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MOTTO

“THEY LAUGH AT ME BECAUSE I'M DIFFERENT, BUT [ LAUGH AT
THEM BECAUSE THEY'RE THE SAME"

keluarga dekat yang telah m ngan, dan teman-teman yang
tidak dapat disebutkan satu per satu yang telah memberi motivasi

selama kuliah ini.




ABSTRAK

ARDI KURNIAWAN B. 2021. Pengaruh Penggunaan Video Kreanf terhadap
hasil belajar siswa dalam pembelajaran Seni Budaya SMAN 16 Makassar.
Skripsi. Prodi Teknologi Pendidikan Fakultas Keguruan Dan llmu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Makassag), Dibimbing Syanfuddin Cn. Sida, dan
Kaharuddin.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar belakang
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modul, overhead transparasi, film, video, televise, slide, ypertext, serta web.

Media adalah alat, metode dan teknik vang digunakan dalam rangka

lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan peserta didik
dalam proses pendidikan dan pembelajaran di sekolah. Sedangkan Yunus
Nasma mengemukakan bahwa media pendidikan adalah alat (sarana)




komunikasi seperti koran, radio, televisi, film, poster, spanduk dan lain-lain
yang dapat dipakai sebagai penghubung perantara dalam pendidikan.

Kata pembelajaran atau merupakan perkembangan dari istilah
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pada diri orang lain.

Dapat dikatakan bahwa media pembelajaran adalah merupakan alat
yang dapat digunakan sebagai alat bantu seorang pendidik maupun peserta
didik dalam proses pembelajaran dengan tujuan untuk mempermudah proses
pembelajaran dan untuk meningkatkan hasil belajar peseria didik secara

maksimal sesuai dengan apa yang telah diharapkan.




Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin medorong

upaya-upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam

proses belajar. Para guru dituntut agar mampu menggunakan alat-alat vang
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menerapkan pembelajaran dengan metode ceramah dalam pembelajaran akan
menimbulkan rasa bosan terhadap peserta didik. Pada saat pembelajaran
didalam kelas, ada siswa yang mengetahui dan siswa yang cuman pura-pura
tahu tentang apa yang dijelaskan oleh guru. Disamping hal tersebut, gangguan
didalam kelas ketika pembelajaran berlangsung, perhatian siswa juga rendah




karena dalam proses belajar mengajar terkadang ada siswa yang mengantuk
dan cepat bosan dengan proses pembelajaran yang menonton, hal ini menjadi

PR besar bagi tenaga pendidik untuk lebih kreatif lagi dalam mengajar.
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tidaklah cukup hanya dengan ceramah saja ataupun dengan media yang hanva
menjelaskan satu aspek penglihatan ataupun pendengaran saja, melainkan
menggunakan bantuan media seperti yang dapat menampilkan gambar gerak
dan suara, yakm video, mengingat pada materi tersebut diperlukan alur yang
benar-benar jelas dalam menyampaikan materinya.




Video kreatif juga dapat dijadikan sebagai media pembelajaran dengan
mengoptimalkan fasilitas-fasilitas yang ada dan disesuaikan dengan materi

yang akan disampaikan seperti amimasi, audio, video, gambar, maupun
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penggunaan video kreatif terhadap hasil belajar siswa SMAN 16 Makassar?

C. Tujuan penelitian
Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh video kreatf terhadap
hasil belajar siswa SMAN 16 Makassar, serta dapal membantu guru dalam

memecahkan masalah dalam kelas mengenai minat belajar siswa yang kurang




sehingga hasil belajar siswa vang kurang signifikan ketika hanya memakai
satu metode pembelajaran.

D. Manfaat Penelitian

itif kepada guru
agar dapat meningkatkan kualitas pengajar serta profesionalisme
pengajar dalam mengatasi permasalahan pembelajaran.
c. Bagi Sekolah
Manfaat penelitian bagi sekolah yang diteliti, membenikan saran atau
masukan positif terhadap SMAN 16 Makassar dalam upaya
mengembangkan media pembelajaran sehingga dapat memberikan




motivasi untuk peserta didik agar tercapainya peningkatan kualitas
belajar pada lembaga terkait.
d. Bagi Lembaga Terkait
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(skill), sikat (attitude), yang diperoleh secara bertahap dan berkelanjutan

(Bell-Gredler).

Belajar merupakan perubahan tingkah laku yang telatif mantap
berkat latihan dan pengalaman. Belajar sesungguhnya adalah ciri khas
manusia dan yang membedakannya dengan makhluk lain Belajar




sesungguhnya adalah ciri khas manusia dan yang membedakannya dengan
makhluk lain, Belajar yang dilaksanakan oleh manusia merupakan bagian

dant hidupnya berlangsung seumur hidup, kapan saja dan dimana saja baik
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il belajar siswa,

Dengan demikian belajar aktif memerlukan dukungan sarana diluar
manusia yang dapat membantu proses aktifitas belajar siswa.

Penggunaan media pembelajaran seperti video kreatif adalah model

pembelajaran  yang memanfaatkan teknologi dan pada  konsep

pembelajaran tersebut video kreatif membawa manfaat ketersediaan materi
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ajar yang dapat di akses setiap saat dan visualisasi materi yang menarik
dan dapat diakses dimana saja dan kapan saja.
Video kreauf dapat didefinisikan sebagai suatu fasilitas atau layanan
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(2011:243),

Dapat di simpulkan bahwa media adalah salah satu saran yang di
‘gunakan untuk menyampaikan informasi atau pesan dan komunikator ke
pihak yang lain. media pembelajaran adalah sarana fisk untuk




menyampaikan isi/materi pembelajaran seperti : buku, film, video dan
sebagainya. Kemudian menurut National Fducation Associaton (1969)
mengungkapkan bahwa mediapembelajaran adalah sarana  komunikasi
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material). Pencapaian tujuan ini akan memperngaruhi sikap, nilai dan
emosi.
2. Menyajikan informasi
Media pembelajaran dapat digunakan dalam rangka penyajian
informasi dihadapan sekelompok siswa. Isi dan bentuk penyajian
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bersifat amat umum, berfungsi sebagai pengantar, ringkasan laporan
atau pengetahuan latar belakang. Penyajian dapat pula berbentuk
hiburan, drama atau teknik motivasi.
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pesan. Seperti siswa yang memiliki karakteristik mendengarkan
(audio), siswa yang memiliki karakteristik melihat (visual) dan siswa
vang memiliki karaktenistik melihat dan mendengarkan (audio dan
visual).
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Sudjana dan Rivai (1992). Mengemukakan manfaat media
pembelajaran dalam proses belajar siswa yaitu:
| Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
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dibandingkan dengan konsep pembelajaran yang hanya melibatkan siswa
untuk mengamati saja. seperti yang kemukakan oleh Edgar dan Dale
(dalam Arief S. Sadima, 2003) dalam klasifikasi pengalaman menurut
tingkat yang paling Konkrit ke yang paling abstrak, dimana partisipasi,
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observasi, dan pengalaman langsung memberikan pengaruh yang sangat
besar terhadap pengalaman belajar yang diterima siswa.
a. Jenis-jenis Media Pembelajaran
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Pengertian media visual yaitu media yang melibatkan
indera penglihatan, dalam hal ini media cetak-verbal, media cetak-
grafis, dan media viual non-cetak. Pertama, media visual-verbal
adalah media visual yang memuat pesan verbal atau dikenal pesan
linguistik yang berbentuk tulisan.




Sedangkan yang kedua, media visual non-verbal grafis
adalah jenis media visual yang berisi pesa non-verbal yakni berupa
symbol-simbol visual atau unsur-unsur grafis, contohnya gambar

rafik, diagram, bagan dan peta,

(sketsa, lukisan dan fote

tiga dimensi adalah media

Media video yang digunakan dalam proses belajar mengajar
memiliki banyak manfaat dan keuntungan, diantaranya adalah video
merupakan pengganti alam sekitar dan dapat menunjukkan objek yang
secara normal tidak dapat dilihat siswa seperti materi proses pencemaan
makanan dan pernafasan, video dapat menggambarkan suatu proses
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secara fepat dan dapat dilihat secara berulang-ulang, video juga
mendorong dan meningkatkan motivasi siswa untuk tetap melihatnya.
(Azhar Arsyad, 2011: 49)

. Kreatif
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4 saja. Dengan

- menjelaskan

erlihat oleh mata,

dengan cara melakukan visualisasiterhadap maten yang akan dijelaskan
oleh guru dapat tergambarkan.

Widyatun  (1999)juga menjelaskan bahwa kreatif adalah

kemampuan dalam menyelesaikan suatu masalah  yang memberi

kesempatan kepada setiap personal untuk berkreasi untuk memunculkan
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ide-ide baru yang memiliki fungsi dan kegunaan secara menveluruh
untuk berkembang

Shadiq (2010), mengemukakan kreatif adalah gagasan terhadap
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karena itu, strategi pembelajaran menggunakan video merupakan
salah satu cara ampuh untuk menjelaskan materi pembelajaran
kepada siswa.

3. Video kreatif juga mampu menggambarkan secara jelas
materi-materi yang dibawakan oleh puru secara realistis dalam
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waktu yang singkat, sehingga waktu yang digunakan oleh guru
4), Video kreatif mampu menawarkan satu  media

pembelajaran yang lebii menyenangkan. Video kreatif mampu
1 motivas dan minati  serta
nerangsang h Berkesan, Semuanya akan
..... (.. r.S MUHA . i
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Gambar 2.1 : Manfaat Pembelejaran Video Kreatif




4. Hasil Belajar
a. Hasll

Hasil belajar adalah kemampuan - kemampuan yang dimiliki siswa
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teori belajar kognitifnya mengartikan belajar sebagai peristiwa mental
vang pengetahuannya dibangun dalam diri internal melalui interaksi
dengan lingkungan (Darwan & Sri Maria Ulfa, 2012). Uraian diatas
dapat disimpulkan bahwa belajar merupakan transaksi antara kebutuhan
‘dengan proses dari kebutuhan aktivitas




20

5. Mata Pelajaran Seni Budaya
Kata seni dan budaya merupakan dua hal yang saling berkaitan dan
tidak dapat terpisahkan, karena pada setiap seni pasti mempunyai
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maupun apresiasi seni, melalui pembelajatan prakiek berkarya seni.
Pembelajaran sem gerak vyang dimaksudkan adalah pendidikan
untuk anak vang didasan oleh pembinaan intelegensi pgerak dengan

kemampuan memahami objek secara komprensif maupun detail,
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pemahaman terhadap objek dengan kinerja belajarnya melalui pengamatan
asostasi serta pemahaman gerak akhirnya berekspresi.
Lingkup seni sebagai hasil aktivitas artistik yang meliputi seni

kebutuhan manusia dalam segi fungsional. Seperti misalnya adalah
kursi dan meja yang dibuat oleh masyarakat Jepara. Selain enak
untuk dipandang, karya seni budaya ini juga dapat berguna bagi
kehidupan masyarakat dan dapat di pamerkan ke Negara Negara

luar atau go international.




2. Fungsi Estetis
Fungsi estetis adalah fungsi karya seni yang berkaitan dengan

pemenuhan kebutuhan manusia dalam segi hiasan. Misalnya
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skills) yang meliput

keterampilan vokalisonal dan keterampilan akademik.

Diantara kelima bidang seni yang ditawarkan minimal diajarkan
satu bidang seni sesuai dengan kemampuan sumber daya manusia serta
fasilitas yang tersedia. Pada sekolah yang mampu menyelenggarakan

pembelajaran lebih dani satu bidang seni, peserta didik diben kesempatan




untuk memilih bidang seni yang akan ditkutinya. Pada tingkat SD/MI mata
pelajaran keterampilan diletakkan pada keterampilan vokalisonal, khusu

kerajinan tangan.

6. Hasil Penelitian Relevan

59% dengan kriteria tinggi dan pertemuan kedua sebesar 68,
presentase keaktifan sebesar 68% dengan kriteria tinggi juga

2. Rizka Kagum Irawan (2015), “Pengaruh Penggunaan Media Video
terhadap Hasil Belajar IPASiswa Kelas IV SDN Pajang 111 no.206
Surakarta Tahun 2014/2015" Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh
koefisien determinasi sebesar 32%. Artinya penggunaan media video
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memberikan sumbangan atau pengaruh sebesar 32% terhadap hasil
belajar IPA siswa kelas IV SDN Panjang [l Surakarta tahun
2014/2013.

B. Kerangka Pikir

Penggunaan vi am mata pelajaran Seni budaya di

SMAN 16 Mz / i) gu
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ditetapkan.yaitu memberikan semangat kepada siswa, suasana kelas vang
kondusif, ketertarikan siswa, dan perhatian siswa serta hasil belajar siswa

yang baik.




Adapun bagan alur kerangka piker penelitian ini adalah sebagai
berikut :
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cara, bailk dalam bidang pendidikan maupun bidang lainnya untuk
pemenuhan penvampaian informasi serta proses pembelajaran yang lebih
efektif terhadap guru dan siswa. Setelah di implementasikan video
kreatifberpengaruh terhadap proses pembelajan siswa di SMAN 16
Makassar  dan  hasil  belajar serta minat  belajar  siswa
mengalamipeningkatan.




BAB 11
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Penelitian il me
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media video kreatif.

Definisi operasional hasil belajar merupakan rasa suka atau ketertarikan
peserta didik terhadap pelajaran schingga mendorong peserta didik untuk
semangat siswa dalam kelas, suasana kelas yang kondusif. menimbulkan

ketertarikan siswa pada mata pelajaran Sem budaya dengan melihat akiifitas
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selama mata pelajaran berlangsung, dan adanya perhatian siswa.

bentuk visual bergerak yang dapat dimanfaatkan untuk memperjelas materi

Seiring  berkembangnya teknologi, banyak software yang dapat
digunakan dalam membuat multimedia video kreatif pembelajaran, dibidang
pendidikan perangkat lunak yang sering digunakan adalah Macromedia Flash,
Power Point, Adobe Flash, Adobe Image Ready, Dreamweaver, Powton dan
lain sebagainya.




2. Desain Penelitian
Adapun jenis desain yang digunakan adalah Quasi Experiment dengan

one group pretest and posttest design. Sugiyono (2012:  110).
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C. Subjek Penelitian
1. Populasi

Pengertian populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari
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vang mempunyai karaktersitik tertentu dalam suatu peneliban yang
dilakukan. Jadi dapat disimpulkan bahwa populasi adalah jumlah keseluruhan

vang ada dalam wadah atau sesuatu tempat yang akan diteliti oleh peneliti
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Adapun populasi dari penelitian ini adalah kelas X SMAN 16
Makassardengan penjabar sebagai berikut.

Tabel 3.2, Keadaan Populasi
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2. Sampel
Arikunto  (2006: 131), mengemukakan bahwasanya Sampel

merupakan sebagian atau sebagai wakil populasi yang akan diteliti.

Ada beberapa tata cara metodologi untuk pengambilan sampel dari
populasi, dan disini peneliti akan menggunakan teknik pengambilan Sample
tidak acak atau nonrandom sampling/nonprobability sampling.
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Pengambilan menurut tujuan (Purposive sampling).hasil pemilihan

sampel didasarkan pada tujuan dan pertimbangan khusus peneliti. Manfaat
hasil sesuai dengan tujuan ini adalah tujuan dari peneliti. Sementara itu,

sistematis dan dipermudah olehnya. Instrumen pengumpulan data adalah cara-cara
yang dapat digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data. Instumen sebag
alat bantu dalam menggunakan metode pengumpulan data merupakan sarana vang
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dapat diwujudkan dalam benda, msalnya angket perangkat tes, pedoman
wawancara, pedoman observasi, skala dan sebaginya

Menurut Suharmi Arikunto (2006:149) ada beberapa instrument vang
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perlakuan dan sesudah dilakukan perlakuan. Sebelum menyusun tes
terlebih dahulu memuat video kreatif yang disesuaikan dengan materi,
standar kompetensi, kompetensi dasar serta indikator. Beberapa
indikator dikembangkan menjadi tes dan akan diujicobakan sebelum
dan sesudah dilakukan penelitian.
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2. Lembar Observasi

Penelitian ini menggunakan instrument berupa lembar observasi.
nakan. untuk mengamati proses pembelajaran

N
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Data tentang aktivitas siswa diperoleh dengan menggunakan lembar
observasi aktivitas siswa pada saat pemberian tindakan melalu
pengamatan. Pengamatan dilakukan terhadap siswa selama kegiatan
pembelajaran  berlangsung, Adapun langkah-langkah pengumpulan
datanya sebagai berikut :
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Data tentang hasil belajar siswa diperoleh dengan menggunakan
siswa tes yang dibagikan sebelum dan setelah perlakuan diberikan. Data

melakukan perhitungan untuk menguji hipotesis yang telah diajukan (Sugiyono,
2010: 207).

Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan uji-t (t-test),
sebelum dilakukan uji-t terlebih dahuly dilakukan uji prasyarat yaitu uji
normalitas dan uji homogenitas sebagai syarat agar bisa dilakukan penelitian. Uji




prasyarat, uji-t dan analisis korelasi dalam penelitian ini menggunakan bantuan
software SPSS 16 for windows. Uji normalitas digunakan untuk mengetahui
apakah sampel yang digunakan pada penelitian ini berasal dan populasi vang
berdistribusi normal atau tidak. Dalam penelitian ini, uji normalitas ini

/N

y

asal dan

"y ’/

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel yang
digunakan pada penelitian ini memiliki variansi yang sama (homogen)
atau tidak. Uji homogenitas ini menggunakan Uji Levene pada
softwareSPSS 16 for windows. Data dikatakan homogen jika pada output
Uji Levene > nilai tabel, atau harga koefisien Sig > dari nilai alpha yang




ditentukan, yaitu 5% (0.05). Sebaliknya jika Uji Levene < nilai tabel, atau
harga koefisien Sig < 0,05 maka data dinyatakan tidak homogen.

¢. Uji Hipotesis
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peneliti memberikan pre-fest kemudi

siswa kemudian diberikan posi-resi.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SMAN 16 Makassar
kelas X MIPA | dengan jumlah siswa 36 orang dengan materi Tari Pakarena

mata pelajaran Seni Budaya.
:ﬁ%;ﬂ PERPUSTAKA; u]
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Maka data yang diperoleh adalah sebagai berikut

1. Aktifitas Belajar Hasil Observasi
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a pal me
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dalam mempratekkan | o, | 31 | 955 | 7083%
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7 | detail & keindahan gerakan
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, == |
4. Lcmﬂmw 20 | 30 | 25 69.44%

Kemampuan dalam mempratekkan
5. | kestabilan penampilan dari awal 22 32 27 75%

\\\ 5 | ;1[,
\% u/ ///I//,./

2, Hasil Analisis Deskriptif
Analisis statistik deskriptif yang dimaksud untuk menggambarkan

hasil pemebelajaran Tari Tradisional Pakarena pada mata pelajaran Seni
Budaya kelas X MIPA | SMAN 16 Makassar. baik berdasarkan hasil tes
vang diajar tidak menggunakan media wvideo kreatif maupun dengan




menggunakan media video kreatif pembelajaran. Data pre-fest dan posi-test
tersebut kemudian dibandingkan untuk mengetahui ada tidaknya peningkatan
skor di kelas X MIPA 1 SMAN 16 Makassar.

tes sehingga dapat diketahui dari jumah siswa sebanyak 36 orang nilai dari
kelas X MIPA | SMAN 16 Makassar. Nilai maksimal yang mampu dicapai
siswa adalah 80 sedangkan nilai terendah adalah 45. Hasil pre-fest dan siswa
kelas X MIPA | SMAN 16 Makassar dapat dilihat melalui tabel berikut.




Tabel 4.3 Tingkat Kemampuan Pre-test Kelas Eksperimen

No| Nilai | Frekuensi | Persentase(%) | Iategori Hasil
Belajar |

1| 050 [ 3% Sangat Rendah

2 | 51-60 12 39 Rendah

3| 61-70 14 Sedang

4| 71-80 9 Tinggi

5 | 81-100 : i
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Apabila dilihat tabel 4.4 deskripsi ketuntasan prefess eksperimen
dm@mhmmmxhmﬁrhmmmmhﬁuﬁﬂuﬁmmmmgmmmwmm&
peneliti kategori siswa tidak tuntas sebanyak 32 orang dan kategori siswa
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Berdasarkan table 4.5 diatas maka dapat dilihat bahwa tidak ada siswa
(0%) yang berada pada kategoti sangat rendah, tidak ada siswa (0%) yang
berada pada kategon rendah, 2 siswa (6%) yang berada pada kategori sedang,




9 siswa (25%) yang berada pada kategori tinggi, dan 25 siswa (69%) yang
berada pada kategori sangat tinggi. Berdasarkan hasil perhitungan diatas
dapat disimpulkan bahwa secara umum hasil belajar siswa setelah

menggunakan media pembelaj -Kmuh’ atif dikategorikan tinggi, hal ini
i sangat tinggi yaitu 69% dari 36

ﬂ\}\\_\\\\'h,

siswa yang tuntas 92%.

3. Analisis Stafistik Interferensial

Hasil uji normalitas diperoleh dani skor pre-fest dan  posi-test

pembelajaran Tari Tradisional Pakarena kelas eksperimen. Data tersebut




kemudian diolah menggunakan program komputer SPSS /6 for windows
dengan rumus Kolmogorov-Smimov. Syarat data berdistribusi normal apabila
nilai P yang diperoleh dan perhitungan lebih besar dari hasil signifikansi 5%

(0.05) atau dengan kata lain memdKai teknik Paired Sample T-Test dan data

tidak berdistribusi norm /\ iperoleh lebih kecil dari 5%

Dani table 4.7 diatas menggunakan perhitungan komputer dengan
program SPSS 16 for windows diketahui nilai signifikansi (sig.) untuk
semua data baitk pada uji Kolmogorov-Smirnov maupun uji Shapiro-Wilk

0,05 . maka dapat disimpulkan bahwa data penelitian berdistribusi
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normal. Karena data penelitian berdistribusi normal, maka kita dapat
menggunakan statistik parametrik yaitu uji paired sample T-test dan uji
independent sample T-test untuk melakukan analisis data penelitian.
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Pada hasil belajar siswa sebelum dan setelah diterapkannya
metode pembelajaran dengan media Video Kreatif, berikut table untuk
melihat seberapa besar pengaruh media video kreatif terhadap
pembelajaran Seni Budaya materi Tari Tradisional Pakarena yang
digunakan, yaitu pada table berikut:




Tabel 4.9 Paired Sample

Paired Sample Statistic

: | “ g ‘ > el
a.. BpE ] ak ﬂ
MG 1A Akt b - ‘
ke M RSN
/U',,““I..-“\}\ >gZ\\\
//\MJ e \\ ‘

Iy".' ‘..-\“;\

Ui ng & ) o

7z
|

b. Uji Homogenitas

Hasil uji homogenitas diperoleh dari skor pre-test kelas
eksperimen dan post-test kelas eksperimen pembelajaran, data tersebut
diolah menggunakan program komputer SPSS 16 for windows. Hasil uji
homogenitas dapat dilihat pada table berikut:




Tabel 4.10 Distribusi Hasil Uji Homogenitas dengan Teknik Test Homogenitas

dalam hal ini uji t-

one sampel. Kriteria pengujiannya adalah hipotesis Hy diterima dan H,

ditolak jika milai pitarme < U able -




Tabel 4.11 Hasil UL T

One-Sample Test

Test Value = 75

A 95% Confidence Interval of the

nilai signifikansi 0,000 dan nilai thwg = 9,318, Jadi, kesimpulan yang
dapat diperoleh mengenai hipotesis yaitu Hy ditolak dan H, diterima.

Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara hasil pre-test dan post-test dalam pembelajaran Semi
Budaya materi Tari Tradisional Pakarena pada kelas eksperimen setelah
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diberikan perlakuan berbeda. Hal ini berarti penggunaan media Video
Kreatif ada pengaruh pada penerapan pembelajaran Seni Budaya materi
Tari Tradisional Pakarena,
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¢. Persentase siswa yang mampu dalam mempratekkan ekspresi dalam
menarimateri Tari Tradisional Pakarena dengan menggunakan media

Video Kreatif 65,27%.
d. Persentase siswa yang mampu mempratekkan detail & keindahan gerakan
dengan menggunakan media Video Kreatif 70,83%.




e. Persentase siswa yang mampu mempratekkan kesesuaian gerak tari dengan
musicdengan menggunakan media Video Kreatif 69,44%,
f Persentase siswa yang mampu dalam mempratekkan kestabilan
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didominasi oleh guru, siswa mendengarkan penjelasan guru mengenai materi
Tari Tradisional Pakarena.

Sedangkan proses pembelajaran menggunakan media Video Kreatif
menunjukkan bahwa siswa terlihat antusias, hal ini terlihat ketika diawal

pembelajaran siswa diberikan pejelasan tentang materi Tari Tradisional




s |

Pakarena dengan memperlihatkan gambar sehingga diswa dapat menganalisis
gambar yang ditapilkan di video layar laptop, serta siswa juga dituntun dalam
proses pembelajaran sehingga siswa dengan mudah memahami pembelajaran

1
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2. Uji Homogenitas pretest & postiest
Hasil uji homogenitas diperoleh dari skor pre-test dan posi-rest
kemudian data tersebut diolah menggunakan program komputer SPSS 76
for windows. Maka hasil distribusi hasil uji homogenitas dengan teknik
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test homogenitas, yaita Levene Statistic- 892 | dfi=1 , df2=70, dun
Sig.=.348.

3. Uji Hipotesis pre-test & post-test
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media Video Kreatif dengan siswa yang tanpa menggunakan pembelajaran
media Video Kreatif pada siswa kelas X MIPA | SMAN 16 Makassar.




BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

pedaan siswa vang mengikuti
pembelajaran yang menggunakan media Video Kreatif dengan siswa yang tidak
menggunakan media Video Kreatif tersebut Jadi pemyataan diatas bahwa
pembelajaran yang menerapkan media Video Kreatif berpengaruh terhadap hasil
belajar siswa dala pembelajaran Seni Budaya kelas X MIPA SMAN 16

Makasssar.
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B. Saran

Sehubungan dengan hasil yang diperoleh dalam penelitian ini, maka
penulis mengajukan saran agar penelitian ini dapat berkelanjutan dan
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LAMPIRAN 1 : DAFTAR NILAI PRE-TEST & POST-TEST

PRE-TEST POST-TEST
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DOKUMENTASI :DI SMAN 16 MAKASSAR
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DOKUMENTASI : PEMBELAJARAN VIA GOGGLE MEET




DOKUMENTASI : TAMPILAN MEDIA VIDEO KREATIF
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