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ABSTRACT

Educationis a permanent thing in everyone'’s life. Through human education forthe better, it is undeniable that
education has colored human life from beginning to end. As well as helping studentsto think creatively. This study
aimsto determine the effect of animated videos in social studis learning on the creative thinking of fourthgrade
elementry school students on the diversity of traditional houses in Indonesia. This research uses quantitative
experimentl research with one group pre test post test design. The population of this study were all 21 grade
fourth grade students consisting off 11 boys and 10 girls. Based onthe results of data analysis shows that the
results ofthe pre test before being given treatment the lowet value is 40 and the highest value is 80 with an average
value of 57,14. While for the post test after being given treatment the lowest value is 70 and the highest value is
96 with an average value of 81,04. So, there is an improvement after learning to use animated videos. In there
results indicate that there i an influence an the creative thinking of fourth grade elementary school students.

Keywords: Animated videos, Creative thinking.

Pengaruh Video Animasi dalam Pembelajaran IPS Terhadap Berpikir Kreatif Siswa
Kelas IV SD

ABSTRAK

Pendidikan ialah suatu hal permanen pada kehidupn semua orang. Sebab adanya pendidikan manusia berperan
makin baik, hal ini tidak bisa dipungkiri lagi bahwa Pendidikan telah mewarnai kehidupan manusia dari awal
hingga akhir. Sama halnya dengan membantu siswa agar bisa berpikir kreatif. Penelitian ini berobjek untuk
memahami pengaruh video animasi dalam pembelajaran IPS terhadap berpikir kreatif siswa kelas IV SD pada
materi keragaman rumah adat di Indonesia. Penelitian ini memakai jenis penelitian eksperimen kuantitatif dengan
desain “one group pre test post test”. Populasi penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas IV sebanyak 21 yang terdiri
dari “11 laki-laki dan 10 perempuan”. Berdasarkan hasil analisis data menunjukan bahwa hasil “pre test” sebelum
diberikan perlakuan nilai paling rendah yaitu 40 dan nilai tertinggi yaitu 80 dengan nilai rata-rata57,14 sedangkan
untuk “post test” setelah diberikan perlakuan nilai paling rendah yaitu 70 dan nilai tertinggi yaitu 96 dengan
nilai rata-rata 81,04. Jadi, terdapat peningkatan setelah belajar menggunakan video animasi. Dalam hasil tersebut
menyatakan bahwa ada pengaruh terhadap berpikir kreatif siswa kelasIV tingkatSD.

Kata Kunci: Animasi, Berpikir kreatif

PENDAHULUAN

Pendidikan ialah hal penting dalam sebuah kehidupan, karena sejak adanya pendidikan
manusia bisa lebih terdidik, berpikir kreatif, berpikir kritis, mempunyai kepribadian baik, dan
mempunyai pemahaman semakin banyak. Pendidikan di era globalisasi & modem ini menjadi sebuah
intikad untuk guru dalam memerankan kemajuan teknologi yag telah berkembang pesat, pada dunia
Pendidikan. Akan tetapi kegiatan belajar mengajar (KBM) saat ini sangat berbeda dengan kegiatan
belajar mengajar (KBM) sebelumnya. Karena adanya suatu pandemi di beberapa negara termasuk
negara Indonesia. Adanya pandemi viruscorona atau biasa disebut dengancovid-19. Oleh karena itu,
saat ini sekolah masih menerapkan pembelajaran yang di lakukan secara Daring melalui sebuah
Aplikasi yaitu WhatsApp grup, Zoom, Google meet dan sebagainya untuk penyampaian materi.

Supaya kita semua bisa berpikir kreatif, “Kreativitas diartikan sebagai semua usaha produktif
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yang unik dari individu”. Jadi pada dunia pendidikan kreativitas ialah suatu halpenting untuk mengerti
suatu pelajaran atau memakna pada semua kegiatan yng di lakukan. Oleh sebab itu peningkatan
inspirasi  hendaknya  dilaksanakan mulai umur awal atau dari “Sekolah  Dasar
(SD)”. Kreativitas/Inspirasi ialah pengalaman pribadi, individualitas, yang mendasar, sebuah potensi
yang ada pda segala manusia ketika dilahrkan. ”(Maslow,1968:dalam Munandar, 2004:18)”.

Menurut Synthia (Anas, 2014). Dinamakan media pembelajran, karena seluruh sesuatu
membawakan pesan untuk sebuah pembelajaran Sedangkan menurut Menurut Gagne yang dikutip oleh
“Sadiman (2003: 6)” menjelaskan bahwasanya media ialah beragam bagian pada lingkungan siswa yng
bisa merangsang untuk bisa belajar dengn alat bantu yang bisa dijadikan sebagai penyalur pesan agar
mencapai tujuan pembelajaran. Jadi, media bisa dikatakan sebuah alat perantara pada saat
pembelajaran. seperti media video, audio, audio visual, gambar dIl.

“Menurut Sardiman (2002:6)” Media video animasi ialah seluruh sesuatu yang bisa dipakai
untuk menyampaikan pesan dari pengirim pada penerima hingga bisa digunakan untuk merangsang
“pikiran, perasaan, minat, dan perhatian sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi”. Apalagi
media animasi ini dibuat dengan cara di jadikan sebuah video yang membahas tentang materi
pembelajaran IPS. Adapun penelitian ini yang dilakukan oleh Rochimah (2019:1) dengan judul
Pengembangan media pembelajran berbentuk video animasi yang bermaksud untuk meningktkan minat
belajar siswa pada pembahasan keliling dan segitiga di “kelas IV Sekolah Dasar Negeri Sumberagung
Peterongan Jombang”. Diketahui media videoanimasi dapat menumbuhkan berpikir kreatif siswa &
menambah perolehan belajar siswa.

Berdasarkan latar belakang masalah di atas menjelaskan bahwa berpikir kreatif yng baik bisa
diperoleh saat pembelajaran video animasi yang dilakukan oleh guru pada pembelajarannya. Hal ini
membuat peneliti tertarik untuk meneliti “Pengaruh Video Animasi dalam Pembelajaran IPS Terhadap
Berpikir Kreatif Siswa Kelas IV SD”.

Tujuan penelitian ini ialah mengetahui berpikir kreatif siswa dengan memakai video animasi
pada kelas IV Sekolah Dasar. Sebelum menggunakan video animasi terhadap berpikir kreatif siswa
pada materi “Keragaman rumah adat di Indonesia”. Supaya mengetahui hasil belajar siswa setelah
menggunakan video animasi terhadap berpikir kreatif siswa pada materi “Keragaman rumah adat di
Indonesia”. Kemudian untuk mengetahui pengaruh video animasi terhadap berpikir kreatif
siswa dalam pembelajaran IPS pada materi Keragaman rumah adat di Indonesia KelasIV SD.

KAJIAN TEORI
Pengertian Video Animasi

Kata animasi berasal dari Bahasa latin, Anima yang berarti “hidup” Animare yang berarti
meniupkan hidup ke dalam. Lalu kata tersebut di alih bahasakan ke dalam Bahasa inggris menjadi
“Animate” yang berarti memberi hidup”(to go life to)” atau animation yang berarti ilusi dari gerakan,
atau hidup. Kata Animation ialah membuat film kartun “(the maing of kartun)”. “Dalam Kamus Besar
Bahasa Indonesia animasi adalah acara televisi yang berbentuk rangkaian lukisan atau gambar yang
digerakkan secara mekanik elektronis sehingga tampak di layar menjadi bergerak™.(Synthia, 2014
dalam Ranang A.S dkk 2010:9).

Media pembelajaran video animasi ini bukan hanya sekedar sebagai media pembelajarn yang
bisa menarik kemauan atau respon siswa saja, tapi bisa meninggikan pemahaman siswa pada materi
pelajaran khusus nya pada mata pelajaran IPS Kelas IV SD pada materi keragaman rumah adat di
Indonesia. Karena pada video animasi ini akan di kemas menjadi video animasi yng menyenangkan &
memberikan informasi materi pelajaran yang gampang dimengerti oleh siswa. sehinga siswa tidak
merasakan kesulitan saat memahami suatu materi pembelajaran yang di sampaikan atau di sajikan oleh
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guru ketika pembelajaran berlangsung. Jadi.dari penjelasan diatas bisa di simpulkan bahwa animasi
ialah proses dari sebuah gambar yangsemula diam yang kemudian di ubah jadi gambar bergerak
sehingga gambar tersebut jadi hidup atau seperti ilusi.

Pengertian Berpikir Kreatif

Utomo (2020:7) “Kreativitas ialah kemampun seseorang.untuk melahirkan sesuatu
yang baru, baik berupa gagasan maupun karya nyatabaik dalam bentuk “aptirude” (bakat)maupun
non aptitude, baik dalam karya yang baru maupun kombinasi dengn hal-hal yng sudah ada, yang
semuanya itu relatif berbeda dengan apa yang telah ada sebelumnya”. Kreativitas adalah salah satu
potensi yang ada dalam diri anak yang penting dan perlu dikembangkan, kreativitas di perlukan untuk
menghadapi permasalahan agar terselesaikan secara cepat tanpa menimbulkan permasalahan
lain kreativitas siswa bisa muncul sewaktu-waktu. Berfikir kreatif ialah keniscayaan mutlak yang
dikuasai oleh masyarakat sebab dengan keterampilan berfikir ~ kreatif  ini
lah bangsa yang adil dan beradab bisa terwujud. Masyarakt mampu dengn stabil & cerdik bersikap
kritis pada lingkungannya, tidak mudah terpengruh ataupun provokasi dari bagian yang
berebut kepentingan.

Ciri-ciri kreativitas dapat ditinjau dari dua aspek yaitu:
Aspek Kogniti, “Ciri-ciri kreativitas yang berhubungan dengan kemampuan berpikir kreatif/divergen
(ciri-ciri  aptitude) yaitu:1)Keterampilan berpikir lancar (fluency); 2)Keterampilan berpikir
luwes/fleksibel (flexibility); 3)Keterampilan berpikir orisinal (originality); 4)Keterampilan memperinci
(elaboration); dan 5)keterampilan menilai (evaluation). Makin kreatif seseorang, ciri-ciri tersebut
makin dimiliki”. ”(Williams dalam Munandar, 1999: 88)”.
Aspek Afektif, “Ciri-ciri kreativitas yang lebih berkaitan dengan sikap dan perasaan seseorang (ciri-ciri
nonaptitude) yaitu:1)Rasa ingin tahu; 2)Bersifat imajinatif/fantasi; 3)Merasa tertantang oleh
kemajemukan; 4)Sifat berani mengambil resiko; 5)Sifat menghargai; 6)Percaya diri; 7)Keterbukaan
terhadap pengalaman baru; dan 8)Menonjol dalam salah satu bidang seni” ”(Williams dalam Munandar,
1999)”

METODE

Metode/prosedur yang dipakai pada penelitian ini ialah “penelitian eksperimen kuantitatif atau
pre-eksperimen”. Dengan desain “One Group Pre test Post test”, pre test dilakukan sebelum memakai
media dan post test dilakukan sesudah memakai media. Populasi penelitian terdiridari seluruh siswa
kelas IV Sekolah Dasar. Pada penelitian ini Teknik pengumpuln data yang dipakai antara lain:
“1)Observasi 2)wawancara dan, 3) Tes”. Instrumet ini di gunakan untuk mengetahui pengaruh ketika
memakai media video animasi pada berpikir kreatif siswa sebelum memakai media dan sesudah
memakai media. Alat yng dipakai untuk penelitian ini ialah lembar wawancara dan pedoman observasi
yang terdiri dari lembar RPP yang berisi daftar kegiatan pembelajaran. Kemudian analisis penelitian
memakai “uji normalitas, uji homogenitas dan uji hipotesis.”

HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL

Hasil penelitian sebelum penerapan penggunaan media video animasi, pada saat observasi
ditemukan siswa yang tidak memperhatikan guru serta siswa mengobrol dengan teman sebangkunya.
Ketika diberikan penjelasan dan siswa kurang semangat saat mengikuti pelajaran. hal ini dikarenakan
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guru pada pemberian pelajaran terlalu monoton pada saat pembelejaran berlangsung. Tidak hanya itu
saja, guru juga tidak memakai media pembelajaran. Sehingga siswa kurang semangat dan mudah bosan
Ketika pembelajaran sedang berlangsung. Dalam hal ini siswa perlu cara berpikir kreatif, supaya selama
pembelajaran berlangsung siswa bisa mengikuti pembelajaran dengan baik. Untuk menumbuhkan
berpikir kreatif siswa, peneliti menggunakan media video animasi pada saat pembelajaran.

Untuk mengukur kemampuan kognitif siswa, siswa diberikan “pre fest sebelum diberikan
perlakuan™. Hasil pre test diperoleh nilai paling rendah 40, nilai paling tinggi 80, dengan rata-rata 57,14.
Kemudian peserta diberikan perlakuan memakai media video animasi. Pada saat pembelajaran dengan
menerapkan penggunaan media video animasi, siswa mengikuti pembelajaran dengan baik, antusias,
serta semangat saat pembelajaran berlangsung. Lalu, di akhir pembelejaran siswa diberikan “post test
“setelah diberikan perlakuan untuk mengukur kemampuan kognitif siswa. Untuk mengukur ada
tidaknya “Pengaruh video animasi dalam pembelajaran IPS terhadap berpikir kreatif siswa kelas IV
SD” yaitu hasil pre test & post test siswa. Hasil post test diperoleh nilai paling rendah 70, nilai paling
96 dengan rata-rata 81,04. Setelah memperoleh hasil “pre test post test”, peneliti dapat melakukan
analisis data dengan menggunakan bantuan MS. Excel analisis data terdiri
dari uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis(Uji T).

Tabel 1. Uji Normalitas Data

Data Pre test Post test Keterangan
N 21 21 Data
Xhitung 7.7500 10,8333 berdistribusi
Xtabel 11,0704 11,0704 Normal

Berdasarkan tabel tersebut bahwa Xpj¢yng dari pre test yaitu 7,7500 dan Xpjyng dari post test
yaitu 10,8333 sedangkan X;q;,; dengn tarafsignifikan o = 0,05 yaitu 11,0705 untuk “pre test dan post
test”. Dari perhitungan tersebut menunjukkan Xpitung < Xtaper Sehingga “datapre test dan post
test kelas eksperimen bisa di simpulkan berdistribusi normal”.

Tabel 2. Uji Homogenitas
Data Pre test Post test Keterangan
N 21 21
Varians 147 4286 1390476 Homogen
Xhitung 1060274
Xtabel 2,137009

Berdasarkan tabel tersebut varians data pre rest yaitu 1474286 dan varians data post test yaitu
139,0476. Sehingga diperoleh hasil Fityng yaitu 1060274 sedangkan hasil Fgpe  dengn
tarafsignifikan @=0,05 yaitu 2,137009. Pada perhitungn di atas menunjukkan Fp;syng<Fiaper- Sehingga
data “pre test dan post test” kelas eksperimen bisa disimpulkan homogen.

Uji hipotesis peneliti menggunakan bantuan Ms.Excel secara otomatis. Untuk menghitung uji
hipotesis dalam Ms.Excel yaitu menggunakan menu data (data analysis). Penelitian ini dinyatakan ada
pengaruh penggunaan video animasi jika tpityng>traper dengan menggunakan “taraf signifikan
(a=0,05)". Dari hasil perhitungan yang diakukan didapat tpiryng -4.8340 dan diperoleh hasil tigpe
dengan tarafsignifikan(a=0,05)dk n-1 (21-1=20) yaitu 2,0859. Hal ini menunjukkan bahwa
thitung>traper(-4,08340>2,0859), sehingga dapat disimpulkan menerima hipotesis alternatif &
menolak hipotesis nol yang berarti bahwa pengaruh pengunaan video animasi terhadap berpikr kreatif
siswa pada pembelajarn IPS kelas IV SDbisa dikatakan berhasil dan dapat digunakan.
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Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian dari uji T menjelaskan bahwa pembelajarn memakai “media video
animasi” memberi pengaruh tentang Berpikir Kreatif siswa pada Pembelajaran IPS KelasIV diSDN
Kaliwungu 2 Jombang. Hal ini terlihat dari perubahan pserta didik seblum dan setelah mengggunakan
media videoanimasi. Sebelum menggunakan media video anmasi dalam pembelajaran siswa ada yng
memperhatikn penjelasan guru ada yang tidak karena siswa bosan dengan pembelajaran yang monoton
saat pembelajatran berlangsung. Namun, setelah menggunakan media video animasi pada
pembelajaran, proses pembelajaran lebih baik serta adanya perubahan dari sikap siswa yang semula
kurang memperhatikan menjadi lebih memperhatikan, tidak bosan dan lebih semangat mengikuti
pembelajaran yang sedang berlangsung.

Dan tidak hanya itu saja, diketahui bahwa penggunaan video animasi dapat membantu siswa
berpikir kreatif melalui materi Keragaman rumah adat di Indonesia Hal ini dapat diketahui dari hasil
“pre test dan post test” siswa kelas IVSekolah Dasar. Selain itu hasil analisis data pada uji hipotesis
menunjukkan bahwa tyi¢yng>teaper sehingga dapat disimpulkan menerima H, dan menolak H, yang
berarti bahwa pengaruh pengunaan video animasi terhadap berpikir kreatif siswa pada materi
“Keragaman rumah adat di Indonesia siswa Kelas IV Sekolah Dasar”. Bisa dikatakan berhasil dan bisa
digunakan.

Dari hal tersebut diketahui bahwa terdapat pengaruh pada penggunaan video animasi dalam
membantu berpikir kreatif siswa. Sebelum melakukan pembelajaran peneliti mengarahkan kepada
siswa untuk memperhatikan video animasi agar dapat membantu siswa dalam melaksanakan
pembelajaran. “Utomo (2020:7)Kreativitas pada intinya merupakan kemampuan seseorang untuk
melahirkan sesuatu yang baru, baik berupa gagasan maupun karya nyata, baik dalam bentuk aptitude
(bakat) maupun non aptitude, baik dalam karya yang baru maupun kombinasi dengan hal-hal yang
sudah ada, yang semuanya itu relatif berbeda dengan apa yang telah ada sebelumnya. Berfikir kreatif
merupakan keniscayaan mutlak yang dikuasai oleh setiap warga negara karena hanya dengan
keterampilan berfikir kreatif inilah bangsa yang adil dan beradab bisa terwujud”.

Pembelajaran menggunakan media video animasi pada pembelajaran IPS materi Keragaman
rumah adat di Indonesia di SDN Kaliwungu 2 Jombang. Sebelum diberikan perlakuan menggunakan
video animasi, siswa diberikan pre test dahulu untuk mengukur pengetahuan siswa. Namun siswa belum
memiliki pengetahuan secara luas mengenai materi keragaman rumah adat di Indonesia. Hal itu dapat
dibuktikan dari perolehan rata-rata hasil belajar "pre test” yaitu 57,14 sedangkan perolehan rata-
rata hasil "post test ” setelah diberikan perlakuan yaitu 81,04 yang menunjukkan kenaikan hasil belajar
sesudah diberikan perlakuan menggunakan media video animasi , serta dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar post test lebih baik dibandingkan hasil belajar pre rest.

Uji T menunjukkan thitung -4.,8340 lebih dari t;4pe; dengan tarafsignifikan(a = 0,05),dkn— 1
(21 -1 =20) yaitu 2,0859. Hal ini menunjukkan bahwa tp;tyng > teaper (-4.8340 > 2,0859). Maka dapat
disimpulkan adanya “Pengaruh penggunaan video animasi terhadap berpikir kreatif siswa kelas IV SDN
Kaliwungu 2”.

KESIMPULAN

Berdasrkan perolehan studi data/bahan diketahui bahwa terdapat pengaruh pada berpikir
kreatif siswa ketika menggunakan video animasi pada pembelajaran IPS, hal tersebut diketahui dari
hasil “pre test, post test, uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis** menunjukkan tpiryng -
48340 lebih dari t;qp¢ dengan tarafsignifikan(a = 0,05),dk n — 1 (21 — 1 =20) yaitu 2,0859. Saran
sebaiknya guru menggunakan media pembelajaran saat melakukan pembelajaran supaya bisa
membantu siswa dalam berpikir kreatif.
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