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MOTTO 

 

“THEY LAUGH AT ME BECAUSE I’M DIFFERENT, BUT I LAUGH 

AT THEM BECAUSE THEY’RE THE SAME” 

( Mereka Menertawakan Saya Karena Saya Berbeda, Tetapi Saya 

Menertawakan Mereka Karena Mereka Semua Sama ) 

 
“IT’S BETTER TO BURN OUT THAN TO FADE AWAY.  

PEACE LOVE & EMPATHY” 

( Lebih Baik Terbakar Hangus Daripada Memudar. Cinta Damai dan Empathy 

) 

 
-Kurt Cobain- 
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ABSTRAK 

 

ARDI KURNIAWAN B. 2021. Pengaruh Penggunaan Video Kreatif terhadap 

hasil belajar siswa dalam pembelajaran Seni Budaya SMAN 16 Makassar. Skripsi. 

Prodi Teknologi Pendidikan Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas 

Muhammadiyah Makassar. Dibimbing Syarifuddin Cn. Sida, dan Kaharuddin. 

Pendekatan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah pendekatan 

kuantitatif. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian eksperimen. Sampel 

yang digunakan pada penelitian ini sebanyak 36 siswa. Teknik pengumpulan data 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik observasi dan tes. Data yang 

diperoleh sebelum dan setelah penggunaan video kreatif menggunakan analisis data 

statistik deskriptif dengan bantuan aplikasi Spss 16 for windows dan analisis data 

statistik inferensial, yaitu dengan uji hipotesis yang dilakukan melalui persyaratan 

uji normalitas  dan uji homogenitas.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran video kreatif 

berpengaruh terhadap hasil belajar siswa dalam pembelajaran seni budaya, hal 

tersebut diperoleh dari ������� = 9,318 dengan h ���	
�� 1,163 dan taraf signifikansi 

α = 0,05 dan tingkat kepercayaan 95% diperoleh  ���	
��9,318. Maka diperoleh 

hasil pretest siswa dalam pembelajaran tanpa menggunakan media video kreatif 

1,163, Sedangkan hasil posttest siswa dalam pembelajaran menggunakan media 

video kreatif 9,318. Sehingga hipotesis dari penelitian ini diterima, yaitu terdapat 

peningkatan hasil belajar siswa dalam pembelajaran seni budaya menggunakan 

media video kreatif. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kata Kunci: Media Video Kreatif, Hasil Belajar, Seni Budaya. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar belakang 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi diharapkan dapat 

memudahkan guru membuat media pembelajaran untuk mata pelajaran yang 

membutuhkan biaya tinggi. Salah satu mata pelajaran yang masih kurang 

memanfaatkan perkembangan teknologi adalah mata pelajaran seni budaya. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh video kreatif. Pengaruh 

yang dimaksud dalam penelitian ini adalah keberhasilan tentang suatu usaha 

dari sistem yang dirancang untuk melibatkan siswa secara aktif dan mandiri 

dalam pembelajaran, Sardar (1987). 

Di era perkembangan ilmu pengetahuan saat ini yang begitu cepat, 

profesionalisme guru dituntut untuk menerapkan perkembangan ilmu 

pengetahuan tersebut kedalam proses pembelajaran. Hal ini akan memberikan 

pengaruh dan perkembangan terhadap proses pembelajaran, disamping 

memperkaya penggunaan sumber dan media pembelajaran, seperti buku teks, 

modul, overhead transparasi, film, video, televise, slide, hypertext, serta web. 

Media adalah alat, metode dan teknik yang 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. 
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Kata pembelajaran atau merupakan perkembangan dari istilah 

pengajaran, dan istilah belajar-mengajar yang dapat kita perdebatkan, atau kita 

abaikan saja yang penting makna dari ketiganya. Ruhimat, dkk (2011), 

Mengatakan, pembelajaran adalah suatu upaya yang dilakukan oleh seseorang 

atau pendidik untuk membelajarkan siswa yang belajar. 

Pentingnya penelitian ini karena saya ingin memecahkan permasalah 

guru-guru yang mengajar dalam kelas di mana keluhannya yaitu masalah hasil 

belajar siswa dalam kelas sangat kurang, maka dari itu saya mengangkat judul 

ini karena saya ingin meneliti dan menawarkan metode baru dengan melihat 

cara mengajar guru dalam kelas yang hanya menggunakan metode ceramah 

menjadi metode mengajar menggunakan media. 

Pembelajaran pada mulanya adalah proses komunikasi untuk 

menambah informasi dan kemampuan yang baru. Menurut Yusuf Hadi Miraso 

(2004), pembelajaran adalah suatu usaha yang disengaja, bertujuan dan 

terkendali agar orang lain belajar atau terjadi perubahan yang relatif menetap 

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 peserta 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 
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proses belajar. Para guru dituntut agar mampu menggunakan alat-alat yang 

dapat disediakan oleh sekolah., dan tidak tertutup kemungkinan bahwa alat-alat 

tersebut sesuai dengan perkembangan dan tuntutan zaman. Guru setidaknya 

dapat menggunakan alat yang murah dan efisien yang meskipun sederhana dan 

bersahaja tetapi merupakan suatu keharusan dalam upaya mencapai tujuan 

pengajaran yang diharapkan. Disamping menggunakan alat-alat yang tersedia, 

guru juga harus dapat mengembangkan keterampilan dalam membuat media 

pembelajaran yang akan digunakan apabila media terebut belum tersedia. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada tanggal 26 September 

2020 oleh peneliti bahwa keadaan kelas X siswa SMAN 16 Makassar awalnya 

yang diajarkan menggunakan model pembelajan langsung khususnya metode 

ceramah yang menunjukkan bahwa siswa kurang bersemangat dalam menerima 

pembelajaran serta bosan dengan pembelajaran seperti itu. Seperti yang 

diketahui bahwa pembelajaran di SMAN 16 Makassar telah menerapkan 

pembelajaran full day school sehingga jika guru 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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Melihat masalah tersebut, maka diperlukan sebuah jalan untuk proses 

kegiatan belajar serta metode baru untuk belajar siswa dalam memahami 

materikhususnya pada mata pelajaran seni budaya.Hal pertama yang harus 

dilakukan adalah memikirkan bagaimana cara yang tepat agar siswa merasakan 

kemudahan dalam kegiatan belajarnya, dan salah satu cara yang tepat yakni 

dengan menggunakan bantuan media dalam pembelajarannya. Selain itu, 

kegiatan belajar yang demikian juga dapat diharapkan menghilangkan perasaan 

jenuh siswa di saat guru mata pelajaran seni budaya sedang belajar. Kemudian 

hal ini yang kedua untuk dilakukan adaah mengupayakan media tersebut dapat 

berpengaruh pada hasil belajar siswa, terutama dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa itu tersendiri. 

Kita dapat melihat materi pada mata pelajaran seni budaya yang cukup 

dan banyak melibatkan unsur visual pada kelas X SMA, khususnya pada 

beberapa materi yang bersifat fisik. Dalam penyampaikan materi tersebut 

tidaklah cukup hanya dengan ceramah saja ataupun dengan media yang hanya 

menjelaskan satu aspek penglihatan ataupun pendengaran saja, melainkan 

menggunakan bantuan media seperti yang dapat menampilkan gambar gerak 

dan suara, yakni 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 animasi, audio, video, gambar, maupun 

hyperlink, tampilan pembelajaran menjadi lebih bervariasi sehingga dalam 
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pembelajaran siswa dapat secara nyata melihat materi yang di yang diberikan 

oleh guru secara realistis sehingga pembelajaran dapat lebih menyenangkan dan 

menarik perhatian siswa serta lebih berkesan. Video kreatif inidilengkapi 

dengan animasi yang bukan hanya berlaku pada teks saja tetapi juga pada 

gambar,garis, film, dan sebagainya. Dengan ini diharapkan Video kreatif dapat 

menggambarkan dan menyajikan materi pelajaran yang sesuai dengan “dunia 

nyata” siswa.Video kreatifsebagai media pembelajaran dapat dibuat oleh guru 

itu sendiri yaitu guru dapat mendesain video kreatif ini melalui laptop maupun 

ponsel dan dengan mudah memberikan materi kepada siswa. Dalam hal ini guru 

dapat mengandalkan perkembangan sosial media dengan fasilitas internet yang 

sangat mudah di akses saat ini. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang dikemukakan pada latar belakang, 

maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah Apakah ada pengaruh 

penggunaan video kreatif terhadap hasil belajar siswa SMAN 16 Makassar? 

C. Tujuan penelitian 

Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh video kreatifterhadap hasil 

belajar siswaSMAN 16 Makassar, serta dapat membantu  guru dalam 

memecahkan masalah dalam kelas mengenai minat belajar siswa yang kurang 

sehingga hasil belajar siswa yang kurang signifikan ketika hanya memakai satu 

metode pembelajaran. 

D. Manfaat Penelitian  
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Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara teoritik 

maupun praktis, adapun manfaat dari hasil penelitian ini ialah sebagai berikut:  

1) Manfaat Teoretis 

Secara teoritik penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 

keilmuan serta melihat pengaruhnya dalam menggunakan media video 

kreatif dalam pemanfaatanya pada proses pembelajaran mata pelajaran 

seni budaya pada ranah kognitif siswa SMAN 16 Makassar. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa  

Manfaat bagi siswa diharapkan siswa mendapatkan pengalaman 

berbeda dalam carabelajar dan mempermudah cara belajar siswa 

untuk memahami suatu pelajaran. 

b. Bagi Guru  

Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi positif kepada guru 

agar dapat meningkatkan kualitas pengajar serta 

profesionalismepengajar dalam mengatasi permasalahan 

pembelajaran. 

c. Bagi Sekolah 

Manfaat penelitian bagi sekolah yang diteliti, memberikan saran atau 

masukan positif terhadap SMAN16Makassar dalam upaya 

mengembangkan media pembelajaran sehingga dapat memberikan 

motivasi untuk peserta didik agar tercapainya peningkatan kualitas 

belajar pada lembaga terkait. 
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d. Bagi Lembaga Terkait 

Diharapkan pada penelitian ini dapat memberikan manfaatdalam 

perkembangan ilmu pengetahuan khususnya dalam bidang pendidikan 

yang berkaitan dengan pengaruh penggunaan media pembelajaran 

yang efektif bagi jurusan Teknologi Pendidikan. 

e. Bagi Peneliti 

Dapat memperdalam pengetahuan dan wawasan diri tentang sejauh 

mana Media pembelajaran video kreatifdapat berpengaruh terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Seni Budaya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Teori & Konsep 
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1. Teori Belajar Penggunaan Media Video 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkansuasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik 

secaraaktif pengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 

spiritualkeagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 

mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat (UU 

SISDIKNAS no. 20 tahun 2003). 

Melalui belajar, dimungkinkan memperoleh temuan-

temuanberdasarkan perkembangan dari waktu kewaktu.Belajar perubahan 

yang relatif permanen di dalam potensi behavioral sebagai akibat dari 

praktik yang diperkuat (Kimble 1961:6), Menyebut bahwa belajar adalah 

menyangkut adanya perubahan perilaku yang relatif permanen pada 

pengetahuan atau perilaku seseorang karena pengalaman (Mayer 

1982:1040). Belajar merupakan proses yang dilakukan oleh manusia untuk 

mendapatkan aneka ragam kemampua (competencies), keterampilan (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 dari hidupnya 

berlangsung seumur hidup, kapan saja dan dimana saja baik di sekolah, di 
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kelas,di jalanan dalam waktu yang tidak dapat ditentukan sebelumnya. 

Namun demikian satu hal sudah pasti bahwa belajar yang dilakukan oleh 

manusiasenantiasa dilandasi oleh itikad dan maksud tertentu. 

(Hamalik,2003: 154). 

Media adalah alat atau sarana yang digunakan untuk menyampaikan 

pesan dari komunikator kepada khalayak. Ada beberapa pakar psikologi 

memandang bahwa dalam komunikasi antarmanusia,maka media yang 

paling dominasi dalam berkomunikasi adalah pancaindera manusia seperti 

mata dan telinga. Pesan-pesan yang diterima selanjutnya oleh panca indera 

selanjutnya oleh pikiran manusia untuk mengontrol dan menentukan 

sikapnya terhadap sesuatu, sebelum dinyatakan dalam tindakan (Cangara, 

2006 : 119). 

Belajar aktif tidak akan berjalan dengan baik tanpa pengadaan 

sumber-sumber belajar, yakni meliputi pesan, orang, bahan, alat, teknik dan 

lingkungan yang dapat mempengaruhi proses dan hasil 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 ajar yang 

dapat di akses setiap saat dan visualisasi materi yang menarik dan dapat 

diakses dimana saja dan kapan saja. 
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Video kreatif dapat didefinisikan sebagai suatu fasilitas atau layanan 

yang memberikan informasi elektronik secara umum kepada pembelajar 

dan content yang edukasional yang membantu pencapaian pengetahuan 

tanpa mempermasalahkan lokasi dan waktu.Sistem video kreatif ini 

memanfaatkan mobilitas dari perangkat handheld/mobile, seperti 

android/handphone, untuk memberikan suatu fungsi pembelajaran yang 

dapat dilakukan di mana pun dan kapan pun. 

2. Media Pembelajaran  

Di dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), media dapat 

diartikan sebagai perantara, penghubung; alat (sarana) komunikasi seperti 

koran, majalah, radio, televisi, film, poster, dan spanduk, yang terletak 

diantara dua pihak (orang, golongan, dan sebagainya). Kata media berasal 

dari bahasa latin, yaitu medius yang secara harfiah berarti tengah, perantara, 

atau pengantar. Selain itu, kata media juga berasal dari bahasa latin yang 

merupakan bentuk jamak dari kata medium, dan secara harfiah berarti 

perantara dan pengantar, yaitu perantara atau pengantar sumber pesan 

dengan penerima pesan. Gerlach dan ely dalam Hamdani (2011:243). 

Dapat di simpulkan bahwa media adalah salah satu saran yang di 

gunakan untuk menyampaikan informasi atau pesan dari komunikator ke 

pihak yang lain. media pembelajaran adalah sarana fisik untuk 

menyampaikan isi/materi pembelajaran seperti : buku, film, video dan 

sebagainya. Kemudian menurut National Education Associaton (1969) 

mengungkapkan bahwa mediapembelajaran adalah sarana komunikasi 
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dalam bentuk cetak maupun pandang-dengar, termasuk teknologi perangkat 

keras. 

Media pembelajaran seabagai alat bantu, alat penyalur pesan, dan 

alat penguat memiliki fungsi yang positif jika digunakan dalam proses 

pembelajaran. Kemp & Dayton (1985: 28) mengatakan, Fungsi media 

pembelajaran ada tiga apabila media itu digunakan untuk perorangan, 

kelompok atau kelompok pendengar yang besar jumlahnya, yaitu 

Memotivasi hasil dan tindakan, Menyajikan Informasi, dan  Memberi 

Instruksi.  

Dapat dijelaskan dari ketiga fungsi tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Memotivasi hasil atau tindakan  

Media pembelajaran dapat direalisasikan dengan teknik drama 

atau hiburan. Hasil yang diharapkan adalah melahirkan minat dan 

merangsang para siswa atau pendengar untuk bertindak (turut memikul 

tanggung jawab, melayani secara sukarela, atau memberikan subangan 

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 

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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3. Memberi intruksi  

Media berfungsi untuk tujuan instruksi di mana informasi yang 

terdapat dalam media itu harus melibatkan siswa baik dalam benak atau 

mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata sehingga 

pembelajaran dapat terjadi. 

Berdasarkan teori yang dikutip di atas bahwa fungsi dari media 

pembelajaran merupakan salah satu penyaji informasi yang mampu 

melahirkan minat belajar siswa dan merangsang siswa dalam bertindak 

atau aktif dalam proses pembelajaran dalam kelas. Dengan demikian 

media Video Kreatif memiliki fungsi di atas seperti menarik perhatian 

siswa untuk lebih fokus terhadap penyampaian materi dalam proses 

pembelajaran, sehingga tingkat pemahaman siswa dapat lebih efektif. 

Didalam pemanfaatan media pembelajaran untuk suatu proses 

pembelajaran maka akan berpengaruh positif terhadap siswa yang 

memiliki karakteristik yang berbeda dalam penerimaan informasi atau 

pesan. Seperti siswa yang memiliki karakteristik mendengarkan (audio), 

siswa yang memiliki karakteristik melihat (visual) dan siswa yang 

memiliki karakteristik melihat dan mendengarkan (audio dan visual).  

Sudjana dan Rivai (1992). Mengemukakan manfaat media 

pembelajaran dalam proses belajar siswa yaitu: 

1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motivas dan minat belajar siswa.  
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2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 

di pahami oleh siswa dan memungkinkan menguasai dan mncapai 

tujuan pembelajaran. 

3. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata 

komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga 

siswa tidak bosan dan mengajar pada setiap jam pelajaran 

4. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak 

hanya mendengarkan uraian guru, Tetapi juga aktivitas lain seperti 

mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memerankan dan lain-

lain. 

Manfaat media pembelajaran yang telah dipaparkan tersebut dimana 

media pembelajaran dalam kegiatan belajar sangat penting dalam 

penyampaian suatu konsep pada siswa tersampaikan dengan baik jika 

konsep tersebut mengharuskan siswa terlibat langsung di dalamnya, bila 

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, observasi, dan 

pengalaman langsung memberikan pengaruh yang sangat besar terhadap 

pengalaman belajar yang diterima siswa. 

a. Jenis-jenis Media Pembelajaran 
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Brets dalam buku Media Pembelajaran (1971), mengemukakan 

bahwa pembagian dalam beberapa macam dalam hal ini terdapat 3 jenis 

kategori media. 

Rudi Brets juga memberikan jenis-jenis media didasarkan pada 

indera. Adapun 3 macam media dan penjelasannya antara lain : 

1. Media Audio 

Pengertian media audio adalah suatu jenis media yang 

melibatkan indera pendengaran yang memanipulasi kemampuan 

suara. Berdasarkan sifat pesan yang diterimanya media audio ini 

menerima pesan verbal dan non-verbal. 

Pesan verbal audio yaitu bahasa lisan atau kata-kata, dan 

pesan non-verbal audio yakni seperti bunyi-bunyian dan vokalisasi, 

contohnya gerutuan, gumam, musik, dan lain-lain. 

2. Media Visual 

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 

(sketsa, lukisan dan foto), grafik, diagram, bagan dan peta. 
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Ketiga, media visual non-verbal tiga dimensi adalah media 

visual yang memiliki unsur tiga dimensi, berupa model, seperti 

miniatur, mock up, specimen dan diorama. 

3. Media Audio Visual 

Media audio visual yaitu media yang melibatkan indera 

pendengaran dan penglihatan sekaligus dalan suatu proses. Sifat 

pesan yang dapat disalurkan melalui media dapat berupa pesan 

verbal dan non-verbal yang terdengar layaknya media visual juga 

pesan verbal yang terdengar layaknya media audio diatas. 

Pesan visual yang terdengar dan terlihat itu dapat disajikan 

melalui program audio visual seperti film dokumenter, film drama 

dan lain-lain. 

3. Media Video Kreatif 

a. Video 

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 pencernaan 

makanan dan pernafasan, video dapat menggambarkan suatu proses 

secara tepat dan dapat dilihat secara berulang-ulang, video juga 

mendorong dan meningkatkan motivasi siswa untuk tetap melihatnya. 

(Azhar Arsyad, 2011: 49) 

b. Kreatif 
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 Kreativitas adalah suatu kemampuan untuk menyelesaikan masalah 

yang member kesempatan individu untuk menciptakan ide-ide 

asli/adaptif fungsi kegunaannya secara penuh untuk berkembang 

(Widyatun,1999). 

 Kreatifitas adalah kemampuan untuk menentukan pertalian baru, 

melihat subjek dari perspektif baru, dan menentukan kombinasi-

kombinasi baru dari dua atau lebih konsep yang telah tercetak dalam 

pikiran” (James R. Evans, 1994). 

c. Keunggulan Video Kreatif 

 Sebagai media ilmu pengetahuan,video kreatif  memiliki 

kemampuan untuk dapat memaparkan sesuatu yang rumit atau komplek 

untuk dijelaskan dengan hanya gambar dan kata-kata saja. Dengan 

kemampuan ini maka video kreatif dapat digunakan untuk menjelaskan 

suatu materi yang secara nyata dan tidak dapat terlihat oleh mata, dengan 

cara melakukan visualisasiterhadap materi 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 

ide-ide baru yang memiliki fungsi dan kegunaan secara menyeluruh 

untuk berkembang 

 Shadiq (2010), mengemukakan kreatif adalah gagasan terhadap 

konsep dan rencana untuk kemajuan, gagasan ini dibutuhkan dalam 
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pemikiran dan juga hasil karya seseorang di dalam memecahkan 

masalah-masalah sosial yang sedang berkembang. 

 Berikut merupakan beberapa kepentingan atau kelebihan video 

kreatif apabila digunakan dalam bidang pendidikan: 

1).    Salah satu peranan penting video kreatif untuk sebagai sarana 

yang membantu siswa untuk melihat langsung wujud dari materi 

yang dibawaan oleh guru. Jika hanya mendiskripsikanmateri melalui 

tulisan saja, maka siswa pun akan jenuh dengan materi yang 

dibawakan guru hingga akhir. Terlebih lagi, siswa bisa jadi tidak 

memiliki gambaran jelas tentang apa yang materi guru bawakan. 

Namun dengan video, siswa akan melihat tampilan jelas tentang 

materi yang sedang dibahas. 

2).    Di era modern yang serba digital ini, penyebaran video 

sangatlah mudah dan cepat, terutama melalui media sosial. Oleh 

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 guru secara realistis dalam 

waktu yang singkat, sehingga waktu yang digunakan oleh guru dapat 

bermanfaat dengan sebaik-baiknya. 

4).    Video kreatif mampu menawarkan satu media pembelajaran 

yang lebih menyenangkan. Video kreatif mampu menarik perhatian, 
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meningkatkan motivas dan minati serta merangsang pemikiran 

pelajar yang lebih berkesan. Semuanya akan membantu dalam 

proses mengurangkan beban kognitif pelajar dalam menerima 

sesuatu materi pelajaran atau pesan yang ingin disampaikan oleh 

para pendidik.  

5).    Persembahan secara visual dan dinamik yang disediakan 

oleh teknologi video mampu memudahkan dalam proses penerapan 

konsep atau pun demonstrasi. 

Adapun gambar manfaat pembelajaran video kreatif, sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 : Manfaat Pembelejaran Video Kreatif 

4. Hasil Belajar 

a. Hasil 

Hasil belajar adalah kemampuan- kemampuan yang dimiliki siswa 

setelah menerima pengalaman belajarnya (Sudjana,2004). Sedangkan 
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menurut Horwart Kingsley dalam bukunya Sudjana, membagi tiga 

macam hasil belajar mengajar: 1.Keterampilan dan kebiasaan, 

2.Pengetahuan dan pengarahan, 3.Sikap dan cita-cita (2004). Dari 

pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah 

kemampuan keterampilan, sikap dan keterampilan yang diperoleh siswa 

setelah ia menerima perlakuan yang diberikan oleh guru sehingga dapat 

mengkonstruksikan pengetahuan itu dalam kehidupan sehari-hari. 

b. Belajar 

  Belajar adalah suatu aktifitas dimana terdapat sebuah proses dari 

tidak tahu menjadi tahu, tidak mengerti menjadi mengerti, tidak bisa 

menjadi bisa untuk mencapai hasil yang optimal (Rauf, 2013). Teori 

belajar Behaviour yang dicetuskan Ivan Pavlov, Skinner dan Thorndike, 

menyebutkan belajar merupakan perubahan berdasarkan stimulus dan 

respon. Robert M. Gagne, Jean Peaget, Ausubel dan Bruner dengan teori 

belajar kognitifnya mengartikan belajar sebagai peristiwa mental yang 

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 

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 

kebudayaan yang khas. Begitu juga sebaliknya, pada setiap kebudayaan 
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pasti mempunyai suatu nilai seni yang begitu indah dan tidak ternilai 

harganya. 

Harry Sulastianto, (2006) mengemukakan seni budayasuatu 

keahlian mengemukakan ide-ide serta pemkirian indah, termasuk 

mewujudkan kemampuan dan imajinasi pandangan akan suasana, benda 

atau karya yang bisa menimbulkan rasa indah sehingga menciptakan 

peradaban yang lebih maju. 

M. Thoyibimengemukakanwujud dari rasa seni yang sudah 

membudaya, yang termasuk dalam aspek kebudayaan, sudah bisa dirasakan 

oleh orang banyak dalam kurun waktu perjalanan sejarah peradaban 

manusia. 

Seni hadir sebagai bagian integral dari prinsip pendidikan. Artinya, 

pendidikan seni sebagai bagian dari pendidikan umum yang mendapat 

kewajiban (tugas)utama melatih kepekaam rasa: estetis(keindahan),maupun 

apresiasi seni, melalui pembelajatan praktek berkarya seni. 

Pembelajaran seni gerak yang dimaksudkan adalah pendidikan 

untuk anak yang didasari oleh pembinaan intelegensi gerak dengan 

kemampuan memahami objek secara komprensifmaupun detail, 

pemahaman terhadap objek dengan kinerja belajarnya melalui pengamatan 

asosiasi serta pemahaman gerak akhirnya berekspresi. 

Lingkup seni sebagai hasil aktivitas artistik yang meliputi seni suara, 

seni gerak dan seni rupa sesuai dengan media aktivitasnya. Media dalam hal 

ini mempunyai arti sarana yang menentukan batasan-batasan dari lingkup 
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seni tersebut. Pemahaman tentang seni adalah merupakan ekspresi pribadi 

dan seni adalah ekspresikeindahan.Seperti yang dikemukakan oleh Surono, 

Cut Karamil, (2001). 

a. Tujuan Mata Pelajaran Seni Budaya 

Tujuan mata pelajaran seni budaya agar peserta didik memiliki 

kemampuan, memahami konsep dan pentingnya seni budaya, sikap 

apresiasi terhadap seni budaya, kreativitas melalui seni budaya, peran 

serta dalam seni budaya dalam tingkat lokal, regional, maupun global. 

Seni budaya juga suatu hal yang penting, agar nantinya orang-orang 

dapat mengapresiasi seni budaya dengan cara yang benar. Seni budaya 

bisa dibagi menjadi dua fungsi, yaitu praktis dan fungsi estetis. 

1. Fungsi Praktis 

Berarti fungsi karya seni yang berkaitan dengan pemenuhan 

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 lukisan, 

patung, arca, dan lainnya. Terkadang juga seni budaya ini juga 

digunakan untuk ritual keagamaan. 
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b. Ruang Lingkup 

Mata pelajaran seni budaya meliputi aspek-aspek sebagai berikut: 

1. Seni rupa, mencakup pengetahuan, keterampilan, dan nilai dalam 

menghasilkan karya seni berupa lukisan, patung, ukiran, cetak-

mencetak, dan sebagainya. 

2. Seni musik, mencakup kemampuang untuk menguasai olah vocal, 

memainkan alat musik, apresiasi karya musik. 

3. Seni tari, mencakup keterampilan gerak berdasarkan olah tubuh 

dengan dan tanpa rangsangan bunyi, apresiasi gerak tari. 

4. Seni drama, mencakup keterampilan pementasan dengan 

memadukan seni musik, seni tari dan peran. 

5. Keterampilan, mencakup segala aspek kecakapan hidup (life skills) 

yang meliputi keterampilan personal, keterampilan social, 

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 dari satu bidang seni, peserta didik diberi kesempatan untuk memilih 

bidang seni yang akan diikutinya. Pada tingkat SD/MI mata pelajaran 

keterampilan diletakkan pada keterampilan vokalisonal, khusu kerajinan 

tangan. 

6. Hasil Penelitian Relevan 
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Beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian yang 

akandilakukan ini di antaranya penelitian yang diakukan oleh: 

1. Rambu Ery Anak Awang (2016), “Pengaruh Media Video 

Pembelajaran terhadap Hasil Belajar IPS Siswa Kelas V SD di 

Kecamatan Ngaliyan Kota Semarang”. Aktivitas belajar siswa kelas 

eksperimen lebih tinggi daripada kelas control. Aktivitas belajar siswa 

ditunjukkan dengan rata-rata skor aktivitas siswa (SAS) pada proses 

pembelajaran. Rata-rata skor aktivitas belajar siswa kelas eksperimen 

pada pertemuan pada pertemuan pertama yaitu sebesar 80, presentase 

sebesar 80% dengan kriteria sangat tinggi, dan pertemuan kedua 

sebesar 89, presentase sebesar 89% dengan kriteria sangat tinggi juga. 

Sementara dikelas kontrol diperoleh rata-rata skor aktivitas belajar 

siswa pada pertemuan pertama yaitu sebesar 59, presentase sebesar 

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 IVSDNPajang III no.206 

Surakarta Tahun 2014/2015” Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh 

koefisien determinasi sebesar 32%. Artinya penggunaan media video 

memberikan sumbangan atau pengaruh sebesar 32% terhadap hasil 

belajar IPA siswa kelas IV SDN Panjang III Surakarta tahun 2014/2013. 

B. Kerangka Pikir 
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Penggunaan video kreatif dalam mata pelajaran Seni budaya di 

SMAN 16 Makassar digunakan untuk membantu guru dan siswa dalam proses 

pembalajaran. Video kreatif membantu guru dalam menyampaikan informasi 

secara kompleks agar mudah diterima oleh siswa, Serta memberikan guru 

berbagai pengalaman baru dalam pembelajaran menggunakan pembelejaran 

video kreatif sehingga dapat mengajak siswa lebih aktif dalam pembelajaran 

dan siswa dapat memahami proses pembelajaran dan materi yang di bawakan 

oleh guru. 

Sebelum menggunakan video kreatif peneliti melakukan kegiatan 

pretest terlebih dulu, Pretest digunakan untuk menguji sejauh mana tingkat 

pengetahuan siswa terhadap materi yang di sampaikan. kemudian dilanjutkan 

dengan kegiatan posttest. Melalui penggunaan video kreatif dalam mata 

pelajran Seni budaya dilakukan untuk mengetahui apakah ada pengaruh 

terhadap peningkatan hasil belajar siswa sesuai indikator yang telah 

ditetapkan.yaitu memberikan semangat kepada siswa, suasana kelas yang 

kondusif, ketertarikan siswa, dan perhatian siswa serta hasil belajar siswa yang 

baik. 

 

 

Adapun bagan alur kerangka piker penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

 

 Pengaruh penggunaan video kreatif terhadap hasil 

belajar siswa 
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Gambar 3.1. : Kerangka Pikir 

C. Hipotetis 

Video Kreatif berisfat unik dan bisa di modifikasi dengan berbagai 

cara, baik dalam bidang pendidikan maupun bidang lainnya untuk 

pemenuhan penyampaian 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 III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian  

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif. Metode digunakan 

dalam penelitian ini adalah metode penelitian eksperimen semu atau Quasi 

Experiment merupakan penelitian yang digunakan untuk mengetahui ada tidaknya 

akibat dari video kreatif diterapkan pada kelas X dengan mencari pengaruh 

perlakuan tersebut dalam kondisi yang terkendali.  

 

Posttest 

 

Hasil belajar siswa  

 

Pretest 

 

T 

Ada pengaruh 
T 

Tidak ada pengaruh 
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B. Variabel Pendidikan 

1. Variabel Pendidikan 

Sugiyono (2017:60), mengemukakan variable penelitian adalah segala 

sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari 

sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik 

kesimpulannya. Adapun variable yang akan diteliti dalam penelitian ini adalah 

indikator minat ada empat, sebagai berikut: (a). perasaan senang, (b). 

ketertarikan siswa, (c). perhatian siswa, dan (d). keterlibatan siswa melalui 

media video kreatif. 

Definisi operasional hasil belajar merupakan rasa suka atau ketertarikan 

peserta didik terhadap pelajaran sehingga mendorong peserta didik untuk 

menguasai pengetahuan dan pengalaman , hal tersebut dapat ditunjukan melalui 

semangat siswa dalam kelas, suasana kelas yang kondusif, menimbulkan 

ketertarikan siswa pada mata pelajaran Seni budaya dengan melihat aktifitas 

selama mata pelajaran berlangsung, dan adanya perhatian siswa.  

Definisi operasional video kreatif adalah salah satu inovasi media dalam 

bentuk visual bergerak yang dapat dimanfaatkan untuk memperjelas materi 

pelajaran yang sulit disampaikan secara konvesional. Seperti yang dikemukakan 

Cecep Kustandi (2013), mengungkapkan bahwa video adalah alat yang dapat 

menyajikan informasi, memaparkan proses, menjelaskan konsep-konsep yang 

rumit, mengajarkan keterampilan, menyingkat atau memperlambat waktu dan 

mempengaruhi sika, serta James R. Evans (1994), mengatakan kreatif adalah 

kemampuan dalam menemukan hubungan baru, melihat subjek dari sudut 
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pandang yang berbeda, dan mengkombinasikan beberapa konsep yang sudah 

mindstream di masyarakat dirubah menjadi suatu konsep yang berbeda. 

Video kreatif dapat dijadikan sebagai perangkat ajar yang siap kapan pun 

digunakan untuk menyimpan materi pembelajaran. Dengan diintergrasikan 

menjadi multimedia, yang didalamnya terkandung komponen – komponen 

seperti audio, video, animasi, teks, grafik, dan gambar, video kreatif ini dapat 

menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif sehingga mempermudah 

materi – materi pelajaran atau tahapan proses suatu pekerjaan yang tidak dapat 

dihadirkan secara langsung sehingga dapat menimbulkan hasil belajar siswa.  

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). 

Mengemukakan,one group pretest and posttest design adalah suatu teknik 

untuk mengetahui efek sebelum dan sesudah pemberian perlakuan.  Secara 

bagan, desain kelompok tunggal desain pretest dan posttest dapat digambarkan 

sebagai berikut:  
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 (Sumber: Tiro& Ammar, 2014:27) 

Gambar.4.1. :One group pretest-posttest design (Sugiyono, 2017) 

 

O1 = nilai pre test (sebelum diberi treatment) 

O2 = nilai post test (setelah diberi treatment) 

X   = treatment (konseling kelompok) 

 

 

 

 

 

 

C. Subjek Penelitian 

1. Populasi  

Pengertian populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari obyek 

atau subyek yang memiliki kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan 

oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Sehingga 

populasi ini dapat berupa makhluk hidup atau pun benda mati yang ada di alam 

sekitar kita yang akan kita jadikan sebagai subyek atau obyek penelitian kita. 

O1   X   O2 
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Populasi juga bukan hanya tentang jumlah atau kuantitas, namun tentang 

karakteristik atau sifat-sifat yang dimiliki oleh subyek atau obyek penelitian. 

Arikunto (2002), mengemukakan populasi adalah objek yang secara 

keseluruhan digunakan untuk penelitian. Jadi apabila ada seseorang yang 

hendak menelitisemua karakteristik dan elemen dalam suatu wilayah 

penelitian. 

Nawawi, H. Hadari, (1983), Menurutnya populasi ialah keseluruhan 

dari objek penelitian yang terdiri atas manusia, hewan, benda-benda, tumbuh-

tumbuhan, peristiwa, gejala-gejala, ataupun  nilai tes sebagai sumber data yang 

mempunyai karaktersitik tertentu dalam suatu penelitian yang dilakukan. Jadi 

dapat disimpulkan bahwa populasi adalah jumlah keseluruhan yang ada dalam 

wadah atau sesuatu tempat yang akan diteliti oleh peneliti nantinya. 

 

Adapun populasi dari penelitian ini adalah kelas X SMAN 16 

Makassardengan penjabar sebagai berikut. 

Tabel 3.2. Keadaan Populasi 

No Kelas Jumlah Siswa 

1 X MIPA 1 36 

2 X MIPA 2 37 

3 X MIPA 3 36 

4 X MIPA 4 36 

5 X MIPA 5 36 
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Sumber : Tata Usaha SMAN 16 Makassar 

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. 

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, 

kelemahan tidak selalu mewakili variasi keseluruhan. 

Adapun sampel penelitian ini adalah siswa kelas XMIPA 1 SMAN 16 

Makassar. 

Tabel 3.3. Keadaan Sampel 

1 Laki-laki 12 

2 Perempuan 24 

Jumlah 36 

6 X MIPA 6 35 

7 X MIPA 7 37 

8 X IIS 1 37 

9 X IIS 2 36 

10 X IIS 3 36 

Jumlah 362 



44 

 

 

 

Sumber : Tata Usaha SMAN 16 Makassar 

D. Instumen Penelitian 

Instrumen penelitian merupakan alat atau fasilitas yang digunakan oleh 

peneliti dalam mengumpulkan data pekerjaannya agar lebih mudah, dan hasilnya 

lebih baik dalam arti lebih cermat, lengkap dan sistemastis sehingga lebih mudah 

untuk diolah (Suharsimi Arikunto 2006:160). 

Instrumen penelitian adalah alat bantu yang dipilih dan digunakan oleh 

peneliti dalam kegiatannya mengumpulkan agar kegiatan tersebut menjadi 

sistematis dan dipermudah olehnya. Instrumen pengumpulan data adalah cara-cara 

yang dapat digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data. Instumen sebagi alat 

bantu dalam menggunakan metode pengumpulan data merupakan sarana yang 

dapat diwujudkan dalam benda, misalnya angket perangkat tes, pedoman 

wawancara, pedoman observasi, skala dan sebaginya.  

Menurut Suharmi Arikunto (2006:149) ada beberapa instrument yang 

namanya sama dengan metodenya,antaralain adalah: 

1)      Instrument untuk metode tes adalah tes atau soal tes 

2)      Instrument untuk metode observasi adalah chek – list 

3)      Instrument untuk metode observasi adalah pedoman observasi atau 

dapat juga chek – list 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan beberapa instrument untuk 

mendapatkan data yang dibutuhkan. Instrumen yang digunakan adalah : 

1. Tes 
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Tes dilakukan untuk mendapatkan daftar hasil belajar sebelum 

diberikan perlakuan dan setelah diberikan perlakuan. Tes diberikan 

kepada peserta didik baik kepada kelompok eksperimen maupun 

kelompok kontrol. Kemudian akan didapatkan data rata-rata kelas antara 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol sebelum diberikan 

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. 

2. Lembar Observasi 

Penelitian ini menggunakan instrument berupa lembar observasi. 

Lembar observasi digunakan untuk mengamati proses pembelajaran 

yang dilaksanakan oleh guru ketika mengajar di kelas. Pada penelitian 

ini, lembar observasi disusun berbentuk check list. Peneliti membuat 

kisi-kisi lembar observasi pembelajaran dengan tujuan memberikan 

gambaran mengenai berbagai hal yang dilakukan guru dalam 

pembelajaran menggunakan media video pembelajaran di kelas. Kisi – 

kisi ini dikembangkan berdasarkan pendapat dari Wina Sanjaya (2006 : 

270). 

E. Teknik Pengumpulan Data 



46 

 

 

 

Adapun teknik pengumpulan data dalam penelitian, yaitu: 

1. Observasi 

Observasi adalah teknik pengumpulan data yang dipakai untuk 

menghimpun data penelitian melalui pengamatan dan peng-

indraan.Observasi yang di gunakan dalam penelitian ini yaitu observasi 

terstruktur. 

Data tentang aktivitas siswa diperoleh dengan menggunakan lembar 

observasi aktivitas siswa pada saat pemberian tindakan melalui pengamatan. 

Pengamatan dilakukan terhadap siswa selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung, Adapun langkah-langkah pengumpulan datanya sebagai 

berikut : 

2. Tes 

Data tentang hasil belajar siswa diperoleh dengan menggunakan 

siswa tes yang dibagikan sebelum dan setelah perlakuan diberikan. Data 

diambil pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung. Adapun langkah-

langkah pengumpulan datanya sebagai berikut : 

a. Peneliti memberikan tes pada masing-masing siswa disaat materi 

selesai dijelaskan. 

b. Peneliti mengarahkan siswa terlebih dahulu memperhatikan materi 

sebelum melakukan tes. 

c. Siswa membuat tes sesuai yang telah diperintahkan oleh guru, sesuai 

dengan pemahamannya sendiri. 

F. Teknik Analisis Data 
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Analisis data merupakan kegiatan setelah data dari seluruh responden atau 

sumber data lain terkumpul. Kegiatan dalam analisis data adalah: mengelompokkan 

data berdasarkan variabel dan jenis responden, mentabulasi data berdasarkan 

variabel dari seluruh responden, menyajikan data tiap variabel yang diteliti, 

melakukan perhitungan untuk menjawab rumusan masalah, dan 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 dahulu 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 dari populasi yang berdistribusi normal atau 

tidak. Dalam penelitian ini, uji normalitas ini menggunakan One-sample 

Kolmogorov-Smirnov pada software SPSS 16 for windows. 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel yang 

digunakan pada penelitian ini berasal dari populasi yang berdistribusi 

normal atau tidak.Dalam penelitian ini, uji normalitas ini menggunakan 

One-sample Kolmogorov-Smirnov pada software SPSS 16 for windows. 

Data dikatakan berdistribusi normal jika pada output Kolmogorov-Smirnov 

harga koefisien Asymptotic Sig > dari nilai alpha yang ditentukan, yaitu 5% 
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(0,05). Sebaliknya jika harga koefisien Asymptotic Sig < 0,05 maka data 

dinyatakan tidak berdistribusi normal. 

b. Uji Homogenitas 

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. 

c. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis yang dilakukan pada penelitian ini menggunakan uji-t 

(t-test). Adapun ketentuannya adalah sebagai berikut. 1). Taraf Signifikansi 

( α ) = 0,05 atau 5%. 2). Kriteria yang digunakan dalam Uji-t adalah. Ho 

diterima apabila Sig > 0,05, atau thitung < ttabel Ho ditolak apabila Sig < 

0,05, atau thitung >ttabel. (W.S. Gosset (1876 – 1937)&Software SPSS 16 

for windows. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Hasil penelitian yang dilakukan di SMAN 16 Makassar terdiri dari satu 

kelas. Kelas X MIPA 1 yang berjumlah 36 siswa dengan jumlah siswa laki-laki 

12 orang dan siswa perempuan 24 orang. Sebelum melaksanakan penelitian pada 

tanggal 26 september 2020, peneliti melakukan silaturahmi ke SMAN 16 

Makassar untuk membicarakan rencana pelaksanaan penelitian bersama kepala 

sekolah dan wali kelas. Dari hasil diskusi tersebut kesepakatan jadwal penelitian 

akan dimulai sesuai dengan jadwal mata pelajaran yang akan diteliti yaitu pada 

hari kamis jam 09:00 pagi dengan alokasi waktu 2x30 menit. 
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Awal pelaksanaan penelitian yaitu pada hari Kamis tanggal 26 September 

2020, adapun mata pelajaran yaitu Seni Budaya dengan menggunakan media 

pembelajaran Video Kreatif dengan materi Tari Tradisional Pakarena kelas X 

MIPA 1. Proses penelitian eksperimen ini direncanakan yaitu peneliti 

memberikan pre-test kemudian memberikan perlakuan/treatment kepada siswa 

kemudian diberikan post-test. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SMAN 16 Makassar 

kelas X MIPA 1 dengan jumlah siswa 36 orang dengan materi Tari Pakarena mata 

pelajaran Seni Budaya. 

Maka data yang diperoleh adalah sebagai berikut : 

1. Aktifitas Belajar Hasil Observasi 

Aktifitas belajar siswa sesuai dengan yang diharapkan, siswa 

bersemangat dan aktif dalam proses pembelajaran berlangsung. Materi pokok 

Tari Tradisional Pakarena yang disampaikan dengan menggunakan 

penerapan media pembelajaran yaitu Video Kreatif. Pada saat proses 

pembelajaran berlangsung, guru memberikan sesi tanya jawab kepada siswa 

mengenai pokok bahasan materi yang telah diajarkan, hal ini dilakukan agar 

guru dapat memastikan bahwa siswa dapat memahami materi yang telah 

diajarkan dengan menggunakan media pembelajaran. 
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Hasil observasi aktifitas belajar dari 36 siswa di kelas X MIPA di 

SMAN 16 Makassar selama penelitian dapat dilihat pada table berikut. 

Tabel 4.1 Tabel Frekuensi dan Persentase Aktifitas Belajar 

No Aktifitas Siswa 

Pertemuan/ 

Frekuensi 

Rata-

rata 

(Mean) 

Persen 

% 
I II 

1. 
Kemampuan dalam memahami 

pembelajaran 
11 27 19 52,77% 

2. 
Kemampuan dalam mempratekkan 

ekspresi dalam menari 
17 30 23,5 65,27% 

3. 
Kemampuan dalam mempratekkan 

detail & keindahan gerakan 
20 31 25,5 70,83% 

4. 
Kemampuan dalam mempratekkan 

gerak tari dengan music 
20 30 25 69,44% 

5. 

Kemampuan dalam mempratekkan 

kestabilan penampilan dari awal 

sampai akhir 

22 32 27 75% 

 

Berdasarkan table 4.1 terlihat perbedaan respown siswa yang 

menggunakan media Video Kreatif dengan yang tidak menggunakan media 

Video Kreatif. Dilihat pada persen tiap aktifitas siswa kelas eksperimen 

berbeda dengan kelas kontrol sejak diberikan perlakuan. Siswa lebih banyak 

memperhatikan pelajaran yang diajarkan menggunakan media Video Kreatif. 

Terkait hasil observasi menunjukkan bahwa pada pertemuan pertama 

mengalami penurunan dan pada pertemuan kedua terjadi peningkatan dengan 

persentase sebagai berikut: (1). Kemampuan dalam memahami 
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pembelajaran52,77%. (2). Kemampuan dalam mempratekkan ekspresi dalam 

menari65,27%. (3).Kemampuan dalam mempratekkan detail & keindahan 

gerakan70,83%. (4).Kemampuan dalam mempratekkan gerak tari dengna 

music69,44%. (5).Kemampuan dalam mempratekkan kestabilan penampilan 

dari awal sampai akhir75%. 

2. Hasil Analisis Deskriptif 

Analisis statistik deskriptif yang dimaksud untuk menggambarkan hasil 

pemebelajaran Tari Tradisional Pakarena pada mata pelajaran Seni Budaya 

kelas X MIPA 1 SMAN 16 Makassar, baik berdasarkan hasil tes yang diajar 

tidak menggunakan media video kreatif maupun dengan menggunakan media 

video kreatif pembelajaran. Data pre-test dan post-test tersebut kemudian 

dibandingkan untuk mengetahui ada tidaknya peningkatan skor di kelas X 

MIPA 1 SMAN 16 Makassar. 

Berikut adalah data yang diperoleh dari pre-test dan post-test siswa 

kelas eksperimen. 

Tabel 4.2 Hasil Analisis Deskriptif Data Pre-test dan Post-test Siswa Kelas 

Eksperimen 

Descriptive Statistics  

 
N Minimum Maximum Mean 

Std. 

Deviation 

Pre-test 36 45 80 64,97 7.825 

Post-test 36 70 95 85,83 6.975 

Valid N 

(listwise) 
36     
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a. Deskripsi data pre-test 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti dari seluruh 

siswa kelas eksperimen maka diperoleh data-data yang dikumpulkan melalui 

tes sehingga dapat diketahui dari jumah siswa sebanyak 36 orang nilai dari 

kelas X MIPA 1 SMAN 16 Makassar. Nilai maksimal yang mampu dicapai 

siswa adalah 80 sedangkan nilai terendah adalah 45. Hasil pre-test dari siswa 

kelas X MIPA 1 SMAN 16 Makassar dapat dilihat melalui tabel berikut. 

 

 

Tabel 4.3 Tingkat Kemampuan Pre-test Kelas Eksperimen 

No Nilai Frekuensi Persentase ( % ) 
Kategori Hasil 

Belajar 

1 0-50 1 3% Sangat Rendah  

2 51-60 12 33% Rendah 

3 61-70 14 39% Sedang 

4 71-80 9 25% Tinggi 

5 81-100 - 0% Sangat Tinggi 

 

Berdasarkan tabel 4.3 dapat dilihat bahwa terdapat 1 siswa yang berada 

pada kategori sangat rendah, 12 siswa yang berada pada kategori rendah, 14 

yang berada pada kategori sedang, 9 siswa yang berada pada kategori tinggi, 

sementara kategori sangat tinggi tidak dicapai oleh siswa (0%). Berdasarkan 

hasil perhitungan di atas dapat disimpulkan  bahwa secara umum hasil belajar 

siswa pada materi Tari Tradisional Pakarena belum menggunakan media video 

kreatif dikategorikan rendah, hal ini ditunjukkan dari perolehan nilai pada 

kategori rendah, hal ini ditunjukkan dari perolehan nilai pada kategori sedang 

yaitu 39%dari 36 siswa. 
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Tabel 4.4 Deskripsi Ketuntasan Pre-tetst Eksperimen 

Standar 

Minimal 
Kategori Frekuensi 

Persentase 

(%) 

≤ 74 Tidak Tuntas 32 89% 

≥ 75 Tuntas 4 11% 

Jumlah 36 100% 

 

Apabila dilihat tabel 4.4 deskripsi ketuntasan pretest eksperimen dengan 

indikator kriteria ketuntasan hasil belajar siswa yang ditentukan oleh peneliti 

kategori siswa tidak tuntas sebanyak 32orang dan kategori siswa tuntas 

sebanyak 4, sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa belum 

memenuhi kriteria ketuntasan secara klasikal yaitusiswayang tuntas hanya 11% 

≤89% tergolong rendah. 

b. Deskripsi dataPost-test 

Berdasarkan hasil pengamatan dari seluruh siswa kelas eksperimen yang 

berjumlah 36 orang siswa yang diberi tes Tari Tradisional Pakarena tidak 

diperoleh nilai seratus. Nilai maksimal yang mampu dicapai siswa adalah 95 

yang diperoleh 7 orang siswa, sedangkan nilai terendah 70 yang diperoleh 2 

orang siswa. 

Hasil post-test Tari Tradisional Pakarena kelas X MIPA 1 SMAN 16 

Makasssar ditunjukkan pada table berikut. 

Tabel 4.5 Deskripsi Penguasaan Post-test eksperimen 

No Nilai Frekusensi 
Persentase 

(%) 

Kategori Hasil 

Belajar 

1 0-50 - 0% Sangat Rendah 

2 51-60 - 0% Rendah 

3 61-70 2 6% Sedang 

4 71-80 9 25% Tinggi 

5 81-100 25 69% Sangat  Tinggi 
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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 kategori 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 pembelajaran Video Kreatif dikategorikan tinggi, hal ini ditunjukkan 

dari perolehan nilai pada kategori sangat tinggi yaitu 69% dari 36 siswa. 

Tabel 4.6 Deskripsi Ketuntasan Kelas Eksperimen 

Standar 

Minimal 
Kategori Frekuensi 

Persentase 

(%) 

≤ 74 

Tidak 

Tuntas 3 8% 

≥ 75 Tuntas 33 92% 

Jumlah 36 100% 

 

Apabila table 4.6 diatas dikaitkan dengan indicator kriteria ketuntasan 

hasil belajar siswa pada materi Tari Tradisional Pakarena yang ditentukan oleh 

peneliti, kategori siswa tidak tuntas sebanyak 3 orang dan kategori siswa tuntas 

sebanyak 33 orang, memenuhi kriteria ketuntasan secara klasikal yaitu siswa 

yang tuntas 92%. 

3. Analisis Statistik Interferensial 
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Hasil uji normalitas diperoleh dari skor pre-test dan post-test pembelajaran 

Tari Tradisional Pakarena kelas eksperimen. Data tersebut kemudian diolah 

menggunakan program komputer SPSS 16 for windows dengan rumus 

Kolmogorov-Smimov. Syarat data berdistribusi normal apabila nilai P yang 

diperoleh dari perhitungan lebih besar dari hasil signifikansi 5% (0.05) atau 

dengan kata lain memakai teknik Paired Sample T-Test dan data tidak 

berdistribusi normal jika nilai P yang diperoleh lebih kecil dari 5% (0.05) atau 

menggunakan Shapiro-Wilk.  

Berikut disajikan table hasil perhitungan hasil uji normalitas hasil skor 

pre-test dan posttest pada kelas eksperimen, adapun uji tersebut sebagai 

berikut: 

a. Uji Normalitas 

Tabel 4.7 Uji Normalitas Data Pre-test dan Post-test 

Test of Normality 

 
Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic Df Sig. Statistic Df Sig. 

Hasil 

Belajar 

Pre-Test .129 36 ,140* ,957 36 ,179 

Post-Test ,119 36 ,200* ,921 36 ,013 

 

Dari table 4.7 diatas menggunakan perhitungan komputer dengan 

program SPSS 16 for windows diketahui nilai signifikansi (sig.) untuk 

semua data baik pada uji Kolmogorov-Smirnov maupun uji Shapiro-Wilk 

>0,05 , maka dapat disimpulkan bahwa data penelitian berdistribusi 

normal. Karena data penelitian berdistribusi normal, maka kita dapat 



57 

 

 

 

menggunakan statistik parametrik yaitu uji paired sample T-test dan uji 

independent sample T-test untuk melakukan analisis data penelitian. 

 

Berdasarkan table 4.8 uji paired sample t-test hasil pair 1 dapat 

disimpulkan bahwa ada pengaruh penggunaan media Video Kreatif pada 

pembelajaran Seni Buday materi Tari Pakarena kelas X MIPA 1 SMAN 

16 Makassar. 

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 

 
Mean N 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pair 1 
Pre-test 64,97 36 7,825 1,304 

Post-test 85,83 36 6,975 1,163 

 

Tabel 4.8 Uji Paired Sample T-test 

Paired Sample Test 

 

Paired Differences 

T df 

Sig.  

(2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviatio

n 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of The 

Differences 

Lower Upper 

Pair 

1 

Pre-test 

- Post-

test -20,816 9,547 1,591 -24,091 -17,631 
-

13,110 

3

5 
,000 
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Table diatas menunjukkan jawaban penelitian kita, dapat dilihat 

dari table 4.9 terlihat Mean post-test 85,83 lebih besar dari mean pre-test 

yaitu 64,97. Karena mean post-test lebih besar maka dapat dikatakan 

bahwa penggunaan media Video Kreatif pada pembelajaran Seni Budaya 

materi Tari Tradisional Pakarena itu dikatakan ada pengaruh. 

Berdasarkan uji perbedaan Paired Sample T-test, ada perbedaan 

yang signifikan siswa sebelum dan setelah diberi perlakuan, t = 13,110. 

Data post-test mean = 85,83, Std. Deviation sebesar 7,825. Artinya 

pembelajaran Seni Budaya dengan menggunakan media Video Kreatif 

pada siswa kelas X MIPA 1 SMAN 16 Makassar dikatakan ada pengaruh. 

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 

of Variance 

Test of Homogenity of Variances 

Hasil Belajar Siswa 

Levene 

Statistic 
df1 df2 Sig. 

,892 1 70 ,348 
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Berdasarkan table 4.10 hasil perhitungan dan pengolahan angka 

dilakukan dengan program komputer SPSS 16 for windows diatas, dapat 

disimpulkan bahwa memiliki varian homogen. 

c. Uji Hipotesis 

Hasil perhitungan denan menggunakan uji hipotesis-t dilakukan 

pada satu kelompok yang menjadi sampel penelitian, untuk keperluan 

hipotesis dilakukan statistika interferensial dengan bantuan program 

kompoter SPSS 16 for windows yaitu statistika uji-t, dalam hal ini uji t-one 

sampel. Kriteria pengujiannya adalah hipotesis H0 diterima dan Ha ditolak 

jika nilaihitung < t table . 

 

 

 

Tabel 4.11 Hasil UJi T 

One-Sample Test 

 

Test Value = 75 

T Df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

95% Confidence Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Hasil 

Belaja

r 

9,31

8 
35 ,000 10,833 8,47 13,19 
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Keterangan:  N = 36 

   Df = 35 

   thitung = 9,318 

   Ttabel  = 1,163 

Berdasarkan hasil perhitungan program komputer SPSS 16 for 

windows pada table 4.11 diperoleh pada bagian equalvariancesassumed 

nilai signifikansi 0,000 dan nilaithitung = 9,318. Jadi, kesimpulan yang dapat 

diperoleh mengenai hipotesis yaitu H0 ditolak dan H1 diterima. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil pre-test dan post-test dalam pembelajaran Seni 

Budaya materi Tari Tradisional Pakarena pada kelas eksperimen setelah 

diberikan perlakuan berbeda. Hal ini berarti penggunaan media Video 

Kreatif ada pengaruh pada penerapan pembelajaran Seni Budaya materi 

Tari Tradisional Pakarena. 

B. Pembahasan Hasil Penelitian 

Berdasarkanpenelitian yang dilakukan di SMAN 16 Makassar, populasi 

dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X, karena kelas X terdiri dari 10 

kelas jadi, peneliti memilih kelas X MIPA 1sebagai sampel dalam penelitian ini. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana pengaruh 

penggunaan media Video Kreatif terhadap mata pelajaran Seni Budaya dengan 

hasil belajar siswa. 
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Hasil pengamatan untuk pertemuan 1 sampai dengan pertemuan 2 

menunjukkan bahwa: 

a. Persentase kehadiran siswa 100% 

b. Persentase siswa yang memahami pembelajaran Seni Budaya dengan materi 

Tari Tradisional Pakarena dengan menggunakan media Video Kreatif 

52,77% 

c. Persentase siswa yang mampu dalam mempratekkan ekspresi dalam 

menarimateri Tari Tradisional Pakarena dengan menggunakan media Video 

Kreatif65,27%. 

d. Persentase siswa yang mampu mempratekkan detail & keindahan gerakan 

dengan menggunakan media Video Kreatif70,83%. 

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 penampilan 

dari awal sampai akhir dengan menggunakan media Video Kreatif 75%. 

Sesuai dengan kriteria aktivitas siswa yang ditemukan peneliti yaitu siswa 

dikatakan aktif dalam proses pembelajaran jika jumlah siswa yang aktif > 70% 

baik untuk aktivitas siswa per-indikator maupun rata-rata persentase jumlah 

siswa yang aktif melakukan aktivitas yang diharapkan mencapai 81,36% 

sehingga dapat disimpulkan bahwa aktivitas siswa dalam proses pembelajaran 

Seni Budaya telah mencapai kriteria aktif. 

Penelitian ini menghasilkan temuan yang dianalisis berdasarkan hasil skor 

nilai siswa. Perlakuan diberikan setelah dilakukan pre-test kepada kelas 
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eksperimen yaitu melakukan pembelajaran dengan menggunakan media Video 

Kreatif, pada saat pre-test pembelajaran tidak menggunakan media melainkan 

menggunakan metode dikte (ceramah), dan materi yang diajarkan kepada siswa 

ini sama. Proses pembelajaran yang berlangsung tidak menggunakan media 

menunjukkan bahwa siswa terlihat jenuh dengan pembelajaran yang 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 

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 

dan menganalisa gerakan tari yang diajarkan. 

1. Uji Normalitas Penggunaan Video Kreatif 

Berdasarkan hasil yang diperoleh pada penelitian ini, peneliti 

mendapatkan hasil yang positif, yaitu penelitian ini berdistribusi normal. 

Maka peneliti dapat menggunakan statistik parametric yaitu uji paired 

sampel T test dan uji independent sampel T test untuk melanjutkan analisis 

data penelitian. 

a. Pre-test&Post-test 

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari penlitian sebelum 

menggunakan media video kreatif dalam pembelajaran yaitu,Mean pre-
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test siswa hanya mencapai 64,97, berbeda dengan Mean post-test siswa 

setelah menggunakan media video kreatif yaitu 85,83. Maka dapat 

dikatakan bahwa penggunaan media video kreatif pada pembelajaran 

seni budaya dengan materi tari tradisional pakarena artinya ada pengaruh. 

2. Uji Homogenitas pretest & posttest 

Hasil uji homogenitas diperoleh dari skor pre-testdan post-

testkemudiandata tersebut diolah menggunakan program komputer SPSS 16 

for windows. Maka hasil distribusi hasil uji homogenitas dengan teknik test 

homogenitas, yaitu Levene Statistic=,892 , df1=1 , df2=70, dan Sig.=,348. 

3. Uji Hipotesispre-test & post-test 

Dari hasil analisis data dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan 

kemampuan siswa antara siswa yang mendapat pembelajaran dengan 

menggunakan media Video Kreatif dan siswa yang tidak mendapat 

pemebelajara menggunakan media Video Kreatif, ini berarti hipotesis 

diterima, yaitu media video kreatif berpengaruh terhadap hasil belajar siswa 

kelas X MIPA 1 SMAN 16 Makassar.  

Adanya pengaruh media Video Kreatif dalam pembelajaran Seni 

Budaya materi Tari Tradisional Pakarena tampak siswa antara menggunakan 

media dan tidak menggunakan media yang ditunjukkan melalui ji hipotesis 

yakni, thitung 9,318>ttabel 1,163, dibuktikan dengan analisis statistik yang 

menyatakan bahwa nilai Sig. < α yaitu 0,000 < 0,05 dan thitung > ttabel. Hal ini 

menunjukkan bahwa thitung > ttabel dengan demikian, H0 ditolak dan Ha diterima. 
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Dengan demikian terdapat perbedaan yang signifikan antara 

kemampuan pembelajaran Tari Tradisional Pakarena yang menggunakan 

media Video Kreatif dengan siswa yang tanpa menggunakan pembelajaran 

media Video Kreatif pada siswa kelas X MIPA 1 SMAN 16 Makassar. 

 

 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dan pembahasan yang 

telah dibahas maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan media Video Kreatif 

berpengaruh terhadap kemampuan siswa pada mata pelajaran Seni Budaya. Hal 

tersebut dapat dilihat dari perbedaan hasil belajar yang signifikan dikarenakan 

menggunakan media pembelajaran yang berbeda, penerapan media Video Kreatif 

juga lebih berpengaruh dari pada penerapan metode konvensional. 

Hasil pre-test sebelum menggunakan media Video Kreatif memiliki rata-

rata 64,97, sedangkan setelah dilakukan perlakuan dan penerapan menggunakan 

media Video Kreatif maka diperoleh hasil post-test yang memiliki rata-rata 85,83. 

Pengaruh positif dan signifikan dapat dilihat dari hasil uji hipotesis yang 

menunjukkan tHitung > t Tabel diketahui bahwa nilai thitung= 9,318, dengan frekuensi 

(dk) sebesar 36-35 = 1, pada taraf signifikansi 0,05% atau tingkat kepercayaan 

95% diperoleh tTabel = 1,163, Maka diperoleh 9,318 > 1,163. Sehingga hipotesis 
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alternatife (H1) diterima yaitu terdapat perbedaan siswa yang mengikuti 

pembelajaran yang menggunakan media Video Kreatif dengan siswa yang tidak 

menggunakan media Video Kreatif tersebut Jadi pernyataan 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 

bermanfaat serta lebih baik lagi dihari yang akan datang. 

1. Bagi sekolah hendaknya dapat menyediakan sarana dan prasarana agar 

guru dapat melakukan pembelajaran dengan lebih baik lagi serta lebih 

modern. 

2. Diharapkan kepada guru agar meningkatkan profesionalismenya 

dengan memanfaatkan media pembelajaran yang lebih inovatif dan 

kreatif, salah satunya dengan Video Kreatif agar dapat meningkatkan 

dan menunjang keberhasilan proses belejar mengajar. 

3. Diharapkan kepada peneliti agar dapat melakukan penelitian 

berkelanjutan dengan motede atau inovasi yang baru dengan judul 

yang sama. 
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LAMPIRAN 1 : DAFTAR NILAI PRE-TEST & POST-TEST 

 

   PRE-TEST   POST-TEST 
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LAMPIRAN 2 = DOKUEMNTASI 
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LAMPIRAN 3 : SURAT IZIN PENELITIAN & SURAT SELESAI 

PENELITIAN 
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