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ABSTRAK 

 

M Mifttahul Dimas. 1802090148. Efektivitas Media Interaktif Terhadap 

Kreativitas Siswa Pada Mata Pelaaran IPA Kelas IV Mis Al-Furqon 

Klumpang Kebun. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat efektivitas media 

interaktif terhadap kreativitas siswa pada mata pelajaran IPA Kelas IV Mis Al-

Furqon. Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif, sampel dalam penelitian 

ini adalah peserta didik kelas IV Mis Al-Furqon sebanyak 20 siswa. Hasil 

penelitian menunukkan bahwa kreativitas siswa sebelum menggunakan media 

interaktif sangat rendah ini terlihat siswa yang memenuhi nilai hanya 9 orang 

siswa dan 11 orang siswa lagi belum memenuhi nilai. Kreativitas siswa setelah 

menggunakan media interaktif mengalami peningkatan yang memenuhi nilai 

hanya 18 orang siswa dan 2 orang siswa lagi belum memenuhi nilai. Terdapat 

pengaruh media interaktif terhadap kreativitas siswa berdasarkan hasil 

perhitungan pada taraf signifikan 5% diperoleh nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  sebesar 2,765 

sedangkan untuk 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  pada N = 20 – 2 yaitu 1,734. Maka 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  2,765 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  

1,734. 

Kata Kunci: Media Interaktif, Kreativitas Siswa 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Menurut UU Sisdiknas No 20 Tahun 2003 Pendidikan merupakan 

suatu usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana dan proses 

pembelajaran agar peserta didik secara aktif dapat mengembangkan 

potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spritual keagamaan, pengendalian 

diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang 

diperlukan dirinya dan masyarakat. Pendidikan bersifat normatif, 

memanusiakan manusia, dan harus dapat dipertanggung jawabkan. Oleh 

karena itu, idealnya pendidikan dilaksanakan secara bijaksana.  

Pembelajaran adalah suatu sistem yang di dalamnya terdapat 

komponen-komponen yang dapat mempengaruhi keberhasilan pencapaian 

tujuan pembelajaran. Komponen-komponen pembelajaran tersebut 

antaralain tujuan, materi pelajaran, metode atau strategi pembelajaran, 

media,evaluasi, guru, dan siswa. Untuk mencapai tujuan pembelajaran 

biasanyaguru memilih salah satu atau beberapa metode pembelajaran yang 

paling sesuai dengan tujuan yang ditentukan. Pemilihan metode  

pembelajaran ini  merupakan strategi awal  untuk menentukan dan 

merancang proses pembelajaran yang akan dilaksanakan. Dengan 

demikian pemilihan metode pembelajaran yang tepat akan mempengaruhi 

hasil belajar siswa. 
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Proses belajar dapat terjadi kapan dan dimana saja terlepas dari 

adanya orang yang mengajar atau tidak. Proses belajar terjadi karena 

adanya interaksi individu dengan lingkungannya. Belajar merupakan suatu 

proses yang kompleks yang juga bisa terjadi pada semua orang dan 

berlangsung seumur hidup, sejak dia masih bayi hingga keliang lahat 

nanti. Salah satu pertanda seseorang telah belajar yaitu dengan adanya 

perubahan tingkah laku dalam dirinya. Perubahan tingkah laku tersebut 

menyangkut baik perubahan yang bersiat pengetahuan (kognitif) dan 

keterampilan (psikomotor) maupun yang menyangkut nilai dan sikap 

(afektif). Pembelajaran bisa dilakukan dengan menggunakan berbagai 

media. 

Media adalah perantara atau pengantar dari pengirim ke penerima 

pesan. Media adalah berbagai macam komponen dalam lingkungan peserta 

didik yang dapat merangsangnya untuk belajar (Arda, 2017). Berkaitan 

dengan tujuan pembelajaran media sangat berperan penting dalam proses 

belajar mengajar. Untuk mengikuti perkembangan zaman yang semakin 

canggih dunia pendidikan membutuhkan media pembelajaran yang  

mampu mengimbanginya. 

Media interaktif adalah suatu media yang sangat kompleks yang 

menggabungkan beberapa unsur media seperti teks, grafis, gambar, foto, 

audio, dan video yang terintegrasi. Dengan adanya multimedia 

pembelajaran yang interaktif dapat membantu pendidik untuk mendesain 

pembelajaran secara kreatif agar proses pembelajaran menjadi inovatif, 
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menarik, lebih interaktif sehingga kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan 

dan proses belajar mengajar dapat dilakukan kapan dan dimana saja. 

Tidak dapat dipungkiri bahwa setiap metode pembelajaran memiliki 

implikasi strategi untuk pengembangan potensi siswa. Tetapi pada 

umumnya para guru masih memiliki kelemahan dalam menetukan metode 

yang terbaik untuk dipilih dan diterapkan dalam pelaksanaan 

ppembelajaran khususnya di kelas. Oleh karena itu, metode pembelajaran 

interaktif yang digunakan guru harus benar-benar memperhatikan 

karakteristik siswa sehingga dengan metode tersebut guru mampu 

memancing emosi siswa untuk aktif dalam proses pembelajaran.  

Kreativitas anak yang tinggi dapat mendorong anak belajar dan berkarya 

lebih banyak sehingg suatu hari mereka dapat menciptakan hal-hal baru 

(2017:68).  

Salah satu pembelajaran yang dianggap paling membosankan karena 

terlalu banyak materi yang harus dipahami serta dihafalkan ialah mata 

pelajaran IPA. Berdasarkan observasi yang peneliti lakukan di MIS Al-

Furqon dengan guru IPA kelas IV peneliti melihat guru masih cenderung 

menggunakan metode menjelaskan dengan menulis di papan tulis, fasilitas 

disekolah sebagian belum dimanfaatkan oleh guru, kreativitas siswa 

kurang berkembang karena metode pembelajaran yang kurang menarik 

dan tanpa menggunakan media interaktif seperti animasi sehingga 

membuat siswa menjadi jenuh dan kurangnya kekreativan siswa dalam 

proses belajar. 
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MIS Al – Furqon merupakan salah satu sekolah yang berada di 

daerah Desa Klumpang Kebun Kecamatan Hamparan Perak. Sekolah ini 

berada di tepi jalur utama Jalan Besar Klumpang Kebun dengan letaknya 

yang strategis membuat sekolah ini tidak pernah mengalami kekurangan 

peserta didik. Akan tetapi didalam kegiatan belajar mengajar sekolah ini 

dapat dikatakan kurang bervariasi, kurangnya metode-metode  yang 

bervariasi disekolah ini menyebabkan pembelajaran yang ada kurang 

mengikuti perkembangan dunia Pendidikan jaman sekarang dan pengaruh 

lingkungan sekolah sangat berperan dalam meningkatnya pola pikir anak. 

Standar yang digunakan untuk menilai apakah siswa sudah mencapai 

ketuntasan belajar yaitu Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Dalam buku 

petunjuk system nilai yang dikeluarkan oleh pemerintah, batas ketuntasan 

maksimum adalah 100 untuk ranah kognitif dan psikomotor, sedangkan 

untuk ranah efektif dapat menggunakan huruh A samapai C. pada 

praktiknya, batas kelulusan yang digunakan adalah 70, tetapi hal itu bukan 

harga mati. Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dapat disesuaikan dengan 

kondisi mata pelajaran maupun factor-faktor yang menunjang terhadap 

Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM). 

Mengingat pentingnya kreativitas dalam upaya meningkatkan 

kreativitas siswa, maka strategi yang dapat dikembangkan adalah dengan 

mengoptimalkan interaksi antara guru dengan siswa. Disamping itu juga 

perlu kreativitas guru untuk mampu memancing siswa untuk terlibat secara 

aktif, baik fisik, mental, dan emosional (2015:15). 
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Dalam penelitian ini alasan penulis memilih lokasi penelitian di MIS 

Al-Furqon Klumpang Kebun karena peneliti berasal dari wilayah atau 

daerah tersebut dan cukup mengetahui kondisi perkembangan Pendidikan 

di wilayah yang menjadi tujuan penelitian. 

Dari latar belakang diatas, maka peneliti tertarik untuk meniliti dan 

membahas tentang “ Efektivitas Media Interaktif Terhadap Kreativitas 

Siswa Pada Mata Pelajaran Ipa Kelas IV Mis Al-Furqon”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah di atas, dapat 

diidentifikasi bahwa yang menjadi permasalahan adalah sebagai berikut: 

1. Kurangnya fokus siswa pada saat proses pembelajaran, sehingga apa 

yang disampaikan oleh guru tidak begitu maksimal. 

2. Fasilitas yang di sediakan di sekolah sebagian belum dimanfaatkan oleh 

guru 

3. Kreativitas siswa kurang berkembang karena penggunaan metode 

pembelajaran yang kurang menarik. 

4. Media pembelajaran yang klasik dan monoton membuat siswa bosan 

dalam mengikuti pembelajaran 

5. Aktivitas peserta didik dalam proses pembelajaran masih kurang aktif, 

karena peserta didik cenderung duduk, catat, diam dan hafal. 

C. Batasan Masalah 

Karena keterbatasan peneliti, maka berdasarkan latar belakang dan 

identifikasi masalah di atas, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui 
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Efektivitas Media Interaktif Terhadap Kreativitas Siswa Pada Mata 

Pelajaran IPA Kelas IV MIS Al – Furqon Materi Tematik Tema 7 

Subtema 1. 

D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana Efektifitas media interaktif terhadap kreativitas siswa di 

Kelas IV MIS Al-Furqon ? 

2. Bagaimana kreativitas siswa sesudah menggunakan media interaktif di 

Kelas IV MIS AL-Furqon ? 

E. Tujuan Penelitian 

Dalam suatu penelitian, tujuan merupakan salah satu alat kontrol yang 

dapat dijadikan sebagai petunjuk penelitian ini dapat berjalan sesuai 

dengan yang diinginkan. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Untuk mengetahui Efektifitas media interaktif terhadap kreativitas 

siswa. 

2. Untuk mengetahui kreativitas siswa setelah dilakukan pembelajaran 

menggunakan media interaktif . 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan setelah melakukan penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

a. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis penelitian ini dapat dimanfaatkan sebagai berikut : 

1. Sebagai bahan kajian untuk membantu kegiatan pembelajaran 

khusunya dalam pembelajaran IPA menggunakan media interaktif. 
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2. Bahan referensi mengenai media interaktif dalam pembelajaran 

IPA. 

b. Manfaat Praktis 

1. Bagi pendidikan  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan bagi 

perkembangan ilmu pendidikan khusunya mengenai media 

interaktif untuk meningkatkan kreativitas siswa. 

2. Bagi Guru 

Meningkatkan kualitas pembelajaran dan meningkatkan kreativitas 

mengajar 

3. Bagi Siswa 

1) Meningkatkan kreativitas siswa melalui pembelajaran aktif dan 

menggunakan media interaktif 

2) Mengasah kemampuan memori siswa 

4. Bagi Peneliti Lain 

Dapat sebagai bahan masukan dan referensi untuk melakukan 

penelitian selanjutnya. 
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BAB II 

KAJIAN TEORITIS 

 

A. Pengertian Efektivitas 

Efektivitas merupakan gambaran tingkat keberhasilan atau keunggulan 

dalam mencapai sasaran yang telah ditetapkan dan adanya keterkaitan antara 

nilai-nilai yang bervariasi. Dalam kamus ilmiah populer, efektivitas adalah 

ketepatan-gunaan; hasil guna; menunjang tujuan (2013 : 128). 

Berdasakan pengertian tersebut dapat kita simpulkan bahwa efektivitas 

adalah tingkat keberhasilan untuk mencapai tujuan yang telah direncanakan. 

Efektivitas adalah hasil/guna sesuai dengan tujuan. Hal ini sejalan dengan 

pengertian menurut tim penyusun kamus pusat pembinaan dan 

pengembangan bahasa. Efektifitas berarti : 

a). ada efeknya (akibat/pengaruh),  

b). manjur, mujarab, 

c). membawa hasil guna, dan 

d). mulai berlaku. 

Menurut L.L Pasaribu dan B Simanjuntak, dalam bukunya 

Suryasubroto dipendidikan efektivitas dapat ditinjau dari dua segi: 

1) Chaplin, efektivitas adalah ukuran, tingkat, besar keberhasilan yang dapat 

diraih (dicapai) dan cara atau usaha tertentu sesuai dengan tujuan yang 

hendak dicapai. 
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2) Soewarno Hadayanigrat, efektivitas adalah pengukuran dalam arti 

tercapainya sasaran yaitu tujuan yang telah ditentukan sebelumnya. 

3) Artinya apabila sasaran atau tujuan yang telah dicapai sesuai dengan yang 

direncanakan sebelumnya adalah efektif, sebaliknya apabila sasaran dan 

tujuan tidak selesai dengan waktu yang kita tentukan berarti pekerjaan itu 

tidak efektif. 

“Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa efetivitas 

adalah suatu keadaan yang menunjukkan sejauh mana hasil yang diperoleh 

setelah pelaksanaan proses belajar mengajar. Mengajar, dimana menyangkut 

sejauh mana kegiatan pembelajaran yang direncanakan terlaksana. Kemudian 

bagi peserta didik, yang menyangkut tentang tujuan belajar yang diinginkan 

dicapai melalui kegiatan pembelajaran. Efektif merupakan landasan untuk 

mencapai sukses. Jadi Efektivitas berkenan dengan derajat pencapaian tujuan 

tersebut tercapainya suatu tujuan yang telah direncanakan sebelumnya. 

Efektivitas merupakan standar atau taraf tercapainya suatu tujuan dengan 

tarcapainya suatu tujuan dengan rencana yang efektivitasnya kinerja peneliti.” 

B. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah alat-alat yang digunakan ketika mengajar 

untuk membantu memperjelas materi pelajaran yang disampaikannya kepada 

siswa dan mencegah terjadinya verbalisme pada diri siswa. Dalam proses 

pembelajaran seringkali guru menyebutkan istilah-istilah yang belum pernah 

di dengar oleh siswa sebelumnya. Tanpa media, siswa tidak dapat 

membayangkan bahkan mengetahui apa yang baru saja ia dengar dan 



10 
 

 
 

akhirnya membuat siswa tidak dapat sepenuhnya mengerti tentang materi 

tersebut. Oleh karena itu, media sangat penting untuk mencegah verbalisme 

pada diri siswa. 

Menurut Surayya (2012:56), Media pembelajaran dapat diartikan 

sebagai alat yang mampu membantu proses belajar mengajar serta berfungsi 

untuk memperjelas makna pesan atau informasi yang disampaikan, sehingga 

dapat mencapai tujuan pembelajaran yang telah direncanakan. 

Menurut Bahri dan Zain (2016:121), Media pembelajaran dapat 

diartikan sebagai alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai penyalur 

pesan guna mencapai tujuan pembelajaran. Media pembelajaran sangat 

berperan penting dalam proses belajar mengajar. Media pembelajaran dapat 

digunakan sebagai perantara yang dapat dibuat lebih menarik untuk 

menyampaikan pesan atau informasi-informasi dari pemberi kepenerima, 

sehingga informasi tersebut lebih mudah diterima dan dipahami oleh yang 

mendengarkan. 

Menurut Arief (2010:12), Media pembelajaran juga dapat diartikan 

sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari 

pengirim kepenerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,   

perhatian   dan   minat   serta   perhatian   siswa sedemikian rupa sehingga 

proses belajar terjadi. 

Menurut Arsyad (2011:8), media pembelajaran merupakan alat-alat 

grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan 

menyusun kembali informasi visual dan verbal. 
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Menurut Azhar (2011:27), media pembelajaran adalah alat bantu pada 

proses belajar baik di dalam maupun diluar kelas, lebih lanjut dijelaskan 

bahwa media pembelajaran adalah komponen sumber belajar atau wahana 

fisik yang mengandung materi intruksional di lingkungan siswa. 

Berdasarkan beberapa pengertian yang telah dijelaskan,maka dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat bantu apa saja yang dapat 

berupa photografis, atau elektronis yang dapat merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian dan minat siswa serta perhatian dan minat siswa guna mencapai 

tujuan pembelajaran yang efektif dan efisien. 

 

C. Media Interaktif 

a) Pengertian media interaktif  

Menurut Muhammad Ramli (2011:7) Media adalah perantara 

atau pengantar pesan dari pengirim kepenrima pesan. Menurut Munir 

(2012:123) Multimedia interaktif merupakan multimedia yang dapat 

dikontrol atau dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna 

dapat memilih apa yang dikehendaki  untuk proses selanjutnya. 

Menurut Azhar Arsyad (2019:171) Multimedia adalah berbagai macam 

kombinasi grafik, teks, suara, video, dan animasi yang merupakan 

suatu kesatuan yang secara bersama-sama. Menurut Robin dan Linda 

(2011:78) Media Interaktif adalah alat yang dapat menciptakan 

persentasi yang dinamis dan interaktif, yang mengkombinasikan teks, 

grafik, animasi dan gambar video. Menurut Hofstetter (2012:92) Media 



12 
 

 
 

Interaktif adalah pemanfaatan computer untuk membuat dan 

menggabungkan teks, grafik, audio, dan gambar bergerak. 

Dari uraian di atas, dapat diambil kesimpulan yakni media 

interaktif ialah alat perantara yang dirancang dengan pemanfaatan 

computer yang menggunakan berbagai unsur seperti suara, gambar, 

dan teks dan juga memberikan efek gerakan dan suara agar penonton 

(peserta didik) dapat menerima pesan-pesan yang disampaikan dan 

dapat melakukan timbal balik terhadap media interaktif tersebut. 

b) Elemen Media Interaktif 

Menurut Munir (2018 : 16-19), multimedia merupakan pengunaan 

dari berbagai macam media seperti teks, grafik, suara, animasi dan 

video kemudian ditambah dengan komponen interaktif yang digunakan 

untuk menyampaikan informasi. Sedangkan Menurut James A. Senn 

(2018 : 27) bahwa Terdapat 5 (lima) elemen multimedia penting yang 

mendasar adalah sebagai berikut: 

1. Text 

Bentuk data multimedia yang paling mudah disimpan dan 

dikendalikan adalah text (teks). Teks dapat membentuk kata, surat atau 

narasi dalam multimedia yang menyajikan bahasa. Kebutuhan teks 

bergantung pada penggunaan aplikasi multimedia. 

2. Grafis/Image 

Image (grafik) adalah hasil sebuah pengambilan citra yang di dapat 

melalui alat penangkap citra, seperti kamera dan scanner, yang hasilnya 



13 
 

 
 

sering disebut dengan gambar. Gambar bisa berwujud sebuah ikon, foto 

atau pun simbol. 

3. Audio 

Audio (suara) adalah komponen multimedia yang dapat berwujud 

narasi, musik, efek suara atau penggabungan di antara ketiganya. 

4. Video 

Video merupakan sajian gambar dan suara yang ditangkap oleh 

sebuah kamera, yang kemudian disusun ke dalam urutan frame untuk 

dibaca dalam satuan detik. 

5. Animation 

Animation (animasi) merupakan penggunaan komputer untuk 

menciptakan gerak pada layar. 

Sedangkan menurut Sutopo (2019: 104) meultimedia memiliki 

beberapa objek yaitu : teks, image, animasi, audia, video, dan link 

interaktif.  

Berdasarkan penjelasan diatas,maka dapat disimpulkan bahwa 

elemen mutlimedia ada enam yaitu teks, gambar, video, suara,animasi 

dan link interaktif. Sehingga dalam pembuatan sebuah multimedia 

interaktif minimal memiliki beberapa elemen atau lebih jika memiliki 

kesemua elemen tersebut.  

 

a. Peran Media Pembelajaran 

Menurut Encyclopedia of Educational Research, media 
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pembelajaran bermanfaat sebagai alat dasar yang kongkret untuk 

membantu siswa berpikir sehingga mencegah terjadinya verbalisme pada 

diri mereka, memperbesar perhatian siswa, membuat pelajaran lebih 

menetap atau tidak mudah dilupakan, memberikan pengalaman yang nyata 

yang dapat menumbuhkan kegiatan berusaha sendiri dikalangan para 

siswa, menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontinu, dan membantu 

tumbuhnya pengertian juga perkembangan kemampuan berbahasa. Secara 

umum media pembelajaran mempunyai kegunaan sebagai berikut : 

a. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalitas 

(dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka) 

b. Mengatasi keterbatasan ruang,waktu dan daya indera seperti: 

1) Objek yang terlalu besar bisa digantikan dengan realita, gambar, 

film bingkai, film atau model; 

2) Objek yang kecil dibantu dengan proyektor mikro, film bingkai, 

film atau gambar; 

3) Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, dapat dengan time 

lapse atau high-speed photography; 

4) Kejadian atau peristiwa yang terjadi dimasa lalu bisa ditampilkan 

lagi lewat rekaman film, video, film bingkai, gambar, dan lain-lain, 

dan; 

5) Objek yang terlalu kompleks (misalnya dengan mesin-mesin) dapat 

disajikan dengan model, diagram dan lain-lain; 

6) Konsep yang teralalu luas (gunung berapi, gempa bumi,  iklim dan 
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lain-lain) dapat divisualisasikan dalam bentuk film, film bingkai, 

gambar dan lain-lain. 

 

b. Dasar Pertimbangan dan Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Media pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran di 

sesuaikan dengan materi yang diajarkan. Menurut Arief (2011:84) Kriteria 

pemilihan media pembelajaran yaitu tujuan instruksional yang ingin 

dicapai, karakteristik siswa atau sasaran, jenis rangsangan belajar yang 

diinginkan (audio, visual, gerak dans eterusnya), keadaan latar atau 

lingkungan, kondisi setempat dan luasnya jangkauan yang ingin dilayani. 

Menurut Bahri dan Zain (2010:130) pemilihan media pembelajaran 

harus memperhatikan situasi dan kondisi dan kualitas teknik dari media 

pembelajaran tersebut. Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam 

pemilihan media pembelajaran, antara lain (Usman, 2011) : 

a. Alat-alat yang dipilih harus sesuai dengan kematangan dan 

pengalaman siswa serta perbedaan individual dalam kelompok 

b. Alat yang dipilih harus tepat, memadai dan mudah digunakan; 

c. Harus direncanakan dengan teliti dan diperiksa terlebih dahulu; 

d. Penggunaan alat peraga atau media disertai kelanjutannya seperti 

diskusi, analisis dan evaluasi; 

e. Dan sesuai dengan batas kemampuan biaya. 
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c. Pengertian Video Animasi 

Menurut Laila (2010:10) Video animasi merupakan rangkaian 

gambar ataul ukisan yang digerakkan untuk merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian dan minat siswa guna mencapai tujuan pengajaran yang efektif 

dan efisien. Pengertian animasi tersebut, senada dengan pengertian Film 

(Motion Picture). Menurut Rudi dan Cepi (2012:56), “Film disebut juga 

gambar hidup (Motion Picture) yaitu serangkaian gambar diam (Still 

Picture) yang meluncur secara cepat dan diproyeksikan sehingga 

menimbulkan kesanhidup dan bergerak. Menurut Husni (2021:17) Video 

animasi adalah pergerakan satu frame dengan frame lainnya yang saling 

berbeda dalam durasi waktu yang telah ditentukan. 

Menurut Djamarah dan Zain (2011:14) penggunaan video animasi 

dalam pembelajaran mempu memberikan stimulus kepada siswa untuk 

lebih bersemangat belajar dan perhatiannya terfokus pada materi. 

Penggunaan video animasi dalam proses pembelajaran juga dapat 

menimbulkan manfaat positif atau nilai-nilai tertentu. Manfaat atau nilai-

nilai yang ditimbulkan dari penggunaan video animasi dalam proses 

belajar mengajar adalah: 

a) Video animasi dapat membantu siswa dalam mempelajari bahan 

pelajaran yang sangat luas, yangmana di dalamnya memuat berbagai 

macam konsep, fakta, dan prinsip-prinsip tertentu yang berhubungan 

dengan bahan pelajaran tersebut; 

b) Video animasi juga dapat membantu seorang guru dalam 
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menyampaikan materi pembelajarannya dikelas; 

c) Video animasi dapat meingkatkan kepuasan dan keberhasilan siswa 

sesuai keinginan masing-masing guru; 

d) Video animasi dapat meningkatkan prestasi belajar, sikap dan cara 

belajar siswanya merasa puas dan berhasil dengan proses belajarnya; 

e) Video animasi dapat meningkatkan prestasi belajar, sikap dan cara 

belajar siswa yang efektif serta menumbuhkan persepsi yang tinggi 

terhadap hal-hal yang dipelajari. 

 

d. Manfaat Media Interaktif 

Berbagai penelitian yang dilakukan terhadap pemanfaatan media 

dalam pembelajaran menunjukkan bahwa media tersebut berdampak 

positif dalam pembelajaran. Penggunaan media dalam mengawali proses 

belajar akan merangsang modalitas visual dan menyalurkan jalur syaraf 

sehingga memunculkan beribu-ribu asosiasi dalam kesadaran peserta 

didik. Rangsangan visual dan asosiasi ini akan memberikan suasana yang 

bermakna untuk pembelajaran. 

Menurut Munir media pembelajaran memiliki beberapa manfaat, 

yaitu sebagai berikut (2017:67): 

1) Pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga membuat peserta didik 

lebih aktif. 

2) Pembelajaran menjadi lebih konkret. 

3) Mempersingkat proses penjelasan materi pembelajaran. 
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4) Mendorong peserta didik belajar secara lebih mendalam. 

5) Materi pembelajaran menjadi lebih terstan dari sasidanfokus. 

Ilmu teknologi kian semakin berkembang, membawa perubahan 

pula pada learning material atau bahan belajar. Bidang teknologi yang 

mengalami perubahan membawa paradigm baru pada learning material 

dan learning method. 

Komputer dapat dimanfaatkan sebagai perangkat utama, computer 

juga dimaknai sebagai ilmu yang harus dipelajari peserta didik, untuk 

memperoleh atau mempermudah peserta didik untuk belajar berbagai 

materi pelajaran. 

 

e. Kelebihan dan Kelemahan Media Interaktif 

1) Kelebihan Media Interaktif 

Beberapa kelebihan media interaktif antara lain (Munir, 2012): 

a) Menjelaskan materi pembelajaran atau obyek yang abstrak 

(tidak nyata) menjadi konkrit (nyata). 

b) Memberikan pengalaman nyata dan langsung karena peserta 

didik dapat berinteraksi dengan media pembelajaran secara 

langsung. 

c) Dapat digunakan untuk mempelajari materi pembelajaran 

secara berulang-ulang. Misalnya dengan menggunakan CD 

interakif. 

d) Memungkinkan adanya persamaan pendapat dan persepsi 
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yang benar terhadap suatu materi pembelajaran. Misalnya 

ketika pendidik menyampaikan materi pembelajaran secara 

lisan melalui metode ceramah tanpa menggunakan media, 

maka ada kemungkinan terjadi perbedaan pendapat yang 

diterima oleh peserta didik. Namun, jika penyampaian 

materi pembelajaran disertai dengan media interaktif 

animasi pembelajaran yang ditunjukkan secara langsung dan 

nyata, maka akan terjadi persamaan pendapat dan persepsi 

antara pendidik dan peserta didik. 

e) Menarik perhatian peserta didik, sehingga meningkatkan 

minat, motivasi, aktivitas, kreativitas, dan tingkat 

kefokusannya dalam belajar. 

f) Membantu peserta didik belajar secara sendiri, kelompok, 

maupun klasikal. 

g) Materi pembelajaran lebih bermakna dan mudah untuk 

diungkapkan kembali dengan cepat dan tepat. Materi yang 

disampaikan dengan media interaktif animasi akan 

merangsang berbagai indera peserta didik untuk 

memahaminya. Semakin banyakin dera yang digunakan, 

maka semakin banyak dan akurat materi pembelajaran yang 

dipahami dan lebih lama untuk diingat. 

h) Memudahkan pendidik menyajikan materi pembelajaran 

dalam proses pembelajaran, sehingga memudahkan peserta 
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didik untuk mengerti dan memahaminya. 

i) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan indera (praktis). 

 

2) Kelemahan Media Interaktif 

Beberapakelemahan media interaktif antara lain (Munir: 2012) : 

a. Hak cipta program yang menyebabkan program media 

interaktif tidak seluruhnya bisa di akses secara bebas. 

b. Ekspektasi yang tinggi dari guru bahwa pembelajaran 

dengan computer dapat meningkatkan prestasi belajar, 

sementara hal ini tidak dapat terjadi begitu saja. 

c. Tingkat kompleksitas program yang tinggi bias menjadi 

hambatan bagi pengguna. 

 

f. Langkah-langkah Pengembangan Media Interaktif Animasi 

Menurut Sugiyono (2016:409), Untuk melaksanakan 

pembelajaran dengan menggunakan media interaktif dalam penelitian 

ini langkah yang akan dilakukan adalah : 

1. Mengucapkan salam kepada semua siswa 

2. Menyiapkan media pembelajaran yang sudah dirancang sebelum 

memulai kegiatan pembelajaran; 

3. Menggali pengetahuan awal siswa dengan menyajikan sebuah 

permasalahan yang berkaitan dengan topic permasalahan yang 

akan dibahas. 
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4. Menampilkan media yang telah dirancang sesuai dengan topik 

pembelajaran. 

5. Memotivasi siswa untuk mengajukan pertanyaan. 

6. Mengajak siswa untuk melakukan penyelidikan atas apa yang 

menjadi pertanyaan siswa, dapat melalui observasi atau 

pengamatan. 

Thiagaraja (Endang Mulyatiningsih, 2018 : 178) Untuk 

melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan media interaktif 

dalam penelitian ini langkah yang akan dilakukan adalah : 

1. Guru mengucapkan salam kepada siswa 

2. Mengajak siswa untuk berdoa 

3. Menanyakan kepada peserta didik dalam menerima materi 

belajar hari ini 

4. Memberikan motivasi kepada siswa dengan menceritakan secara 

singkat materi yang akan di ajarkan 

5. Menjelaskan materi dengan menggunakan media animasi 

berbentuk power point 

6. Memberi kesempatan kepada siswa untuk bertanya mengenai 

materi yang dijelaskan. 

 

D. Kreativitas Belajar 

a. Pengertian Kreativitas 

Istilah kreativitas berasal dari bahasa Inggris, yaitu to create 
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yang berarti menciptakan, menimbulkan, dan membuat. Darikata to 

create terbentuk kata benda creativity yang berartidaya cipta. Dalam 

Kamus Besar Bahasa Indonesia, kreativitas diartikan dengan 

kemampuan untuk mencipta, daya cipta, perihal berkreasi, dan 

kekreatifan(KBBI, 2017). Menurut Munandar (2012:45) Kreativitas 

adalah kemampuan mengombinasikan, memecahkan masalah, dan 

cerminan dari kemampuan operasional anak kreatif. 

Kreativitas sering digambarkan  dengan kemampuan berpikir 

kritis dan banyak ide, serta gagasan. Orang yang kreatif melihat hal 

yang sama, tetapi melalui cara berpikir yang berbeda, kemampuan 

menggabungkan sesuatu yang belum pernah tergabung sebelumnya, 

kemampuan untuk menemukan atau mendapatkan ide dan pemecahan 

baru (2011:43). Kreativitas merupakan ketrampilan untuk menentukan 

pertalian baru, melihat subjek dan perspektif baru, dan membentuk 

kombinasi - kombinasi baru dari dua atau lebih konsep yang telah 

tercetak dalam pikiran (2012:13) Setiap kreasi merupakan sebuah 

kombinasi baru dari ide-ide, produksi baru yang inovatif, seni,dan 

dapat memuaskan manusia (2015:34). 

Jadi dapat diketahui bahwa kreativitas adalah proses untuk 

membangun mental dalam menemukan ide-ide baru yang lebih luar 

biasa dari ide sebelumnya. Secara operasional kreativitas dapat 

dirumuskan sebagai kemampuan yang mencerminkan kelancaran, 

keluwesan (fleksibilitas), dan orisinalitas dalam berpikir, serta 
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kemampuan untuk mengelaborasi (mengembangkan, memperkaya, 

dan memerinci) suatu gagasan. 

Kemampuan memberikan penilaian atau evaluasi terhadap 

suatu objek atau situasi juga mencerminkan kreativitas, jika dalam 

penilaiannya seseorang mampu melihat objek, situasi, atau 

masalahnya dari sudut pandang yang berbeda-beda. Misalnya anak 

diberi gambar atau uraian mengenai suatu objek atau keadaan dan ia 

diminta mengatakan apa saja yang kurang atau tidak cocok pada 

gambar atau uraian tersebut. Kreativitas dengan melihat hal-hal yang 

juga dilihat orang lain disekitar kita, tetapi membuat keterkaitan-

keterkaitan yang tak terpikirkan oleh orang lain. Kreatif berarti 

mampu menemukan solusi yang baru dan bermanfaat. Orang yang 

kreatif membawa makna atau tujuan baru dalam suatu tugas, 

menemukan penggunaan baru, menyelesaikan masalah, atau 

memberikan nilai tambah atau keindahan. Oleh karena itu, baik 

menjadi ibu rumah tangga maupun penulis, orang bias 

kreatif.Kreativitas bermanfaat, baik bagi orang tua yang mengurus 

anaknya, seorang seniman yang sedang melukis, maupun pengusaha 

yang sedang menciptakan produk baru. 

Mengembangkan kreativitas anak didik meliputi segi 

kognitif, afektif, dan psikomotorik. Pengembangan kognitif antara 

lain dilakukan dengan merangsang kelancaran, kelenturan, dan 

keaslian dalam berpikir. Pengembangan afektif, dilakukan dengan 
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memupuk sikap dan minat untuk bersibuk diri secara kreatif. 

Pengembangan psikomotorik, dilakukan dengan menyediakan 

saranadan prasarana pendidikan yang memungkinkan siswa 

mengembangkan keterampilannya dalam membuat karya-karya yang 

produktif dan inovatif. 

 

b. Pengertian Kreativitas Belajar 

Kreativitas belajar merupakan suatu kegiatan yang subyektif, 

yang artinya bahwa kita sendiri yang akan menentukan mau atau 

tidak mau belajar. Belajar kreatif berhubungan erat dengan 

penghayatan terhadap pengalaman belajar yang sangat 

menyenangkan. 

Yang terpenting dalam kreativitas belajar itu bukanlah penemuan 

sesuatu yang belum pernah diketahui orang sebelumnya melainkan 

produk kreativitas itu adalah sesuatu yang baru bagi orang lain atau 

dunia pada umumnya. Belajar merupakan kemampuan siswa untuk 

menemukan cara - cara yang baru dalam rangka menyelesaikan 

masalah - masalah yang berhubungan dengan pembelajaran (2010:56). 

Kreativitas belajar adalah kemampuan untuk membuat 

kombinasi-kombinasi baru berdasarkan bahan, informasi dandata 

yang sudah ada sebelumnya menjadi hal bermakna dan bermanfaat 

(2017:25). Kreatifitas sering digambarkan dengan kemampuan 

berpikir kritis dan banyak ide, serta banyak ide dan gagasan,orang 
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kreatif melihat hal yang sama tetapi melalui cara berpikir yang beda, 

kemampuan untuk menemukan pendapat ide dan pemecahan baru 

(2011:31) 

Berdasarkan beberapa pendapat mengenai kreativitas dan 

belajar yang telah dijelaskan diatas bahwa kreativitas adalah 

kemampuan atau prestasi yang istimewa dalam menciptakan sesuatu 

yang baru berdasarkan bahan, informasi, data dan elemen-elemen 

yang sudah ada sebelumnya menjadi hal-hal yang bermakna dan 

bermanfaat. Belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan 

individu untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang harus 

secara keseluruhan dan bersifat tetap sebagai hasil pengalaman 

individu dalam berinteraksi dengan lingkungannya. 

Berdasarkan uraian pendapat diatas disimpulkan bahwa 

kreatifitas belajar adalah kemampuan yang dimiliki oleh 

seseoranguntuk menemukan dan menciptakan sesuatu hal yang baru, 

cara-cara baru, model baru yang berguna bagi dirinya dan bagi 

oranglain. Jika dikaitkan dengan pengembangan kreatifitas siswa 

disekolah, maka dapat dikatakan bahwa pengembangan kreatifitas 

siswa adalah kemampuan yang dimiliki oleh guru untuk menemukan 

dan menciptakan sesuatu hal yang baru, cara-cara baru, model baru 

dalam pembelajaran agar siswa menjadi kreatif, bukan membuat 

siswa menerima saja yang diajarkan guru. 

Cara belajar yang baik dan bukan semata-mata merupakan bakat 
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atau kemampuan kreatif yang dibawa sejak lahir, melainkan hasil dari 

hubungan potensi kreatifitas individu dengan proses beajar dan 

pengalaman dari lingkungannya sehingga mampu memproduksi 

komposisi dan gagasan-gagasan baru (2017:37). 

Untuk dapat mewujudkan kreativitas siswa diperlukan 

dorongan dan dukungan kuat dari dalam diri siswa itu sendiri untuk 

menghasilkan sesuatu. Berikut ini terdapat beberapa cara untuk 

meningkatkan kreativitas yaitu melalui (2016:23): 

1. Pergaulan 

2. Lingkungan 

3. Permainan 

4. Seni 

5. Tekhnologi 

6. Berpikir 

7. Membaca 

8. Alam bawah sadar 

9. Jiwa kreatif. 

 

c. Ciri-ciri Kepribadian Kreativitas 

Salah satu hal yang menentukan sejauh mana seseorang itu 

kreatif adalah kemampuannya untuk dapat membuat kombinasi 

baru dari hal-hal yang sudah ada. Orang yang kreatif dapat 

membuat aneka ragam benda dengan menggunakan bahan-bahan 
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yang sudah ada, baik bahan itu masih terpakai atau sudah bekas. 

Karya-karya unggul hasil pemikiran para ilmuwan dan penemu 

pada dasarnya bukan merupakan sesuatu yang baru sama sekali, 

tetapi merupakan kombinasi dari gagasan-gagasan atau unsur-

unsur yang sudah ada sebelumnya. Kreativitas mereka terletak 

pada keberhasilan membentuk kombinasi-kombinasi baru dari hal-

hal yang sudah ada sebelumnya menjadi sesuatu yang bermakna 

dan bermanfaat. Itu semua karena orang yang kreatif memiliki 

kebebasan berpikir dan bertindak. Kebebasan itu berasal dari diri 

sendiri, termasuk di dalamnya kemampuan untuk mengendalikan 

diri dalam mencari alternative yang memungkinkan untuk 

mengaktualisasikan potensi kreatif yang dimilikinya. 

Biasanya anak yang kreatif selalu ingin tahu,memiliki minat 

yang luas, mempunyai kegemaran dan menyukai aktivitas yang 

kreatif. Anak kreatif biasanya cukup mandiri dan memiliki rasa 

percaya diri. Mereka lebih berani mengambil resiko (tetapi dengan 

perhitungan) dari pada anak-anak pada umumnya, artinya dalam 

melakukan sesuatu yang bagi mereka amat berarti penting dan 

disukai, mereka tidak terlalu menghiraukan kritik dan ejekan orang 

lain (Rohani, 2017). 

Kreativitas berhubungan dengan proses berpikir 

seseorang.Seseorang yang memiliki kreativitas, kemampuan 

berpikirnya akanmenyebar secara luas, dengan hal ini seseorang 
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akan berimajinasi untuk mendapatkan sesuatu yang kreatif. 

 

d. Faktor – Faktor Yang Mempengaruhi Kreativitas 

Pendidikan merupakan tanggungjawab bersama antara 

keluarga (orang tua), sekolah, dan masyarakat. Ketiga lingkungan 

pendidikan tersebut berpengaruh dalam perkembangan anak, 

termasuk dalam hal kreativitas. 

1) Lingkungan Sekolah 

Dengan memasuki lingkungan pendidikan sekolah, seorang anak 

akan mengalami berbagai perubahan. Ia harus patuh pada tuntutan 

tokoh otoritas baru, yaitu guru. Ia banyak berkenalan dan 

berhubungan dengan banyak anak seusia. Semuaitu akan membawa 

dampak yang besar terhadap sikap dan perilaku seorang anak. Guru 

di sekolah memiliki peran yang sangat penting terhadap 

perkembangan intelektual, emosional dan social siswa. Guru 

membantu pembentukan nilai-nilai pada siswa, misalnya nilai hidup, 

nilai moral, dan nilai sosial. Guru dapat menumbuhkan rasa ingin 

tahu, motivasi, harga diri, dan kreativitas dalam diri seorang siswa. 

Bahkan guru dapat berpengaruh lebih besar dari pada orang tua 

karena guru mempunyai tugas mengevaluasi pekerjaan, sikap,dan 

perilaku siswa. 

2) Lingkungan Keluarga 

Keluarga sebagai lingkungan terkecil dalam suatu masyarakat 
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dan merupakan lingkungan pertama dan utama dalam kehidupan 

manusia tidak biasa diabaikan peranannya dalam mempengaruhi  

perkembangan fisik dan mental seseorang. Dalam interaksi sehari-

hari seorang anak dengan orangtuanya akan membawa dampak yang 

besar bagi pertumbuhan dan perkembangannya dimasa mendatang. 

3) Lingkungan Masyarakat 

Disamping lingkungan sekolah dan keluarga, kreativitas 

seseorang juga dipengaruhi oleh lingkungan masyarakat karena 

setiap individu selaku makhluk sosial tidak dapat melepaskan dirinya 

dari pergaulan dimasyarakat. Sebagai lingkungan yang terbesar, 

masyarakat membentuk satu kebudayaan yang dihasilkan dari 

berbagai pandangan dan cara hidup para anggotanya. Kebudayaan 

itu menjadi bagian yang tak terpisahkan dalam diri setiap individu 

dalam masyarakat itu rangsangan dari kebudayaan lain yang 

berbeda. 

Selanjutya, hal yang paling penting yang harus disadari oleh 

orangtua dan guru ialah bahwa setiap orang memiliki potensi kreatif, 

sayangnya banyak orangtua dan guru yang kurang menyadari atau 

kurang dapat menghargai kreativitas anak. Mereka lebih 

menginginkan anak yang selalu patuh dan melakukan hal-hal yang 

diinginkan orangtua atau melakukan hal-hal yang sama seperti anak 

lain. 
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e. Indikator-indikator Kreativitas 

Kreativitas merupakan puncak dari taksonomi pada 

ranahkognitif, afektif, dan psikomotor. Dalam hal ini siswa harus 

melakukan dan mencapai indikator-indikator yang telah 

ditentukan. Kreativitas terletak pada keberhasilan membentuk 

kombinasi baru menjadi sesuatu yang bermakna dan bermanfaat. 

Menumbuhkan kreativitas, gagasan atau ide sendiri pada 

diri siswa perlu dibina agar potensi yang ada dapat terarah untuk 

mengembangkan ketrampilan yang dimilikinya, sehingga terdapat 

indicator kreativitas yang berhubungan dengan tujuan tersebut. 

Hamzah B. Uno dan Nurdin Mohammad berpendapat bahwa 

indicator kreativita sadalah sebagai berikut (Mohammad, Belajar 

Dengan Pendekatan PAILKEM, 2011): 

1) Memiliki rasa ingin tahu yang besar 

2) Keterampilan berfikir luwes 

3) Keterampilan Berfikir Lancar 

4) Memberikan banyak gagasan dan usul terhadap suatu masalah 

5) Senang mencoba hal-hal yang baru. 

6) Bersikap merasa tertantang 

 

E. Pembelajaran IPA 

a. Pengertian Pembelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) 

Menurut Mulyasa (2010:14) Pembelajaran merupakan kombinasi 
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yang tersusun oleh unsur-unsur manusiawi, material, fasilitas, 

perlengkapan, dan prosedur yang saling mempengaruhi untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Manusia yang terlibat dalam sistem 

pengajaran terdiri dari peserta didik, pendidik, dan tenaga lainnya, 

misalnya tenaga laboratorium, maaupun sarana dan prasarana yang 

membantu dalam proses belajar – mengajar. 

Menurut Samatowa (2012:23) Pengetahuan Alam merupakan 

sebuah dinamika, yang dapat diartikan sebagai sebuah proses berulang 

yang dilakukan untuk menemukan hasil sementara yang dapat 

membantu kita memahami bagaimana dunia dan seisinya ini bekerja 

.Berdasarkan pengertian tersebut dapat dipahami bahwa IPA 

merupakan suatu ilmu yang telah ditemukan dengan suatu proses 

percobaan berulang kali untuk membantu kita memahami bagaimana 

dunia ini bekerja. Hasil dari setiap percobaan yang dilakukan untuk 

memahami bagaimana duniaini bekerja masih bersifat sementara 

karena segala sesuatu yang ada di dunia ini selalu berubah seiring 

berjalannya waktu. 

Menurut Usman (2010:54) IPA adalah proses untuk 

mendapatkan Ilmu sains yang dilakukan dengan metode ilmiah. 

Sedangkan IPA sendiri sebagai pemupuk sikap adalah upaya untuk 

membentuk sikap peserta didik dalam konteks pengajaran IPA . 

Menurut sujana (2013:15) IPA merupakan ilmu pengetahuan 

yang mempelajari mengenai alam semesta beserta isinya, serta 
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peristiwa – peristiwa yang terjadi didalamnya yang dikembangkan 

oleh para ahli berdasarkan proses ilmiah. 

Ilmu Pengetahuan Alam atau sains (science) berasal dari Bahasa 

Latin sciantia yang artinya adalah pengetahuan, akan tetapi kemudian 

berkembang menjadi lebih khusus yaitu Ilmu Pengetahuan Alam atau 

sains. 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah ilmu pengetahuan yang 

berkaitan dengan cara mencaritahu tentang alam secara sistematis. 

IPA bukan hanya kumpulan pengetahuan berupa fakta-fakta, konsep-

konsep atau prinsip-prinsip saja, tetapi juga memuat tentang suatu 

proses penemuan. 

Pembelajaran IPA di SD menekankan pada pemberian 

pengalaman belajar yang dilakukan secara langsung untuk 

menimbulkan kemampuan berfikir, bekerja, dan kecakapan hidup 

melalui pengembangan keterampilan proses dan sikap ilmiah. Setiap 

peserta didik diajak untuk mengenal dirinya sendiri, lingkungan alam 

semesta, dan teknologi yang akan membawanya kepada sebuah 

pemahaman tentang ilmu pengetahuan alam. 

Pembelajaran IPA merangsang benda, fenomena alam, makhluk 

hidup, serta hubungan sebab akibat yang menimbulkan masalah baru 

sehingga dapat dipecahkan melalui prosedur yang benar. Karena 

dengan menerapkan konsep IPA manusia dapat memanfaatkan alam 

secara bijaksana untuk memberikan produk ilmiah yang kritis, kreatif, 
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dan mandiri. 

IPA diperlukan dalam kehidupan sehari-hari untuk memenuhi 

kebutuhan manusia melalui pemecahan masalah-masalah yang dapat 

di identifikasikan. Penerapan IPA perlu dilakukan secara bijaksana 

agar tidak berdampak burukterhadap lingkungan. Dengan belajar IPA 

siswa akan memiliki dasar-dasar dan prinsip pemahaman akan IPA 

yang akan nantinya dapat diaplikasikan dilingkungan sekitar. 

Mata Pelajaran IPA disekolah dasar dimaksudkan untuk 

mengenal, menyikapi, dan mengapresiasi ilmu pengetahuan dan 

teknologi, serta menanamkan kebiasaan berfikir dan berperilaku 

ilmiah yang kritis, kreatif, dan mandiri. IPA diperlukan dalam 

kehidupan sehari-hari guna memenuhi kebutuhan manusia melalui 

pemecahan masalah-masalah yang dapat diidentifikasikan. Pendidikan 

IPA diharapkan dapat menjadi wadah bagi peserta didik untuk 

mempelajari diri sendiri danlingkungan sekitar. Penerapan IPA perlu 

dilakukan secara bijaksana supaya tidak berdampak negative terhadap 

lingkungan. 

 

b. Tematik Tema 7 Subtema 1 

Pembelajaran tematik adalah bentuk model pembelajaran 

terpadu yang menggabungkan suatu konsep dalam beberapa materi, 

pelajaran atau bidang studi menjadi satu tema atau topik pembahasan 

tertentu sehingga terjadi integrasi antara pengetahuan, keterampilan 
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dan nilai yang memungkinkan siswa aktif menemukan konsep serta 

prinsip keilmuan secara holistic, bermakna dan otentik. 

Pada materi Bahasa Indonesia para siswa diminta untuk 

mengamati sebuah kalimat dalam paragraph lalu mencari gagasan 

pokok dalam paragraph tersebut, dalam materi IPA siswa diminta 

untuk memahami pengertian gaya, jenis-jenis gaya, dan manfaat 

gaya bagi kehidupan. 

 

F. Penelitian Yang Relevan 

a. Eni Rustamaji dan Puji Lestari dengan judul Peningkatan Daya 

Kreativitas dalam Pembelajaran Seni Budaya dan Keterampilan 

melalui Media Grafis dengan Memanfaatkan Bahan Daur Ulang 

pada Siswa Kelas V SD Negeri Pengkok 1 Sragen Tahun Pelajaran 

2015/2016. Hal ini ditunjukan pada kondisi awal sebesar 29,4 % 

(10 siswa) dengan perolehan nilai 9,9. Tindakan siklus 1 

jumlahsiswa yang kreatif meningkat menjadi 41,2% (14 siswa) 

denganskor rata-rata sebesar 12,1. Tindakan siklus II, jumlah siswa 

yang kreatif meningkat lagi menjadi 94,1% (32 siswa). Hal ini 

menandakan secara umum siswa merasa bahwa melalui media 

grafis dapat meningkatkan daya kreativitas memanfaatkan bahan 

daur ulang dalam pembelajaran SBK pada siswa kelas V SD Negeri 

Pengkok 1 Sragen. 

b. Hadi Rismanto dengan judul Pengembangan Soft Skill Siswa 
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melalui Metode Cooperative Learning Tipe Jigsaw. Hasil 

penelitian menunjukan adanya peningkatan, pada prasiklus rata-

rata presentase soft skill siswa adalah 40,38% (rendah), kemudian 

pada siklus I adalah 51,79% (cukup), pada siklus II adalah 61,88% 

(tinggi) dan siklus III adalah 73,82% (tinggi). Data peningkatan 

tersebut kemudian membuktikan bahwa penerapan metode 

cooperative learning tipe jigsaw dapat meningkatkan soft skill 

siswa. 

c. Nugraheni Dinasari Haryono dengan judul pengembangan 

multimedia interaktif sebagai media pembelajaran ilmu 

pengetahuan social siswa kelas IV SDN Tegal. Hasil Penelitian 

memperoleh skor dari ahli media 4,54 kategori sangat baik, ahli 

materi 4,08 kategori baik, uji coba lapangan mendapat skor 3,79 

kategori baik. Data tersebut membuktikan bahwa layak digunakan 

sebagai media pembelajaran. 

d. Annisa Isti Nugraheni dengan judul pengembangan multimedia 

interaktif game panggowa kelas IV Sd. Hasil penelitian 

menunjukan kategori layak. Hal tersebut ditunjukan dari hasil 

validasi ahli materi, ahli media dan hasil uji coba lapangan yang 

berada pada rentang sangat baik menunjukkan bahwa multimedia 

interaktif game penggowa layak digunakan sebagai media 

pembelajaran. 

e. Usmeldi dengan judul efektivitas penerapan media pembelajaran 
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interaktif dengan software autorun untuk meningkatkan kompetensi 

fisia siswa SMK Negeri 1 Padang. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa peningkatan penguasaan konsep fisika siswa kelas 

eksperimen kategori sedang dan peningkatan penguasaan konsep 

fisika siswa kelas control termasukkategori rendah. Rata-rata skor 

penguasaan konsep fisika siswa kelas eksperimen lebih tinggi dari 

pada kelas control. Penguasaan konsep fisika siswa kelas 

eksperimen termasuk kategori baik. 

Berdasarkan kedua skripsi tersebut terdapat persamaan dengan 

penelitian yang penulis lakukan yaitu terletak pada keinginan untuk 

meningkatkan kreativitas belajar pada mata pelajaran IPA. Disamping 

persamaan ada juga perbedaan dari penelitian tersebut yang akan 

peneliti lakukan dilihat dari materi pembelajaran, metode, dan lokasi 

penelitian. 

G. Kerangka Berfikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Temuan Masalah Solusi 

1. Dalam pembelajaran Ipa guru cenderung 

menggunakan metode ceramah 

2. Kurang rasa hasil kreativitas siswa terhadap 

pembelajaran Ipa 

Tujuan yang ingin di capai 

Penerapan Model Pembelajaran Media 

Interaktif 

Meningkatnya hasil kreativitas 

siswa 
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H. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan kajian teori dan kerangka berfikir yang telah dikemukakan, 

maka hipotesis dapat dirumuskan sebagai berikut : Media Pembelajaran berbasis 

Media Interaktif dapat meningkatkan Kreativitas. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Lokasi dan WaktuPenelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di MIS Al-Furqon Klumpang Kebun 

dengan jumlah siswa 20  orang pada Tahun Pelajaran 2022/2023. 

2. Lokasi  Penelitian 

Waktu pelaksanaan penelitian ini direncanakan pada bulan Des s/d 

bulan Mei 2023. Kegiatan penelitian ini dapat diuraikan dalam tabel 

sebagai berikut: 

Tabel 3.1  

Jadwal Kegiatan Perencanaan 
 

 

No 

 

 

 

Jenis Kegiatan 

 Bulan / Minggu 

Des  Jan Feb Mar Ags Sep 

2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Penulisan proposal                        

2 Bimbingan proposal                        

3 Seminar proposal                        

4 Perbaikan proposal                        

5 Penelitian                         

6 Penyusunan skripsi                        

7 Bimbingan skripsi                        

8 Acc skipsi                        
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B. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi dalam penelitian ini adalah Sisa Kelas IV Mis AlFurqon 

Klumpang Kebun Tahun Ajaran 2022/2023. 

2. Sampel 

Adapun yang menjadi sampel dalam penelitian ini adalah Kelas IV 

di Mis Al-Furqon dengan jumlah siswa sebanyak 20 Orang. Teknik 

pengambilan sampel yang dipilih Sampling Jenuh. Menurut Sugiyon 

(2022 : 85) Sampling Jenuh adalah teknik penentuan sampel bila semua 

anggota populasi digunakan sebagai sampel. 

 

C. Variabel Penelitian 

Dalam penelitian ini ada dua variabel yang dapat didefenisikan 

operasional yaitu variabel independen (bebas) yaitu variabel X dan 

variabel dependen (terikat) yaitu variabel Y. 

1. Variabel X = Metode Media Interaktif 

2. Variabel Y = Kreativitas Siswa 

Jenis penelitian ini yaitu kuantitaif dengan eksperimen menggunakan 

model one shot test. 

D. Defenisi Operasional Variabel 

Defenisi operasinal variabel dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
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1. Media Interakti merupakan layanan digital pada sistem berbasis 

komputer yang merespon tindakan pengguna dengan menyaikan 

konten seperti teks, gambar bergerak, animasi, video dll. 

2. Kreativitas siswa adalah kemampuan seseorang untuk menghasilkan 

komposisi, produk atau gagasan apa saja yang pada dasarnya baru. 

 

E. InstrumenPenelitian 

Metode pengumpulan data adalah suatu hal yang penting 

dalampenelitian, karena metode ini merupakan strategi atau cara yang 

digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data yang diperlukan 

dalam penelitiannya. Pengumpulan data dalam penelitian dimaksud untuk 

memperoleh bahan-bahan, keterangan, kenyataan-kenyataan, dan 

informasi yang dapat dipercaya. 

1. Observasi 

Observasi merupakan suatu teknik pengumpulan data dengan 

caramengamati setiap kejadian yang sedang berlangsung dan 

mencatatnya dengan alat observasi misalnya check list, tentang hal-hal 

yang akan diamati atau diteliti. Observasi dilakukan untuk 

mengumpulkan informasi tentang perilaku-perilaku siswa sebagai 

pengaruh tindakan yang dilakukan oleh guru. Dalam penelitian 

tindakan kelas, observasi menjadi instrumen yang digunakan untuk 

mengumpulkan data. Hal ini disebabkan observasi sebagai proses 

pengamatan langsung, dimana merupakan instrument yang cocok 
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untuk memantau kegiatan pembelajaran baik perilaku pendidik (guru) 

maupun siswa. 

 

Tabel 3.2 

Kisi-kisi Instrumen Observasi Kreativitas Siswa 

Indikator  No Item 

1. Keterampilan Berfikir Lancar 1,2 

2. Memberikan banyak gagasan dan usul 

terhadap suatu masalah 

6,7 

3. Senang mencoba hal-hal yang baru 8,9 

4. Rasa ingin tahu 10,11 

5. Bersikap merasa tertantang 12 

 

 

2. Tes Kinerja (Penilaian Unjuk Kerja) 

Teknik pengumpulan data secara nontes dilengkapi pula dengan 

adanya teknik unjuk kerja atau tes kinerja. Teknik unjuk kerja atau tes 

kinerja ini digunakan untuk menilai kreativitas siswa dalam 

menggunakan media interaktif. Menurut Khaerudin (2012:182) 

penilaian unjuk kerja merupakan penilaian yang dilakukan dengan 

mengamati kegiatan peserta didik dalam melakukan sesuatu. Penilaian 

unjuk kerja dapat dilakukan dalam berbagai konteks untuk 

menetapkan tingkat pencapaian kemampuan tertentu. Selain itu, 

penilaian unjuk kerja dapat dilakukan dengan menggunakan rubrik 

penilaian. 
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3. Skala Likert 

Selanjutnya data yang dipantau dari hasil instrumen akan diolah 

dalam skala likert. Butir-butir pernyataan tersebut dibuat dalam 

bentuk pernyataan tertutup, yaitu pernyataan yang sudah dilengkapi 

dengan alternatif jawaban. Penilaian dilakukan dengan 5 kualifikasi. 

Berikut ini penskoran penilaian dalam skala likert. 

 

Menurut Adisusilo (2012 : 58) tentang indikator nilai  

Nilai Angka 

Sangat baik 5 

Baik 4 

Cukup Baik 3 

Kurang 2 

Sangat Kurang 1 

 

Menurut Subagyo (2013 : 45) tentang standar ukuran efektivitas 

Rasio Efektivitas Kategori 

86 – 100 Baik Sekali 

76 – 85 Baik 

56 – 75 Cukup 

10 – 55 Kurang 

0 – 10 Kurang Sekali 
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F. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji 

regresi linear sederhana. Dengan jenis penelitian kuantitatif yakni menguji 

dan menganalisis data dengan perhitungan angka – angka dan kemudian 

menarik kesimpulan dari pengujian tersebut, statistik yang digunakan 

adalah sebagai berikut :  

1. Uji Validitas Instrumen 

Validitas yang digunakan adalah validitas expert yaitu dengan 

menggunakan pendapat ahli (expert judgement). Dalam hal ini setelah 

instrumen dikonstruksi tentang aspek-aspek yang akan diukur dengan 

berlandaskan teori tertentu, maka selanjutnya dikonsultasikan dengan 

dosen pembimbing untuk melihat kekuatan item butir. Selanjutnya 

hasil konsultasi tersebut dijadikan masukan untuk menyempurnakan 

instrumen sehingga layak untuk mengambil data. 

2. Uji hipotesis  

Digunakan uji T satu sampel untuk melihat rata-rata sampel tunggal 

dengan sebuah acuan yaitu, penerapan dari suatu perlakuan metode 

pembelajaran yaitu media interaktif dapat meningkatkan kreativitas 

siswa. Hipotesis yang diuji berbentuk : 

Ho : µ1 = µ2 

Ha : µ1 > µ2 

µ1 = µ2 tidak ada perbedaan yang signifikan pada kreeativitas siswwa 

antara pre test dan post tes 
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µ1 > µ2 ada perbedaan yang signifikan pada kreativitas siswa antara 

pre test dan post tes 

Untuk memudahkan perhitungan peneliti menggunakan SPSS 16.00 

or windows. Berikut langkah-langkah untuk menghitung uji t dengan SPSS 

16.00 or windows. 

Langkah 1 : Aktifkan aplikasi SPSS 16.00 for Windows 

Langkah 2 : Buat data pada variable view 

Langkah 3 : Masukan data pada data view 

Langkah 4 : Klik analyze pilih reegression >> linear 

Langkah 5 : Masukan data sebelum di variable independen 

Langkah 6 : Masukan data sesudah di variable dependen 

Langkah 7 : Klik continue, klik plot histogram 

Langkah 8 : Klik ok 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripti Data Penelitian 

Penelitian ini berbentuk penelitian kuantitati yang dilaksanakan di MIS 

Al-Furqon dengan mengetahui Eektifitas Media Interaktif terhadap 

Kreativitas Siswa. Untuk mendapatkan data yang valid dan akurat dari siswa, 

maka digunakan instrumen non tes berupa tes kinerja (unjuk kerja) serta 

observasi. Kemudian untuk mengetahui kreativitas siswa sebelum dan 

sesudah tindakan dilakukan lembar tugas membuat mind mapping digunakan 

untuk melihat aktifitas secara individu di dalam kelas.  

Instrumen yang baik yaitu instrumen yang memenuhi syarat valid. 

Sebelum lembar observasi (tes kinerja) digunakan dilakukan uji kelayakan 

yang telah dilakukan oleh validasi ahli, validasi ahli bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan lembar tes kinerja yang akan digunakan. 

Peneliti menggunakan validasi ahli dimana lembar observasi (unjuk kerja) 

diberikan kepada dosen yang ahli di dalam hal tersebut dan kemudian 

divalidasi. Lembar observasi (unjuk kerja) ini divalidasi oleh Ibu Suci 

Perwita Sari, S.Pd, M.Pd setelah lembar observasi (unjuk kerja) sudah 

dikatakan valid atau berdasarkan penilaian yang dilakukan validator lembar 

observasi (tes kinerja) kreativitas membuat mind mapping dinyatakan layak 

digunakan tanpa ada revisi. 

Nilai = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 X 100% 
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Nilai = 
40

50
 X 100% 

 = 80 

Berdasarkan perhitungan di atas, penilaian validator terhadap validitas 

instrumen lembar observasi kreativitas siswa mencapai 96. Hasil validasi 

instrumen lembar observasi kreativitas siswa dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 4.3 

Hasil Validitas Ahli (Expert Validity) 

Validator Total Skor Persentase Kriteria Keterangan 

Suci Perwita 

Sari, S.Pd, 

M.Pd 

40 80 % Valid Dapat 

digunakan 

dengan revisi 

banyak sekali 

 

Hasil validator ahli oleh Ibu Suci Perwita Sari, S. Pd, M. Pd diperoleh skor 

total 40 dengan proporsi 80 % termasuk campuran antara valid dan informasi 

yang tidak perlu direvisi.  

a. Pengamatan / Observasi Pre Test Kreativitas Siswa Sebelum 

Menggunakan Media Interaktif 

No Responden Pre Tes Kategori 

1 DF 75 Cukup 

2 AS 85 Baik 
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3 QA 65 Cukup 

4 ASF 90 Baik Sekali 

5 ZQA 70 Cukup 

6 DS 60 Cukup 

7 GH 100 Baik Sekali 

8 RHK 65 Cukup 

9 MRA 60 Cukup 

10 SWW 70 Cukup 

11 ADD 70 Cukup 

12 ZDS 65 Cukup 

13 KR 75 Cukup 

14 RB 55 Kurang 

15 BU 75 Cukup 

16 MD 100 Baik Sekali 

17 MK 80 Baik 

18 ML 80 Baik 
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19 MSG 80 Baik 

20 TBK 60 Cukup 

 Jumlah 1.480  

 Rata-rata 74  

 

Pre Test yang dilakukan peneliti untuk mengetahui kreativitas siswa yang 

terlihat dari aktifitas siswa dalam proses belajar mengajar dengan 

membuat mind mapping sebelum menggunakan media interaktif selama 

proses pembelajaran. 

Tabel 4.1 

Distribusi Frekuensi Pre Test 

Nilai Frekuensi Persentase (%) 

92-100 2 10 

82-91 2 10 

72-81 5 25 

62-71 7 35 

52-61 4 20 

Total 20 100% 

Rata-rata 74 

Nilai Maximum 100 

Nilai Minimum 50 
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Berdasarkan tabel di aats bahwa kreativitas siswa sebelum menggunakan 

media interakti belum memenuhi standar nilai sebanyak 11 orang siswa 

dan yang sudah memenuhi nilai sebanyak 9 orang siswa. Berdasarkan 

tabel frekuensi di atas diperoleh bahwa nilai 92-100 adalah sebanyak 2 

siswa, nilai 82-91 sebanyak 2 siswa, nilai 72-81 sebanyak 5 siswa, nilai 

62-71 sebanyak 7 siswa, nilai 52-61 sebanyak 4 siswa.  

Tabel 4.2 

Distribusi Kreativitas Siswa Sebelum menggunakan Media Interaktif  

No SB B S CB KB Jumlah 

F % F % F % F % F % F % 

1 6 30 % 4 20 % 7 35 % 3 15 % 0  20 100 % 

2 5 25% 3 15% 8 40% 4 20% 0  20 100 % 

3 5 25% 4 20% 9 45% 2 10% 0  20 100 % 

4 5 25% 5 25% 7 35% 3 15% 0  20 100 % 

5 7 35% 3 15% 8 40% 2 10% 0  20 100 % 

 

Dari tabel diatas dapat diuraikan sebagai berikut :  

1. Hasil observasi responden tentang Ketrampilan berfikir lancar, mayoritas 

responden lebih banyak menjawab dengan skor  (Sedang) sebesar  35% 
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2. Hasil observasi responden tentang memberi banyak gagasan dan usul, 

mayoritas responden lebih banyak menjawab dengan skor (Sedang) sebesar 40 

% 

3. Hasil observasi responden tentang senang mencoba hal-hal baru, mayoritas 

responden lebih banyak menjawab dengan skor  (Sedang) sebesar  45 % 

4.  Hasil observasi responden tentang rasa ingin tahu, mayoritas responden lebih 

banyak menjawab dengan skor  (Sedang) sebesar 35 % 

5. Hasil observasi responden tentang bersikap merasa tertantang, mayoritas 

responden lebih banyak menjawab dengan skor  (Sedang) sebesar 40% 

b. Pengamatan / Observasi Post Test Kreativitas Siswa Sesudah 

Menggunakan Media Interaktif 

No Responden Pre Tes Kategori 

1 DF 100 Baik Sekali 

2 AS 75 Cukup 

3 QA 60 Kurang 

4 ASF 95 Baik Sekali 

5 ZQA 100 Baik Sekali 

6 DS 75 Cukup 

7 GH 90 Baik Sekali 
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8 RHK 80 Baik 

9 MRA 75 Cukup 

10 SWW 70 Cukup 

11 ADD 95 Baik Sekali 

12 ZDS 100 Baik Sekali 

13 KR 80 Baik 

14 RB 75 Cukup 

15 BU 80 Baik 

16 MD 100 Baik Sekali 

17 MK 100 Baik Sekali 

18 ML 80 Baik 

19 MSG 100 Baik Sekali 

20 TBK 90 Baik Sekali 

 Jumlah 1.720  

 Rata-rata 86  
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Post test yang dilakukan peneliti untuk mengetahui kreativitas siswa yang 

terlihat dari aktivitas siswa dalam proses belajar mengajar dengan membuat 

mind mapping sesudah menggunakan media interaktif. 

Tabel 4.3 

Distribusi Frekuensi Post Test 

Nilai Frekuensi Persentase (%) 

93-100 8 40 % 

84-92 2 10 % 

75-83 8 40 % 

66-74 1 5 % 

57-65 1 5 % 

Total 20 100% 

Rata-rata 86 

Nilai Maximum 100 

Nilai Minimum 60 

 

Berdasarkan tabel di atas bahwa kreativitas siswa sesudah 

menggunakan media interaktif sudah memenuhi standar nilai, dimana yang 

memenuhi nilai sebanyak 18 orang siswa, dan siswa yang belum memenuhi 

nilai ada sebanyak 2 orang siswa. Berdasarkan tabel frekuensi di atas di 

peroleh bahwa nilai 93-100 adalah sebanyak 8 orang siswa, nilai 84-92 

sebanyak 2 orang siswa, nilai 75-83 sebanyak 8 orang siswa, nilai 66-74 

sebanyak 1 orang siswa, nilai 57-65 sebanyak 1 orang siswa. 

Berikut ini distribusi nilai kreativitas siswa sesudah menggunakan 

media interaktif. 
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Tabel 4.4 

Distribusi Kreativitas Siswa Sesudah Menggunakan  

Media Interaktif 

No SB B S CB KB Jumlah 

F % F % F % F % F % F % 

1 9 45% 5 25% 3 15% 3 15% 0 0% 20 100% 

2 8 40% 6 30% 4 20% 2 10% 0 0% 20 100% 

3 9 45% 3 15% 6 30% 2 10% 0 0% 20 100% 

4 10 50% 4 20% 3 15% 3 15% 0 0% 20 100% 

5 11 55% 2 10% 5 25% 2 10% 0 0% 20 100% 

 

Dari tabel diatas dapat diuraikan sebagai berikut :  

1. Hasil observasi responden tentang Ketrampilan berfikir lancar, mayoritas 

responden lebih banyak menjawab dengan skor  (Sangat baik) sebesar  45% 

2. Hasil observasi responden tentang memberi banyak gagasan dan usul, 

mayoritas responden lebih banyak menjawab dengan skor (Sangat baik) 

sebesar 40 % 

3. Hasil observasi responden tentang senang mencoba hal-hal baru, mayoritas 

responden lebih banyak menjawab dengan skor  (Sangat baik) sebesar  45 % 
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4.  Hasil observasi responden tentang rasa ingin tahu, mayoritas responden lebih 

banyak menjawab dengan skor  (Sangat baik) sebesar 50 % 

5. Hasil observasi responden tentang bersikap merasa tertantang, mayoritas 

responden lebih banyak menjawab dengan skor  (Sangat baik) sebesar 55% 

 

B. Pengujian 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 / 𝑇𝐻𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  > 𝑇𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka terdapat Pengaruh 

media interaktif terhadap kreativitas siswa 

2. Jika nilai signifikan > 0,05 / 𝑇𝐻𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  <  𝑇𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka tidak terdapat 

pengaruh media interaktif terhadap kreativitas siswa. 

Tabel 4.7 

Uji t 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 46.688 15.563  3.596 .002 

Kreativitas Siswa .295 .210 .304 2.765 .056 

a. Dependent Variable: Kreativitas Siswa    
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Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebesar 1,885 

sedangkan untuk 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  pada N = 20 – 2 yaitu 1,734. Maka 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  2,765 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  

1,734. Sehingga diperoleh hasil penelitian bahwa ada pengaruh media interaktif 

terhadap kreativitas siswa pada Mata Pelajaran IPA di MIS Al-Furqon. 

C. Diskusi Hasil Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui media interaktif terhadap 

kreativitas siswa pada Mata Pelajaran IPA Kelas IV Mis Al-Furqon. 

Berdasarkan ttujuan penelittian ini maka peneliti menggunakan lembar 

observasi yaitu non tes atau unjuk kerja untuk menilai pengaruh media 

interaktif terhadap kreativitas siswa pada Mata Pelajaran IPA Kelaas IV Mis 

Al-Furqon sebagai sampel dalam penelitian ini. 

 Sebelum penelitian ini dilaksanakan, instrumen penelitian ini terlebih 

dahulu divalidasi ahli. Lembar observasi yang telah selesai dibuat 

ditunjukkan kepada validator untuk dinilai kelebihan dan kekurangannya, 

validator mengisi lembar angket validasi guna mengetahui tingkat kevalidan 

lembar observasi yang akan digunakan. 

 Dari studi literatur terdahulu yang peneliti analsis, peneliti menyimpulkan 

bahwaa dengan adanya media interaktif dapat membuat siswa lebih aktif 

dalam proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan kreativitas siswa. 

Dalam penelitian yang dilakukan oleh kamaruddin, dkk (2012) di dapat hahsil 

bahwa kreativittas siswa meningkat yang terjadi pada siklus II. Dimana pada 

siklus II pertemuan satu tes kreativitas siswa terdapat 16 dengan kategori 

cukup kreatif dan 2 orang siswa dalam ketegori kurang kreatif, sedangkan 4 
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orang lainnya dalam kategori kreatif dari jumlah 22 orang siswa. Kemudian 

pada pertemuan kedua, tingkat kreattivitas siswa ada 15 orang, siswa masuk 

kategori kreatif, dan 5 orang siswa dalam kategoori sangat kreatif, sedangkan 

2 orang lainnya masuk dalam kategori cukup kreatif. Dan pada tes evaluasi 

belajar siswa pada siklus II meningkat dengan jumlah rata-rata 78,18%. Oleh 

karena itu media interaktif dapat meningkatkan kreativitas pada pembelajaran 

IPA. 

 Dari uraian penelitian tentang media interaktif dan kreativitas siswa, dapat 

disimpulkan bahwa ada hubungan media interaktif dan kreativitas siswa. 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui apakah ada pengaruh yang 

signifikan antara media interaktif terhadap kreatifitas siswa. Hasil analisis 

data penelitian yang dibuktikan melalui analisis uji statistik dengan bantuan 

software SPSS, Microsoft Exel maupun manual, peneliti dapat 

mengemukakan temuan yaitu: 

D. Keterbatasan Penelitian 

Peneliti menyadari bahwa penelitian ini masih belum sempurna, 

terdapat kelemahan, kekurangan dan keterbatasan. Peneliti merasa hal itu 

memang pantas terjadi sebagai pembbelajaran peneliti dan penelitian yang 

selanjutnya. Dalam hal ini peneliti memaparkan kekurangan, kelemahan dan 

keterbatasan yang terjadi. 

Pertama adalah kurangnya keterbatasan waktu penelitian, tenaga, dan 

kemampuan peneliti. Keterbatasan tempat penelitian yang telah dilakukan 

hanya terbatas pada satu tempatt, yaitu MIS Al-Furqon untuk dijadikan 
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tempat penelitian. Kemampuan peneliti untuk mengkondisikan kelas sulit 

karena jumlah anak dalam satu kelas yaitu 20 siswa. 

Kedua adalah kendala teknis di lapangan yang secara tidak langsung 

membuat peneliti merasa penelitian ini kurang maksimal. Salah satunya 

kurangnya media elektronik yaitu infokus sehingga pada saat kegiatan 

belaar mengajar menjadi kurang maksimal. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

1. Kreativitas siswa sebelum menggunakan media interaktif sangat rendah ini 

terlihat siswa yang memenuhi nilai hanya 9 orang siswa dan 11 orang 

siswa lagi belum memenuhi nilai. 

2. Kreativitas siswa setelah menggunakan media interaktif mengalami 

peningkatan yang memenuhi nilai hanya 18 orang siswa dan 2 orang siswa 

lagi belum memenuhi nilai. 

3. Terdapat pengaruh media interaktif terhadap kreativitas siswa berdasarkan 

hasil perhitungan pada taraf signifikan 5% diperoleh nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  sebesar 

2,765 sedangkan untuk 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  pada N = 20 – 2 yaitu 1,734. Maka 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  2,765 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  1,734. 

B. Saran 

Dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan, saran yang diajukan 

peneliti adalah sebagai berikut : 

1. Bagi sekolah  

Berdasarkan hasil penelitian ini di sarankan agar proses belajar mengajar 

dengan menggunakan media interaktif dikembangkan para guru untuk 

dapat digunakan pada saat pembelajarn di kelas. 

2. Bagi Pendidik 
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Pendidik disarankan agar  media interaktif pada pelajaran IPA lebih 

efektif dan menyenangkan 

3. Bagi Peneliti 

Bagi para peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan 

kembali penelitian dengan menggunakan media interaktif pada mata 

pelajaran lainnya 
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