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ABSTRAK 

 
Putri Ayu Wulandari. 1902090064. Pengaruh Penggunaan Media 

Pembelajaran Berbasis Videoscribe terhadap Kreativitas Belajar IPA Siswa 

Di Kelas IV SD Negeri 158326 Bajamas 2. Skripsi. Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan. Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana kreativitas siswa 

sebelum dan sesudah melaksanakan pembelajaran menggunakan Media 

Videoscribe dan untuk mengetahui pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran 

Berbasis Videoscribe terhadap Kreativitas Belajar IPA Siswa Di Kelas IV SD 

Negeri 158326 Bajamas 2. Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif, 

sampel dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas IV A dan IV B SD Negeri 

158326 Bajamas 2 berjumlah 40 orang siswa. Analisis yang digunakan Yaitu uji 

validitas dan realibilitas, uji normalitas, uji homogenitas dan uji hipotesis. 

Berdasarkan hasil penelitian bahwa nilai rata-rata siswa yang menggunakan 

model pembelajaran berbasis videoscribe lebih tinggi dibandingkan nilai rata-rata 

siswa tanpa menggunakan model pembelajaran berbasis videoscribe yaitu 72,63 

banding 57,63 Nilai tertinggi yang diperoleh siswa sebelum menggunakan model 

pembelajaran berbasis videoscribe 67,50 dan Nilai tertinggi yang diperoleh siswa 

sesudah menggunakan model pembelajaran berbasis videoscribe ialah  87,50 yang 

diproses dan dianalisis dengan menggunakan software SPSS 22.0 for windows 

menunjukkan bahwa pengujian hipotesis (uji-t) diperoleh hasil bahwa nilai 

signifikasi (sig.2-tailed) dengan uji-t adalah <0,05, dengan demikian nilai 

signifikasinya dibawah 0,000 sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh antara media pembelajaran berbasis Videoscribe terhadap kreativitas 

belajar IPA siswa di kelas IV SD Negeri 158326 Bajamas 2. 

 

Kata kunci : Media Pembelajaran, Videoscribe, Kreativitas 
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BAB 1 

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 agar 

lebih meningkatkan kompetensi dan membentuk karakter dalam aspek kehidupan 

berkelanjutannya. Menurut UU No. 20 Tahun 2003 Pasal 3 tentang system 

Pendidikan Nasional bahwa Tujuan Pendidikan adalah mengembangkan potensi 

siswa agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang 

Maha Esa, berakhlak mulia, berilmu, mandiri, dan menjadi warga negara yang 

demokratis dan bertanggung jawab. Factor-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 pengembangan 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 pembelajaran Pendidikan. 
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  (Rudyanto, 2016). Kreativitas merupakan perilaku seseorang yang memiliki 

kepribadian mengagumkan dalam menghadapi dan hidup bermasyarakat dengan 

cara yang unik. Seseorang yang memiliki kemampuan berpikir kreatif akan dapat 

memiliki karakteristik atau ciri khas yang berbeda walaupun berada dalam 

lingkungan yang sama dengan orang lain. Definisi proses, menjelaskan tentang 

proses yang dilakukan oleh seseorang dengan kemampuan berpikir kreatif antara 

lain mengerti adanya permasalahan, kesulitan, perbedaan informasi terhadap suatu 

hal, bagian-bagian yang hilang dalam informasi, atau beberapa hal yang menjadi 

pertanyaan sehingga mampu membuat praduga atau hipotesis berkaitan dengan 

kekurangan yang baru ditemukan.  

 Pentingnya media pembelajaran Videoscribe karna sangat membantu tenaga 

pengajar dalam mencapai efektifitas pembelajaran, Memaksimalkan pencapaian 

tujuan pembelajaran dalam waktu yang singkat, dapat merangsang minat belajar 

peserta didik untuk lebih mandiri. Sedangkan idealnya kreativitas siswa adalah 

kreativitas yang tampak pada siswa-siswa berbeda dengan orang dewasa. 

Kreativitas seorang siswa bisa muncul jika terus diasah sejak dini. Pada siswa-

siswa, kreativitas merupakan sifat yang komplikatif seorang siswa mampu 

berkreasi dengan spontan karena telah memiliki unsur pencetus kreativitas. Pada 

dasarnya kreativitas siswa-siswa bersifat ekspresionis, ini karena pengungkapan 

ekspresi itu merupakan sifat yang dilahirkan dan dapat berkembang melalui 

latihan-latihan. Ekspresi ini disebut dengan spontanitas, terbuka, tangkas dan 

sportif.  
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 Hal ini bertujuan agar siswa dapat mengembangkan kreativitas belajar untuk 

menyelesaikan permasalahan yang dihadapinya, sebelum melakukan untuk data P 

penelitian terlebih dahulu melakukan observasi pertama pada hari Selasa, 25 

Oktober 2022 dan dilajutkan observasi kedua pada hari Rabu, 2 November 2022 

di SD Negeri 158326 Bajamas II khususnya di Kelas IV Eksperimen dan IV 

Kontrol peneliti memperoleh data hasil belajar siswa dari Wali Kelas sebagai 

berikut: 

Tabel 1.1 

SD Negeri 158326 Bajamas II Tahun Ajaran 2022 

Kelas Jumlah Siswa Nilai 

IV A 20 71,20 

IV B 20 70,08 

Jumlah 40 70,64 

Sumber : Buku Daftar Nilai Pembelajaran IPA 

 Dari table diatas disimpulkan bahwa kreativitas siswa kelas IV SD Negeri 

158326 Bajamas II tergolong rendah, karena adanya anggapan bahwa materi 

pembelajaran IPA 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 
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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 bias 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 pembelajaran berbasis videoscribe dalam mengembangkan 

kreativitas siswa. Menurut Imamah Nurul (2018) Media VideoScribe adalah 

media berbentuk video dan layar dasar putih yang bisa digunakan untuk animasi 

dengan mudah dan sesuai dengan pengguna. Kemajuan teknologi informasi dan 

komunikasi dapat digunakan dalam pembuatan bahan ajar. Namun penerapannya 

masih banyak guru yang belum dapat memanfaatkannya, bahkan penggunaan 

metode dan media monoton masih cukup populer di kalangan guru dalam proses 

pembelajaran. Penggunaan sebuah media berfungsi untuk menyampaikan pesan 

secara seragam kepada peserta didik. Dalam hal ini untuk menyampaikan sebuah 

pesan dari seorang pendidik kepada peserta didik diperlukan suatu media. Salah 

satunya adalah media VideoScribe. 
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 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 berfikir kritis, komunikasi dan 

kolaborasi. 

(Aziz, 2006) Kreativitas sebagai suatu potensi bisa diukur melalui beberapa 

pendekatan. Munandar membedakan adanya lima pendekatan dalam mengukur 

kreativitas yaitu dengan pengukuran secara langsung, pengukuran secara tidak 

langsung, pengukuran melalui unsur-unsur ciri yang menandai kreativitas, 

pengukuran melalui ciri kepribadian yang berkaitan dengan kreativitas, dan jenis 

pengukuran yang bukan berbentuk tes. Dilihat dari aspek yang diukur, tes 

kreativitas terbagi pada dua jenis yaitu aptitude traits yang mengukur ciri kognitif 

dari kreativitas, dan non-aptitude traits yang mengukur ciri afektif (sikap atau 

kepribadian) dari kreativitas. Pada penelitian ini, aspek kreativitas yang diukur 

adalah aspek kognitif dari kreativitas, alat ukur yang digunakan adalah tes 

kreativitas Torrence yang telah di adaptasi Oleh Munandar. Tes ini mampu 

mengukur kemampuan berfikir divergen yang dicirikan oleh adanya kemampuan 

seperti tersebut diatas. 

 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 IPA Siswa Di 

Kelas IV SD Negeri 158326 Bajamas 2” 
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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. Kreativitas siswa dalam pembelajaran yang masih rendah. 

C. Batasan Masalah 

 Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka batasan masalah dalam 

penelitian ini adalah menggunakan media berbasis videoscribe terhadap 

kreativitas belajar siswa di kelas IV SD Negeri 158326 Bajamas 2. 

D. Rumusan Masalah 

 Dalam penelitian ini peneliti mempunyai rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana kreativitas belajar siswa pada kelas IV SD Negeri 158326 

Bajamas 2 di kelas kontrol? 

2.  Bagaimana kreativitas belajar siswa pada kelas IV SD Negeri 158326 

Bajamas 2 di kelas eksperimen? 

3. Apakah ada pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis Videoscribe 

terhadap kreativitas belajar siswa pada pembelajaran IPA di kelas IV SD 

Negeri 158326 Bajamas 2? 

E. Tujuan Penelitian 

 Dalam penelitian ini peneliti mempunyai tujuan sebagai berikut: 
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1. Untuk mengetahui kreativitas belajar siswa pada kelas IV SD Negeri 

158326 Bajamas 2 di kelas Kontrol. 

2. Untuk mengetahui bagaimana kreativitas belajar siswa pada kelas IV SD 

Negeri 158326 Bajamas 2 di kelas eksperimen. 

3. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis 

Videoscribe terhadap kreativitas belajar siswa pada pembelajaran IPA di 

kelas IV SD Negeri 158326 Bajamas 2. 

F. Manfaat Penelitian 

 Berdasarkan tujuan yang telah dikemukakan tersebut, maka adapun 

kegunaan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoretis 

 Untuk pengembangan ilmu pengetahuan berkaitan dengan penggunaan 

media pembelajaran IPA 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 menambahkan wawasan, kemampuan, dan 

pengalaman dalam meningkatkan kompetensinya sebagai calon guru. 

b. Bagi Guru 

Hasil penelitian ini memberikan masukan tentang penggunaan media 

videoscribe dalam pembelajaran ipa siswa di kelas VI SD Negeri 158326 

Bajamas 2. 
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c. Bagi Siswa 

1) Siswa dapat lebih berperan aktif serta kreatif dan mempunyai semangat baru 

dalam proses pembelajaran. 

2) Membantu siswa untuk memahami pembelajaran dengan baik dan  

bermakna. 

3) Meningkatkan keterampilan kreativitas belajar siswa dan mengembangkan 

daya nalar siswa untuk berfikir kritis, 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 ipa Di SD Negeri 158326 Bajamas 2.  
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BAB II 

LANDASAN TEORETIS 

A. Kerangka Teoretis 

a. 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 (Luh & Ekayani, 2021) dalam National Education Associaton 

(1969) mengungkapkan bahwa media pembelajaran adalah sarana komunikasi 

dalam bentuk cetak maupun pandangdengar, termasuk teknologi perangkat keras 

dan posisi media pembelajaran. Oleh karena proses pembelajaran merupakan 

proses komunikasi dan berlangsung dalam satu sistem, maka media pembelajaran 

menempati posisi yang cukup penting sebagai salah satu komponen sistem 

pembelajaran. Tanpa media, komunikasi tidak akan terjadi dan proses 

pembelajaran sebagai proses komunikasi juga tidak akan bisa berlangsung secara 

optimal. Media pembelajaran adalah komponen integral dari sistem pembelajaran. 
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 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 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. 

 Berdasarkan beberapa pendapat para ahli diatas, maka peneliti dapat 

menyimpulkan bahwa  media pembelajaran merupakan suatu alat untuk 

menyampaikan suatu informasi atau pesan sehingga dapat menumbuhkan sikap 

belajar yang efektif dan meningkatkan minat, motivasi belajar siswa. 

b. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

 Berdasarkan jenisnya, bahwa setiap media pembelajaran memiliki 

karakteristik masing-masing. Karakteristik ini biasanya bisa tinjau melalui 

berbagai tmpilan media yang disediakan. Jenis media pembelajaran yang disajikan 

tersebut untuk mengasah atau membangkitkan rangsangan indra penglihatan, 



11 
 

 
 

pendengaran, perabaan, penggecapan, maupun penciuman.  

 Menurut (Nurrita, 2018) Ada berbagai jenis media pembelajaran yang dapat 

digunakan oleh guru dalam proses belajara mengajar. Guru harus dapat memilih 

jenis media pembelajaran yang tepat untuk digunakan dalam mengajar sesuai 

dengan kebutuhan belajar siswa. Menurut (Purbatua, 2016:31–32) pemanfaatan 

berbagai jenis media untuk keperluan pendidikan dan pembelajaran pada 

prinsipnya mudah serta tidak terlalu sukar diperoleh. Setiap saat kapan dan 

dimana saja boleh ditemukan sekaligus dimanfaatkan jika guru yang bersangkutan 

mempunyai insiatif. Hal ini mulai dari majalah, koran, buku-buku cetak, kalender, 

poster, serta objek-objek lainnya yang memungkinkan untuk dipotret/direkam. 

 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. 

b. Media visual 

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

grafis, serta media visual-non cetak. 

c. Media Audio Visual 

 Melibatkan dua indera sekaligus yakni indera pendengaran dan penglihatan. 

Media ini menjadi salah satu media yang kerap digunakan para proses 

pembelajaran dewasa ini. Kombinasi antara audio dan visual ini menjadi  

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. 

d. 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 pembelajarannya memberi dorongan yang sangat kuat 

bagi pencapaian kompetensi pembelajaran yang utuh. Dilapangan, 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. 

 Berdasarkan uraian diatas maka dapat disimpulkan media yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah Media Audio Visual, karena Media Audio Visual 

adalah media yang melibatkan dua indera sekaligus yakni indera pendengaran dan 

penglihatan. Media ini menjadi salah satu media yang kerap digunakan dalam 
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proses pembelajaran, kombinasi antara audio dan visual ini menjadi pembelajaran 

yang lebih interaktif.  

 

B. Media Pembelajaran Berbasis Videoscribe 

1. Pengertian Videoscribe 

 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 perbuatan 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 (Sakti, 2019) Videoscribe merupakan merupakan multimedia 

berbasis komputer, berupa audiovisual dalam bentuk animasi dengan gambar dan 

teks bernarasi atau lebih dikenal dengan witheboard animation. Irwan Adimas 

Ganda Saputra (2016) menyatakan bahwa kelebihan dari media audiovisual 

adalah dapat menggambarkan imajinasi peserta didik, dan dapat diulangulang bila 

perlu untuk menambah kejelasan. Pada penggunaan media pembelajaran 

Videoscribe ini maka proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan perhatian 

siswa lebih terfokus pada materi. 
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 Menurut (Susanti, 2019) Videoscribe adalah software untuk menggunakan 

animasi papan tulis secara otomatis.Videoscribe  muncul  tahun  2012  yang  

dibuat  oleh Sparkol Perusahaan di United Kingdom. Videoscribe  

mengembangkan  Adobe  Flash  dan Menghasilkan QuickTime video dan Flash 

Video.Software ini menggunakan Cloud untuk penyimpanannya.   Selain   

QuickTime   dan   Flashvideo bisa dihasilkan dengan format gambar JPEG dan 

PNG. Adapun kegunaan  dari Videoscribe bisa digunakan untuk keperluan bisnis 

online. Ide marketing bisa diaplikasikan lewat videoscribe. Videoscribe bisa 

digunakan untuk pendidik/guru atau dosen sebagai pengantar pembelajaran. 

Videoscribe untuk presentasi keperluan pendidik maupun peserta didik. 

Menunjukan kemampuan berpikir dan mengkombinasikannya melewati video 

animasi.  

 Media videoscribe berpengaruh terhadap keterampilan berpikir kritis karena 

media ini dapat mendorong keingintahuan peserta didik, membuat peserta didik 

lebih aktif, dan memotivasi peserta didik melalui tayangan video berupa 

perpaduan gambar, animasi, dan suara (Indayani, 2021). 

 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 Videosribe diantaranya, dapat meningkatkan aktivitas 

belajar siswa dengan menngunakan media videoscribe.  

 Berdasarkan beberapa pendapat ahli diatas, maka peneliti dapat 

menyimpulkan bahwa videoscribe adalah sebuah media pembelajaran dalam 



15 
 

 
 

bentuk software yang memiliki beckground 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 dalam (anggraini, tri, nur, 2020) dalam pembuatan 

Videoscribe dapat dilakukan dengan langkah  sebagai berikut: 

a. 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. 

b. Setelah menginstal software, akan muncul tampilan seperti tampilan berikut 

ini: 

 

Gambar 2.1 Tampilan Software 

c. Silahkan untuk mendaftar terlebih dahulu dengan klik “Create New 

Account”. Selanjutnya akan muncul tampilan seperti gambar dibawah ini:  
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Gambar 2.2 Tampilan Sign-Up Untuk Mendaftar 

d. Isi email, nama dan password, klik “I agree” lalu sign up. 

e. Setelah selesai melakukan registrasi, akan mendapatkan konfirmasi melalui 

email yang digunakan untuk melakukan pendaftaran dan log in. 

f. Dibawah ini adalah tampilan utama videoscribe. 

 

Gambar 2.3 Tampilan Utama Videoscribe 

g. Selanjutnya masukan gambar/foto maupun teks sesuai dengan kebutuhan 

yang telah dibuat sebelumnya. Sebelumnya dapat diatur posisinya sesuai dengan 

kebutuhan. 
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Gambar 2.4 Cara Masukan Gambar/Foto videoscribe 

h. Jika semua gambar atau teks sudah dimasukkan sesuai dengan kebutuhan, 

sekarang saatnya untuk mengatur waktu slide pada tiap item gambar atau tulisan. 

 

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 pada tampilan setiap schene atau 

slide 

3) Transition : untuk mengatur waktu transisi tiap slide dan jika semuanya 

sudah selesai, klik tanda centang. 

i. Jika video sudah selesai, sebelum menyimpan atau mempublish hasil 

videoscribe, review terlebih dahulu hasil proyek untuk melihat apakah hasil 

videoscribe sudah selesai dengan harapan atau belum. 
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Gambar 2.6 Untuk Melihat videoscribe 

 Setelah hasil edit sudah selesai maka selanjutnya tahap penyimpanan video 

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

symbol pojok kanan atas. 

 

Gambar 2.7 Cara Menyimpan Videoscribe 

j. Selanjutnya pilih media social untuk mengupload hasil Videoscribe. 

Misalnya memilih youtube untuk upload video, klik icon youtube seperti tampilan 

dibawah ini:  
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Gambar 2.8 Tampilan Untuk Mengupload Hasil Videoscribe 

 Setelah itu tunggu sampai video selesai di render oleh system. Proses 

rendering memang membutuhkan waktu yang relative 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 

mnyimpan permanen ke laptop atau computer maka kita dapat mendowload 

melalui channel youtube tersebut. 

  

1. Kelebihan videoscribe yaitu: 

Menurut Khoirudin dalam (anggraini, 2020) 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 menamba kejelasan. 
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e. Berperan sebagai story teller, sehingga dapat memicu kreativitas peserta 

didik dalam mengekspresikan gagasannya. 

 

 Menurut (Munawwarah, 2017) adapun kelebihan penggunaan video scribe 

sparkol sebagai media pembelajaran adalah sebagai berikut: 

a. Kondisi terbaik seseorang ketika belajar yaitu pada saat penggunaan katakata 

dan gambar disajikan secara bersamaan.  

b. Seseorang belajar akan lebih baik ketika animasi dan suara disajikan bersamaan 

dari pada hanya animasi dan teks.  

c. Seseorang akan belajar lebih baik ketika bahan ajar disajikan dengan sederhana. 

 

Menurut (Purbatua, 2016) Pengembangan  media  pembelajaran  videoscribe 

memiliki  kelebihan  yaitu  selain  dapat membantu guru dalam menjelaskan 

materi yang bertujuan untuk menyiasati keterbatasan waktu namun materi yang 

disampaikan sangatlah banyak maka menggunakan media pembelajaran 

videoscribe  ini  sangatlah  membantu,  selain  itu  guru  juga  dapat  

memanfaatkan  sarana  dan prasarana yang sudah disediakan dan juga dengan 

bantuan media pembelajaran videoscribe ini selain dapat membantu guru, media 

ini juga dapat membantu siswa apabila nantinya dituntut untuk belajar mandiri 

dan juga didalam media pembelajaran videoscribe ini telah dikaitkan dengan nilai 

karakter. 

 

2. Kekurangan videoscribe yaitu: 
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 Menurut Khoirudin dalam (anggraini, 2020) 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. 

b. Videoscribe tidak bisa disimpan secara offline maupun disimpan secara 

langsung dikomputer melainkan harus dipublish terlebih dahulu di youtube 

atau media social sejenisnya baru kemudian dapat didownload untuk dilihat 

secara offline. 

c. Sebagai media pembelajaran berbasis mesin pembelajaran maka videoscribe 

merupakan pengalih kemampuan yang terbatas. 

d. Pada versi trial hanya berlaku 30 hari dan selanjutnya harus beralih ke versi pro 

yang sifatnya tidak gratis. 

 

 Menurut (Munawwarah, 2017) adapun kekurangan penggunaan video scribe 

sparkol sebagai media pembelajaran adalah sebagai berikut: 

a. Perhatian penonton sulit dikuasai, partisipasi mereka jarang dipraktikkan.  

b. Sifat komunikasinya bersifat satu arah dan harus diimbangi dengan pencarian 

bentuk umpan balik yang lain.  

c. Kurang mampu menampilkan detail dari objek yang disajikan secara sempurna. 

d. Memerlukan peralatan yang mahal dan kompleks. 

Menurut (Purbatua, 2016) Kelemahan media pembelajaran videoscribe ini 

yaitu apabila dalam pembuatan media pembelajaran tersebut materinya sangat 
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banyak maka akan dibutuhkan waktu yang cukup lama didalam proses 

pembuatannya. 

 

C. Kreativitas 

1. 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 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. 

 Kreativitas menurut Supriadi dalam (rachmawati, 2010:13) mengutarakan 

bahwa kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu yang 

baru baik berupa gagasan maupun karya nyata yang relative berbeda dengan apa 

yang telah ada. Selanjutnya ia menambahkan bahwa kreativitas merupakan 

kemampuan berfikir tingkat tinggi yang mengimplikasikan terjadinya eskalasi 
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dalam kemampuan berfikir, di tandai oleh suksesi =, diskontinuitas, diferensiasi, 

dan integrase antara setiap tahap perkembangan. 

 Menurut (Sutipyo, 2014) Definisi  Kreativitas  adalah  kemampuan  untuk  

menciptakan  atau menghasilkan sesuatu yang baru.4 Hasil karya atau ide-ide baru 

itu sebelumnya tidak dikenal oleh pembuatnya maupun orang lain. Kemampuan 

ini merupakan aktivitas imajinatif yang hasilnya merupakan pembentukan 

kombinasi dariinformasi yang diperoleh dari pengalaman-pengalaman 

sebelumnya menjadi hal yang baru, berarti dan bermanfaat.  

 Menurut (Warsita, 2013) Kreativitas adalah menciptakan ide-ide baru yang 

orisinalitas, artinya bahwa produk, proses, atau orangnya, mampu menciptakan  

sesuatu  yang  belum diciptakan  oleh  orang  lain.  Dengan demikian,  kreativitas  

merupakan kemampuan  untuk  menciptakan  atau mengembangkan ide-ide baru. 

Inti dari kreativitas  ádalah  adanya  sesuatu  hal yang baru atau merupakan 

modifikasi hal lama  menjadi  sesuatu  yang  baru.  Jadi kreativitas  ini  berkaitan  

dengan  usaha menemukan,   menghasilkan   atau menciptakan hal-hal baru yang 

berguna. 

 Berdasarkan beberapa pendapat para 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. 

2. Aspek-aspek Kreativitas 

 Kreativitas juga memiliki aspek-aspek tersendiri dalam berfikir, 
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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. 

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 menentukan dan menciptakan ide 

baru, mengandung komponen baru, menghasilkan kreatif yang berguna dan 
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memiliki manfaat tertentu. 

3.    Ciri-Ciri Aspek Kognitif Kreativitas 

 Setelah menemukan bahwa factor penting yang merupakan ciri dari 

kreativitas antara lain menurut Munandar dalam (Muqodas, 2015) untuk kajian 

lebih dalam, berikut akan dipaparkan ciri-ciri kreativitas kognitif (aptitude) dan 

non-kognitif (non-aptitude): 

a. Ciri-ciri yang berhubungan dengan kemampuan berfikir kreatif atau kognitif 

(aptitude) antara lain: 

1) Keterampilan berfikir lancer, yaitu mencetuskan banyak gagasan, jawaban, 

penyelesaian masalah, pertanyaan, memberikan banyak cara atau saran untuk   

melakukan berbagai hal serta selalu memikirkan lebh dari satu jawaban. 

2) Keterampilan berfikir luwes atau fleksibel, yaitu menghasilkan gagasan, 

jawaban atau pertanyaan yang bervariasi, dapat melihat suatu masalah dari 

sudut pandang yang berbeda-beda, mencari banyak alternative atau arah yang 

berbeda-beda, serta mampu mengubah cara pendekatan atau cara pemikiran. 

3) Keterampilan berfikir orisional, yaitu mampu melahirkan ungkapan yang baru 

dan unik, memikirkan cara yang tidak lazim untuk mengungkapkan diri, serta 

mampu membuat kombinasi-kombinasi yang lazim dari bagian-bagian atau 

unsur-unsur. 

4) Keterampilan memerinci atau mengelaborasi yaitu mampu memperkaya dan 

mengembangkan suatu gagasan atau produk, dan menambahkan atau 

memerinci secara detail dari suatu obyek gagasan, atau situasi sehingga 

menjadi lebih menarik. 
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5) Keterampilan menilai, yaitu menemukan patokan penilaian sendiri dan 

mengembangkan suatu pertanyaan benar, suatu rencana sehat, atau suatu 

tindakan bijaksana, mampu mengambil keputusan terhadap situasi yang 

terbuka, serta tidak hanya mencetuskan gagasan tetapi juga melaksanakannya. 

b. Ciri-ciri yang menyangkut sikap dan perasaan seseorang atau afektif (non 

aptitude) antara lain adalah: 

1) Rasa ingin tahu, meliputi suatu dorongan untuk mengetahui lebih banyak, 

mengajukan banyak pertanyaan, selalu memperhatikan orang lain, obyek dan 

situasi serta peka dalam pengamatan dan ingin mengetahui atau meneliti. 

2) Bersifat imajinatif, meliputi kemampuan untuk memperagakan atau 

membayangkan hal-hal yang tidak atau belum pernah terjadi, dan 

menggunakan khayalan tetapi mengetahui perbedaan antara khayalan dan 

kenyataan. 

3) Merasa tertantang oleh kemajemukan, meliputi dorongan untuk mengatasi 

masalah-masalah yang sulit, merasa tertantang oleh situasi-situasi yang rumit, 

serta lebih tertarik pada tugas-tugas yang sulit. 

4) Sikap berani mengambil resiko, meliputi keberanian memberikan jawaban 

meskipun belum tentu benar, tidak takut gagal atau mendapat kritik, serta tidak 

menjadi ragu-ragu karena ketidakjelasan hal-hal yang tidak konvensional, atau 

yang kurang berstruktur. 

5) Sikap menghargai, meliputi tindakan dapat menghargai bimbingan dan 

pengarahan dalam hidup. Serta menghargai kemampuan dan bakat-bakat 

sendiri yang sedang berkembang.  
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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 

menentukan 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, (e) mengahrgai 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 tergatung pada aspek-aspek atau ciri-ciri 

kognitif saja, tetapi juga ditentukan oleh factor lain, yaitu karakteristik 

kepribadian atau ciri-ciri kepribadian tertantu (ciri-ciri non-kognitif). Menurut 

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) cenderung lebih menyukai tugas yang berat dan sulit, (f) cenderung 

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, (l) 
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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.  Menurut (Muqodas, 2015) dalam 

Munandar (1992) untuk kajian lebih dalam, berikut akan dipaparkan ciri-ciri 

kreativitas kognitif (aptitude) dan non-kognitif (non-aptitude): a. Ciri-ciri yang 

berhubungan dengan kemampuan berpikir kreatif atau kognitif (aptitude ) antara 

lain : 1). Keterampilan berpikir lancar, yaitu mencetuskan banyak gagasan, 

jawaban, penyelesaian masalah, pertanyaan, memberikan banyak cara atau saran 

untuk melakukan berbagai hal serta selalu memikirkan lebih dari satu jawaban. 2). 

Keterampilan berpikir luwes atau fleksibel, yaitu menghasilkan gagasan, jawaban 

atau pertanyaan yang bervariasi, dapat melihat suatu masalah dari sudut pandang 

yang berbeda-beda, mencari banyak alternatif atau arah yang berbeda-beda, serta 

mampu mengubah cara pendekatan atau cara pemikiran. b. Ciri-ciri yang 

menyangkut sikap dan perasaan seseorang atau afektif (non aptitude) antara lain 

adalah : 1) Rasa ingin tahu, meliputi suatu dorongan untuk mengetahui lebih 

banyak, mengajukan banyak pertanyaan, selalu memperhatikan orang lain, obyek 

dan situasi serta peka dalam pengamatan dan ingin mengetahui atau meneliti. 2) 

Bersifat imajinatif, meliputi kemampuan untuk memperagakan atau 

membayangkan hal-hal yang tidak atau belum pernah terjadi, dan menggunakan 



29 
 

 
 

khayalan tetapi mengetahui perbedaan antara khayalan dan kenyataan.  

 Menurut (Hayati, 2016) Ciri kreativitas dapat dikelompokkan menjadi dua, 

yaitu ciri-ciri kreativitas yang berhubungan dengan kemampuan berpikiran atau 

berpikir kreatif (berpikir divergen) yaitu kemampuan menemukan banyak 

kemungkinan jawaban terhadap suatu masalah, yang penekanannya pada 

kuantitas, ketepatgunaan dan keragaman jawaban. Ciri lainnya adalah ciri-ciri 

yang menyangkut sikap dan perasaan seseorang yang disebut dengan ciri efektif 

dan kreatif. Ciri ini merupakan ciri-ciri kreatif yang berhubungan dengan kognisi, 

kemampuan berpikir seseorang dengan kemampuan berpikir kreatif. Berdasarkan 

uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa ciri-ciri kreativitas adalah 

kemampuan berpikir kreatif dan efektif dengan memberikan perumusan dan 

definisi yang menjelaskan konsepnya yaitu keterampilan berpikir lancar, 

keterampian berpikir luwes, keterampilan berpikir orisinal, rasa ingin tahu, sifat 

menghargai lain sebagainya. 

F.   Faktor Yang Mempengaruhi Kreativitas 

 Lingkungan untuk seseorang kreatif dapat dipengaruhi dirinya dan orang 

lain. Menurut Abalie (2017:11) mengemukakan beberapa factor penting yang 

memengaruhi kreativitas, diantaranya. Pertama, perilaku kognitif factor 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 social. Selain itu menurut 

Rogers (Ghufron 2017:124) mempengaruhi kreativitas seseorang melalui 

keterbukaan terhadap pergaulan, pusat penilaian internal, kemampuan bermain 
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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 factor selain factor dari luar juga ada 

factor dari dalam dirinya atau factor keluarga. Menurut Hurlock (2016:8–9) 

menyatakan factor kreativitas siswa antara lain gender, status sosio ekonomi, 

urutan kelahiran, ukuran keluarga dan lingkungan dimana siswa dibesarkan di 

lingkungan social dapat mempengaruhi perkembangan kreativitas belajar siswa.  

Table 2.1 Indikator Kreativitas Belajar Pada Ramah Kognitif 

No. Aspek yang diukur Indikator-indikator Kreativitas 

1. Kelancaran 1. Mencetuskan banyak gagasan, jawaban, 

penyelesaian masalah dan pertayaan. 

2. Mandiri dalam belajar.  

2. Keluwesan 
 

1. Menghasilkan gagasan, jawaban atau  

pertanyaan yang bervariasi. 

2. Mencari banyak alternatif atau arah yang 

berbeda-beda. 

 

No. Aspek yang diukur Indikator-indikator Kreativitas 

3. Kerincian  1. Memikirkan cara yang tidak lazim untuk 

mengungkapkan diri. 

 2.Mempunyai kemauan keras untuk     

menyelesaikan tugas.  

4. Orientasi 1. Kritis dalam memeriksa hasil pekerjaan. 
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Sumber : Abdurrozak, Rizal (2016: 874-875) 
 

G.   Materi IPA 

 Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) berkaitan dengan cara mencari tahu tentang 

alam secara sistematis, sehingga IPA bukan hanya penguasaan kumpulan 

pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-konsep, prinsip-prinsip saja tetapi 

juga merupakan suatu proses penemuan. Pendidikan IPA diharapkan dapat 

menjadi wahana bagi peserta didik untuk mempelajari diri sendiri dan alam 

sekitar, serta prospek pengembangan lebih lanjut dalam menerapkannya didalam 

kehidupan sehari-hari. Proses pembelajarannya menekankan pada pemberian 

pengalaman langsung untuk mengembangkan kompetensi agar menjelajahi dan 

memahami alam sekitar secara ilmiah.  

 Menurut (Widiana, 2016) pelajaran IPA memiliki peranan penting    dalam    

perkembangan manusia,   baik   dalam   hal   perkembangan teknologi   yang  

dipakai   untuk  menunjang kehidupanya maupun dalam hal penerapan konsep. 

(Fransisca, 2018) IPA adalah ilmu pengetahuan yang mendalami mengenai alam 

semesta beserta isinya, peristiwa – peristiwa yang terjadi didalamnya yang telah 

dikembangkan oleh para ahli berdasarkan proses ilmiah. Menurut Samatowa 

(2016:2) Ilmu Pengetahuan Alam membahas tentang gejala-gejala alam yang 

disusun secara sistematis yang didasarkan pada hasil percobaan dan pengamatan 

yang dilakukan oleh manusia. IPA berhubungan dengan alam, tersusun secara 

5.       Mampu berkomunikasi  
dengan baik 

   1. Menggunakan komunikasi secara lisan dengan 

baik 

   2. Komunikasi dapat difahami dengan gestur 

tubuh 

   3. Mempunyai sifat tertentu untuk memberikan 

tanggapan 
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teratur dan terdiri dari observasi dan eksperimen.  

 Selanjutnya menurut Samatowa (2016:3) menyatakan bahwa IPA tidak 

hanya merupakan kumpulan pengetahuan tentang benda atau makhluk hidup, 

tetapi merupakan cara kerja, cara berfikir, dan cara memecahkan masalah. 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam khususnya disekolah dasar bertujuan untuk 

membantu murid dalam memperoleh ide, pemahaman, dan keterampilan (life 

skill) essensial sebagai warga negara sehingga murid dapat mengaitkan konsep-

konsep Ilmu Pengetahuan Alam tersebut dalam kehidupan sehari-hari. (Samriani, 

2014)  

 Berdasarkan pendapat ahli diatas, maka peneliti dapat menyimpulkan bahwa 

pembelajaran IPA merupakan salah satu pembelajaran yang membuat siswa 

memperoleh pengalaman langsung sehingga dapat menambah kekuatan siswa 

untuk menerima, menyimpan, dan menerapkan konsep yang telah dipelajarinya.  

B.   Kerangka Konseptual 

 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 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 dariorang-orang sekitar akan sangat 
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berpengaruh terhadap perkembangan kreativitas siswa.  

 Berdasarkan pada teori sebelumnya dan sejalan dengan tujuan penelitian 

selanjutnya akan diuraikan kerangka berfikir mengenai Pengaruh Penggunaan 

Media Pembelajaran IPA Berbasis Videoscribe Terhadap Kreativitas Belajar 

Siswa Di Kelas IV SD Negeri 158326 Bajamas II. Dalam penelitian ini terdapat 

dua bentuk variable yaitu, veriabel bebas dan variable terikat. Variable bebas 

dalam penelitian ini adalah Media Pembelajaran videoscribe (X), sedangkan 

variable terikatnya adalah kreativitas siswa (Y). Adapun kerangka konseptual dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 
 

        

 

 

Gambar 2.9 Bagan Kerangka Berfikir 

 

 

 Kerangka pemikiran dimaksud untuk menjelaskan, mengungkapkan dan 

menentukan persepsi-persepsi keterkaitan antara variable yang akan diteliti yaitu 

Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran IPA Berbasis Videoscribe (X) 

Terhadap Kreativitas Belajar Siswa (Y) Di Kelas IV SD Negeri 158326         

Bajamas 2.  

 

C.   Hipotesis Penelitian 

 Hipotesis merupakan dengan sementara yang masih perlu dibuktikan 

Media Pembelajaran 

Berbasis Videoscribe 

(X) 

Kreativitas 

Belajar Siswa 

(Y) 
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melalui suatu penelitian. Hipotesis terbentuk sebagai hubungan antara dua 

variabel atau lebih. Hipotesis merupakan suatu jawaban yang bersifat sementara 

terhadap permasalahan penelitian, 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 

IPA berbasis Videoscribe terhadap kreativitas belajar siswa di kelas IV SD 

Negeri 158326 Bajamas 2. 

Ha : Terdapat pengaruh signifikan antara penggunaan media pembelajaran ipa 

berbasis Videoscribe terhadap kreativitas siswa di kelas IV SD Negeri 

158326 Bajamas 2.
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A.   Lokasi dan Waktu Penelitian 

 Sesuai dengan judul dari penelitian ini “Pengaruh Penggunaan Media 

Pembelajaran Berbasis Videoscribe terhadap Kreativitas Belajar IPA Siswa Kelas 

IV SDN 158326 Bajamas 2”. Maka penelitian ini dilakukan di Kecamatan 

Sirandorung Kabupaten Tapanuli Tengah. Sedangkan waktu penelitian dalam 

penelitian ini dimulai dari bulan Maret 2023 sampai dengan penelitian skripsi ini 

selesai.  

Tabel 3.1 Jadwal Penelitian 

NO Kegiatan 

penelitian 
Okt 

2022 

Nov 

2022 

Des 

2022 

Jan 

2023 

Feb 

2023 

Mar 

2023 

Apr 

2023 

Mei 

2023 

Jun 

2023 

Jul 

2023 

Ags 

2023 

1 Pengajuan 

Judul 

           

2 Penyusunan 

Proposal 

           

3 Seminar 

Proposal 

           

4 Revisi  

Proposal 

           

5 Analisis dan 

Pengolahan 

Data 

           

6 Penyusunan 

Skripsi 

           

7 Acc Skripsi            

8 Sidang Meja  

Hijau 
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B.  Populasi dan Sampel 

1.  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 Gasperz dalam 

SINAGA (2014:7) juga mengatakan populasi tidak lain adalah keseluruhan unsur-

unsur yang akan diteliti atau yang akan dijadikan sebagai objek penelitian, dan 

tentunya kesimpulan yang ditarik hanya berlaku untuk keadaan dari objek-objek 

tersebut. 

Yang menjadi populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV yang 

berjumlah 40 orang terdiri dari 2 kelas. 

Tabel 4.1 Jumlah Siswa 

 

 

 

 

 

2. Sampel 

Kelas Jumlah Siswa 

IV A (Eksperimen) 20 

IV B (Kontrol) 20 

Jumlah 40 
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 Sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi, atau sampel didefinisikan sebagai bagian dari populasi yang diambil 

untuk diketahui karakteristiknya.  Menurut (Abadiyah, 2016) sampel  adalah  

sebagian populasi  yang  di  teliti  dan  di namakan  penelitian  sampel  apabila  

peneliti  bermaksud  untuk  menggeneralisasikan hasil  penelitian  sampel. 

 Teknik pemilihan sampel dalam penelitian ini adalah Probability Sampling 

adalah teknik pengambilan sampel yang memberikan peluang yang sama bagi 

setiap unsur (anggota) populasi untuk dipilih menjadi anggota sampel. Dalam 

penelitian ini peneliti memilih sebanyak 2 kelas, yaitu kelas IV A yang berjumlah 

20 siswa sebagai kelas eksperimen, dan kelas IV B yang berjumlah 20 siswa 

sebagai kelas kontrol.  

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. 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. Factor yang diamati dan struktur untuk menentukan ada tidaknya 
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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.   Definisi Operasional 

 Operasional variabel adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang 

diterapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal 

tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya. Adapun syarat penguraian 

operasionalisasi dilakukan bila dasar konsep dan indicator masing-masing 

variabel sudah jelas, apabila belum jelas secara konseptual maka perlu dilakukan 

analisis factor. Dalam penelitian ini definisi operasional tiap variabel adalah 

sebagai berikut: 

1)   Variabel Bebas : Media Pembelajaran Videoscribe merupakan media 

pembelajaran yang berbentuk inovasi pada proses pembelajaran yang 

modern.  

2)  Variabel Terikat : 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.  

 

E.   Instrumen Penelitian 

 Instrument penelitian adalah alat atau falisitas yang digunakan oleh peneliti 

dalam mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih mudah dan hasilnya lebih 
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baik (cermat, legkap, 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. 

Adapun instrument tersebut antara lain: 

 

1. Lembar observasi 

 Secara umum pengertian observasi adalah cara menghimpun bahan-bahan 

keterangan (data) yang dilakukan dengan mengadakan pengamatan dan 

pencatatan secara sistematis terhadap fenomena-fenomena yang sedang dijadikan 

secara pengamatan. 

 Observasi sebagai alat evaluasi yang digunakan untuk menilai tingkah laku 

individua tau proses terjadinya suatu kegiatan yang dapat diamati, baik dalam 

situasi buatan. Observasi digunakan untuk melihat aktivitas guru dan aktivitas 

belajar siswa. Adapun kisi-kisi lembar observasi keaktifan belajar siswa sebagai 

berikut: 

TABEL 3.2 

Kisi-kisi Lembar Observasi Kreativitas Belajar Siswa 

No Indikator Deskriptor Item 
Skor 

Maksimal 

1 Kelancaran 

1. Siswa mampu mengemukakan 

pendapat dalam pembelajaran 

2. Siswa sering bertanya dalam 

pembelajaran 

1 

 

2 

5 

2 Keluwesan 

1. Siswa dapat memiliki keterampilan 

berfikir yang berbeda dengan 

kebanyakan orang 

2. Siswa mencari alternatife jawaban 

secara variative 

1 

 

 

2 

5 

3 Kerincian 1. Siswa mampu mengembangkan 1 5 
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suatu gagasan yang diterimanya 

2. Siswa merasa tidak cepat puas 

dalam pengetahuan yang diterima 

 

2 

4 Orientasi 
1. Siswa mampu melahirkan ide-ide 

baru 
1 5 

5 

Mampu 

berkomunikasi 

dengan baik 

1. Siswa melakukan komunikasi 

secara lisan yang dapat dimengerti 

oleh kedua belah pihak 

2. Komunikasi masih dapat dilakukan 

dengan menggunakan gestur tubuh 

3. Siswa menunjukkan sikap tertentu, 

Misalnya tersenyum, 

menggelengkan kepala dan 

mengangkat bahu 

1 

 

 

2 

 

 

3 

5 

 

 

F.   Teknik Analisis Data 

 1. Uji Validasi  

Uji validasi ialah uji yang dipergunakan untuk menunjukkan sejauh mana 

alat ukut yang dipergunakan dalam suatu mengukur apa yang diukur. Menurut 

(Ono,2020) Validasi adalah suatu indeks yang menunjukkan alat ukur itu benar-

benar mengukur apa yang hendak diukur. Validasi yang dinyatakan berdasarkan 

hasil penalaran, untuk pengujian validitas logis dilakukan dengan cara menilai 

kesesuaian tes kinerja (Unjuk kerja) dengan kisi-kisi soal yang telah dibuat 

sebelumnya. Proses pengujian validasi melibatkan penilaian yang ahli dalam 

bidangnya. Berdasarkan penjelasan diatas, maka pada penelitian ini menggunakan 

validitas konstrak (construct validity). Setelah butir instrument disusun kemudian 

peneliti mengkonsultasikan dengan guru dosen pembimbing. Kemudian meminta 

pertimbangan (judgment expert) dari para ahli untuk diperiksa dan dievaluasi 

secara sistematis apakah butir-butir instrument tersebut telah mewakili apa yang 

hendak diukur. Para ahli diminta pendapatmya tentang instrument yang telah 
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disusun. Kriteria pemilihan judgment expert dalam penelitian ini adalah seorang 

ahli dalam bidangnya. Para ahli yang diminta pendapatnya untuk menvalidasi soal 

tes essai, lembar rubrik, indikator keterampilan menulis, bahan ajar, dan video 

pembelajaran penilaian unjuk kerja divalidasi oleh Dosen PGSD. 

 

 2. Uji Realibilitas 

  a. Klik Analyze -> Scale -> Relibility Analysis 

  b. Masukkan seluruh item variabel X ke items 

  c. Pastikan pada model terpilih alpha, Klik Ok.  

 3. Uji Prasyarat  

 1). Uji Normalitas 

 Uji normalitas digunakan untuk membuktikan sampel berasal dari suatu 

pupulasi yang berdistribusi normal atau bisa juga membuktikan populas yang 

dimiliki berdistribus normal dengan taraf signifikansi yang di gunakan adalah 5% 

(0,5). 

 1. Jika α ≤ 0,05 maka data dinyatakan normal. 

 2. Jika α > 0,05 maka data dinyatakan tidak normal. 

Langkah-langkah untuk uji normalitas menggunakan SPSS 24 For 

windowssebagai berikut : 

 1. Buka aplikasi SPSS 24 For windows. 

 2. Pada halaman SPPSS 24 For windows klik variable view, maka akan 

muncul halaman variable view. Isi di kolom name pertama dengan 

kelompok A pada labels dapat dikosongkan dan pada kolom name kedua 
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klik kelompok B dengan labels dapat dikosongkan. 

 3. Klik halaman data View, maka akan terbuka halaman data View lalu isi 

dengan data yang sudah dibuat. 

 4. Lalu klik analyze ~ Descriptive Statistics ~ Explore. Maka akan terbuka 

dialog Explore. 

 5. Masukkan variabel kelompok A dan kelompok B ke kotak Dependent 

List, lalu klik tombol plots. 

 6. Maka akan muncul kotak dialog Explore Plots, maka beri tanda centang 

pada Normality plots with test. Lalu klik tombol Continue. 

 7. Klik tombol OK 

 2) Uji Homogenitas Data 

 Uji homogenitas data bertujuan untuk mengetahui apakah data kelompok 

sampel mempunyai varians yang homogeny atau tidak. Untuk uji homogenitas 

digunakan rumus sebagai berikut: 

 Untuk menghitung apakah sampel tersebut homogeny maka dilakukan 

dengan cara membandingkan. Dengan krteria penguji adalah sebagai berikut: 

 F = o2terbessr 

    O2terkecil 

Dengan kriteria pengambilan keputusan pada uji homogenitas dengan nilai ɑ = 

5% (0,05) yaitu: 

a) Nilai signifikan ≤ ɑ maka data mempunyai varian yang homogen 

b) Nilai signifikan < ɑ maka data mempunyai varian yang tidak 

homogen 
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Langkah-langkah analisis pada SPSS sebagai berikut: 

1) Buka program SPSS dengan klik Start >> All Programs >> IBM SPSS 

Statistics >> IBM SPSS Statistics 

2) Pada halaman SPSS yang terbuka, klik Variable View, maka akan 

terbuka halaman Variable View. 

3) Selanjutnya membuat variabel, pada kolom Name ketik Nilai, pada 

Decimals ganti menjadi 0, pada Label ketik Nilai tes psikologi, untuk 

kolom Measure pastikan terpilih Scale, sedangkan kolom lainnya bisa 

dihiraukan (isian default). Pada kolom Name baris kedua ketik 

sekolah, pada Decimals ganti menjadi 0, pada kolom Valuse, buat 

value 1=SMP, 2=SMA, 3=Perguruan tinggi, untuk kolom Measure 

pilih Nominal. 

4) Jika sudah masuk ke halaman Data View dengan klik Data View, 

maka akan terbuka halaman Data View. 

5) Selanjutnya klik Analize >> Compare Means >> One WayANOVA 

6) Setekah itu akan terbuka kotak dialog. 

7) Maukkan variabel Nilai tes psikologi ke kotak Dependent List dan 

variabel Sekolah ke kotak Factor. Setelah itu klik tombol Optimal. 

8) Untuk melakukan uji homogenitas, maka beri tanda centang pada 

Homogeneity of variance test. Kemudian klik Continue. Selanjutnya 

akan kembali ke kotak dialog sebelumnya. 

9) Klik tombol OK 

3) Uji Hipotesis 
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Uji hipotesis merupakan metode pengambilan keputusan yang didasari dari 

analisis data yang sudah dilakukan sebelumnya.Uji hipotesis dilakukan setelah uji 

normalitas dan uji homogenitas dilakukan. 

a. Uji Mann Whitney 

 Uji Mann Whitney juga sering disebut sebagai uji non parametris untuk 

menilai dua sampel yang saling bebas. Menurut Sundayana, (2022 :153) Uji Mann 

Whitney digunakan untuk menguji perbedaan rata-rata dari dua kelompok saling 

bebas jika salah satu atau kedua kelompok tidak berdistribusi normal .Pada tes ini 

juga digunakan untuk melihat pengaruh variabel independen (bebas) terhadap 

variabel dependen (terikat). Uji ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan media pembelajaran berbasis videoscribe terhadap kreativitas belajar 

IPA siswa SD Negri 158326 bajamas 2. Syarat yang dilakukan untuk melihat nilai 

signifikasi (sig) sebagai berikut : 

1. nilai alpha yaitu 5% (0,05) 

2. jika sig ≤ 0,05 maka Ha diterima. Terdapat pengaruh variabel bebas (X1). 

3. jika sig > 0,05 maka Ha ditolak. Tidak terdapat pengaruh variabel bebas 

(X1) 

Langkah-langkah menghitung uji mann whitney menggunakan aplikasi SPPS 24 

sebagai berikut : 

1. Buka aplikasi SPSS 24 for windows. 

2. Buat data pada variable view. 

3. Masukkan data pada data view. 

4. Klik analyze > nonparametric test > legency dialogs > Independent 
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sampels “hasil” ke test variable, “kelas” ke groub > define group > 

continue > OK. 

 

 

 

 

 

 

BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Data Penelitian 

Pada data dan hasil yang telah dilakukan data yang diperoleh pada penelitian 

ini merupakan hasil yang diambil dari observasi siswa. Langkah pertama yang 

dilakukan adalah memberikan pelajaran terhadap kelas eksperimen terlebih 

dahulu, kemudian pada kelas kontrol. Kemudian, peneliti melakukan treatment 

atau perlakuan berupa pengajaran yang dilakukan menggunakan pembelajaran 

berbasis Videoscribe pada kelas eksperimen dan menerapkan pembelajaran 

konvensional pada kelas control. Kemudian diakhir pembelajaran peneliti melihat 

hasil observasi untuk mengetahui sejauh mana kreativitas siswa.  

Adapun pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan lembar observasi. 

Sebelum melakukan penelitian, peneliti telah melakukan uji validasi instrument 

peneliti berupa lembar observasi yang akan dilakukan untuk menguji kreativitas 

siswa. Setelah itu, dilakukan uji validasi, lalu dilanjutkan dengan uji normalitas 

dan homogenitas.  
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Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 158326 Bajamas 2 pada siswa kelas 

IV A dan IV B. penelitian ini bertujuan untuk mengetahui mengenai kreativitas 

belajar IPA dengan pembelajaran berbasis Videoscribe. Setelah data 

dikumpulkan, selanjutnya adalah menganalisis data agar ditemukan bagaimana 

pengaruh dari videoscribe terhadap siswa.  

1. Uji Validitas 

 Instrumen yang baik ialah instrument yang memenuhi syarat valid. Sehingga 
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sebelum instrument tersebut digunakan perlu dilakukan uji validitas terlebih 

dahulu. Pada penelitian ini, instrmen observasi kreativitas belajar siswa yang 

terdiri dari 10 poin pengamatan dengan 5 indikator. Instrument divalidasi oleh 

expert yaitu seorang dosen Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara dari 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Prodi PGSD yaitu ibu Chairunnisa 

Amelia, S.Pd,. M.Pd.  

 Adapun hasil validasi expert menunjukkan bahwa format observasi dan 

bahan dan tulisan mendapat penilaian sangat baik. Akan tetapi pada bagian 

penilaian isi instrumen mendapat penilaian cukup baik pada operasional 

pengukuran keterampilan siswa. Sehingga hasil akhir menunjukkan bahwa 

instrumen observasi dapat digunakan tanpa revisi. 
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2. Uji Realibilitas 

  Uji reliabilitas adalah alat untuk mengukur suatu kuesioner yang merupakan 

indicator dari variabel atau konstruk. Suatu observasi dikatakan reliable atau 

handal jika jawaban seseorang terhadap pernyataan adalah konsisten atau stabil 

dari waktu ke waktu. 

 Pengujian reliabilitas dalam penelitian ini dengan menggunakan nilai hitung 

cronbach’s alpha (α), jika nilai hasil hitung cronbach’s alpha >0,5 maka 

reliabilitas dapat diterima atau dengan kata lain pengujian tersebut bisa dikatakan 

variabel. Pengujian dari reliabilitas untuk masing-masing variabel diperoleh data 

sebagai berikut : 

 

4.1. Hasil Pengujian Reliability 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.738 10 

 

 Data pengujian reliabilitas dalam tabel diatas menunjukka semua variabel 

dalam penelitian ini mempunyai koefisien cronbach‟s Alpha (α) yang lebih besar 

dari 0,5 sehingga dapat dikatakan semua konsep pengukuran masing-masing 

variabel dari kuesioner adalah reliabel. 

 

 

B. Pengujian Persyaratan Analisis 

 Sebelum dilakukan uji hipotesis, uji prasyarat yang terdiri dari uji 

Normalitas dan uji homogenitas. Uji normalitas merupakan syarat utama untuk 

analisis statistik secara parametrik, apabila data tidak terdistribusi normal maka 
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analisis dilanjutkan dengan analisis non parametrik. Berikut hasil uji prasyarat 

dengan menggunakan bantuan uji SPSS 22,0 for windows. 

 

Hasil Observasi 

 Kelas Eksperimen Kelas control 

87,50 60,00 

85,00 50,00 

82,50 47,50 

80,00 50,00 

75,00 55,00 

72,50 62,50 

80,00 55,00 

72,50 55,00 

85,00 57,50 

62,50 62,50 

55,00 60,00 

62,50 62,50 

62,50 62,50 

72,50 62,50 

62,50 52,50 

70,00 60,00 

65,00 60,00 

67,50 47,50 

75,00 62,50 

77,50 67,50 

Nilai Minimal 55,00 47,50 

Nilai Maksimal 87,50 67,50 

Nilai Rata-Rata 72,63 57,63 

 

 

 

1. Uji Normalitas 

Uji Normalitas kelas eksperimen dan kelas control dilakukan untuk 

menentukan apakah data yang diproleh berdistribusi normal atau tidak. Analisis 

statistic yang digunakan untuk menguji normalitas yaitu bentuk shapiro wilk 

dengan bantuan SPSS versi 22.0 for windows, menggunakan taraf signifikan > 

0,05. Data yang dinyatakan normal jika nilai lebih besar dari 5% atau 0,05.  
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Tabel 4.1 Hasil Uji Normalitas 

Kelas Kontrol dan Eksperimen 

Kelas 

Shapiro-Wilk 

Statistic Df Sig. 

kelas eksperimen .961 20 .560 

kelas control .913 20 .074 

 

 Suatu data dapat dinyatakan terdistribusi normal apabila nilai signifikasinya 

> 0,05. Berdasarkan hasil uji normalitas pada tabel 4.1 diperoleh hasil untuk 

kelompok data kelas eksperimen dengan uji normalitas diperoleh nilai signifikasi 

> 0,05 yaitu sebesar 0,560. Selanjutnya untuk kelompok data kelas control, uji 

normalitas diperoleh oleh nilai Sig > 0,05 yaitu sebesar 0,74.  

 Dengan demikian, apabila ditinjau berdasarkan uji normalitas shapiro wilk 

kedua kelompok data baik kelas eksperimen dan kelas control terdistribusi 

normal.  

2. Uji Homogenitas 

 Setelah mengetahui bahwa sampel normal, maka langkah selanjutnya yakni 

melaksanakan uji homogenitas untuk mengetahui apakah kedua sampel memiliki 

varians yang sama. Analisis statistic yang digunakan untuk menguji homogenitas 

menggunakan bantuan SPSS 22.0 for windows. Taraf signifikasi > 0,05. Data 

yang dinyatakan homogen jika nilai signifikan lebih besar dari 5% atau 0,05.  

Tabel 4.2 Hasil Uji Homogenitas 

Kelas Kontrol dan Kelas Ekksperimen 

 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

3.742 1 38 .061 
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Dari hasil yang telah ditunjukkan pada tabel 4.2 diperoleh hasil levene statistic 

bahwa nilai signifikasi > 0,05 yaitu sebesar 0,061 hal tersebut menunjukkan 

bahwa kedua kelompok data yaitu kelas control dan kelas ekserimen berasal dari 

varians yang sama. Setelah mengetahui bahwa kelompok data yang akan diiuji 

normal dan homogen maka dilanjutkan uji hipotesis independent Simple t-test. 

 

C. Uji Hipotesis 

 Untuk menguji hipotesis, menggunakan analisis uji T yaitu independent 

simple t-test. Analisis yang digunakan untuk menguji uji hipotesis adalah dengan 

bantuan SPSS 22,0. Dasar pengambilan keputusan yaitu: 

 1. Jika nilai signifikasi < 0,05 maka terdapat pengaruh media pembelajaran 

berbasis Vidioscribe terhadap kreativitas belajar IPA siswa Kelas IV SD Negeri 

158326 Bajamas 2.  

 2. Jika nilai signifikasi > 0,05 maka tidak terdapat pengaruh pembelajaran 

berbasis Videoscribe terhadap kreativitas belajar IPA Siswa di Kelas IV SD 

Negeri 158326 Bajamas 2.  

 Hasil pengujian hipotesis sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Hasil Uji Hipotesis 

 

Kelas N 

Mean 

Rank 

Sum of 

Ranks 

Hasil kelas eksperimen 20 28.95 579.00 

kelas kontrol 20 12.05 241.00 
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Total 40   

 

 Hasil 

Mann-Whitney U 31.000 

Wilcoxon W 241.000 

Z -4.614 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] .000
b
 

 

 Berdasarkan tabel 4.3 independent sampel test dapat dilihat signifikasinya 

sig 2-tailed. < 0,05 yaitu sebesar 0,000. Berdasarkan hal tersebut diperoleh 

pengambilan hipotesis H0 ditolak dan Ha diterima sehingga diperoleh kesimpulan 

bahwa “Terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis videoscribe terhadap 

kreativitas belajar IPA Siswa kelas IV SD Negeri 158326 Bajamas 2”. 

D. Pembahasan Hasil Penelitian 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 

videoscribe terhadap kreatiivitas belajar siswa. Untuk menghitung hipotesis 

dengan membandingkan data observasi kelas eksperimen dan kontrol. Dari 

penghitungan uji hipotesis dapat terlihat bahwa ada pengaruh media videoscribe 

terhadap belajar siswa kelas IV SD Negeri 158326 Bajamas 2.  

 Sebelum penelitian ini dilaksanakan, observasi sebagai instrument penelitian 

terlebih dahulu diuji coba.  Observasi yang telah selesai dibuat ditunjukkan 

kepada validator untuk dinilai kelebihan dan kekurangannya, setelah diadakan 

perbaikan dengan acuan saran-saran yang diberikan validator, validator mengisi 
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lembar observasi validasi guna mengetahui tingkat kevalidan observasi yang 

dikembangkan. Observasi yang diuji terdapat 10 item untuk mendukung 

kreativitas dan dari hasil perhitungan uji validitas observasi terdapat 7 butir 

pernyataan yang valid dan kemudian observasi 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.  

Pada hasil penelitian di kelas Kontrol, peneliti mendapatkan hasil dimana 

kelas kontrol memiliki tingkat ktreatifitas yang rendah dari kelas eksperimen. 

Dimana hasil menunjukkan nilai observasi dari kelas control lebih rendah dari 

kelas eksperimen. Hasil kelas kontrol memiliki nilai dengan mayoritas “kurang 

baik” karena dapat di lihat dari hasil observasi yang telah peneliti lakukan siswa 

hanya mendapatkan nilai rata-rata 57,63 dengan nilai tertinggi 67,50 dan nilai 

terendah sebesar 47,50. Hal ini dapat disimpulkan jika pembelajaran sebelum 

menggunakan metode belajat berbasis videoscribe masih sagat rendah. 

Pada hasil penelitian di kelas eksperimen, menunjukkan jika nilai yang di 

hasilkan selama media pembelajaran di kelas mengasilkan mayoritas 

meninngkatnya nilai kreatifitas mereka menjadi “sangat baik” hal ini sesuai 

dengan nilai yang di peroleh siswa setelah menggunakan videoscribe. Siswa 

mendapatkan nilai rata-rata sebesar 72,63 dengan nilai tertinggi mencapai 87,50 

serta nilai terendah yakni 55,00. Oleh karena itu media pembelajaran videoscribe 

ini sangat membantu meningkatkan kreativitas anak dalam belajar.  

 Hasil penelitian ini terhadap pengaruh dikarenakan hasil dari nilai sig < 0,05 
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yaitu sebesar 0,000. Berdasarkan hasil tersebut diperoleh pengambilan hipotesis 

H0 ditolak dan Ha diterima.   

 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 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. 

 

E. Keterbatasan Penelitian 

 Dalam penelitian yang telah dilakukan tentunya mempunyai banyak 
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keterbatasan dalam penelitian, antara lain: 

1) Waktu yang terbatas saat melakukan penelitian menjadikan peneliti kurang 

maksimal dalam melakukan pengumpulan data dan kurang maksimal 

dalam melakukan pengawasan kepada siswa. 

2) 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. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 
A. Kesimpulan 

 

 Berdasarkan hasil penelitin di atas, maka dapat di simpulkan perhitungan uji 

hipotesis dapat terlihat bahwa ada pengaruh media videoscribe terhadap 

kreativitas siswa kelas IV SD Negri 158326 Bajamas II. Hasil penelitian ini 

terdapat pengaruh dikarenakan nilai Sig. < 0,05 yaitu sebesar 0,000, berdasarkan 

hal tersebut diperoleh pengambilan hipotesis H0 ditolak dan Ha diterima. Pada 

analisis uji hipotesis dimana dengan menggunakan uji t (independet simple t test) 

dengan cara membandingkan data observasi kelas eksperimen dan data observasi 

kelas kontrol sehingga diperoleh bahwa penggunaan media videoscribe 

berpengaruh terhadap kreativitas kelas IV SD Negri 158326 Bajamas II. Dalam 

proses pembelajaran menggunakan videoscribe siswa sangat antusias dalam 

pembelajaran nya terlihat siswa belajar dengan sangat baik karena pelajaran yang 

lebih mudah mereka pahami, hal ini dapat menciptakan ide yang bervariasi dalam 

kegiatan pembelajaran.  

Pada hasil penelitian di kelas Kontrol, peneliti mendapatkan hasil dimana 

kelas kontrol memiliki tingkat ktreatifitas yang rendah dari kelas eksperimen. 

Dimana hasil menunjukkan nilai observasi dari kelas control lebih rendah dari 

kelas eksperimen. Hasil kelas kontrol memiliki nilai dengan mayoritas “kurang 

baik”. 

Pada hasil penelitian di kelas eksperimen, menunjukkan jika nilai yang di 

hasilkan selama media pembelajaran di kelas mengasilkan mayoritas 
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meninngkatnya nilai kreatifitas mereka menjadi “sangat baik”. Oleh karena itu 
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media pembelajaran videoscribe ini sangat membantu meningkatkan kreativitas 

anak dalam belajar.  

 Hasil penelitian ini terhadap pengaruh dikarenakan hasil dari nilai sig < 0,05 

yaitu sebesar 0,000. Berdasarkan hasil tersebut diperoleh pengambilan hipotesis 

H0 ditolak dan Ha diterima.   

 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian diatas, maka peneliti menyarankan kepada : 

1. Guru , untuk dapat menggunakan berbagai media yang menarik dalam 

proses pembelajaran mengembangkan potensi kreativitas belajar. 

2. Siswa, untuk dapat terus belajar dan selalu aktif dalam proses pembelajaran  

sehingga kelak nantinya segala impian dan cita-cita akan tercapai dan siswa 

diharapkan meningkatkan minat belajar dan focus pada materi pembelajaran 

yang diberikan guru. 

3. Sekolah, untuk mendukung guru dalam kegiatan belajar-mengajar yang 

dilaksanakan baik material maupun perizinan. Evaluasi ini dilakukan agar 

kedepannya pembelajaran dapat memberi dampak pada peningkatan 

kemampuan dan pemahaman siswa dalam proses pembelajaran. 

4. Peneliti, untuk dapat menjadikan penelitian ini sebagai bahan literatur, 

pengalaman, pembelajaran dan pembanding hasil peneliti. 
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Lampiran 1 

 

 

RENCANA PELAKSAAN PEMBELAJARAN 

RPP 

Sekolah  : SD Negri 158326 Bajamas 2 

Mata Pelajaran : IPA 

Pokok Bahasan : Perubahan Wujud Benda 

Kelas/Semester : IV/1 (Eksperimen)  

Alokasi Waktu : 2 X 35 Menit 

 

A. Kompetensi Inti (KI) 

1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 

tetangganya. 

3. Memahami pengetahuan factual dengan cara mengamati ( mendengar, 

melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 

dijumpainya dirumah, disekolah, dan ditempat bermain. 

B. Kompetensi Dasar Dan Indikator 

Kompetensi Dasar Indikator 

6.2 Mendeskripsikan terjadinya 

perubahan wujud cair menjadi 

padat, padat menjadi cair, cair 

menjadi gas, gas menjadi cair 

dan padat menjadi gas 

6.2.1 Menjelaskan perubahan wujud 

benda 

6.2.2 Memberikan contoh perubahan 

wujud  benda 
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C.   Tujuan Pembelajaran 

 Melalui Videoscribe siswa dapat memahami wujud benda (padat,cair dan 

gas) 

 Melalui Videoscribe siswa dapat menyebutkan sifat-sifat dari benda padat, 

cair dan gas. 

 Melalui penjelasan guru siswa dapat menyebutkan 3 contoh benda padat 

cair dan gas yang ada disekitar dengan benar. 

D.   Materi Pembelajaran 

 Perubahan wujud benda 

1. Perubahan wujud benda dari cair ke padat disebut membeku 

2. Perubahan wujud benda dari padat ke cair disebut mencair 

3. Perubahan wujud benda dari cair ke gas disebut menguap 

4. Perubahan wujud benda dari gas ke cair disebut mengembun 

5. Perubahan wujud benda dari padat ke gas disebut menyublim 

E.   Metode Pembelajaran 

1. Pendekatan : Ceramah, Tanya Jawab, Kelompok, Penugasan 

2. Model  : Videoscribe 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan  Guru membuka pembelajaran dengan salam dan 

berdoa Bersama. 

 Guru mengecek kesiapan peserta didik mengisi 

daftar hadir dan menanyakan kabar. 

 Guru menanyakan siswa tentang pembelajaran 

minggu lalu. 

10 Menit 
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 Guru menyampaikan pembelajaran hari ini adalah 

perubahan wujud benda. 

 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang 

ingin dicapai pada pembelajaran kali ini.  

Inti Mengamati 

 Guru menampilkan Videoscribe tentang perubahan 

wujud benda. 

 Siswa diminta untuk melakukan pengamatan dan 

memperhatikan isi dari Videoscribe tersebut 

mengenai perubahan wujud benda yang sudah 

ditayangkan oleh guru. 

 

Menanya 

 Siswa diberikan pertanyaan tentang perubahan 

wujud benda. 

 Siswa menjawab pertanyaan tentang perubahan 

wujud benda. 

 

Mengasosiasi (Menalar) 

 Siswa membuat kelompok untuk berdiskusi 

 Guru mengajak siswa untuk berdiskusi terkaitan 

dengan perubahan wujud benda 

 Siswa berdiskusi dengan sesama anggota 

kelompoknya dengan bimbingan guru 

 

Mencoba 

 Siswa secara berpasangan maju kedepan 

menjelaskan materi yang telah dipahami kedepan 

menurut pendapatnya 

 

 

50 Menit 
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Mengkomunikasi 

 Siswa diberikan kesempatan untuk bertanya terkait 

materi yang kurang dimengerti 

Penutup  Bersama-sama siswa membuat  kesimpulan / 

rangkuman hasil belajar selama sehari 

 Bertanya jawab tentang materi yang telah 

dipelajari (untuk mengetahui hasil ketercapaian 

materi) 

 Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk 

menyampaikan pendapatnya tentang pembelajaran  

yang telah diikuti. 

 Melakukan penilaian hasil belajar 

 Mengajak semua siswa berdo’a menurut agama 

dan keyakinan masing-masing (untuk mengakhiri     

kegiatan pembelajaran) 

 

 

       

  

     

 

  



   64 

 

 
 

Lampiran 2 

 

RENCANA PELAKSAAN PEMBELAJARAN 

RPP 

Sekolah  : SD Negri 158326 Bajamas 2 

Mata Pelajaran : IPA 

Pokok Bahasan : Perubahan Wujud Benda 

Kelas/Semester : IV/1 (Kontrol)  

Alokasi Waktu : 2 X 35 Menit 

 

C. Kompetensi Inti (KI) 

4. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 

5. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 

tetangganya. 

6. Memahami pengetahuan factual dengan cara mengamati ( mendengar, 

melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 

dijumpainya dirumah, disekolah, dan ditempat bermain. 

D. Kompetensi Dasar Dan Indikator 

Kompetensi Dasar Indikator 

6.2 Mendeskripsikan terjadinya 

perubahan wujud cair menjadi 

padat, padat menjadi cair, cair 

menjadi gas, gas menjadi cair 

dan padat menjadi gas 

6.2.1 Menjelaskan perubahan wujud 

benda 

6.2.2 Memberikan contoh perubahan 

wujud  benda 
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C.   Tujuan Pembelajaran 

 Siswa dapat memahami wujud benda (padat,cair dan gas) 

 Siswa dapat menyebutkan sifat-sifat dari benda padat, cair dan gas. 

 Siswa dapat menyebutkan 3 contoh benda padat cair dan gas yang ada 

disekitar dengan benar. 

D.   Materi Pembelajaran 

 Perubahan wujud benda 

1. Perubahan wujud benda dari cair ke padat disebut membeku 

2. Perubahan wujud benda dari padat ke cair disebut mencair 

3. Perubahan wujud benda dari cair ke gas disebut menguap 

4. Perubahan wujud benda dari gas ke cair disebut mengembun 

5. Perubahan wujud benda dari padat ke gas disebut menyublim 

E.   Metode Pembelajaran 

1. Pendekatan : Ceramah, Tanya Jawab, Penugasan 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan  Guru membuka pembelajaran dengan salam dan 

berdoa Bersama. 

 Guru mengecek kesiapan peserta didik mengisi 

daftar hadir dan menanyakan kabar. 

 Guru menanyakan siswa tentang pembelajaran 

minggu lalu. 

 Guru menyampaikan pembelajaran hari ini adalah 

perubahan wujud benda. 

 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang 

ingin dicapai pada pembelajaran kali ini.  

10 Menit 
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Inti Mengamati 

 Guru menjelaskan tentang perubahan wujud benda. 

 Siswa diminta untuk mendengarkan mengenai 

perubahan wujud benda yang sudah diputar oleh 

guru. 

 

Menanya 

 Siswa diberikan pertanyaan tentang perubahan 

wujud benda. 

 Siswa menjawab pertanyaan tentang perubahan 

wujud benda. 

 

Mengasosiasi (Menalar) 

 Siswa masing-masing berdiskusi 

 Guru memberikan umpan balik untuk memastikan 

siswa faham akan materi 

 Guru menyimpulkan materi yang telah dijelaskan 

kepada siswa 

 

Mencoba 

 Siswa satu persatu maju kedepan menjelaskan 

materi yang telah dipahami kedepan menurut 

pendapatnya 

 

Mengkomunikasi 

 Siswa diberikan kesempatan untuk bertanya terkait 

materi yang kurang dimengerti 

 

50 Menit 
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Penutup  Bersama-sama siswa membuat  kesimpulan / 

rangkuman hasil belajar selama sehari 

 Bertanya jawab tentang materi yang telah 

dipelajari (untuk mengetahui  hasil ketercapaian 

materi) 

 Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk 

menyampaikan pendapatnya tentang pembelajaran  

yang telah diikuti. 

 Melakukan penilaian hasil belajar 

 Mengajak semua siswa berdo’a menurut agama 

dan keyakinan masing-masing (untuk mengakhiri  

kegiatan pembelajaran) 
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Lampiran 3 

Lembar Observasi Kreativitas Belajar Siswa Kelas 

IV SD Negeri 158326 Bajamas 2 

Nama              : 

Kelas              : 

 

Petunjuk : 

1. Tulislah Nama dan kelas pada kotak yang telah tersedia 

2. Beri tanda centang (   pada pilihan jawaban kamu 

 

No Indikator Deskriptor 
Aspek Penilaian 

1 2 3 4 5 

1 Kelancaran 

1. Siswa mampu mengemukakan 

pendapat dalam pembelajaran 

2. Siswa sering bertanya dalam 

pembelajaran 

     

2 Keluwesan 

1. Siswa dapat memiliki 

keterampilan berfikir yang 

berbeda dengan kebanyakan 

orang 

2. Siswa mencari alternatife jawaban 

secara variative 

     

3 Kerincian 

1. Siswa mampu mengembangkan 

suatu gagasan yang diterimanya 

2. Siswa merasa tidak cepat puas 

dalam pengetahuan yang diterima 

     

4 Orientasi 
1. Siswa mampu melahirkan ide-ide 

baru 

     

5 

Mampu 

berkomunikasi 

dengan baik 

1. Siswa melakukan komunikasi 

secara lisan yang dapat 

dimengerti oleh kedua belah 

pihak 

2. Komunikasi masih dapat 

dilakukan dengan menggunakan 

gestur tubuh 

3. Siswa menunjukkan sikap tertentu, 

Misalnya tersenyum, 

menggelengkan kepala dan 

mengangkat bahu 

     

Jumlah  

Kriteria  
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Keterangan: 

5 = Sangat Baik 

4 = Baik 

3 = Cukup 

2 = Kurang 

1 = Sangat Kurang 

    Nilai = 
              

             
x 100 

 Berdasarkan persentase yang diperoleh, maka dilakukan pengelompokkan 

sesuai dengan kriteria. 

 

   Kategori Penilaian Kreativitas Siswa 

Kriteria Penilaian Skor Keterangan 

91-100 5 Sangat Baik 

81-90 4 Baik 

70-80 3 Cukup 

60-70 2 Kurang 
<
60 1 Sangat Kurang 
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Lampiran 4 Lembar Observasi Siswa Kelas Eksperimen 
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Lembar Observasi Siswa Kelas Kontrol 
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Lampiran 5 
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Lampiran 6 

KELAS EKSPERIMEN 

NO Opsi 1 Opsi 2 Opsi 3 Opsi 4 Opsi 5 Opsi 6 Opsi 7 Opsi 8 Opsi 9 Opsi 10 Hasil skor mak % 

1 3 3 4 4 3 4 4 3 4 3 35 40 87,50 

2 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 34 40 85,00 

3 4 4 3 4 4 2 4 4 2 2 33 40 82,50 

4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 2 32 40 80,00 

5 4 4 3 3 4 3 2 3 2 2 30 40 75,00 

6 3 2 3 3 2 2 3 3 4 4 29 40 72,50 

7 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 32 40 80,00 

8 4 4 2 3 4 2 3 3 2 2 29 40 72,50 

9 4 4 3 4 4 2 4 3 4 2 34 40 85,00 

10 3 3 3 2 3 3 2 2 2 2 25 40 62,50 

11 3 2 2 3 2 2 2 2 2 2 22 40 55,00 

12 2 2 2 4 2 2 4 3 2 2 25 40 62,50 

13 3 3 2 3 3 2 3 2 2 2 25 40 62,50 

14 3 3 3 3 2 3 3 3 4 2 29 40 72,50 

15 3 2 2 3 2 2 3 2 2 4 25 40 62,50 

16 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 28 40 70,00 

17 2 2 3 3 2 3 3 2 3 3 26 40 65,00 

18 3 3 3 4 2 2 4 2 2 2 27 40 67,50 

19 3 2 3 4 2 3 4 3 3 3 30 40 75,00 

20 3 4 3 4 2 3 4 3 2 3 31 40 77,50 

 Nilai Rata-rata 72,63 
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KELAS KONTROL 

NO Opsi 1 Opsi 2 Opsi 3 Opsi 4 Opsi 5 Opsi 6 Opsi 7 Opsi 8 Opsi 9 Opsi 10 Hasil skor mak % 

1 4 4 3 3 2 2 2 2 1 1 24 40 60,00 

2 4 4 4 2 1 1 1 1 1 1 20 40 50,00 

3 4 4 4 1 1 1 1 1 1 1 19 40 47,50 

4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 40 50,00 

5 3 3 3 3 2 2 2 2 1 1 22 40 55,00 

6 4 4 4 3 2 2 2 2 1 1 25 40 62,50 

7 4 4 4 3 1 1 1 2 1 1 22 40 55,00 

8 4 4 4 3 1 1 1 2 1 1 22 40 55,00 

9 4 4 4 3 1 1 1 2 2 1 23 40 57,50 

10 4 3 3 3 2 2 2 2 2 2 25 40 62,50 

11 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 24 40 60,00 

12 4 3 4 2 2 2 2 2 2 2 25 40 62,50 

13 3 3 3 3 2 2 2 3 2 2 25 40 62,50 

14 4 4 4 3 2 2 2 2 1 1 25 40 62,50 

15 4 4 4 2 1 1 1 2 1 1 21 40 52,50 

16 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 24 40 60,00 

17 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 24 40 60,00 

18 3 3 3 3 1 1 2 1 1 1 19 40 47,50 

19 3 3 3 3 2 2 2 3 2 2 25 40 62,50 

20 4 4 4 3 2 2 2 2 2 2 27 40 67,50 

 Nilai Rata - rata 57,63 
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Lampiran 7 

Case Processing Summary 

 

Kelas 

Cases 

 
Valid Missing Total 

 
N Percent N Percent N Percent 

Hasil kelas eksperimen 20 100.0% 0 0.0% 20 100.0% 

kelas kontrol 20 100.0% 0 0.0% 20 100.0% 

 

Descriptives 

 
Kelas Statistic Std. Error 

Hasil kelas eksperimen Mean 29.0500 .81588 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 27.3423  

Upper Bound 30.7577  

5% Trimmed Mean 29.1111  

Median 29.0000  

Variance 13.313  

Std. Deviation 3.64872  

Minimum 22.00  

Maximum 35.00  

Range 13.00  

Interquartile Range 6.75  

Skewness -.095 .512 

Kurtosis -.883 .992 

kelas kontrol Mean 23.0500 .51542 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 21.9712  

Upper Bound 24.1288  

5% Trimmed Mean 23.0556  

Median 24.0000  

Variance 5.313  

Std. Deviation 2.30503  

Minimum 19.00  

Maximum 27.00  

Range 8.00  

Interquartile Range 3.75  

Skewness -.440 .512 

Kurtosis -.812 .992 
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Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

 
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Hasil kelas eksperimen .116 20 .200
*
 .961 20 .560 

kelas kontrol .210 20 .021 .913 20 .074 
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Test of Homogeneity of Variances 

kreatifitas siswa   

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

3.742 1 38 .061 

 

 

ANOVA 

kreatifitas siswa   

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 360.000 1 360.000 38.655 .000 

Within Groups 353.900 38 9.313   

Total 713.900 39    
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Ranks 

 
Kelas N Mean Rank Sum of Ranks 

Hasil kelas eksperimen 20 28.95 579.00 

kelas kontrol 20 12.05 241.00 

Total 40   

 

 

Test Statistics
a
 

 hasil 

Mann-Whitney U 31.000 

Wilcoxon W 241.000 

Z -4.614 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] .000
b
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Lampiran 8 

Dokumentasi Lokasi Sekolah 
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Lampiran 9 

Dokumentasi Ijin Riset Dengan Kepala Sekolah SDN 158326 Bajamas 2 
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Lampiran 10 

Dokumentasi Proses Pembelajaran 
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