadi satu topik pembahasan atau satu tema yang
diintegrasikan antara materi satu dengan materi yang lain. Pembelajaran ini
diprogramkan berdasarkan tema-tema tertentu yang telah dibuat. Sehingga
tidak adanya pemisahan antara mata pelajaran yang satu dengan mata
pelajaran lainnya.

Menurut Rusman (2015:139) pembelajaran tematik merupakan salah satu

pendekatan dalam pembelajaran terpadu (integrated instruction) yang
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merupakan suatu sistem pembelajaran yang memungkinkan peserta didik,
baik secara individual maupun kelompok, aktif menggali dan menemukan
konsep serta prinsip-prinsip keilmuan secara holistik, bermakna dan autentik.
Pembelajaran tematik berorientasi pada praktik pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan dan perkembangan peserta didik. Pendekatan ini berangkat
dari teori pembelajaran yang menolak proses latihan/hapalan sebagai dasar
pembentukan pengetahuan dan struktur intelektual peserta didik..

Menurut Daryanto (2013:3) pembelajaran tematik menenaknkan
keterlibatan siswa belajar secara aktif sehingga siswa memperoleh
pengalaman langsung dan terlatih untuk dapat menemukan sendiri berbagai
pengetahuan yang dipelajarinya. Menurut Trianto (2011:173) pembelajaran
tematik memerlukan guru vyang kreatif baik dalam menyiapkan
kegiatan/pengalaman belajar bagi siswa juga dalam memilih kompetensi dari
berbagai mata pelajaran dan mengaturnya agar pembelajaran menjadi lebih
bermakna, menarik, menyenangkan, dan utuh.

Berdasarkan beberapa pendapat ahli diatas, maka peneliti dapat
menyimpulkan bahwa pembelajaran tematik merupakan salah satu bentuk
pendekatan yang menggabungkan berbagai bidang studi pelajaran menjadi
satu pembelajaran dengan konsep yang digabungkan dalam beberapa bidang
studi yang berbeda maka diharapkan siswa akan mendapatkan pembelajaran

yang lebih baik, efektif, dan bermakna.
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D. Kerangka Berfikir

Penggunaan media sebagai sarana belajar dan mengajar telah lama
dilakukan sejak manusia mulai melaksanakan proses ataupun aktivitas belajar.
Tujuan penggunaan media ini sendiri adalah untuk membuat proses belajar
mengajar menjadi lebih efektif dan efisien. Media adalah segala sesuatu yang
digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim pesan kepada penerima
pesan sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, dan perhatian siswa
untuk tercapainya tujuan pendidikan.

Kreativitas siswa dapat dipupuk dengan kebiasaan-kebiasaan yang
mendukung dengan aktivitas siswa. Kebiasaan yang mendorong siswa untuk
berfikir dan berkarya. Sebuah motivasi dari orang-orang sekitar akan sangat
berpengaruh terhadap perkembangan kreativitas siswa.

Berdasarkan pada teori sebelumnya dan sejalan dengan tujuan penelitian
selanjutnya akan diuraikan kerangka berfikir mengenai Pengaruh Penggunaan
Media Pembelajaran Berbasis Videoscribe Terhadap Kreativitas Belajar Siswa
Di Kelas V SD Negeri 157641 Masnauli 1. Dalam penelitian ini terdapat dua
bentuk variabel yaitu, variabel bebas dan variabel terikat. Variabel bebas
dalam penelitian ini adalah Media pembelajaran videoscribe (X), sedangkan
variabel terikatnya adalah kreativitas siswa (Y). Adapun kerangka konseptual

dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
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Media Pembelajaran A Kreativitas
Berbasis Videoscribe ‘ Belajar Siswa
(X) (Y)
\_ J

Gambar 2.9 Bagan Kerangka Berfikir
Kerangka pemikiran dimaksudkan untuk menjelaskan, mengungkapkan
dan menentukan persepsi-persepsi keterkaitan antara variabel yang akan
diteliti yaitu Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Videoscribe
(X) Terhadap Kreativitas Belajar Siswa (Y) Di Kelas V SD Negeri 157641

Masnauli 11.

E. Penelitian Relevan
Penelitian ini relevan dengan beberapa penelitian yang telah dilakukan

peneliti-peneliti sebelumnya, diantaranya :

1. Dalam penelitian Indyra Fransisca (2018:11) vyang berjudul
Pengembangan Media Pembelajaran Video Berbasis Sparkol Videoscribe
Pada Pelajaran IPA Dalam Materi Tata Surya Kelas VI SD. Penelitian
pengembangan ini dilakukan untuk menghasilkan media Videoscribe
berbasis sparkol sebagai alternatif untuk media pembelajaran IPA materi
Tata Surya. Hasilnya adalah media Videoscribe yang layak, dilihat dari

persentase validasi materi sebesar 90,38%, persentase validasi media
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sebesar 88,33% serta hasil angket siswa pada skala kecil dan skala besar
berturut-turut sebesar 93,16% dan 95,41%. Berdasarkan hasil post-test
dan pre-test, terdapat peningkatan dari 60,0 menjadi 71,6 sedangkan
dalam uji skala besar terdapat peningkatan dari 68,8 menjadi 80,8%.
Hasil dari uji normalitas dan homogenitas menunjukkan data berdistribusi
normal serta memiliki varian yang sama atau bersifat homogeny. Dan
hasil dari uji hipotesis dengan uji t-test menggunakan SPSS versi 25
diperoleh Sig (2 tailed) 0,019 < 0,05 menyimpulkan bahwa HO ditolak
menunjukkan bahwa media mempengaruhi hasil belajar siswa dan
dikatakan dalam kategori efektif.

Dalam penelitian Qonita Silmi (2018:4) yang berjudul Pengembangan
Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis Sparkol Videoscribe
Tentang Persiapan Kemerdekaan RI SD Kelas V. Penelitian
pengembangan ini dirancang dengan tujuan untuk: (1) menghasilkan
produk media pembelajaran video animasi berbasis sparkol videoscribe
untuk materi persiapan kemerdekaan RI Kelas V SD. (2) mengetahui
tingkat kelayakan penggunaan media ANVIS yang mencakup tingkat
validitas materi dan validitas media dari validator, serta tingkat
keterterapan media ANVIS. Hasil penelitian ini berupa validasi dengan
presentase 83,3% untuk materi dan 95,6% untuk media dengan kategori

Valid, serta tingkat kelayakan penggunaan dengan persentase 95,25%
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dengan kategori dapat diterapkan. Dengan hasil tersebut, maka dapat
disimpulkan bahwa media ANVIS layak untuk digunakan.

Dalam penelitian Ani Septiani (2019:4) yang berjudul Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Sparkol Videoscribe Menggunakan Model
Pembelajaran Tipe Stad Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep
Matematika Kelas 1V SD/MI. Penelitian ini bertujuan bagaimana
mengembangkan media pembelajaran berbasis sparkol videoscribe
menggunakan model pembelajaran STAD dan menghasilkan media yang
valid, menarik, serta dapat meningkatkan pemahaman konsep
matematika. Hasil penelitian ini menghasilkan produk berupa media
pembelajaran matematika berbasis sparkol videoscribe menggunakan
model pembelajaran STAD untuk meningkatkan pemahaman konsep.
Kriteria yang dihadapkan dari ahli media adalah sangat layak dengan
persentase 84,5%, dan 93,4% oleh ahli materi dalam kategori sangat
layak, dan respon peserta didik pada mendapatkan penilaian 97,7%
Kriteria sangat menarik.

Dalam penelitian Zubaidah (2020:2) yang berjudul Pemanfaatan
Videoscribe Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Cita-Citaku
Menjadi Anak Shalih Di Sekolah Dasar. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui apakah pemanfaatan Videoscribe dapat meningkatkan hasil
belajar siswa pada pelajaran Pendidikan Agama Islam materi Cita-Citaku

menjadi anak shalih di kelas V SD Negeri 25 Sungai Kakap. Berdasarkan
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hasil penelitian menunjukkan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar
siswa setelah memanfaatkan media Videoscribe yaitu pada pra-penelitian
sebanyak 5 atau 25% siswa mencapai KKM, kemudian pada siklus I
terjadi peningkatan12 atau 60% siswa mencapai KKM, dan pada siklus |1
menunjukkan terjadi peningkatan yaitu 20 atau 100% siswa telah
mencapai KKM.

5. Dalam penelitian Yola Ananda Fitria (2020:1) vyang berjudul
Pengembangan Media Pembelajaran Sparkol Videoscribe Terhadap
Keterampilan Menulis Siswa Kelas IV SDN Sukamurni 1 Kabupaten
Tangerang. Penelitian ini bertujuan dan dilakukan di SDN Sukamurni 1
pada program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar tahun akademik
2019-2020. Objek dalam penelitian akan mengembangkan Media
Pembelajaran Sparkol Videoscribe Terhadap Keterampilan Menulis.
Memakai model dari Borg and Gall yang tersusun dari tujuh tahapan yang
sudah dibatasi, yakni potensi dan masalah, pengumpulan data, design
product, validasi design, perbaikan design, uji coba product, revisi
product. Bersumber pada hasil validator ahli pakar dan menghasilkan
kriteria layak untuk tiap-tiap kriteria yakni 86% dan 80% maka hasil
respon siswa dan kriteria kelayakan yaitu 96%.

Berbagai hal penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran

Videoscribe selain dapat meningkatkan hasil belajar siswa serta mendapat
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respon yang baik oleh siswa dan guru, media pembelajaran presentasi juga

dapat meningkatkan motivasi serta kreativitas siswa.

F. Hipotesis Penelitian

Hipotesis merupakan dugaan sementara yang masih perlu dibuktikan
melalui suatu penelitian. Hipotesis terbentuk sebagai hubungan antara dua
variable atau lebih. Hipotesis merupakan suatu jawaban yang bersifat
sementara terhadap permasalahan peneliti, sampai terbukti melalui data yang
terkumpul. Jawaban ini mungkin benar dan mungkin juga salah.

Untuk mengetahui gambaran jawaban yang bersifat sementara dari
peneliti ini, maka diperlukan hipotesis. Adapun hipotesis dalam penelitian ini

adalah :

Ho : Tidak terdapat pengaruh signifikan antara penggunaan media
pembelajaran berbasis Videoscribe terhadap kreativitas belajar siswa

di kelas V' SD Negeri 157641 Masnauli 11.

Ha : Terdapat pengaruh signifikan antara penggunaan media pembelajaran
berbasis Videoscribe terhadap kreativitas belajar siswa di kelas V' SD

Negeri 157641 Masnauli 11.



BAB IlI

METODE PENELITIAN

A. Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan Di SD Negeri 157641 Masnauli Il pada
Semester Ganjil Tahun Ajaran 2021/2022. Waktu penelitian ini disesuaikan
dengan kalender pendidikan untuk pelaksanaan perlakuan dalam bentuk

kegiatan belajar mengajar ataupun proses pembelajaran.

B. Populasi dan Sampel
a. Populasi

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek
yang mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh
peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Menurut
Sugiyono (2012:117) “Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas
objek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang diterapkan
oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.

Yang menjadi populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas V yang
berjumlah 40 orang yang terdiri dari 2 kelas.
b. Sampel
Sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh

populasi, atau sampel didefinisikan sebagai bagian dari populasi yang diambil
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untuk diketahui karakteristiknya. Menurut Sugiyono (2012:118), sampel
adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi
tersebut. Teknik pemilihan sampel dalam penelitian ini adalah sampling
purposive adalah teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu
sehingga layak dijadikan sampel. Dalam penelitian ini peneliti memilih
sebanyak 2 kelas, yaitu kelas V A yang berjumlah 20 siswa sebagai kelas
eksperimen, dan kelas VV B yang berjumlah 20 siswa sebagai kelas kontrol.

Tabel 3.1 Jumlah Peserta Didik Kelas V A Dan V B SD Negeri
157641 Masnauli 11

No. Kelas Jumlah Peserta Didik
1. Kelas V A 20
2. KelasV B 20

Jumlah 40 Siswa

C. Variabel Penelitian

Adapun yang menjadi variabel dalam penelitian ini adalah :
1. Variabel Bebas (Independent)

Variabel bebas (independent) adalah variabel yang nilainya menentukan
variabel lain. Suatu keadaan stimulus yang menciptakan suatu dampak pada
variabel bebas (dependent). Menurut Sugiyono (2016:61) variabel bebas
(independent) merupakan variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi

sebab perubahan atau timbulnya variabel terikat.
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Variabel bebas dalam penelitian ini adalah pembelajaran menggunakan
media pembelajaran videoscribe.
2. Variabel Terikat (Dependent)

Variabel terikat (dependent) adalah variabel yang nilainya ditentukan oleh
variabel lain. Faktor yang diamati dan struktur untuk menentukan ada
tidaknya pengaruh dari variabel bebas (independent). Menurut Sugiyono
(2016:61) variabel terikat (dependent) adalah variabel yang mempengaruhi
atau yang menjadi akibat, karena adanya variabel bebas.

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah kreativitas belajar siswa.

D. Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah One Grup
Pretest-Posttest-Design  yaitu eksperimen yang dilaksanakan pada satu
kelompok saja tanpa kelompok pembanding, secara umum desain penelitian

ini dapat digambarkan sebagai berikut :

o]} X O,

Sumber : Setyosari (2013:182)
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Dimana :

O1: Tes Sebelum Penggunaan Media Videoscribe

X : Perlakuan / Treatment

O, : Tes Setelah Penggunaan Media Videoscribe

Berdasarkan desain tersebut maka dapat dikatakan bahwa hanya ada satu
kelompok eksperimen dengan kata lain tidak ada kelas kontrol. Sebagai acuan,
peneliti hanya menggunakan tes sebelum perlakuan (O;) dan tes sesudah

perlakuan (O,) sebagai pembandingnya.

E. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitas yang digunakan oleh
peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih mudah dan
hasilnya lebih baik (cermat, lengkap, dan sistematis) sehingga lebih mudah
diolah. Menurut Siregar (2014:75) instrumen penelitian adalah suatu alat yang
dapat digunakan untuk memperoleh, mengolah dan menginterpretasikan
informasi yang diperoleh dari para responden yang dilakukan dengan
menggunakan pola ukur yang sama. Instrumen yang dimaksud dalam
penelitian ini yaitu alat ukur yang digunakann untuk mengukur kemampuan

siswa.
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a. Angket (Kuesioner)

Angket dapat berupa pertanyaan-pertanyaan tertutup atau terbuka yang
dapat diberi kepada responden secara langsung. Dengan adanya kontak
langsung antara peneliti dengan responden akan menciptakan suatu kondisi
yang cukup baik, sehingga responden dengan sukarela akan memberikan data
objektif dengan cepat. Menurut Sugiyono (2017:199) menyatakan kuesioner
merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi
seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk
dijawabnya. Instrumen yang digunakan untuk mengukur kreativitas belajar
siswa terhadap pelajaran tematik adalah kuesioner kreativitas belajar. Pada
kuesioner Kkreativitas ini terdapat 32 terdiri dari 16 pertanyaan positif dan 16
pertanyaan negatif.

Adapun kisi-kisi kuesioner untuk mengukur Kreativitas belajar siswa

adalah sebagai berikut:

Tabel 3.2 Kisi-kisi Angket Kreativitas Siswa

No. Aspek Indikator Nomor Item
Positif Negatif Jumlah
(favorable) | (unfavorable)
1. Fluency | Siswa dapat 1,2 34 4

menghasilkan
banyak  jawaban
dalam
menyelesaikan
masalah tematik

Siswa dapat 5,6 7,8 4
menghasilkan
gagasan atau
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jawaban dari
pertanyaan  yang
bervariasi

Fleksibilitas | Siswa dapat 9,10 11,12 4
menyelesaikan
suatu masalah atau
soal tematik dari
sudut pandang
yang berbeda
Siswa dapat 13,14 15,16 4
mencari cara atau
metode yang
praktis dalam
belajar tematik
Originalitas | Siswa dapat 17,18 19,20 4
memikirkan  cara
yang tidak lazim
dalam
menyelesaikan soal
tematik untuk
menunjukkan
dirinya
Siswa dapat 21,22 23,24 4
berusaha membuat
penyelesaian suatu
masalah atau soal
tematik
Elaborasi Siswa dapat 25,26 27,28 4
mengenali  dasar
dari suatu
permasalahan
tematik
Siswa dapat 29,30 31,32 4
menyelesaikan
masalah atau soal
tematik secara rinci
Jumlah 16 16 32
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Tabel 3.2 menjelaskan tentang angket kreativitas siswa. Pernyataan
angket terdiri dari penyataan positif (favorable) dan negatif (unfavorable).

Siswa memberikan checklist pada jawaban yang telah disediakan.

Tabel 3.3 Kriteria Penilaian Kuesioner Kreativitas Berdasarkan

Skala Likert
Penilaian Pernyataan Skor
Positif Negatif
Sangat Setuju (SS) 4 1
Setuju (S) 3 2
Tidak Setuju (TS) 2 3
Sangat Tidak Setuju (STS) 1 4

Kuesioner kreativitas ini disusun berdasarkan teori dari Guilford dan
Merrifeld yaitu kriteria kemampuan berfikir kreatif. Pada kuesioner kreativitas
ini terdapat 32 butir item yang terdiri dari 16 pernyataan positif dan 16
pernyataan negative. Setiap butir pernyataan tersedia atas empat opsi jawaban
yaitu, Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS) dan Sangat Tidak

Setuju (STS).

a) Validitas Angket
Untuk menguji validitas angket, digunakan rumus korelasi produk

moment, sebagai berikut :

- NI XY= (EX).(EV)
o JINIX2-C X)?2]INT Y2-(TY)?]

(Triyono, 2017: 187)
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Keterangan :

Koefisien korelasi antara variabel X dan variabel Y

X
I

Nilai untuk setiap item

Y = Nilai total setiap item

N = Jumlah responden uji coba

b) Reliabilitas Angket

Untuk menguiji relibilitas angket digunakan rumus alpha sebagai berikut:

Tye :{ i }{1 — Ziiz} Sumber: Triyono (2017: 191)

Keterangan :

ree = Koefisien reliabilitas

K = Banyaknya butir kosioner
= Varians skor butir kw-i
sZ = Varians skor total

b. Tes
Tes adalah cara (yang dapat digunakan) atau prosedur (yang perlu
ditempuh) dalam rangka pengukuran dan penelitian dibidang pendidikan,

yang berbentuk pemberian tugas atau serangkaian tugas (baik berupa
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pertanyaan-pertanyaan yang harus dikerjakan) oleh testee, sehingga (atas
dasar data yang diperoleh dari hasil pengukuran tersebut) dapat dihasilkan
nilai yang melambungkan tingkah laku atau prestasi testee: nilai dimana dapat
dibandingkan dengan nilai-nilai yang dicapai oleh testee lainnya, atau
dibandingkan nilai standar tertentu (Anas Sudijono, 2011 : 67).
c. Dokumentasi

Dokumentasi dilakukan dengan meneliti bahan dokumentasi yang ada dan
mempunyai relevan dengan tujuan penelitian, jadi dalam melaksanakan
dokumentasi peneliti menyelidiki sumber-sumber tertulis seperti buku,
dokumen, catatan harian dan lain sebagainya.

Metode ini dilakukan untuk mengambil data hasil belajar siswa kelas V
SD Negeri 157641 Masnauli Il dan metode dokumentasi ini merupakan
penunjang untuk kesempurnaan yang digunakan dalam mengumpulkan data
yang diperlukan peneliti. Metode dokumentasi ini juga dipergunakan untuk

memperoleh profil, sejarah maupun data SD Negeri 157641 Masnauli I1.

F. Teknik Analisis Data
1) Analisis Hasil Data
a. Uji Normalitas
Uji normalitas sampel adalah menguji normal atau tidaknya sebaran data
yang akan dianalisis. Uji normalitas dapat menggunakan rumus chi-kuadrat,

rumus chi-kuadrat yaitu :



50

x2=Y [%] Sumber: Sugiyono (2015: 102)

Keterangan:

x? : harga chi-kuadrat yang dicari

f, : frekuensi yang ada

fn : frekuensi yang diharapkan sesuai dengan teori

Apabila telah diperoleh harga chi-kuadrat hitung selanjutnya akan
dibandingkan dengan chi-kuadrat table. Apabila chi-kuadrat hitung lebih kecil

daripada chi-kuadrat table maka data dinyatakan berdistribusi normal.

a. Uji Homogenitas
Uji Homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah varians kedua

kelompok sama atau berbeda.

Ho : Varian kelompok yang sama

Ha : Varian pada tiap kelompok berbeda
Rumus :

varians terbesar Sumber: Sugiyono (2015320)

hitung ——————
g varians terkecil

Selanjutnya Fhitung dibandingkan dengan Ftabel atau aFgpq g2 a = 0,05

dengan keterangan :
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dkl : n-1 dk pembilang

dk2 : n2-1 adalah penyebut

n : banyaknya data

Adapun kriteria pengujian sebagai berikut:

Jika Fhitung > Ftabel, berarti Ho ditolak dan Ha diterima

Jika Fhitung > Ftabel, berarti Ho diterima dan Ha ditolak.

a. Uji Hipotesis
Adapun rumusan hipotesis yang akan diuji adalah sebagau berikut : Uji

Hipotesis.

Ho:py <y Sumber: Sugiyono (2015: 229)

Ha:p < pp

Keterangan :

Ha : Terdapat pengaruh media pembelajaran terhadap kreativitas belajar siswa

Ho : Tidak terdapat pengaruh media pembelajaran terhadap kreativitas belajar

siswa
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Langkah-langkah perhitungan uji-t adalah sebagai berikut :

1) Menentukan data hasil angket siswa kelas eksperimen dan kelas control,
yaitu nilai rata-rata (x), varian(S?), standar deviasi (S) dan uji normalitas
data (X?)

2) Selanjutnya dilakukan perhitungan nilai devisi gabungan kedua sampel
dengan menggunakan rumus :

(n, — 1)S12 — (n, — 1)S2°
(ny —ny)

3) Selanjutnya dilakukan perhitungan nilai uji-t, uji-t dapat dilakukan

§% =

dengan menggunakan rumus :

t _ x1 - fz
j n,+ n, — 2 +(n_1+n_2)

Keterangan :

t = Variabel yang diuji

X, = Nilai rata-rata hasil angket siswa kelas eksperimen

X, =Nilai rata-rata hasil angket siswa kelas kontrol

S = Standar deviasi gabungan

n, = Jumlah siswa eksperimen

n, = Jumlah siswa kontrol
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4) Pengujian dilakukan pada taraf signifikan a = 0,05 dengan derajat
kebebasan (dk) = (n; + n, — 2), dimana kriteria pengujian tolak Ha jika
thitung < ttabel, dan terima Ho dalam hal lainnya.

2) Uji Regresi
Untuk menguji hubungan pengaruh, digunakan persamaan regresi,

analisis regresi digunakan untuk memprediksi seberapa jauh perubahan nilai

variabel dependen. Bila nilai independen dimanipulasi/diubah-ubah atau
diinaik turunkan. Regresi sederhana didasarkan pada hubungan fungsional
ataupun kausal satu variabel independen dengan satu variabel dependen

persamaan umum regresi sederhana.
Y =a+DbX Sumber: Sugiyono (2015: 102)

Harga a dan b juga dapat dicari dengan rumus :

a4 = CYpEY)- X)X X;Yy)
- n L XZ- (T X;)?

p=" RO IOR.OIND)
n Y X7-(X X;)?

Keterangan :
Y = Subyek dalam variabel dependen yang diprediksi
X = Subyek pada variabel independen yang mempunyai nilai tertentu.

a =HargaY ketika X =0 (harga konstan) b = Koefisien Regresi



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Data Penelitian
1. Gambaran Profil Sekolah

Sekolah SD Negeri 157641 Masnauli 11 berdiri pada tahun 1983, sekolah
ini berada di Kecamatan Sirandorung, Kabupaten Tapanuli Tengah, Provinsi
Sumatera Utara. Sekolah ini sudah beberapa kali berpindah tangan oleh
pemimpin sekolah sebanyak 6 kali pergantian kepala sekolah yang memimpin
sekolah SD Negeri 157641 Masnauli Il. Sekolah ini sudah terakreditasi B
Sekolah ini juga sudah termasuk Sekolah Dasar yang unggul di daerah
Masnauli, Kecamatan Sirandorung. Sekolah ini terletak ditempat yang
strategis dan mudah terjangkau, lingkungan sekolah yang tertata rapi dan asri
merupakan faktor terpenting yang membuat para siswa nyaman berada

dilingkungan sekolah.

Nama Sekolah : SD Negeri 157641 Masnauli Il

Kepala Sekolah : Suparno S.Ag

Kecamatan : Sirandorung

Kabupaten/Kota : Kabupaten Tapanuli Tengah

54
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Kode Pos 1 22565

Provinsi : Sumatera Utara
Tahun Berdiri : 1983
Akreditasi :B

E-mail/Website : sdn157641 sirandorung@yahoo.co.id

NPSN : 10220491

NSS : 101070994105

2. Visi, Misi, Dan Tujuan SD Negeri 157641 Masnauli 11

a. Visi Sekolah
“Unggul dalam Proses Belajar Mengajar serta Unggul dalam Kegiatan
Keagamaan”.

b. Misi Sekolah

1. Mewujudkan sikap disiplin berkelanjutan untuk meningkatkan mutu
pendidikan.

2. Meningkatkan dan mengembangkan profesionalisme guru dan
meningkatkan pembinaan terhadap siswa agar terwujud Sumber Daya

Manusia yang berkualitas.


mailto:sdn157641_sirandorung@yahoo.co.id
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Menumbuhkan penghayatan terhadap agama yang dianut, sehingga
terwujud menjadi anak didik berilmu pengilmuan, beriman, bertakwa
terhadap Tuhan Yang Maha Esa.

Meningkatkan kebersihan lingkungan sekolah yang nyaman dan kondusif

untuk belajar.

Tujuan

Unggul dalam kegiatan keagamaan dan kepedulian sekolah.

Unggul dalam perolehan nilai Ujian Nasional (UN).

Unggul dalam persaingan masuk ke jenjang SMP/MTS terbaik.

Unggul dalam penerapan ilmu pengetahuan dan teknologi, terutama
bidang sains dan matematika.

Unggul dalam lomba olah raga, kesenian, UKS, Paskibra, dan Pramuka.

Unggul dalam kebersihan dan penghijauan sekolah.
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B. Analisis Data Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan Di SD Negeri 157641 Masnauli 1l pada
Semester Ganjil Tahun Ajaran 2021/2022. Yang menjadi subjek penelitian
adalah siswa kelas V A yang berjumlah 20 orang. Sebelum melakukan
penyebaran angket dilakukan dengan membuat jawaban alternatif disekolah.
Penyebaran angket dilakukan dengan membuat jawaban alternatif dengan
berupa SS (Sangat Setuju), S (Setuju), TS (Tidak Setuju), STS (Sangat Tidak
Setuju). Hal ini dimaksud untuk mempermudah para responden dalam
menentukan pilihan jawaban yang sesuai dengan keadaan mereka.

Data yang diuraikan dalam sub bahasan ini adalah hasil dari jawaban 20
orang responden atau siswa. Dalam pernyataan yang terdiri dari 32 pernyataan

dan 4 pilhan jawaban.

1. Uji Validitas Angket
Uji validitas angket dikatakan valid apabila nilai rhiwng > rtabel, apabila
Mhitung < T'tabel Maka dikatakan tidak valid
lapel (df) =Nn—2
=20-2=18
Maka, untuk 18 responden dapat disimpulkan repe dilinat dari 0,05 adalah

0,443
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Tabel 4.1

Uji Validitas Angket

No. Rhitung Rtabel Keterangan
Pernyataan

1 0,705 0,443 Valid

2 0,694 0,443 Valid

3 0,705 0,443 Valid

4 0,694 0,443 Valid

5 0,480 0,443 Valid

6 0,750 0,443 Valid

7 0,480 0,443 Valid

8 0,750 0,443 Valid

9 0,327 0,443 Tidak Valid
10 0,723 0,443 Valid

11 0,372 0,443 Tidak Valid
12 0,723 0,443 Valid

13 -0,031 0,443 Tidak Valid
14 0,385 0,443 Tidak Valid
15 0,161 0,443 Tidak Valid
16 0,385 0,443 Tidak Valid
17 0,410 0,443 Tidak Valid
18 0,857 0,443 Valid

19 0,410 0,443 Tidak Valid
20 0,788 0,443 Valid

21 0,372 0,443 Tidak Valid
22 0,575 0,443 Valid

23 0,372 0,443 Tidak Valid
24 0,575 0,443 Valid

25 0,696 0,443 Valid

26 0,539 0,443 Valid

27 0,696 0,443 Valid

28 0,539 0,443 Valid

29 0,486 0,443 Valid

30 0,233 0,443 Tidak Valid
31 0,486 0,433 Valid

32 0,233 0,433 Tidak Valid

Setelah Rpiwng dibandingkan dengan Riane pada taraf signifikan 5% dan n

= 20 dari 32 soal yang diuji cobakan terdapat 20 butir pernyataan yang valid
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dan digunakan sebagai alat pengumpulan data penelitian sebagai instrument
penelitian.
2. Uji Reliabilitas

Berdasarkan perhitungan ry (koefisien reliabilitas) = 0,922. Hal ini
mensugestikan seluruh item reliable dan seluruh pernyataan konsisten karena
memiliki reliable sangat tinggi sesuai dengan kriteria reliabel angket.

Dikatakan reliabel apabila Cronbach’s Alpha > nilai batas, maka :

Reliability Statistics

Cronbach's

Alpha N of Items

922 32

Dari tabel diatas dapat dijelaskan bahwa nilai Cronbach’s Alpha > N
yaitu 0,922 > 0,60 yang menunjukkan bahwa total reliabel.
C. Teknik Analisis Data
1. Uji Deskripsi Data

Sebelum dianalisis mengenai persamaan regresi dan seberapa besar
pengaruh pembelajaran videoscribe terhadap kreativitas belajar siswa, terlebih
dahulu data hasil penelitian disajikan dalam tabel distribusi frekuensi, yaitu
dengan mencari nilai rata-rata , varians, dan standar deviasi dari masing-

masing variabel. Berikut ditampilkan dalam tabel dibawah ini:
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Tabel 4.2

Ringkasan Deskripsi Data

N 20
Mean 112,50
Std. Deviasi 3,017
Min 108,00
Max 118,00
Sum 3017

Berdasarkan tabel diatas dapat disimpulkan bahwa diperoleh data dari 20
siswa memilik skor terendah (min) yaitu 108,00 dengan skor paling tinggi
(max) yaitu 118,00 Nilai rata-rata (mean) yaitu sebesar 112,50 Jumlah skor
3017 dan standar deviasi 3,017. Maka hasil penelitian yang dilakukan peneliti
mendapat keberhasilan.

2. Uji Prasyarat Data
a. Uji Normalitas

Uji normalitas ini dilakukan untuk mengetahui apakah data berasal dari
populasi yang berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas data dalam
penelitian menggunakan SPSS dengan metode Kalmogorov Smirov dengan
taraf signifikan 0,05.

Adapun pedoman pengambilan keputusan sebagai berikut :

1. Jika probabilitas <0,05 maka data berdistribusi tidak normal

2. Jika probabilitas >0,05 maka data berdistribusi normal



61

Hasil pengujian normalitas dengan menggunakan SPSS Kalmogorov

Smirov :
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
Kreativitas
N 201
Normal Parameters® Mean 108.15
Std. Deviation 5.887
Most Extreme Differences Absolute 173
Positive .107
Negative -.173
Kolmogorov-Smirnov Z 772
Asymp. Sig. (2-tailed) 591

a. Test distribution is Normal.

Dari tabel diatas dapat dijelaskan bahwa uji normalitas Kalmogorov

Swirov yaitu 0,591 > 0,05 yang menunjukkan bahwa distribusi normal.

b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah kedua sampel

tersebut mempunyai varians sama atau beda. Adapun hipotesis yang

digunakan, yaitu :

Ho = kedua kelas mempunyai varians yang sama (homogen)

H; = kedua kelas mempunyai varians yang berbeda (tidak homogen)

Dasar pengambilan keputusan :
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1. Jika probabilitas <0,05, maka kedua kelas mempunyai varians yang
berbeda (tidak homogen).

2. Jika probabilitas >0,05, maka kedua kelas mempunyai varians yang sama
(homogen).

Berikut adalah tabel dari hasil uji homogenitas, yaitu :

Tabel 4.3
Homogenitas Post-Test

Test of Homogeneity of Variance

Levene Statistic dfl df2 Sig.

1.072 1 38 .307

Dari data diatas terlihat nilai signifikan untuk post-test adalah 0,307.
Karena 0,307> 0,05, maka dapat disimpulkan kedua kelas mempunyai varians

yang sama (homogen).

c. Uji Hipotesis
Uji hipotesis data dalam penelitian ini menggunakan SPSS dengan taraf
signifikan 0,05. Adapun pedoman pengambilan keputusan sebagai berikut :
1. Jika nilai signifikan < 0,05 / Thiwng > Twwer Maka terdapat pengaruh
penggunaan media pembelajaran berbasis Videoscribe terhadap

kreativitas belajar siswa di kelas VV SD Negeri 157641 Masnauli 11.
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2. Jika nilai signifikan > 0,05 / Thiwung < Trbel Maka tidak terdapat pengaruh
penggunaan media pembelajaran berbasis Videoscribe terhadap

kreativitas belajar siswa di kelas VV SD Negeri 157641 Masnauli I1.

Hasil pengujian hipotesis dengan menggunakan SPSS sebagai berikut :

Coefficients?®

Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta T Sig.
1 (Constant) 110.295 2.452 44.987 .000
Videoscribe 377 .205 .398 1.841 .082

a. Dependent Variable: Kreativitas

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa nilai Thiwng Sebesar 1,841 dan
Ttaber Untuk 20 responden sebesar 1,734 maka 1,841 > 1,734 terdapat pengaruh
penggunaan media pembelajaran berbasis Videoscribe terhadap kreativitas
belajar siswa di kelas V SD Negeri 157641 Masnauli 1l. Dapat dilihat dari
nilai signifikan tabel diatas adalah 0,082 < 0,05 maka terdapat pengaruh
penggunaan media pembelajaran berbasis Videoscribe terhadap kreativitas
belajar siswa di kelas V SD Negeri 157641 Masnauli Il. Dapat disimpulkan

data dari tabel diatas menyatakan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak.
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d. Uji Regresi
Uji regresi data dalam penelitian ini menggunakan SPSS dengan taraf
signifikan 0,05. Adapun pedoman pengambilan keputusan dalam uji regresi
linear sederhana sebagai berikut :
1. Jika nilai signifikan < 0,05 artinya Videoscribe berpengaruh terhadap
kreativitas
2. Jika nilai signifikan > 0,05 artinya Videoscribe tidak berpengaruh

terhadap kreativitas

Hasil pengujian regresi linear sederhana dengan menggunakan SPSS

sebagai berikut :

ANOVA"®
Model Sum of Squares Df Mean Square F Sig.
1 Regression 94.361 1 94.361 3.388 .082°
Residual 501.389 18 27.855
Total 595.750 19

a. Predictors: (Constant), Videoscribe

b. Dependent Variable: Kreativitas

Dari output ANOVA tersebut diketahui bahwa nilai Fhiwng = 3,388
dengan tingkat signifikan sebesar 0,082 < 0,05, maka model regresi dapat

dipakai untuk memprediksi variabel partisipasi atau dengan kata lain maka
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regresi linear sederhana dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran

Videoscribe (X) berpengaruh terhadap kreativitas ().

Model Summary

Adjusted R Std. Error of the
Model R R Square Square Estimate
1 .398* .158 112 5.278

a. Predictors: (Constant), Videoscribe

Tabel diatas menjelaskan besarnya nilai korelasi / hubungan (R) yaitu

sebesar 0,398. Dari output tersebut diperoleh koefisien determinasi (R Square)

sebesar 0,158, yang mengandung pengertian bahwa pengaruh variabel bebas

(Videoscribe) terhadap variabel terikat (kreativitas) adalah sebesar 15,8%.

D. Diskusi Hasil Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran

berbasis Videoscribe terhadap kreativitas belajar siswa di kelas V SD Negeri

157641 Masnauli Il Semester Ganjil Tahun Ajaran 2021/2022. Berdasarkan

tujuan penelitian ini maka peneliti menggunakan angket dan tes yang

digunakan untuk menilai pengaruh media pembelajaran berbasis Videoscribe

terhadap kreativitas belajar siswa di kelas V SD Negeri 157641 Masnauli 1l

sebagai sampel dalam penelitian ini.
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Sebelum penelitian ini dilaksanakan, angket dan tes sebagai instrument
penelitian terlebih dahulu diuji coba. Angket yang telah selesai dibuat
ditunjukkan kepada validator untuk dinilai kelebihan dan kekurangannya,
setelah diadakan perbaikan dengan acuan saran-saran yang diberikan
validator, validator mengisi lembar angket validasi guna mengetahui tingkat
kevalidan angket yang dikembangkan. Angket yang diuji terdapat 32 item
untuk mendukung kreativitas dan 15 soal untuk mendukung videoscribe, dan
dari hasil perhitungan uji validitas angket terdapat 20 butir pernyataan yang
valid dan kemudian angket yang telah di uji validitas dan reabilitasnya inilah
yang disebarkan peneliti kepada siswa yang menjadi sampel penelitian dan
selanjutnya data yang diperoleh untuk mengetahui seberapa besar pengaruh
dan kebenaran hipotesisnya.

Dari studi literatur terdahulu yang peneliti analisis, peneliti
menyimpulkan bahwa dengan adanya media pembelajaran videoscribe dapat
membuat siswa lebih tertarik dalam proses pembelajaran sehingga dapat dapat
meningkatkan hasil belajar dan kreativitas siswa. Dalam penelitian yang
dilakukan oleh Rini Indayani, dkk (2019) Media pembelajaran videoscribe
yang digunakan sebagai media pembelajaran, siswa berpendapat bahwa
penggunaan media pembelajaran videoscribe sangat unik dan menarik dalam
proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

Dalam penelitian Irma Sakti (2019) penyampaian materi dilakukan pada

dua kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dimana pada kelas
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eksperimen penyampaian materi menggunakan media videoscribe dan pada
kelas kontrol penyampaian materi dilakukan dengan metode ceramah dan
tidak menggunakan media videoscribe. Pada kelas eksperimen siswa terlibat
aktif didalam pembelajaran sehingga siswa tidak bosan dan lebih antusias.
Sedangkan pada kelas kontrol siswa kurang aktif dan kurang tertarik dalam
proses pembelajaran. Penyampaian materi dengan menggunakan media
pembelajaran videoscribe dapat meningkatkan hasil belajar siswa karena
media videoscribe membuat siswa menjadi lebih aktif dalam proses
pembelajaran.

Dari uraian penelitian tentang media pembelajaran berbasis videoscribe
dan kreativitas diatas, dapat disimpulkan bahwa ada hubungan media
pembelajaran berbasis videoscribe dan kreativitas belajar siswa. Penelitian ini
dilakukan untuk mengetahui apakah ada pengaruh yang signifikan antara
media pembelajaran berbasis videoscribe terhadap kreativitas belajar siswa di
kelas V SD Negeri 157641 Masnauli Il Semester Ganjil Tahun Ajaran
2021/2022. Hasil analisis data penelitian yang dibuktikan melalui analisis uji
statistik dengan bantuan software SPSS Statistic 16, Microsoft Excel maupun

manual, peneliti dapat mengemukakan temuan yaitu :

1. Berdasarkan nilai t : diketahui nilai thiwng Sebesar 1,841 > tgpe 1,734

sehingga dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh media pembelajaran
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berbasis videoscribe terhadap kreativitas belajar siswa di kelas V SD

Negeri 157641 Masnauli 1l Semester Ganjil Tahun Ajaran 2021/2022.

2. Besarnya korelasi antara variabel pembelajaran media berbasis videoscribe
terhadap kreativitas belajar siswa sebesar 15,8%. Dengan demikian
terdapat pengaruh yang signifikan antara media pembelajaran berbasis
videoscribe terhadap kreativitas belajar siswa dan dapat disimpulkan bahwa
semakin baik media pembelajaran berbasis videoscribe maka kreativitas

belajar siswa semakin baik.

3. Nilai rata-rata (mean) variabel kreativitas belajar siswa yaitu sebesar 112,50

dengan standar deviasi 3,017.

E. Keterbatasan Penelitian

Pada umumnya yang menjadi sumber utama dari keterbatasan suatu
penelitian adalah sampel dan instrument yang digunakan. Sebagai peneliti,
peneliti tidak terlepas dari kesipalan yang disebabkan keterbatasan yang
peneliti hadapi baik secara moril maupun materil. Dalam menyelesaikan
penelitian ini banyak sekali kendala-kendala yang dihadapi sejak pembuatan

proposal, rangkaian pelaksanaan penelitian dan sampai pengolahan data.

Disamping itu ada juga keterbatasan literatur, waktu serta keterbatasan
ilmu yang dimiliki oleh peneliti. Peneliti merasakan masih banyak mengalami

keterbatasan dan penelitian skripsi ini belumlah dapat dikatakan sempurna,
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karena masih ada beberapa kendala dan keterbatasan peneliti dalam

melakukan penelitian terhadap data hasil penelitian. Keterbatasan yang

peneliti hadapi disebabkan oleh beberapa faktor, yaitu :

1.

Siswa tersebut tidak bersungguh-sungguh dalam menyelesaikan angket
dan tes yang diberikan, banyak siswa yang menyelesaikan angket dan tes
dengan kerjasama antar sesame teman.

Peneliti juga menyadari bahwa kekurangan pengetahuan dalam membuat
angket dan tes yang kurang baik, ditambah dengan kurangnya buku-buku
pedoman tentang penyusunan tes dan angket, merupakan keterbatasan
penelitian yang tidak dapat dihindari. Oleh karena itu, peneliti
mengharapkan kritik dan saran yang sifatnya membangun demi kebaikan
di masa yang akan datang.

Keterbatasan ini tentunya karena kekurangan pada diri peneliti baik dari

ilmu pengetahuan, literatur, dan waktu serta materi yang tentunya sangat

berpengaruh dalam menyelesaikan penelitian ini.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Adapun yang menjadi kesimpulan yang diperoleh dari hasil penelitian ini

adalah berdasarkan nilai t : diketahui nilai thiung Sebesar 1,841 > tipe 1,734
sehingga dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh media pembelajaran berbasis
Videoscribe terhadap kreativitas belajar siswa di kelas V SD Negeri 157641
Masnauli Il Semester Ganjil Tahun Ajaran 2021/2022. Besarnya nilai korelasi
antara variabel media pembelajaran berbasis Videoscribe terhadap kreativitas
belajar siswa sebesar 0,158. Hal ini menunjukkan pengaruh media
pembelajaran berbasis Videoscribe terhadap kreativitas belajar siswa sebesar
15,8%. Dengan demikian dapat disimpulkan terdapat pengaruh yang
signifikan antara pengaruh media pembelajaran berbasis Videoscribe terhadap
kreativitas belajar siswa di kelas V SD Negeri 157641 Masnauli Il Semester
Ganjil Tahun Ajaran 2021/2022. Dan dapat disimpulkan juga bahwa semakin
baik media pembelajaran berbasis Videoscribe maka kreativitas belajar siswa

juga semakin baik.
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B. Saran
Adapun saran yang ingin disampaikan peneliti pada penelitian ini adalah :

1. Memberikan keleluasaan bagi guru dan siswa untuk lebih memanfaatkan
fasilitas yang ada dilingkungan sekolah, sehingga guru dapat memberi
sesuatu yang baru dan menarik bagi siswa selain di dalam ruang kelas dan
siswa bisa lebih berperan aktif dan ikut serta dalam proses pembelajaran.

2. Agar kiranya guru dapat menggunakan media pembelajaran berbasis
Videoscribe maupun berbagai media pembelajaran lainnya, sehingga
dalam proses kegiatan belajar mengajar menjadi menyenangkan dan tidak
monoton, siswa juga lebih termotivasi dan pada akhirnya dapat
meningkatkan kreativitas belajar siswa yang semakin baik.

3. Diharapkan siswa untuk selalu aktif dalam proses pembelajaran dan tidak
hanya menunggu penjelasan dari guru saja tetapi siswa lebih diharapkan
dapat membangun secara kokoh kreativitas dari dalam diri siswa itu
sendiri agar tercapainya pembelajaran yang diinginkan dan menjadi jauh

lebih baik.
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Lampiran 01. Surat Izin Riset Penelitian
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Lampiran 02. Surat Izin Melaksanakan Penelitian




Lampiran 03. Validator Angket Kreativitas

KUESIONER KREATIVITAS SISWA

Kelas - :
Nomor Absen :

Petunjuk :

1. Tulislah kelas dan nomor absen pada kotak yang telah tersedia
2. Isilah tabel di bawah ini dengan jujur, sesuai kondisi yang kamu alami
3. Beri tanda centang (V) pada pilihan jawaban kamu

Keterangan

ST = Sangat Setuju S =Setuju TS =Tidak Setuyju  STT = Sangat Tidak
Setuju
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No. Pernyataan ST| 8§ |ST|ST

Valid/
Tidak

1. | Saya dapat menyclesaikan soal-soal tematik lebih dani satu
cara penyelesaian

2. | Saya dapat memberikan bermacam-macam gagasan dalam
suatu masalah tematik yang diberikan oleh guru

3. | Saya udak dapat menyelesaikan soal-soal tematik lebih dari
satu cara penyelesaian

4. | Saya tidak dapat memberikan bermacam-macam gagasan
dalam suatu masalah tematik

5. | Saya dapat menghasilkan jawaban dan membuat penyelesaian
dari soal-soal tematik yang bervariasi

6. | Saya dapat menghasilkan ide yang berbeda dari suatu masalah
tematik yang bervariasi yang diberikan oleh guru

7. | Saya tidak dapat menghasilkan jawsban dan membuat
penyelesaian untuk soal-soal tematik vang berbeda dari contoh
yang sudah diberikan oleh guru

8. | Saya tidak dapat menghasilkan ide yang berbeda dari suatu
masalah tematik yang bervariasi yang diberikan oleh guru

9. | Saya dapat menyelesaikan soal tematik dengan cara
penyelesaian yang berbeda dari cara guru

10. | Saya selalu memberikan tanggapan yang berbeda dari teman

SN[ SRR
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lainnya saat sedang diskusi di dalam kelas

1L

Saya membuat cara penyelesaian yang sama dengan teman-
teman lainnva pada saat menjawab soal-soal tematik

12.

Saya tidak pernah memberikan tanggapan yang berbeda dar
teman-teman lainnya saat sedang diskusi didalam kelas

13,

Saya senang belajar wematik secara berkelompok dan saling
bertukar ide dalam menyelesaikan soal-soal tematik

14.

Saya senang memikirkan dan mencoba cara-cara baru dalam
menyelesaikan masalah tematik yang saya anggap sederhana
dan mudah dipahami

15.

Saya tidak suka belajar tematik secara berkelompok

6.

Saya tidak suka memikirkan dan mencoba cara-cara baru
dalam menyelesaikan masalah tematik

17.

Saya dapat memikirkan cara penyelesaian soal-soal tematik
dengan cara yang tidak pemah difikirkan olch orang lain

Saya memiliki cara berfikir yang berbeda dari guru dan teman-
teman saya dalam menyelesaikan soal-soal tematik

19,

Saya tidak dapat memikirkan cara penyelesaian soal-soal
tematik dengan cara yang tidak pernah terfikirkan orang lain

QISR 9GS [B=]=

20.

Saya tidak memiliki cara berfikir vang berbeda dari guru dan
teman-leman sdya dalam menyelesaikan masalah tematik

v

21,

Saya berusaha menjawab dan menyelesaikan soal-soal tematik
meskipun itu soal yang sulit

22,

Saya berusaha mengerjakan soal-soaj latihan yang ada dibuku
paket tanpa harus disuruh oleh gury

23,

Saya tidak berusaha untuk menjawab dan menyclesaikannya
Jika menemukan soal-soal tematik yang sulit

24,

Saya tidak berusaha mengerjakan soal-soal latihan tematik
yang ada dibuku paket, jika tidak diminta oleh guru untuk
mengerjakannya

25.

Says dengan cepat dapat mengetahui langkah-langkah
penyelesaian soal tematik yang diberikan oleh guru

26.

Saya dapat dengan mudah memahami maksud dan tujuan
masalzh atau soal tematik yang diberikan oleh gure

27,

Saya tidak dapat menyelesaikan soal tematik yang berbeda
dari contoh yang telah diberikan oleh guru

28,

Saya sulit untuk memahami maksud dan tujuan masalah atau
soal tematik yang diberikan oleh guru

29,

Saya teliti dalam menjawab soal-soal tematik

30,

Saya dapat menyelesaikan permasalahan tematik dengan
penyelesaian vang runtun dan jelas

31

Saya tidak teliti saat menyelesaikan soal-soal tematik
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32,

Saya menyelesaikan permasalahan tematik tidak secara runtun
dan jelas

TV

Medan, 3¢ y,li 2021

Validator
-

- Indah Pratiwi, S.Pd., M.Pd.
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Lampiran 04. Kuesioner Kreativitas Siswa
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Lampiran 05. Rekapitulasi Data Angket Siswa

Siswa
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Lampiran 06. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
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Lampiran 07. Materi Pembelajaran

MATERI PEMBELAJARAN

Tema : Organ Gerak Hewan dan Manusia
Sub-Tema : Manusia dan Lingkungan
IPA

1. Rangka Manusia
Rangka manusia adalah susunan tulang-tulang yang saling bersambung
dan membentuk tubuh manusia. Rangka manusia terdiri atas rangka kepala

(tengkorak), rangka badan dan rangka anggota gerak.

Tengkorak Rohang Bawah
Tulang Selangka—_ Tulang Leher
Tulang Belikat —— &
| ,,b’ Tulang Dada
X Tulang Belakang
: N R\
Tulang Pengumpil y | \ o /!‘l—l‘l' Tulang Panggul
— T @AsgrD \
Tulang Hasta / [ ({ 5 '4"; \
Tulang Telapak —— il If \
v I‘! { Y
Tulang Jari ' ‘ :
T::gn:n o~ \ - Tulang Paha
Tulang Kcn- (|- pre—— ] \ N Tulang
Tulang Betis ~ W \ Tempurung
Lutut
Tulang

Pergelangan Kaki

a. Fungsi rangka
- Memberi bentuk tubuh
- Sebagai alat gerak pasif

- Tempat melekatnya otot


https://1.bp.blogspot.com/-7IiQdbvD6Lg/XyV96l2AC3I/AAAAAAAABYM/bE7Yy4i95T4hb7jJ1MfEY0Y-pVOpa8uswCLcBGAsYHQ/s1600/22.JPG
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- Menegakkan dan menguatkan tubuh

- Tempat pembentukan sel darah merah

- Melindungi organ-organ tubuh yang penting (vital), seperti otak, jantung,
dan paru-paru.

b.Tengkorak

Rangka kepala atau tengkorak berfungsi melindungi organ-organ di dalam
kepala. Bagian-bagian tengkorak yaitu tulang ubun-ubun, tulang dahi, tulang
pelipis, tulang pipi, tulang tapis, tulang hidung, tulang rahang atas, tulang

rahang bawah.

c. Rangka Badan dan Rangka Gerak

Bagian-bagian rangka badan dan rangka anggota gerak antara lain yaitu
tulang selangka, tulang belikat, tulang dada, tulang rusuk sejati, tulang lengan
atas, tulang rusuk palsu, tulang rusuk melayang, tulang belakang, tulang
pengumpil, tulang hasta, tulang pergelangan tangan, tulang tangan, tulang
pinggul, tulang duduk, tulang kemaluan, tulang paha, tulang tempurung
lutut, tulang kering, tulang betis, tulang pergelangan kaki, tulang jari-jari
kaki.

d. Sendi

Sendi adalah tempat dua tulang terhubung sehingga tulang dapat digerakkan.
Jenis-jenis sendi pada manusia yaitu:

1) Sendi putar, arah gerakan berputar. contoh: antara tulang tengkorak dan
tulang leher.

2) Sendi peluru, arah gerak ke segala arah. contoh: antara tulang belikat dan
tulang lengan atas.

3) Sendi engsel, arah gerak ke satu arah. contoh: siku dan lutut.

4) Sendi pelana, arah gerak ke dua arah. contoh: antara tulang pergelangan

tangan dan tulang ibu jari.



91

2. Otot manusia

Otot memiliki peran penting dalam setiap gerak manusia. Otot merupakan
organ gerak aktif manusia dan hewan. Otot adalah jaringan yang ada di dalam
tubuh manusia, berupa alat gerak aktif yang menggerakkan tulang sehingga
menyebabkan suatu organisme atau individu dapat bergerak.

Otot bekerja dengan cara berkontraksi ( mengencang) dan berelaksasi
(mengendur). Fungsi Otot pada Manusia :

a. Menjalankan dan melaksanakan kerja contohnya berjalan, mengangkat, dan
memegang.

b. Menggerakkan jantung.

c. Mengalirkan darah yang terdiri atas zat-zat yaitu nutrisi, oksigen, dan lain-

lain.

Bahasa Indonesia

Menggali informasi yang terdapat dalam bacaan dapat dilakukan dengan
beberapa cara.

1.  Memahami judul teks

Judul merupakan identitas sebuah teks bacaan. Judul memberi gambaran
secara singkat tentang isi atau maksud suatu teks. Judul yang baik akan
mempunyai hubungan yang erat dengan tema yang dibahas dalam teks yang
bersangkutan.

2.  Menyimpulkan ide pokok paragraph

Suatu teks bacaan biasanya disajikan menjadi paragraf-paragraf. Paragraf
adalah rangkaian kalimat yang saling berhubungan sehingga membentuk suatu
kesatuan pokok bahasan.

Paragraf membahas tentang ide pokoknya. Paragraf terdiri atas satu
kalimat utama dan beberapa kalimat penjelas. Kalimat utama kalimat yang
mengandung ide pokok suatu paragraf. Dalam suatu paragraf, kalimat utama
biasanya terletak di awal, atau di tengah atau di akhir paragraph.
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Lampiran 08. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
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Lampiran 09. Rekapitulasi Data Nilai Siswa Pre-Test dan Post-Test

No. Nama Pre-Test Post-Test
1. Adzkia Rahmadani 60 86
2. Aisyah Inara Malau 60 89
3. Ammar Rambe 71 90
4. Aulya Madani 73 83
5. Ayu Anjani 74 86
6. Badar Rizqy Taufik 65 85
7. Bayu Widiantara 63 83
8. Claudya Sihotang 78 90
9. Dian Amelia Agustin 80 90
10. Farhan Luthfi 73 86
11. Fauzan Al-Zigri 75 87
12. Gibran Al-Ghifari 60 84
13. Hanna Aulya Zilbi 74 81
14, Intan Putri Permata 65 80
15. | Raihan Putra Pratama 64 84
16. Raya Marbun 68 89
17. Selvia Azizah 59 85
18. Tiara Syaqilla 60 86
19. | Tony Putra Tanjung 71 83

20. Yuni Mahyunintyas 65 88

Lampiran 10. Grafik Perbandingan Nilai Rata-Rata Siswa Hasil Validasi

Statistic
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Lampiran 11. Hasil Pre-Test dan Post-Test Statistic

Descriptives

97

Kelas Statistic | Std. Error
Hasil Belajar Siswa | Pre-Test dan Post-Test |Mean 85.3500 71552
Kelas Eksperimen 95% Confidence Interval for |[Lower Bound 83.8524
Mean
Upper Bound 86.8476
5% Trimmed Mean 85.3889
Median 85.0000
Variance 10.239
Std. Deviation 3.19992
Minimum 80.00
Maximum 90.00
Range 10.00
Interquartile Range 5.75
Skewness .085 512
Kurtosis -1.142 .992
Pre-Test dan Post-Test |Mean 78.6000 .92452
Kelas Kontrol 95% Confidence Interval for |Lower Bound 76.6650
Mean
Upper Bound 80.5350
5% Trimmed Mean 78.6667
Median 79.0000
Variance 17.095
Std. Deviation 4.13458
Minimum 71.00
Maximum 85.00
Range 14.00
Interquartile Range 6.50
Skewness -.368 512
Kurtosis -.828 .992




Lampiran 12. Dokumentasi
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Lampiran 13. Dokumentasi Kegiatan Pembelajaran

Scanned by TapScanner
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Form K-2

M
| FoRMK2 |
MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMNMADIVAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JL KaptenNMNukhtarBasri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
Website hup www thap umsu ac d F-mail Ihip ¢ umsu acad

KepadaYth Bapak Ketua
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Assalamu’alaikumWr. Wb.

Dengan hormat, yang bertandatangan di bawahini -

Nama : Reni Selvia
NPM - 1702090045
Program Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Mengajukan permohonan persetujuan proyek proposal/risalali/makalalvskripsi sebagai tercantum
di bawah ini dengan judul sebagai berikut :

“Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Video Scribe Terhadap Kreativitas
Belajar Siswa Di Kelas V SD N 157641 Masnauli [1™.

Sekaligus saya mengusulkan/menunjuk Bapak/lbu scbagai :

Dosen Pembimbing : CHAIRUNNISA AMELIA, S.Pd., M.Pd

Sebagai Dosen Pembimbing proposal/risalah/makalah/skripsi saya.

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya. Akhirnya atas
perhatian dan kesediaan Bapak/[bu saya ucapkan terimakasih

Medan, 03 November 2020
Hormat Pemohon,

M’L

Reni Selvia

DibuatRangkap3 :

- UntukDekan/Fakultas

- UntukKetua Prodi

- UntukMahasiswa yang bersangkutan
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Form K-3
[
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
Jin. Mukthar Basri BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217 Form : K3

Nomor : 1237 /IL3-AU/UMSU-02/ F/2021

lm T e—

Hal . Pengesahan Proyek Proposal

Dan Dosen Pembimbing
Adsalanyalaikom Wr. Wt

Fﬂkul!as Keguruan dnn Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
ah/makalah/skripsi dan dosen pembimbing bagi mahasiswa

: Reni Selvia

: 1702090045

: Pendidikan Guru Sekolah Dasar
: “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Video
Scribe Terhadap Kreativitas Belajar Siswa di Kelas V SDN
157641 Masnauli II”.
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Berita Acara Bimbingan Proposal
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Berita Acara Seminar Dosen Penguji

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
KaptenMukhtarBasri No.3 'l'elp. (.61) 6619056 Medan 20238
UHSU Webs:te .hm./www fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip/@umsu.ac.id

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL
Pada hari ini, Kamis 24 Juni 2021 diselenggarakan seminar proposal mahasiswa:

Nama : Reni Selvia
217
PmymSmdn : Pendidik
Judul Proposal : Pen ‘ is Videoscribe
> £
) i egeri 157641
=
e 7 # - ’
] i p; = =
-
S v
I -
g lain.
[
- . -




Berita Acara Seminar Dosen Pembimbing

Ui o | Py
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JL. KaptenMukhtarBasri No.3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238
Website :http:/www..fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini, Kamis 24 Juni 2021 diselenggarakan seminar proposal mahasiswa:

Nama
NPM
Program Studi

-

e e

Reni Selvia
170209004 _—

-

Berbasis Videoscribe
V SD Negeri 157641

A\
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Surat Keterangan Seminar

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERAUTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMUPENDIDIKAN
JI. KaptenMukhtarBasri No.3 Telp.(061)6619056 Medan20238
Website :http:/www..fkip.umsu.ac.idE-mail: fkip@umsu.ac.id

Unggul | Cerdas | Terpercay

SURAT KETERANGAN

Ketua Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan Univesitas Muhammadiyah Sumatera Utara dengan ini menerangkan

bahwa:

Nama Mahasiswa : Reni Selvia

NPM :1702090045

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Adalah benar telah melaksanakan Seminar Proposal Skripsi pada:

Hari : Kamis

Tanggal : 24 Juni 2021

Dengan Judul Proposal : Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Videoscribe
Terhadap Kreativitas Belajar Siswa Di Kelas V SD Negeri 157641

Masnauli 11

Demikianlah surat keterangan ini kami keluarkan/diberikan kepada mahasiswa yang
bersangkutan semoga Bapak/Ibu Pimpinan Fakultas dapat segera mengeluarkan surat.
Izin riset mahasiswa tersebut. Atas kesediaan dan kerja sama yang baik kami ucapkan
banyak terimakasih, akhirnya selamat sejahteralah kita semuanya. Amin,

Dikeluarkan di: Medan
Pada Tanggal : Juni 2021
Wassalam

Ketua Program Studi
Pendidikan Guru SekolahDasar

Ketya Program Stu

Eko Febri Syahputra Siregar, S.Pd., M.Pd




Surat Pernyataan Plagiat




Berita Acara Bimbingan Skripsi




Lampiran 14. Daftar Riwayat Hidup

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Data Pribadi :

Nama

NPM

Tempat dan Tanggal Lahir
Jenis kelamin

Agama

Kewarganegaraan

Alamat

Anak Ke

Nama Orang Tua :

Nama Ayah
Nama lbu
Alamat

Pendidikan Formal :

1. SD Negeri 157641 Masnauli 11
2. SMP Negeri 1 Manduamas
3. SMA Negeri 1 Manduamas

: Reni Selvia

: 1702090045

: Masnauli, 30 Maret 1999

: Perempuan

> Islam

: Indonesia

: Dusun Purwojati 01 Masnauli

: 2 Dari 3 Bersaudara

: Jasiman
: Ratini

: Dusun Purwojati 01 Masnauli

Tamat Tahun 2011
Tamat Tahun 2014
Tamat Tahun 2017
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4. Tahun 2017 — 2021, tercatat sebagai Mahasiswa Pada Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Program Studi Pendidikan Guru

Sekolah Dasar di Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.

Medan, 07 September 2021

Hormat Saya

Reni Selvia



