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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA BERBASIS VIDEO ANIMASI INFOGRAFIS
UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF
PESERTA DIDIK PADA MATA PELAJARAN IPS

Oleh

SISWATI

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media berbasis video animasi
infografis untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas V11
SMP Negeri 3 Banjar Agung. Jenis penelitian Research and Development. Setelah
produk divalidasi, digunakan untuk kegiatan pembelajaran di kelas kelas kontrol
dan kelas eksperimen. Teknik pengumpulan data menggunakan angket,
wawancara, tes, dan dokumentasi. Untuk mengetahui efektifitas produk, dilakukan
dengan cara membandingkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik sebelum
dan setelah menggunakan media berbasis video animasi infografis yang
dikembangkan. Hasil penelitian: 1) menghasilkan media pembelajaran berbasis
video animasi infografis tentang penawaran yang dikembangkan dengan
menggunakan prosedur pengembangan menurut Borg and Gall, dimana media
berbasis video animasi layak digunakan berdasarkan penilaian ahli materi, ahli
media, dan ahli bahasa. 2) Berdasarkan perhitungan diperoleh hasil t =2.817 > t
tabel =1,708 dengan nilai signifikansi sebesar 0.009 (p value < 0,05), sehingga HO
diterima, artinya terdapat perbedaan yang signifikan kemampuan berpikir kreatif
peserta didik pada pembelajaran IPS sebelum dan sesudah menggunakan media
berbasis video animasi infografis tentang penawaran. 3) Produk media berbasis
video animasi infografis tentang penawaran cukup efektif meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada mata pelajaran IPS. Berdasarkan
Uji N-gain score ternormalisasi hasil kemampuan berpikir kreatif peserta didik
diperoleh rata-rata sebesar 65,74% sedangkan untuk kelas kontrol memperoleh
rata-rata 46.21% artinya media berbasis video animasi infografis tentang materi
penawaran lebih efektif meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik
daripada media konvensional yang digunakan pada kelas kontrol. Efektivitas
penggunakan media video animasi infografis paling dominan terjadi pada aspek
kelancaran dalam berfikir (fluency) dengan persentase skor 87,50%.

Kata Kunci: Pengembangan,Video Animasi Infografis, Kemampuan Berpikir Kratif



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF AN INFOGRAPHICS ANIMATED VIDEO BASED
MEDIA TO IMPROVE ABILITY OF CREATIVE THINKING STUDENTS
AT SOCIAL STUDIES

By
SISWATI

This study aims to develop an infographic-animated video-based media to
improve the creative thinking skills of class V11 students of SMP Negeri 3 Banjar
Agung. Type of research Research and Development. After the product is
validated, it is used for learning activities in the control class and experimental
class. Data collection techniques using guestionnaires, interviews, tests, and
documentation. To find out the effectiveness of the product, it is done by
comparing students' creative thinking abilities before and after using the
infographic-animated video-based media that was developed. The results of the
research: 1) produce learning media based on animated infographic videos about
offers developed using the development procedure according to Borg and Gall,
where animated video-based media are appropriate to use based on the assessment
of material experts, media experts, and linguists. 2) Based on the calculations, the
results obtained are t = 2,817 > t table = 1.708 with a significance value of 0.009
(p value <0.05), so that HO is accepted, meaning that there is a significant
difference in students' creative thinking abilities in social studies learning before
and after using media video-based animated infographics about the offer. 3)
Media products based on video animation infographics about offerings are quite
effective in increasing students' creative thinking skills in social studies subjects.
Based on the normalized N-gain score test, the results of students' creative
thinking abilities obtained an average of 65.74%, while the control class obtained
an average of 46.21%, meaning that media based on infographic animated videos
about offering material is more effective in increasing students' creative thinking
abilities than conventional media used in the control class. The most dominant
effectiveness of the use of infographic animation video media occurs in the aspect
of fluency in thinking (fluency) with a percentage score of 87.50%.

Keywords: Development, Infographic Animation Video, Creative Thinking
Ability
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I. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan salah satu indikator kriteria penentuan kualitas penduduk
suatu negara, tanpa pendidikan negara yang kaya akan sumber daya alam yang
melimpah pun tidak akan optimal dalam pengelolaannya sehingga tidak dapat
memberikan kesejahteraan bagi masyarakatnya. Seorang Pendidik memiliki peran
yang sangat penting untuk memaksimalkan capaian kualitas Pendidikan suatu
negara. Terlebih seperti pada era saat ini yaitu abad 21 dimana seorang pendidik
dituntut untuk mendidik peserta didiknya sesuai dengan kodrat alam dan kodrat
zamannya (filosofi pendidikan Ki Hajar Dewantara). Peserta didik dituntut untuk
memiliki keterampilan yang dapat mereka gunakan untuk menghadapi kehidupan

yang begitu kompleks di masa yang akan datang.

Pembelajaran pada abad ke-21 memiliki tantangan tersendiri bagi setiap pendidik,
dimana para peserta didiknya dituntut untuk dapat menguasai empat kompetensi,
salah satu diantaranya adalah kreativitas. Menurut Partnership for 21st Century
Skills (P21) Kompetensi yang harus dimiliki peserta didik abad 21 adalah
creativity and innovation, collaboration, communication, critical thinking and
problem solving. Pembelajaran abad 21 juga menuntut peserta didik dapat
memiliki keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) yang meliputi aspek
transfer of knowledge, critical and creative thinking, dan problem solving. Selain
itu, menurut Peraturan Presiden nomor 87 tahun 2017 tentang Penguatan
Pendidikan Karakter kreativitas merupakan salah satu karakter yang dimiliki oleh
peserta didik. Hal tersebut menunjukkan bahwa upaya menciptakan manusia-

manusia kreatif dalam dunia pendidikan amatlah penting dilakukan .

Krulik dan Rudnik (dalam Saefudin 2012), menyatakan bahwa berpikir kreatif
merupakan salah satu tingkat tertinggi seseorang dalam berpikir, yaitu dimulai

ingatan (recall), berpikir dasar (basic thinking), berpikir kritis (critical thinking),



dan berpikir kreatif (creative thinking). Berpikir yang tingkatnya di atas ingatan
(recall) dinamakan penalaran (reasoning). Sementara berpikir yang tingkatnya di
atas berpikir dasar dinamakan berpikir tingkat tinggi (high order thinking). Secara
hirarkis, tingkat berpikir menurut Krulik dan Rudnick tersebut disajikan pada
Gambar 1.1.

Berpikir
Tingkat

Penalaran
Tinggi

(Reasoning)

Gambar 1.1 Hirarki Berpikir (Krulik dan Rudnick)

Menurut Guilford, berpikir kreatif merupakan kemampuan untuk melihat
bermacam-macam kemungkinan penyelesaian terhadap suatu masalah.
Kemampuan berpikir kreatif dapat berupa imajinasi individu dalam memecahkan
masalah. Menurut Munandar (dalam Iskandar, 2012), kemampuan berpikir kreatif
yang dikembangkan dalam pembelajaran meliputi aspek berpikir lancar (fluency),
berpikir luwes (flexibility), berpikir orisinil (originality), berpikir elaborasi
(elaboration). Kemampuan berpikir kreatif akan muncul ketika siswa menghadapi
persoalan yang akan diselesaikan dengan cara menghubungkan informasi yang
telah diperoleh sebelumnya. Siswa yang memiliki kemampuan berpikir kreatif
dengan baik mampu melahirkan gagasan-gagasan baru yang dapat dituangkan
dalam ide-ide kreatif. Ide-ide kreatif inilah yang dapat melahirkan beragam
jawaban untuk menyelesaikan sebuah masalah. Namun sampai saat ini,
kemampuan berpikir kreatif siswa masih kurang mendapat perhatian dalam dunia

pendidikan, akibatnya kemampuan berpikir kreatif siswa dinilai masih rendah.



Rendahnya kemampuan berpikir kreatif mengakibatkan siswa kesulitan
menyelesaikan masalah yang dihadapi dalam pembelajaran (Mulyasa, 2009).
Berdasarkan hasil analisis penilaian harian di SMP Negeri 03 Banjar Agung
memberikan gambaran bahwa benar adanya kemampuan berpikir kreatif peserta
didiknya masih tergolong rendah sebagaimana tampak pada tabel berikut:

Tabel 1.1 Persentase Skor Rata-Rata Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik
Kelas VII SMP Negeri 3 Banjar Agung Tahun Pelajaran 2020/2021

Kemampuan Berpikir Kreatif

Kelas Berpikir Berpikir Berpikir Berpikir
Lancar Luwes Orisinil Elaborasi
(Fluency)  (Flexibility) (Originality) (Elaboration)
VIIC 52% 44% 21% 19%
VIID 49% 48% 18% 16%
Rata-Rata 50,5% 46% 19,5% 17,5%

Sumber : Guru Mata Pelajaran IPS Terpadu Siswa Kelas VII SMP Negeri 3
Banjar Agung

Berdasarkan tabel 1.1 di atas, terlihat bahwa hasil kemampuan berpikir kreatif
peserta didik kelas VII SMP Negeri 3 Banjar Agung yang telah dilakukan dengan
proses pembelajaran berbantuan media pembelajaran powerpoint masih sangat
rendah terutama pada indikator originality yaitu keterampilan berpikir orisinil
hanya sebesar 19,5% dan peserta didik yang memiliki keterampilan memperinci

(elaboration) hanya sebesar 17,5%.

Munandar (2004) menyatakan rendahnya kemampuan berpikir kreatif peserta
didik disebabkan oleh beberapa faktor diantaranya pertama, kemampuan guru
untuk menggali potensi siswa dalam kemampuan berpikir kreatif masih kurang.
Proses pembelajaran di kelas lebih melatih siswa pada kemampuan ilmiah, Kritis,
logis dan sistematis tanpa mengasah kemampuan kreatif siswa. Kedua, guru
seringkali memberikan hadiah dalam kegiatan mengajar. Selama ini, guru
memberikan hadiah kepada siswa agar dapat merangsang siswa untuk
memecahkan masalah yang diberikan. Kenyataannya, pemberian hadiah kepada
siswa dapat merusak kemampuan berpikir kreatif siswa. Ketiga, evaluasi yang

diberikan kebanyakan berupa tes dengan pilihan satu jawaban yang benar (tes



konvergen). Tes dengan kemungkinan beragam jawaban terhadap suatu masalah
(tes divergen) jarang dilatih. Padahal tes ini dapat mengukur sejauh mana
kemampuan berpikir kreatif siswa. Keempat, penelitian Getzels dan Jackson
menyebutkan bahwa guru lebih menyukai siswa dengan kecerdasan tinggi
daripada siswa yang kreatif. Oleh karena itu, kemampuan berpikir kreatif siswa

perlu dikembangkan dalam proses pembelajaran.

Berpikir kreatif mempunyai hubungan yang sangat kuat dengan kemampuan
pemecahan masalah. Peserta didik yang mempunyai kemampuan berpikir kreatif
tidak hanya mampu memecahkan masalah-masalah non rutin, tetapi juga mampu
melihat berbagai alternatif dari pemecahan masalah itu. Kemampuan berpikir
kreatif merupakan bagian yang sangat penting untuk kesuksesan dalam
pemecahan masalah. Seperti yang dikemukakan oleh Evans, J. R., (1991) Sikap
positif terhadap pemecahan masalah dapat meningkatkan keberhasilan seseorang

dalam pemecahan masalah.

Berpikir kreatif dapat mempertinggi sikap positif peserta didik dengan tidak
mengenal putus asa dalam menyelesaikan masalah. Karena itu, berpikir kreatif
sangat penting untuk keberhasilan pemecahan masalah. Menurut Usman (Utami,
2020) berpikir kreatif merupakan suatu kebiasaan dan pikiran yang dilatih dengan
memperhatikan intuisi, menghidupkan imajinasi dan mengungkapkan
kemungkinan-kemungkinan baru, membuat sudut pandang yang menakjubkan dan
membangkitkan ide-ide yang tidak terduga. Krulik dan Rudnick (Siswono, 2017)
menjelaskan bahwa berpikir kreatif merupakan pemikiran yang bersifat asli,
reflektif, dan menghasilkan suatu produk yang kompleks. Kemampuan berpikir
kreatif sangat diperlukan oleh peserta didik untuk mencari alternatif-alternatif
solusi dari masalah-masalah yang kompleks yang akan dihadapi peserta didik di
masa yang akan datang, oleh karena itu pentingnya inovasi pembelajaran yang
dapat merangsang dan menajamkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik

dalam kegiatan pembelajaran.



Kreativitas Indonesia termasuk di jajaran paling rendah dibandingkan negara lain
di dunia. Global Creativity Index (GCI) 2015 menempatkan Indonesia pada
peringkat 115 dari 139 negara. Survei yang dilakukan Martin Prosperity Institute
ini menilai indeks kreativitas suatu negara berdasarkan tiga indikator, yaitu
teknologi, talent dan toleransi.Teknologi menjadi indikator utama karena
mengendalikan pertumbuhan industri. Talent atau kapasitas sumber daya manusia
ikut diperbandingkan karena dianggap mempengaruhi perkembangan teknologi
dan pertumbuhan ekonomi. Toleransi digunakan sebagai indikator tambahan
untuk melihat bagaimana mobilisasi teknologi dan keuntungan ekonomi yang
diperoleh.
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Gambar 1.2 Grafik Tingkat Kreativitas Indonesia menurut Global Creativity Index
(GCI) Martin Prosperity Institute tahun 2015.

Indonesia, berada pada peringkat 115 dari 139 negara dengan nilai GCI 0.202.
Dengan Peringkat Tekhnologi 67, Talent 118, dan Tolerance 115. Dari segi
Tekhnologi Indonesia masih kurang dalam hal perkembangan penilitian dan

pengembangan suatu tekhnologi. (Florida et al., 2015)



Peningkatan penelitian dan pengembangan teknologi di bidang pendidikan
khususnya pengembangan media pembelajaran diharapkan bersinergi dengan
peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta didik, dimana media membantu
menghantarkan tersampainya pesan yang disampaikan oleh pendidik kepada anak
didiknya guna pencapaian kompetensi-kompetensi yang harus dikuasai. Proses
komunikasi selalu melibatkan tiga komponen pokok, yaitu komponen pengirim
pesan, komponen penerima pesan, dan komponen pesan itu sendiri yang biasanya
berupa materi pelajaran. Kadang-kadang dalam proses pembelajaran terjadi
kegagalan komunikasi. Artinya, materi pelajaran atau pesan yang disampaikan
guru tidak dapat diterima oleh peserta didik dengan optimal, artinya tidak seluruh
materi pelajaran dapat dipahami dengan baik oleh peserta didik, lebih parah lagi
peserta didik sebagai penerima pesan salah menangkap isi pesan yang
disampaikan (Sanjaya, 2010), oleh sebab itu seorang pendidik harus dapat
memilih dan memilah media yang tepat sebagai sarana penunjang agar materi
yang disampaikan dapat diterima oleh peserta didik secara optimal karena peran
media pembelajaran sangat penting dalam proses transfer ilmu kepada peserta
didik.

Media pembelajaran yang dipilih sebaiknya disesuaikan, dan tepat dengan prinsip-
prinsip pemilihan, perlu juga memperhatikan faktor-faktor: 1) objektivitas,
metode dipilih bukan atas kesenangan atau kebutuhan guru, melainkan keperluan
sistem belajar, perlu masukan dari peserta didik; 2) program pengajaran yang akan
disampaikan kepada anak didik harus sesuai dengan kurikulum yang berlaku, baik
menyangkut isi, struktur maupun kedalamannya; 3) sasaran Program, media yang
digunakan harus dilihat kesesuaiannya dengan tingkat perkembangan anak didik,
baik dari segi bahasa, simbol-simbol yang digunakan, cara dan kecepatan
penyajian maupun waktu penggunaannya; 4) situasi dan kondisi, yakni situasi dan
kondisi sekolah atau tempat dan ruangan yang akan dipergunakan, baik ukuran,
perlengkapan, maupun ventilasi nya, situasi serta kondisi anak didik yang akan
mengikuti pelajaran baik jumlah, motivasi, dan kegairahannya; 5) kualitas teknik,
terkait pengecekan keadaan media sebelum digunakan. (Kustandi dan Bambang,
2011).



Selanjutnya dalam aktivitas pembelajaran, media dapat didefinisikan sebagai
sesuatu yang dapat membawa informasi dan pengetahuan dalam Interaksi yang
berlangsung antara pendidik dan peserta didik (Fathurrohnman & Sutikno, 2010).
Pendidik harus pandai merancang, menyusun, mengevaluasi, menganalisis hingga
merevisi dan mengembangkan media terhadap materi yang disampaikan kepada
peserta didik (Dick and Carey, 2006).

Di era industri 4.0 seperti saat ini, dimana teknologi dan informasi berkembang
begitu cepat, seorang guru hendaknya dapat memanfaatkan dan mengintegrasikan
teknologi tersebut guna menunjang kelancaran dalam pembelajaran pada kondisi
seperti ini. Teknologi informasi dan komunikasi perlu dimanfaatkan dalam dunia
pendidikan. Seperti yang diungkapkan oleh Kadir dan Triwahyuni (2005) bahwa
Teknologi Informasi dapat menampilkan fitur-fitur yang baru dalam dunia
pendidikan, sistem pengajaran yang berbasis multimedia (teks, gambar, suara)
dapat menyajikan suatu hal yang menarik. Menurut kerucut pengalaman Edgar
Dale, melalui membaca peserta didik akan mengingat 10%, melalui mendengar
peserta didik akan mengingat 20%, melalui melihat gambar atau diagram, video,
dan demonstrasi peserta didik akan mengingat 30%. Oleh karena itu,
pengembangan media audio visual (video) merupakan salah satu alternatif untuk
menyempurnakan kekurangan-kekurangan yang terjadi pada pembelajaran IPS.
Dengan video tersebut, peserta didik dapat memutarnya berulang-ulang di rumah
mereka, kemudian mereka dapat mencatat pertanyaan-pertanyaan jika mereka
merasa belum paham, yang nantinya akan dibahas bersama guru ketika belajar di
sekolah, sehingga waktu yang ada dapat digunakan seefektif dan seefisien
mungkin, dengan begitu diharapkan pemahaman peserta didik dapat meningkat

sehingga kreativitas berpikir peserta didik menjadi lebih baik.

Wawancara pra penelitian yang dilakukan dengan guru mata pelajaran IPS
memperoleh gambaran bahwa guru IPS di SMP Negeri 03 Banjar Agung masih
belum mengembangkan media pembelajaran digital khususnya media audio visual
dalam pembelajaran khususnya pada materi penawaran. Demikian juga dengan
yang disampaikan oleh guru PKn di SMP Negeri 03 Banjar Agung, dimana beliau



menyatakan belum mengembangkan media pembelajaran jenis audio visual,
beliau masih memaksimalkan media yang tersedia di sekolah seperti papan tulis
dan buku paket dari perpustakaan. Untuk penilaian, kedua narasumber mengukur
hasil belajar dengan memberikan soal-soal diantaranya berupa soal pilihan ganda
dan soal essay, namun setelah digali lebih lanjut dalam pengoreksian soal essay
masih belum memperhatikan aspek-aspek berpikir kreatif yaitu orisinalitas,
fleksibilitas, kelancaran dalam berpikir dan kemampuan mengelaborasi. Guru
melakukan skoring terhadap lembar jawab peserta didik misalnya soal essay
sebanyak lima butir soal, per butir soal diberikan skor masing-masing 20, untuk
pemberian skor pada lembar jawab peserta didik diberikan berdasarkan tingkat
ketepatan, misalkan saja sangat tepat skor 20, cukup tepat diberikan skor 10 dan
kurang tepat skor 5 dan seterusnya. Jika diamati lebih jauh, peserta didik yang
memperoleh nilai rendah apabila dilihat menggunakan indikator berpikir kreatif
belum tentu tergolong peserta didik yang tidak atau kurang kreatif, begitu juga
sebaliknya peserta didik yang memperoleh nilai tinggi belum tentu daya kreatif
berpikirnya tinggi. Dengan modal menghafal peserta didik bisa saja memperoleh
nilai tinggi, padahal untuk mencapai tujuan memperoleh suatu jawaban misalnya
berupa konsep tertentu peserta didik bisa saja menggunakan bahasa mereka
sendiri, namun memiliki tujuan dan makna yang sama dengan yang diharapkan
pada butir soal, justru dengan begitu peserta didik memiliki kreativitas dalam
berpikir artinya peserta didik berusaha menalar sesuai dengan pemahaman yang
dimiliki bukan sekedar menghafal yang merupakan tingkatan berpikir paling
rendah.

Implementasi Pembelajaran IPS di sekolah harus dapat mencapai tujuan
pembelajaran yang telah dirumuskan. Menurut Hasan (1995) (Budiarti, 2015),
bahwa tujuan pendidikan IPS meliputi pengembangan kemampuan intelektual
yang meliputi pemahaman disiplin ilmu, berpikir disiplin ilmu, dan kemampuan
prosesual. Tujuan yang kedua adalah pengembangan kemampuan tanggung jawab
sebagai anggota masyarakat, termasuk di dalamnya kemampuan komunikasi,
tanggung jawab sebagai warga negara dan dunia serta dan sikap positif terhadap
nilai, sikap, dan norma. Tujuan ketiga adalah pengembangan diri sebagai pribadi,



yaitu kemauan mengembangkan diri atau belajar lebih lanjut, dan kebiasaan

positif sebagai pribadi.

Implementasi dilapangan bahwa pembelajaran IPS masih berada pada tataran teori
saja. Guru hanya memfokuskan kepada pencapaian pemberian meteri berupa teori
posisi pendidikan IPS hanyalah “sebagai pelajaran hafalan” (Suwarma, 2004).
Proses pembelajaran yang dilakukan di dalam kelas, menunjukkan bahwa betapa
pembelajaran di sekolah masih belum maksimal dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif peserta didik, khususnya kemampuan berpikir kreatif dalam

memecahkan masalah kehidupan sehari-hari yang dihadapinya.

Konsekuensi dari cara mengajar guru yang cenderung tidak melibatkan siswa
dalam pembelajaran tidak dapat membentuk siswa menjadi pribadi yang kreatif
dan mandiri. Padahal siswa yang kreatif, akan mencari jalan keluar bagaimana
agar dia tetap dapat membantu orang tua tanpa harus berhenti sekolah. Hal
tersebut sejalan dengan apa yang dikatakan oleh Treffinger (Munandar, 2004)
bahwa dengan belajar secara kreatif siswa dapat menciptakan kemungkinan-
kemungkinan untuk memecahkan masalah-masalah yang tidak diramalkan
sebelumnya, oleh karena itu seorang pendidik harus memiliki kemampuan refleksi
untuk mengetahui kekurangan-kekurangan yang terjadi pada saat pembelajaran.
Setelah pendidik mengetahui kekurangan pada saat proses pembelajaran, pendidik
dapat merencanakan perbaikan-perbaikan apa yang dapat dilakukan, seperti
perbaikan strategi mengajar, pemilihan dan penggunaan model pembelajaran,

serta desain bahan dan media pembelajaran.

Kemampuan berpikir kreatif dapat dikembangkan dalam proses pembelajaran
dengan melatih peserta didik dalam memecahkan masalah. Salah satu mata
pelajaran yang menuntut peserta didik untuk dapat memecahkan masalah adalah
mata pelajaran IPS, konsep yang membutuhkan proses berpikir kreatif salah
satunya adalah pada materi penawaran. Pada materi tersebut peserta didik
diharapkan mampu memahami konsep penawaran, menganalisis faktor-faktor

yang mempengaruhi penawaran berdasarkan hukum penawaran, serta membuat
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atau menggambarkan kurva penawaran berdasarkan data, peristiwa, ataupun
masalah yang disajikan oleh guru. Materi IPS khususnya konsep penawaran di era
saat ini, persaingan terjadi begitu ketat, oleh karena itu kemampuan berpikir
kreatif peserta didik sangat perlu dikembangkan, dengan begitu peserta didik
terbiasa menghasilkan ide-ide baru yang kelak dikemudian hari akan membantu

peserta didik dalam mengimplementasikan konsep penawaran dengan baik.

Kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada materi penawaran masih sangat
perlu ditingkatkan, karena kemampuan berpikir kreatif peserta didik sangat
diperlukan ketika dalam pembelajaran sedang berlangsung agar siswa tidak
terfokus terhadap penjelasan dan materi yang ada dalam buku maupun yang
diterangkan oleh guru, selain itu kemampuan berpikir kreatif sangat diperlukan di
lingkungan masyarakat dan dengan terus berkembangnya zaman agar dapat
bersaing dengan manusia yang lain dan peserta didik harus mampu mempunyai
banyak kemungkinan jawaban terhadap suatu masalah yang didapat maupun yang
diberikan. Kemampuan berpikir kreatif peserta didik dalam pembelajaran perlu
dikembangkan untuk membantu peserta peserta didik mengungkapkan dan
mengembangkan gagasan orisinil untuk pemecahan masalah sehingga peserta
didik siap menghadapi tantangan kehidupan yang kompleks di masa yang akan

datang.

Kemajuan teknologi seharusnya dapat ditangkap sebagai peluang bagi para
pendidik guna percepatan penguasaan materi dan peningkatan kompetensi bagi
peserta didik. Berdasarkan hasil pengamatan penggunaan alat yang digunakan
peserta didik dalam mendukung kegiatan tatap muka terbatas diperoleh informasi

bahwa:
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Gambar 1.3 Grafik Kepemilikan Gawai dan Akses Sumber Belajar

Berdasarkan hasil pengamatan sebagaimana tampak pada gambar 1.6, hampir
semua peserta didik di SMP Negeri 3 Banjar Agung memiliki gawai, oleh karena
itu seorang pendidik dapat menangkap ini sebagai peluang yang dapat
dimanfaatkan untuk peningkatan kompetensi peserta didik yaitu sebagai alat dan
sumber belajar. Pendidik dapat mengembangkan media pembelajaran yang juga
dapat menjadi sumber belajar bagi peserta didik. Berdasarkan hasil studi lapangan
diketahui bahwa hanya 14,29% pendidik di SMP Negeri 3 Banjar Agung yang
telah mengembangkan media pembelajaran berbasis audio visual dalam kegiatan
pembelajaran yang dilakukan, oleh karena perlu pengembangan media berbasis
audio visual sebagai upaya pemenuhan kebutuhan bagi peserta didik sebagai

perwujudan bentuk pembelajaran yang berpihak pada peserta didik.

Wahyudi (2003) menyatakan bahwa analisis terhadap fungsi media pembelajaran
membagi diantaranya berfungsi sebagai sumber belajar adalah fungsi utamanya.
Fungsi media pembelajarannya sebagai sumber belajar mengandung makna
keaktifan, yaitu sebagai penyalur, penyampai, penghubung dan lain-lain, sehingga
untuk beberapa hal media pembelajaran dapat menggantikan fungsi guru terutama
sebagai sumber belajar. Jallaluddin Rakhmat (1985) menyatakan media juga

memiliki fungsi psikologis yang mampu menarik perhatian dan memfokuskan
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perhatian pada materi ajar. Dengan demikian mengingat pentingnya media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar, seorang guru seharusnya
memperhatikan dan menyiapkan media pembelajaran dengan sesuai dengan

kebutuhan peserta didik.

Teori Piaget mengasumsikan bahwa seluruh siswa tumbuh melewati urutan
perkembangan yang sama, namun pertumbuhan itu berlangsung pada kecepatan
berbeda. Dengan demikian kegiatan pembelajaran memusatkan perhatian kepada
berpikir atau proses mental siswa, yang tidak sekedar kepada hasilnya,
mengutamakan peran siswa dalam kegiatan pembelajaran, dan memaklumi
perbedaan individu dalam hal kemajuan perkembangannya. Bagi guru IPS teori
Piaget jelas sangat relevan, karena dengan menggunakan teori itu, guru akan bisa
mengetahui adanya tahap-tahap perkembangan tertentu pada kemampuan berpikir
anak-anak di kelas atau di sekolahnya. Dengan demikian guru bisa memberikan
perlakuan yang tepat bagi para siswa, misalnya dalam memilih cara penyampaian
materi bagi siswa, penyediaan alat-alat peraga, media dan sebagainya, sesuai
dengan tahap perkembangan kemampuan berpikir yang dimiliki oleh siswa
masing-masing. Pemilihan media pembelajaran untuk peserta didik kelas tujuh
perlu diperhatikan mengingat mereka baru beradaptasi dari posisi Sekolah Dasar
ke Sekolah Menengah. Media audio visual yang dapat digunakan untuk
memberikan rangsangan pada peserta didik beragam jenisnya. Seorang pendidik
harus menentukan jenis media audio visual seperti apa yang dibutuhkan oleh
peserta didiknya. Infografis memberikan banyak manfaat dibandingkan penyajian
data secara konvensional. Pada dasarnya otak manusia lebih terbiasa dengan
gambar daripada tulisan. Terbukti peninggalan zaman dahulu, lebih banyak

ditemukan gambar sebagai alat komunikasi.

Infografis membuat informasi rumit menjadi enak dipandang. Tampilan infografis
lebih user friendly apalagi ditambahkan dengan animasi agar tidak terlihat
monoton. Tampilan tersebut tidak akan membosankan mata. Bahkan peserta didik
rela membaca berulang-ulang. Animasi Infografis merupakan langkah maju dari

presentasi biasa yang seringkali digunakan untuk menjelaskan konsep, ide-ide,
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atau langkah-langkah secara sederhana. seperti menganimasikan slide powerpoint,
animasi infografis adalah cara yang bagus untuk menarik perhatian audiens (putri,
2021).

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka rencana penelitian ini adalah
perlu ditingkatkannya kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas VII SMP
Negeri 3 Banjar Agung dengan melakukan pengembangan media pembelajaran
sesuai dengan kebutuhan peserta didik, oleh karena itu akan diteliti tentang
“Pengembangan Media Berbasis Video Animasi Infografis untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif Peserta Didik pada Mata
Pelajaran IPS”.

1.2. Identifikasi Masalah

Berdasarkan hasil observasi dan survei yang telah dilakukan, permasalahan yang

dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut :

1. Kemampuan berpikir kreatif peserta didik dinilai masih rendah.

2. Kecenderungan guru lebih menyukai peserta didik dengan kecerdasan tinggi
daripada peserta didik yang kreatif, sehingga proses pembelajaran di kelas
lebih melatih kemampuan ilmiah, kritis, logis dan sistematis tanpa melatih
kemampuan berpikir kreatif peserta didik.

3. Belum terpenuhinya kebutuhan media berbasis IT yang membantu

memudahkan peserta didik dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif.

1.3. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang ada, peneliti membatasi masalah pada
aspek belum terpenuhinya media pembelajaran berbasis IT yang dapat membantu
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. Kemudian permasalahan hanya
dibatasi pada pembuatan, pengembangan, kelayakan, dan penerapan media
pembelajaran pada materi IPS Kelas VII SMP Negeri 3 Banjar Agung.
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1.4. Rumusan Masalah

Berdasarkan pembatasan masalah di atas, maka permasalahan yang dapat

dirumuskan adalah sebagai berikut :

1.

Bagaimanakah mengembangkan media berbasis video animasi infografis
tentang materi penawaran yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif peserta didik Kelas VII SMP Negeri 3 Banjar Agung?

Bagaimanakah perbedaan kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada
kelompok eksperimen yang pembelajarannya menggunakan media berbasis
video animasi infografis dibandingkan peserta didik pada kelompok kontrol
yang pembelajarannya menggunakan media pembelajaran konvensional?
Bagaimanakah efektivitas media berbasis video animasi infografis tentang
materi penawaran dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta
didik Kelas VII SMP Negeri 3 Banjar Agung?

1.5. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah sebagai
berikut :

1.

Mengembangkan media berbasis video animasi infografis tentang materi
penawaran untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik
Kelas VII SMP Negeri 3 Banjar Agung.

Menganalisis perbedaan kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada
kelompok eksperimen dibandingkan dengan kelompok kontrol.
Menganalisis efektivitas media berbasis video animasi infografis tentang
materi penawaran untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta
didik Kelas VII SMP Negeri 3 Banjar Agung.
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1.6. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan akan memperoleh kegunaan secara teoritis antara lain :

1.6.1.

1.6.2.

Manfaat Teoritis

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan bagi
pengembangan pengetahuan di bidang pendidikan, khususnya terkait
media pembelajaran.

b. Sebagai bahan untuk menambah sumber bagi penelitian selanjutnya.

Manfaat Praktis

a. Bagi perguruan Tinggi

Manfaat penelitian pengembangan ini bagi perguruan Tinggi adalah

sebagai berikut :

1) Sebagai alternatif bagi Perguruan Tinggi untuk selalu mengembangkan
media pembelajaran yang tepat dalam usaha untuk meningkatkan mutu
lulusan agar dapat bersaing di tingkat nasional.

2) Menambah referensi media pembelajaran yang kreatif dan inovatif.

3) Menambah bukti fisik untuk mempertahankan maupun meningkatkan
akreditasi kampus.

4) Meningkatkan prestasi kampus sesuai dengan media pembelajaran yang
berbasis teknologi.

5) Memberikan inspirasi untuk memanfaatkan teknologi media guna
meningkatkan budaya paperless di kampus.

b. Bagi Peneliti
Menambah pengetahuan serta pengalaman dan dapat mengaplikasikan
teori-teori yang diperoleh dibangku kuliah ke dalam kenyataan yang
terjadi di lapangan, khususnya tentang pengembangan media
pembelajaran berbasis video animasi. Dan sebagai sarana belajar untuk
mengintegrasikan pengetahuan dan keterampilan dari peneliti.

c. Bagi Pihak Lain
Peneliti berharap karya ini dapat digunakan sebagai sumber informasi

dan sebagai referensi bagi pengembangan dan penelitian selanjutnya.
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1.7. Ruang Lingkup Penelitian & Pengembangan

Ruang lingkup penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Objek penelitian adalah pengembangan media berbasis video animasi
infografis.

2. Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VII SMP Negeri 3 Banjar
Agung Kabupaten Tulang Bawang.

3. Tempat penelitian adalah SMP Negeri 3 Banjar Agung.

4. Ruang lingkup ilmu yang berkaitan dengan penelitian ini berdasarkan lima
perspektif pada tujuan inti pendidikan ilmu pengetahuan sosial menurut
Sapriya (2009) adalah sebagai berikut : 1) llImu pengetahuan sosial sebagai
transmisi kewarganegaraan. 2). llmu pengetahuan sosial sebagai ilmu-ilmu
sosial. 3). Ilmu pengetahuan sosial sebagai pendidikan reflektif. 4). llmu
pengetahuan sosial sebagai kritik kehidupan sosial. 5). IImu pengetahuan

sosial sebagai pengambilan keputusan yang rasional dan aksional.

Berdasarkan lima tradisi IPS yang dikemukakan oleh Sapriya di atas maka ruang
lingkup ilmu/kajian media berbasis video animasi infografis pada mata pelajaran
IPS ini termasuk ke dalam perspektif kedua yaitu ilmu pengetahuan sosial sebagai
pendidikan ilmu-ilmu sosial. Karena IPS mampu melakukan kajian ilmu untuk
kepentingan praktis kehidupan baru sesuai perkembangan jaman. Pengembangan
media pembelajaran ini, diharapkan peserta didik dapat memiliki keilmuan yang

lebih mendalam terhadap ilmu-ilmu sosial (social sciences).

1.8. Spesifikasi Produk

Spesialisasi produk yang diharapkan pada penelitian pengembangan ini ialah
sebuah media pembelajaran berbasis audio visual berupa video pembelajaran yang
mendukung fasilitas audio, video, dan animasi merupakan kolaborasi antara teks,
gambar, dan suara. Media pembelajaran ini akan memuat: 1) Tujuan Pembelajaran
2) Materi yang sesuai dengan silabus kurikulum 2013, 3) Latihan soal terkait

materi.
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Spesifikasi mengenai produk dan peralatan yang akan digunakan dalam
mengembangkan produk pengembangan dalam penelitian ini berupa informasi
berkaitan dengan Aplikasi yang digunakan dalam produksi dan pengembangan
produk yaitu Aplikasi Powerpoint dan Powerdirector. Untuk desain diambil dari
situs canva for education karena situs ini menyediakan berbagai macam desain
yang menarik mulai dari yang gratis sampai yang berbayar agar video
pembelajaran yang dihasilkan menarik perhatian (eye catching) peserta didik,
gambar-gambar pendukung yang menarik sebagai penjelas dari situs
www.freepik.com maupun situs lainnya serta avatar sebagai narator diperoleh dari
aplikasi zepeto. Zepeto adalah aplikasi atau game karakter 3D Zepeto menarik
perhatian banyak pengguna smartphone. Zepeto bisa disebut sebagai jejaring
sosial yang memungkinkan pengguna membuat avatar digital, dan bisa saling

menjalin pertemanan. (Arriansyah, Adi. 2018)

Media pembelajaran ini dilengkapi dengan video animasi infografis yang

mendukung tentang materi pembelajaran limu Pengetahuan Sosial pada materi

Penawaran. Unsur-unsur yang akan dimuat dalam media pembelajaran berbasis

video animasi infografis yang hendak peneliti kembangkan adalah sebagai

berikut:

1. Judul, latar, dan animasi yang menarik

2. Tokoh kartun avatar yang sangat digemari oleh peserta didik sebagai
pemapar materi dilengkapi untuk menarik perhatian peserta didik agar lebih
bersemangat untuk memahami materi

3. Suara anak sebagai perwujudan dari avatar yang memaparkan materi agar
lebih akrab di telinga peserta didik sehingga merasa nyaman dalam
mempelajari materi yang harapannya materi dapat diterima secara efektif dan
efisien. Anak-anak biasanya cenderung mempercayai teman sebayanya. Hal
sesuai dengan pendapat Santosa (2004) dimana salah satu fungsi kelompok
sebaya adalah sebagai sumber informasi. Menurut Santoso (2004:79), bahwa
teman sebaya atau peer group adalah kelompok sebaya yang sukses ketika
anggotanya dapat berinteraksi. Hal-hal yang dialami oleh anak-anak tersebut
adalah hal-hal yang menyenangkan saja. Dengan bersama teman sebaya siswa
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bisa melakukan hal-hal yang disukainya. Dalam kelompok sebaya, individu
dapat mencapai kebebasan sendiri. Kebebasan di sini diartikan sebagai
kebebasan untuk berpendapat, bertindak, atau menemukan identitas diri.
Karena dalam kelompok itu, anggota-anggotanya juga mempunyai tujuan
dan keinginan yang sama. Berbeda dengan kalau anak bergabung dengan
orang dewasa, anak akan sulit mengutarakan pendapat atau bertindak karena
status orang dewasa selalu berada di atas dunia anak sebaya.

4. Efek yang menarik untuk menjelaskan poin-poin penting dalam memahami
materi kurva penawaran (Pengarahan dalam media sehingga peserta didik

dapat fokus kepada poin penting dalam materi terkait)

Penjelasan lisan oleh suara anak dalam bentuk audio file yang diselaraskan
dengan video yang telah dibuat, video pembelajaran tersebut diharapkan dapat
membantu peserta didik dalam menerima materi dengan lebih efektif dan efisien.

Berikut merupakan gambar screenshot produk video animasi yang dikembangkan.

Gambar 1.7 screenshot produk video animasi infografis.

Keunggulan dari produk media berbasis video animasi infografis adalah pada
pengembangan produk yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik yang
mana media diproduksi dengan desain grafis yang diperoleh dari web desain
kekinian canva for education dilengkapi dengan suara anak bersinergi dengan
perwujudan avatar zepeto merupakan inovasi dari video pembelajaran animasi ini

jika dibandingkan dengan media video-video pembelajaran lain yang sudah



19

dikembangkan di SMP Negeri 3 Banjar Agung. Media pembelajaran berbasis
audio visual ini dirancang sedemikian rupa agar pembelajaran yang berlangsung
berpusat pada peserta didik (student centered learning) sehingga dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Pembuatan produk
disesuaikan dengan tips dari Kementerian Komunikasi dan Informatika
diantaranya agar infografis menarik, gunakan sedikit teks dikombinasikan dengan
gambar yang menarik, sisipkan backsound dan narasi pengantar yang sesuai, serta
produk mudah dibagikan, adapun produk video animasi infografis ini
dipublikasikan di aplikasi youtube agar peserta didik mudah menjangkaunya
sewaktu-waktu mereka memerlukan video tersebut untuk mendukung kegiatan

belajarnya dimana saja dan kapan saja.



Il. KAJIAN PUSTAKA

2.1. Berpikir Kreatif (Creative Thinking)

Berpikir merupakan tugas penting yang harus dilakukan oleh setiap

manusia. Hal tersebutlah yang membedakan antara manusia dengan makhluk
lainnya. Dengan berpikir kita bisa menghasilkan keputusan untuk menyelesaikan
masalah dengan lebih baik. Plato dalam Suryabrata (1998:54) beranggapan bahwa
berpikir itu adalah berbicara dalam hati. Berpikir adalah aktivitas ideasional. Pada
pendapat ini, dikemukakan dua kenyataan, yaitu: (1) Bahwa berpikir itu adalah
aktivitas, jadi subjek yang berpikir aktif, (2) Bahwa aktivitas itu sifatnya
ideasional, jadi bukan sensoris dan bukan motoris, walaupun dapat disertai oleh

kedua hal tersebut, berpikir itu menggunakan abstraksi-abstraksi atau ideas.

Santrock (2008:357) mengungkapkan bahwa berpikir adalah manipulasi atau
mengelola dan mentransformasikan informasi dalam memori. Menurut Marpaung
sebagaimana dikutip Prastiti (2010) berpikir atau proses kognitif adalah proses
yang terjadi atas penerimaan informasi (dari luar atau dari dalam diri siswa),
pengolahan, penyimpanan, dan pengambilan kembali informasi tersebut dari
ingatan siswa. Ahmadi (1991:31), mengatakan berpikir adalah daya jiwa yang
dapat meletakkan hubungan-hubungan antara pengetahuan. Berpikir adalah proses
yang “dialektis”, artinya selama berpikir, pikiran dalam keadaan tanya jawab

untuk dapat meletakkan hubungan pengetahuan.

Selain itu, Suryabrata berpendapat bahwa berpikir merupakan proses yang
dinamis yang dapat dilukiskan menurut proses dan jalannya. Berpikir meliputi
tiga komponen pokok, yaitu (1) berpikir merupakan aktivitas kognitif yang terjadi
di dalam mental atau pikiran seseorang, tidak tampak, tidak dapat disimpulkan
berdasarkan perilaku yang tampak; (2) berpikir merupakan suatu proses yang
melibatkan beberapa manipulasi pengetahuan di dalam sistem kognitif.

Pengetahuan yang tersimpan dalam ingatan digabungkan dengan informasi
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sekarang sehingga mengubah pengetahuan seseorang mengenai situasi yang
sedang dihadapi; dan (3) aktivitas berpikir diarahkan untuk menghasilkan
pemecahan masalah. Dari beberapa definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa
berpikir merupakan aktivitas mental atau pikiran seseorang dimana dia
mendapatkan informasi dan mengolahnya dalam pikiran mengenai situasi yang

dihadapi, salah satunya untuk menghasilkan pemecahan masalah.

Berpikir merupakan proses pengetahuan hubungan antara stimulus dan respons
dari kegiatan kognitif tingkat tinggi (Iskandar, 2009). Sementara kemampuan
berpikir merupakan kegiatan penalaran yang reflektif, kritis, dan kreatif yang
berorientasi pada suatu proses intelektual yang melibatkan pembentukan konsep,
aplikasi, analisis, menilai informasi yang terkumpul (sintesis) atau dihasilkan
melalui pengamatan, pengalaman, refleksi atau komunikasi sebagai landasan

kepada satu keyakinan dan tindakan.

Kemampuan berpikir berkaitan dengan seseorang individu dalam menggunakan
kedua domain kognitif dan afektif dalam usaha untuk mendapatkan atau
memberikan informasi, menyelesaikan masalah atau membuat keputusan
(Iskandar, 2009). Kreativitas merupakan hasil dari proses berpikir kreatif. Crow &
Crow (1984) berpendapat bahwa berpikir kreatif melibatkan diri dalam proses
yang sama yang digunakan dalam bentuk berpikir lain yang meliputi penalaran,
asosiasi, dan pengungkapan kembali. Proses dalam hal ini adalah menerima,
mengingat, memberi analisis kritik, dan menggunakan hasilnya dalam pemecahan
masalah. Sementara Santrock (2011) mendefinisikan kreatif sebagai kemampuan
untuk memikirkan sesuatu dengan cara-cara yang baru dan tidak biasa dan
melahirkan suatu solusi yang unik terhadap masalah-masalah. Sejalan dengan
Santrock, Sternberg (2007) mendefinisikan berpikir kreatif sebagai pemikiran

yang baru dan menghasilkan ide-ide yang bernilai.
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Moeller, Cutler & Fiedler (2013) juga menyatakan berpikir kreatif termasuk
brainstorming, menciptakan ide-ide baru dan berharga, menguraikan,
menyempurnakan, menganalisis, dan mengevaluasi. Berpikir kreatif sering
didefinisikan sebagai berpikir divergen. Hal ini dijelaskan oleh Guilford
(Kaufman, Pluker & Baer, 2008) yang menyatakan bahwa dalam kategori berpikir
divergen, ditemukan kemampuan yang paling signifikan yaitu berpikir kreatif dan
penemuan. Pendapat Guilford dipertegas oleh Tan, Teo & Chye (2009: 7) yang
mengatakan bahwa tindakan kreatif dapat dianggap baik sebagai fenomena mental
atau intelektual, yang dikenal sebagai berpikir kreatif atau berpikir divergen, atau
sebagai proses yang menghasilkan produk sosial dan budaya, seperti musik, karya
seni, ilmu pengetahuan, dan teknologi. Menurut McGregor (2007), kreativitas
melibatkan berpikir divergen yang merupakan kemampuan untuk memperoleh ide
baru dan asli yang menjadi sesuatu yang tidak biasa. Lebih lanjut, McGregor
mengungkapkan bahwa kreativitas adalah kemampuan untuk melihat sesuatu dari
cara yang berbeda, melihat masalah dengan cara yang mungkin tidak terpikirkan

oleh orang lain, dan mengembangkan solusi yang baru, tunggal, dan efektif.

Pehkonen (1997) mendefinisikan berpikir kreatif sebagai kombinasi dari berpikir
logis dan berpikir divergen yang didasarkan pada intuisi namun memiliki tujuan
sadar. Contoh dari tujuan sadar yang dimaksud adalah tujuan dalam
menyelesaikan suatu masalah. Berpikir logis dan berpikir divergen digunakan
secara bergantian dalam proses berpikir kreatif. Daskolia, Dimos, & Kampylia
(2012) menyatakan bahwa kreativitas sebagai pendekatan teoritis, dipandang
sebagai proses multi-komponen, yang tidak hanya melibatkan aspek kognitif dan
kemampuan tetapi juga afektif, motivasi, dan karakteristik lain melalui interaksi
sosial dan budaya. Proses ini menyebabkan munculnya beberapa pemahaman

baru, ide, solusi praktis, atau produk yang bermakna untuk individu.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, kreativitas merupakan proses
menghasilkan karya baru yang tidak biasa dengan melibatkan aspek kognitif dan
afektif, sehingga menyebabkan munculnya beberapa pemahaman baru, ide, solusi

praktis, atau produk yang bermakna. Seseorang yang berpikir kreatif dapat
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menggunakan keterampilan kognitif dan kemampuannya untuk menemukan solusi
baru dari suatu masalah. Solusi tersebut dapat berupa pemikiran dan ide-ide yang
baru dan berharga, yang diperoleh dari hasil menguraikan, menyempurnakan,

menganalisis, dan mengevaluasi.

Guilford dalam (Munandar, 2014:57) membedakan antara aptitude dari kreativitas
(berpikir kreatif) meliputi kelancaran, kelenturan (fleksibilitas), dan orisinalitas,
dan elaborasi.

a. Kelancaran (Fluency)

Adalah kemampuan untuk menghasilkan banyak gagasan, meliputi mempunyai
pendapat, bebas dalam berpikir, percaya diri dan Panjang akal.

b. Keluwesan (Flexibility)

Adalah kemampuan untuk mengemukakan bermacam-macam pemecahan atau
pendekatan terhadap masalah, meliputi mampu menghasilkan suatu ide,
mempunyai inisiatif, mandiri atau kerja keras, mencari pengalaman baru.

c. Keaslian (Originality)

Kemampuan untuk mencetuskan gagasan dengan cara-cara yang asli, meliputi
memberikan respon untuk suatu hal, mempunyai daya imajinasi yang aktif.

d. Keterperincian (Elaboration)

Kemampuan menyatakan pengaruh ide secara terperinci untuk mewujudkan ide
menjadi kenyataan, meliputi bebas bebas berpendapat dan merinci sesuatu selalu
menemukan, meneliti dan mewujudkan ide, bersikap terhadap pengalaman baru.
Definisi berpikir divergen (berpikir kreatif) yang disampaikan oleh Guilford

sangat dekat dengan definisi berpikir kreatif yang disampaikan Torrance.

Sedangkan Alvino (Sumarmo, 2010) menyatakan bahwa berpikir kreatif memuat
empat komponen yaitu kelancaran (fluency), fleksibel (flexibility), keaslian
(originality), dan elaborasi (elaboration). Kaufman, Pluker & Baer (2008) juga
menjelaskan tentang empat aspek dalam berpikir divergen yaitu fluency
(kelancaran), originality (keaslian), flexibility (fleksibilitas), dan elaboration

(elaborasi).
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Yuan & Sriraman (2011: 7) menjelaskan bahwa kefasihan dalam berpikir
mengacu pada kuantitas output. Fleksibilitas dalam berpikir mengacu pada
perubahan dari beberapa jenis, yaitu perubahan makna, interpretasi, atau
penggunaan sesuatu, perubahan dalam pemahaman tugas, perubahan strategi
dalam melakukan tugas, atau perubahan arah pemikiran. Orisinalitas dalam
pemikiran berarti produksi yang tidak biasa, terlalu mengada-ada, terpencil, atau
tanggapan yang pandai. Selain itu, ide asli harus berguna secara sosial. Elaborasi
dalam pemikiran berarti kemampuan seseorang untuk menghasilkan langkah-
langkah rinci untuk membuat rencana kerja. Selanjutnya, Gorman (1974: 275)
menjelaskan bahwa: (a) orisinalitas, yaitu berpikir biasa, pintar, ide-ide dan
gambaran-gambaran baru; (b) keluwesan, berarti memikirkan berbagai ide dan
cara-cara baru untuk mengatasi situasi; (c) kelancaran, muncul dengan jumlah
besar gagasan, kata-kata dan cara mengekspresikan sesuatu; serta (d) elaborasi,

memperkaya pengalaman melalui rincian.

Munandar (1985) juga menjelaskan bahwa berpikir kreatif dapat dirumuskan
sebagai fluency (kelancaran), flexibility (fleksibilitas), originality (orisinalitas),
elaboration (merinci) suatu gagasan. Ciri-ciri fluency adalah (a) mencetuskan
banyak ide, banyak jawaban, banyak penyelesaian masalah, banyak pertanyaan
dengan lancar; (b) memberikan banyak cara atau saran untuk melakukan berbagai
hal; dan (c) selalu memikirkan lebih dari satu jawaban. Ciri-ciri flexibility adalah
(a) menghasilkan gagasan, jawaban atau pertanyaan yang bervariasi, dapat melihat
suatu masalah dari sudut pandang yang berbeda-beda; (b) mencari banyak
alternatif atau arah yang berbeda-beda; dan (c) mampu mengubah cara pendekatan
atau cara pemikiran. Ciri-ciri originality adalah (a) mampu melahirkan ungkapan
yang baru dan unik; (b) memikirkan cara yang tidak lazim untuk mengungkapkan
diri; dan (c) mampu membuat kombinasi-kombinasi yang tidak lazim dari bagian-
bagian atau unsur-unsur. Sedangkan ciri-ciri elaboration adalah (a) mampu
memperkaya dan mengembangkan suatu gagasan atau produk; dan (b) menambah
atau memperinci detil-detil atau menguraikan secara runtut dari suatu objek,

gagasan, atau situasi sehingga menjadi lebih menarik.
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Guilford sebagaimana dikutip Azhari & Somakim (2013) menyatakan

bahwa berpikir kreatif merupakan kemampuan untuk melihat bermacam-macam
kemungkinan penyelesaian masalah terhadap suatu masalah yang merupakan
bentuk pemikiran yang sampai saat ini masih kurang mendapat perhatian dalam
pendidikan. Sedangkan menurut Munandar sebagaimana dikutip Azhari &
Somakim (2013) menyatakan kemampuan berpikir kreatif memiliki empat
Kriteria, antara lain kelancaran, kelenturan, keaslian dalam berpikir, dan elaborasi
atau keterperincian dalam mengembangkan gagasan. Karakteristik kriteria
kemampuan berpikir kreatif berdasarkan Munandar sebagaimana dikutip Azhari
& Somakin (2013) dapat disajikan dalam Tabel 2.1.

Tabel 2.1 Karakteristik Kriteria Kemampuan Berpikir Kreatif

Indikator Karakteristik
Kelancaran 1. Kemampuan menghasilkan banyak gagasan dan
jawaban penyelesaian dan suatu masalah yang relevan.
2. Kemampuan memiliki arus pemikiran yang lancar
Kelenturan 1. Kemampuan untuk memberikan jawaban/gagasan
yang seragam namun arah pemikiran yang berbeda.
2. Kemampuan mengubah cara atau pendekatan.
3. Kemampuan melihat masalah dari berbagai sudut
pandang tinjauan

Keaslian 1. Kemampuan melahirkan ungkapan yang baru.
dalam 2. Kemampuan memikirkan cara yang tidak lazim dari
berpikir yang lain yang diberikan banyak orang.

Elaborasi 1. Kemampuan untuk memperkaya, mengembangkan,

memperluas, dan menambah suatu gagasan.
2. Kemampuan memperinci detail-detail.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa berpikir kreatif
adalah kemampuan kognitif untuk menyelesaikan masalah secara divergen yang
menekankan pada aspek fluency (kemampuan berpikir lancar), flexibility

(kemampuan berpikir luwes), originality (kemampuan berpikir orisinil/asli), dan

elaboration (kemampuan elaborasi/merinci).

Munandar (dalam Wahyuni, 2013) mengemukakan ciri-ciri pribadi yang berpikir
kreatif, yakni: 1) Imajinatif. 2). Mempunyai prakarsa. 3). Mempunyai minat luas.
4). Mandiri dalam berpikir. 5). Senang berpetualang. 6). Penuh energi. 7). Percaya
diri. 8). Bersedia mengambil risiko. 9). Berani dalam pendirian dan keyakinan.
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Era transformasi pendidikan abad ke-21 menurut Rusman (2013) adalah suatu
arus perubahan dimana guru dan siswa akan bersama-sama memainkan peranan
penting dalam proses pembelajaran. Guru tidak hanya berperan sebagai transfer of
knowledge atau guru hanya satu-satunya sumber belajar yang dapat melakukan
apa saja, tetapi guru dapat berperan sebagai mediator dan fasilitator aktif untuk
mengembangkan potensi yang dimiliki oleh siswa. Pengetahuan, kemahiran dan
pengalaman guru diintegrasikan dalam menciptakan kondisi pembelajaran yang
efektif dan profesional agar pembelajaran menjadi lebih bervariatif dan
menyenangkan. Menurut Rusman (2013) mengatakan bahwa guru abad ke-21
merupakan guru yang kreatif dan dapat mengintegrasikan penggunaan teknologi
informasi dan komunikasi khususnya komputer dalam proses belajar mengajar.
Guru abad ke-21 harus memahami bahwa pembelajaran di sekolah dapat
disampaikan dengan semenarik mungkin, sehingga kehadiran multimedia didalam
kelas menjadi suatu keniscayaan. Hal tersebut disebabkan para siswa pada abad
ke-21 adalah mereka yang sangat familiar dengan peralatan atau multimedia

berbasis komputer.

Menurut Galbreath (dalam Rusman dkk, 2013) menjelaskan bahwa pendekatan
pembelajaran yang digunakan pada abad ke-21 adalah pendekatan campuran (mix)
yaitu perpaduan antara pendekatan belajar dari guru, belajar dari siswa lain, dan
belajar pada diri sendiri. Praktik pembelajaran di abad industri dan abad ke-21
secara rinci dapat dilihat pada tabel berikut :
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Tabel 2.2. Praktik Pembelajaran Abad ke-21

Praktik Pembelajaran

Abad Industri Abad 21
1. Guru sebagai pengarah 1. Guru sebagai fasilitator, pembimbing,
konsultan
2. Guru sebagai sumber 2. Guru sebagai kawan belajar
pengetahuan
3. Belajar diarahkan oleh 3. Belajar diarahkan oleh siswa
Kurikulum

4. Belajar dijadwalkan secara 4. Belajar secara terbuka, dengan waktu
ketat dengan waktu yang fleksibel sesuai kebutuhan
terbatas

5. Belajar didasarkan pada fakta 5. Belajar berdasarkan proyek dan masalah

6. Bersifat teoritik, prinsip- 6. Dunia nyata, dan refleksi prinsip dan
prinsip dan survei survei

7. Pengulangan dan Latihan 7. Penyelidikan dan perancangan

8. Aturan dan prosedur 8. Penemuan dan penciptaan

9. Kompetitif 9. Kolaboratif

10. Berfokus pada kelas 10.Berfokus pada masyarakat

11.Hasilnya ditentukan 11.Hasilnya terbuka
sebelumnya

12.Mengikuti norma 12.Keanekaragaman yang kreatif

13.Komputer  sebagai  subjek 13.Komputer sebagai media dan alat
belajar semua jenis belajar

14.Presentasi dengan media statis  14.Interaksi multimedia yang dinamis
15.Komunikasi sebatas ruang 15.Komunikasi tidak terbatas (keseluruh

kelas dunia)
16. Tes diukur dengan norma 16.Unjuk  kerja diukur oleh pakar,
penasehat, kawan sebaya dan diri

sendiri.

(Sumber : Rusman,2013)

Rusman (2013) mengatakan bahwa pendidikan abad ke-21 menuntut adanya
manajemen pendidikan yang modern dan profesional dengan bernuansa
pendidikan. Lembaga-lembaga pendidikan diharapkan dapat mewujudkan
peranannya secara efektif dengan keunggulan dalam kepemimpinan, staf, proses
pembelajaran, pengembangan staf, kurikulum, tujuan, iklim sekolah, penilaian
diri, komunikasi, serta keterlibatan orangtua/masyarakat. Hal yang tidak kalah
pentingnya yaitu sosok penampilan guru yang ditandai dengan keunggulan dalam
profesionalisme, keimanan dan ketakwaan, penguasaan iptek, etos kerja dan

disiplin, kerjasama dan belajar dengan berbagai disiplin ilmu, wawasan masa
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depan, kepastian karir dan kesejahteraan lahir batin. Berdasarkan hal tersebut
dapat menjelaskan bahwa pendidikan dihadapkan pada tantangan untuk
menghasilkan sumber daya manusia yang berkualitas dalam menghadapi berbagai

tantangan dan tuntutan yang bersifat kompetitif. (Rusman, 2013).

The Partnership (P21) for 21* Century Skill mengidentifikasi pembelajaran abad
21 menggunakan istilah yang dikenal sebagai 4Cs (critical thinking,
communication, collaboration, and creativity) adalah empat keterampilan yang
telah diidentifikasi sebagai keterampilan abad ke-21 (P21) sebagai keterampilan
sangat penting dan diperlukan untuk Pendidikan abad ke-21, sebagaimana terlihat

pada tabel dibawah ini :

Tabel 2.3 Keterampilan Abad 21 (P21)

Framework 21°%

Century Skills Kompetensi Berpikir 21

Peserta didik dapat menghasilkan, mengembangkan, dan
mengimplementasikan ide-ide mereka secara kreatif baik
secara mandiri maupun berkelompok.

Peserta didik dapat mengidentifikasi, menganalisis,

Creativity Thinking
and innovation

Critical Thinking menginterpretasikan, dan mengevaluasi bukti, bukti,
and Problem argumentasi, klaim dan data-data yang tersaji secara luas
Solving melalui pengkajian secara mendalam, serta

merefleksikannya dalam kehidupan sehari-hari.

Peserta didik dapat mengkomunikasikan ide-ide dan
Communication gagasan secara efektif menggunakan media lisan,

tertulis, maupun teknologi.

Peserta didik dapat bekerja sama dalam sebuah
Collaboration kelompok dalam memecahkan permasalahan yang

ditemukan.

Implementasi dalam merumuskan kerangka sesuai P21 bersifat multidisiplin,
artinya semua materi dapat didasarkan sesuai kerangka P21. Untuk melengkapi
kerangka P21 sesuai dengan tuntutan Pendidikan di Indonesia, berdasarkan hasil
kajian dokumen pada UU Sisdiknas, Nawacita, dan RPJMN Pendidikan Dasar,
Menengah, dan Tinggi, diperoleh 2 standar tambahan sesuai dengan kebijakan
Kurikulum dan kebijakan Pemerintah, yaitu sesuai dengan Penguatan Pendidikan
Karakter pada Pengembangan Karakter (Character Building) dan Nilai Spiritual
(Spiritual Value).
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Menurut buku pegangan pembelajaran yang berorientasi pada keterampilan
berpikir tingkat tinggi (HOTS) yang diterbitkan oleh Direktorat Jenderal Guru dan
Tenaga Kependidikan dijelaskan bahwasannya aspek keterampilan berpikir
tingkat tinggi meliputi aktivitas pembelajaran yang meliputi transfer of

knowledge, critical and creative thinking, serta problem solving.

2.2. Teori Belajar

Dalam mengembangkan media pembelajaran, seorang pendidik hendaknya
menguasai apa itu konsep belajar. Menurut Gulo (2008) menyatakan bahwa
“Belajar adalah suatu proses yang berlangsung di dalam diri seseorang yang
mengubah tingkah laku dalam berpikir, bersikap, dan berbuat”, oleh karena itu
pentingnya memahami cara belajar yang dilakukan berdasarkan teori
pembelajaran. Di bawah ini merupakan teori belajar yang menjadi rujukan dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut :

2.2.1. Teori Sibernetik

Istilah cybernetic dalam Uno (2008) pertama kali dipopulerkan oleh Norbert
Wiener, seorang ilmuwan dari Massachusetts Institute of Technology (MIT),
untuk menggambarkan kecerdasan buatan (artificial intelligence). Istilah
sibernetik digunakan untuk menggambarkan cara umpan balik (feedback) yang
memungkinkan berlangsungnya proses komunikasi. Cyber kependekan dari kata
cybernetic, yakni sistem kontrol dan komunikasi yang memungkinkan feedback
atau umpan balik. Kata cybernetic berasal dari Bahasa Yunani yang berarti
pengendali atau pilot. Bidang ini menjadi disiplin ilmu komunikasi yang berkaitan
dengan mengontrol mesin komputer. Kini istilah cyber berkembang menjadi
segala sesuatu yang berhubungan dengan internet, kecerdasan buatan dan jaringan

komputer hingga muncul teori belajar cybernetic atau Sibernetik.

Teori belajar sibernetik adalah yang paling baru dari semua teori belajar yang
telah dikenal. Teori ini berkembang sejalan dengan perkembangan ilmu informasi.
Menurut teori ini, belajar adalah pengolahan informasi. Teori ini memiliki

kesamaan dengan teori kognitif yang mementingkan proses. Proses memang
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penting dalam teori sibernetik namun yang lebih penting lagi adalah sistem

informasi yang diproses. Informasi inilah yang akan menentukan proses.

Wahyuningsih (2009) menyatakan asumsi dari teori sibernetik bahwa tidak ada
satu proses belajar pun yang ideal untuk segala situasi, yang cocok untuk semua
siswa. Oleh karena itu, sebuah informasi mungkin akan dipelajari oleh seorang
siswa dengan satu macam proses belajar, dan informasi yang sama itu mungkin
akan dipelajari siswa lain melalui proses yang berbeda. Beberapa pandangan yang
dikemukakan oleh para ahli psikologi tentang teori sibernetik salah satunya adalah
Landa dalam Uno (2008), yang merupakan salah seorang ahli psikologi yang
beraliran Sibernetik mengemukakan dua macam proses berpikir. Pertama, disebut
proses berpikir algoritmik, yaitu proses berpikir linier, konvergen, lurus menuju
ke satu target tertentu. Jenis kedua adalah cara berpikir heuristik, yakni cara

berpikir divergen, menuju ke beberapa target sekaligus.

Proses belajar akan berjalan dengan baik jika apa yang hendak dipelajari itu atau
masalah yang hendak dipecahkan (atau dalam istilah yang lebih teknis yaitu
sistem informasi yang enak dipelajari) diketahui ciri-cirinya. Uno (2008)
menjelaskan bahwa satu hal lebih tepat apabila disajikan dalam bentuk terbuka
dan memahami keleluasaan siswa untuk berimajinasi dan berpikir. Namun, untuk
memahami makna suatu konsep yang luas dan banyak memiliki interpretasi, maka
akan lebih baik jika proses berpikir siswa dibimbing ke arah yang menyebar
(heuristic), dengan harapan pemahaman mereka terhadap konsep itu tidak
tunggal, menonton, dogmatis, dan linier. Thobrani (2012) menyebutkan bahwa
ahli lain yang pemikirannya beraliran sibernetik adalah Pask dan Scott.
Pendekatan serialis yang diusulkan oleh pask dan Scott sama dengan pendekatan
algoritmik. Namun, cara berpikir menyeluruh (wholist) tidak sama dengan
heuristik. Cara berpikir menyeluruh adalah berpikir yang cenderung melompat ke
depan, langsung ke gambaran lengkap sebuah sistem informasi. Ibarat melihat
lukisan, bukan detail-detail yang kita amati lebih dahulu tetapi seluruh lukisan itu

sekaligus, baru sesudah itu ke bagian-bagian yang lebih kecil.
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Thobrani (2012) menganggap pendekatan yang berorientasi pada pengelolaan
informasi menekankan beberapa hal seperti ingatan jangka pendek (short term
memory), ingatan jangka Panjang (long term memory), dan sebagainya, yang
berhubungan dengan apa yang terjadi dalam otak kita dalam proses pengolahan
informasi. Ada tiga tahap proses pengolahan informasi dalam ingatan, yakin
dimulai dari proses penyandian informasi (encoding), diikuti dengan
penyimpanan informasi (storage), dan diakhiri dengan mengungkapkan Kembali

informasi-informasi yang telah disimpan dalam ingatan (retrieval).

2.2.2. Teori Belajar Piaget

Teori perkembangan intelektual siswa yang telah dikemukakan oleh Jean Piaget
cocok untuk pengajaran Ilmu Pengetahuan di Sekolah, sebab teori Piaget
berhubungan dengan bagaimana siswa berpikir. Menurut Piaget, struktur
intelektual dibentuk di dalam diri individu sehingga individu itu berinteraksi
dengan lingkungannya. Dasar utama dari penemuan Piaget ini adalah belajar pada
siswa tidak harus terjadi hanya karena seorang guru mengajarkan sesuatu
padanya, namun siswa harus mengerti bagaimana materi diperoleh. Piaget percaya
bahwa belajar terjadi karena siswa memang mengkonstruksi pengetahuan yang
dimiliki secara aktif, dapat diperkuat bila siswa mempunyai kontrol dan pilihan
tentang hal yang dipelajari. Hal ini yang menunjukkan bahwa guru berperan
sebagai fasilitator proses pembelajaran. Piaget mengajukan empat konsep pokok
dalam menjelaskan perkembangan kognitif. Keempat konsep yang dimaksud
adalah: 1) Skema. Skema menggambarkan tindakan mental dan fisik dalam
mengetahui dan memahami objek. Dalam pandangan piaget skema meliputi
kategori pengetahuan dan proses memperoleh pengetahuan. 2) Asimilasi Proses
memasukan informasi ke dalam skema yang telah dimiliki disebut dengan
asimilasi. Proses ini agak bersifat subjektif, karena seseorang cenderung
memodifikasi pengalaman atau informasi yang sesuai dengan keyakinan yang
telah dimiliki sebelumnya. 3) Akomodasi merupakan proses mengubah skema
yang telah dimiliki dengan informasi baru. Akomodasi melibatkan kegiatan
pengubahan skema atau gagasan yang telah dimiliki karena adanya informasi atau
pengalaman baru. Skema baru itu dikembangkan terus selama dalam proses
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akomodasi. 4) Ekuilibrium, Piaget percaya bahwa setiap anak mencoba
memperoleh keseimbangan antara asimilasi dan akomodasi dengan cara
menerapkan mekanisme ekuilibrium. Ekuilibrium ini menjelaskan bagaimana
anak mampu berpindah dari tahapan berpikir ke tahapan berpikir selanjutnya.
(Rifa’i & Anni, 2012).

Trianto (2007: 16) menyatakan bahwa implikasi penting dalam pembelajaran dari
teori Piaget adalah sebagai berikut: 1) Memusatkan pada proses berpikir atau
proses mental, dan bukan sekedar pada hasilnya. Di samping kebenaran siswa,
guru harus memahami proses yang digunakan anak sehingga sampai pada
jawaban itu. 2) Mengutamakan peran siswa dalam berinisiatif sendiri dan
keterlibatan aktif dalam kegiatan pembelajaran. Di dalam kelas, penyajian
pengetahuan jadi (ready made) tidak mendapat penekanan, melainkan anak
didorong menemukan sendiri pengetahuan itu melalui interaksi spontan dengan
lingkungannya. 3) Memaklumi akan adanya perbedaan individual dalam hal

kemajuan perkembangan.

Teori Piaget mengasumsikan bahwa seluruh siswa tumbuh melewati urutan
perkembangan yang sama, namun pertumbuhan itu berlangsung pada kecepatan
berbeda. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa kegiatan pembelajaran itu
memusatkan perhatian kepada berpikir atau proses mental siswa, yang tidak
sekedar kepada hasilnya, mengutamakan peran siswa dalam kegiatan
pembelajaran, dan memaklumi perbedaan individu dalam hal kemajuan

perkembangannya.

Bagi guru IPS teori Piaget jelas sangat relevan, karena dengan menggunakan teori
itu, guru akan bisa mengetahui adanya tahap-tahap perkembangan tertentu pada
kemampuan berpikir anak-anak di kelas atau di sekolahnya. Dengan demikian
guru bisa memberikan perlakuan yang tepat bagi para siswa, misalnya dalam
memilih cara penyampaian materi bagi siswa, penyediaan alat-alat peraga, media
dan sebagainya, sesuai dengan tahap perkembangan kemampuan berpikir yang

dimiliki oleh siswa masing-masing.
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Dari uraian yang telah dijelaskan, keterkaitan teori Piaget yang penting

dalam penelitian ini adalah tahap perkembangan kognitif pada siswa SMP, Piaget
mengatakan anak dengan usia sekitar 11 tahun termasuk dalam tahap formal,
tetapi di Indonesia tahap perkembangan mental anak SMP belum sampai ke tahap
formal. Diharapkan penelitian ini dapat memberi kesempatan pada siswa untuk

mengenal dan mengembangkan kemampuan berpikir kreatif.

2.3. Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi Infografis

2.3.1. Pengertian Media

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti tengah,
perantara, atau pengantar merupakan bentuk jamak dari kata medium yang secara
harfiah berarti perantara atau pengantar. Media merupakan wahana penyalur
pesan atau informasi belajar, terungkap antara lain dari pendapat ahli seperti
berikut:

a. Information carrying technologies than can be used for instruction ..... The
media of instruction, consequently are extensions of the reacher. (Wilbur
Schramm. 1977).

b. Printed and audiovisual forms of communication and their accompanying
technology (NEA, 1969).

c. The physical means of conveying instructional content ....books, films,
videotapes, slide-tipes, etc. (Leslie J. Briggs., 1977).

Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari
pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian,
dan minat, serta perhatian peserta didik sedemikian rupa sehingga proses belajar
terjadi. (Sadiman, 2006). Dalam konteks dalam dunia Pendidikan, Gerlach & Ely
(dalam Arsyad, 2002:3) mengungkapkan bahwa media secara garis besar adalah
manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat peserta
didik mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam
pengertian ini guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara
lebih khusus, pengertian media dalam proses pembelajaran cenderung diartikan
sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap,

memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal.
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Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan: (a) media merupakan wadah
dari pesan yang oleh sumber atau penyalurnya ingin diteruskan kepada sasaran
atau penerima pesan tersebut, (b) bahwa materi yang ingin disampaikan adalah
pesan pembelajaran, dan bahwa tujuan yang ingin dicapai adalah terjadinya proses
belajar. Jika media tersebut tidak dapat dijalankan fungsinya sebagai penyalur
pesan yang diharapkan maka ia tidak efektif dan tidak mampu
mengkomunikasikan isi pesan yang ingin disampaikan oleh sumber kepada
sasaran yang ingin dicapainya. Oleh sebab itu dalam mendesain pesan untuk suatu
media, harus diperhatikan ciri-ciri atau karakteristik dari sasaran atau penerima
pesan (umur, latar belakang sosial budaya, pendidikan, dan sebagainya) dan
kondisi belajar, yaitu faktor-faktor yang dapat merangsang atau mempengaruhi

timbulnya kegiatan belajar mengajar.

2.3.2. Fungsi Media Pembelajaran

Wahyudi (2003) menyatakan bahwa analisis terhadap fungsi media pembelajaran
membagi menjadi lima fungsi media dalam pembelajaran, yaitu :

a. Fungsi sumber belajar

Fungsi media pembelajaran sebagai sumber belajar adalah fungsi utamanya.
Fungsi media pembelajarannya sebagai sumber belajar mengandung makna
keaktifan, yaitu sebagai penyalur, penyampai, penghubung dan lain-lain, sehingga
untuk beberapa hal media pembelajaran dapat menggantikan fungsi guru terutama
sebagai sumber belajar. Misalnya Ketika guru menyuruh peserta didiknya untuk
membaca buku pelajaran. Hal ini, buku menggantikan buku sebagai sumber
belajar peserta didik. Dengan membaca buku, peserta didik memperoleh ilmu
serta informasi yang tertulis di sana. Mudhoffir (1992) menyebutkan bahwa
sumber belajar pada hakikatnya merupakan komponen sistem instruksional yang
meliputi pesan, orang, bahan, alat, teknik dan lingkungan yang dapat
mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Dengan demikian sumber belajar dapat
dipahami sebagai segala macam sumber yang ada di luar diri seseorang dan

memudahkan proses belajar mengajar.
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b. Fungsi semantik

Fungsi semantik adalah kemampuan media dalam menambah perbendaharaan
kata yang maknanya benar-benar dipahami oleh anak didik. Bahasa meliputi
lambang (simbol) dari sisi pikiran atau perasaan yang keduanya telah menjadi
totalitas pesan yang tidak dapat dipisahkan.

c. Fungsi manipulatif

Fungsi manipulatif yaitu kemampuan merekam, menyimpan, melestarikan,
merekonstruksi, dan mentransportasi suatu peristiwa atau objek dalam upaya
mengatasi batas-batas ruang dan waktu serta untuk mengatasi keterbatasan
inderawi.

d. Fungsi psikologis

Fungsi psikologis menurut Jallaluddin Rakhmat (1985:67) adalah media yang
mampu menarik perhatian dan memfokuskan perhatian pada materi ajar.

e. Fungsi sosio kultural

Fungsi media pembelajaran dilihat dari sosio kultural, yaitu mengatasi hambatan
sosio kultural antar peserta komunikasi pembelajaran. Bukan hal yang mudah
untuk memahamkan banyak peserta didik yang masing-masing memiliki
karakteristik berbeda-beda baik dari segi adaptasi, keyakinan, lingkungan,
pengalaman, dan lain-lain. Hal ini dapat diatasi dengan hadirnya media yang
memiliki kemampuan dalam memberikan rangsangan yang sama,
mempersembahkan pengalaman, dan menimbulkan persepsi yang sama dalam

proses pembelajaran.

Fungsi media dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berfungsi untuk
membantu mengatasi hambatan yang terjadi saat pembelajaran di dalam kelas,
seperti yang terjadi pada peserta didik di SMP Negeri 3 Banjar Agung yang belum
mengetahui konsep penawaran dan cara membuat kurva penawaran dengan baik
dan benar dan dibutuhkan media berbasis video animasi infografis untuk

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik.
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Hamalik (dalam Arsyad, 2002: 15) mengemukakan bahwa pemakaian media
pengajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan
minat yang baru, membangkitkan hasil belajar dan rangsangan kegiatan belajar,
dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap peserta didik.
Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan sangat
membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi
pelajaran pada saat itu. Di samping membangkitkan hasil belajar dan minat
peserta didik, media pembelajaran juga dapat membantu peserta didik
meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan terpercaya,
memudahkan penafsiran data dan memadatkan informasi. Paparan fungsi media
pengajaran Hamalik di atas menekankan bahwa penggunaan media pembelajaran
dalam kegiatan belajar mengajar dapat meningkatkan hasil belajar dan keinginan
belajar peserta didik serta peserta didik dapat tertarik dan lebih mudah memahami

materi yang disampaikan.

Derek Rowntree (Rohani, 1997) memaparkan media pembelajaran fungsi
membangkitkan hasil belajar-belajar, mengulang apa yang telah dipelajari,
menyediakan stimulus belajar, mengaktifkan respon peserta didik, memberikan
balikan dengan segera dan menggalakkan latihan yang serasi. Pendapat Derek
Rowntree di atas tentang fungsi media pembelajaran dapat diketahui bahwa media
pembelajaran memiliki fungsi untuk meningkatkan keinginan dan memberikan
rangsangan kepada peserta didik untuk belajar. Maka penulis melakukan
pengembangan media berbasis video animasi infografis guna memberikan
rangsangan (stimulus) kepada peserta didik sehingga meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif peserta didik SMP Negeri 3 Banjar Agung pada mata pelajaran

IImu Pengetahuan Sosial.

Media pengajaran, menurut Kemp dan Dayton (dalam Arsyad, 2002: 20-21) dapat

memenubhi tiga fungsi utama apabila media itu digunakan untuk perorangan,

kelompok atau kelompok pendengar besar jumlahnya, yaitu:

a) Menghasilkan belajar minat dan tindakan adalah melahirkan minat dan
merangsang para peserta didik atau pendengar untuk bertindak.
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b) Menyajikan informasi sebagai pengantar ringkasan laporan, atau pengetahuan
latar belakang.
¢) Memberi instruksi dimana informasi yang terdapat dalam bentuk atau mental
maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata sehingga pembelajaran dapat
terjadi.
Pendapat Kemp dan Dayton (dalam Arsyad, 2002:20-21) tentang fungsi media
pengajaran menekankan bahwa media pengajaran dapat memberikan hasil belajar
dan merangsang peserta didik untuk belajar, memberikan informasi, memberikan
instruksi untuk menarik peserta didik agar bertindak dalam suatu aktivitas. Hal ini
terjadi pada peserta didik kelas VII SMP Negeri 3 Banjar Agung yang ketika
diberikan bahan ajar audio visual tertarik dan dapat memahami materi yang
disampaikan. Berdasarkan beberapa paparan fungsi media di atas, dapat
disimpulkan bahwa media dapat meningkatkan hasil belajar, rangsangan dan

mempermudah peserta didik dalam memahami materi yang disampaikan.

2.3.3. Manfaat Media Pembelajaran
Brown (1983) menyatakan bahwa :

“educational media of all types increasingly important roles in enabling
students to reap benefits from individualized Learning”

Semua jenis media pembelajaran akan terus meningkatkan peran untuk
memungkinkan peserta didik memperoleh manfaat dari pembelajaran yang
berbeda. Menggunakan media pembelajaran secara efektif, akan menciptakan
suatu proses belajar yang optimal. Pernyataan tersebut dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran merupakan salah satu bagian penting dari proses
pembelajaran. Media pembelajaran memberikan manfaat dari pendidikan maupun
peserta didik. Arsyad (2002: 26) mengemukakan manfaat media pengajaran dalam
proses belajar mengajar sebagai berikut:
a) Media pengajaran dapat memperjelas penyajian dan informasi sehingga dapat
memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.
b) Media pengajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak
sehingga dapat menimbulkan hasil belajar-belajar, interaksi yang lebih

langsung antara peserta didik dengan lingkungannya, dan memungkinkan
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peserta didik untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan
minatnya.

¢) Media pengajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, serta waktu.

d) Media pengajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada peserta
didik tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka. Serta memungkinkan

terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungan.

Pendapat Arsyad tentang manfaat media pembelajaran di atas dapat disimpulkan

bahwa media pembelajaran dapat membantu proses belajar mengajar.

Penyampaian pesan dan isi pelajaran dapat diterima baik oleh peserta didik,

Menurut Latuheru (1988: 23) manfaat media pembelajaran yaitu:

a) Media pembelajaran menarik dan memperbesar perhatian anak-anak didik
terhadap materi pengajaran yang disajikan.

b) Media pembelajaran mengurangi, bahwa dapat menghilangkan adanya
verbalisme.

c) Media pembelajaran mengatasi perbedaan pengalaman belajar berdasarkan
latar belakang sosial ekonomi dari anak didik.

d) Media pembelajaran membantu memberikan pengalaman belajar yang sulit
diperoleh dengan cara yang lain.

e) Media pembelajaran dapat mengatasi masalah batas-batas ruang dan waktu.

f) Media pembelajaran dapat membantu perkembangan pikiran anak didik
secara teratur tentang hal yang mereka alami.

g) Media pembelajaran dapat membantu anak didik dalam mengatasi hal yang
sulit nampak dengan mata.

h) Media pembelajaran dapat menumbuhkan kemampuan berusaha sendiri
berdasarkan pengalaman dan kenyataan.

1) Media pembelajaran dapat mengatasi hal/peristiwa/kejadian yang sulit diikuti
oleh indera mata.

J)  Media pembelajaran memungkinkan terjadinya kontak langsung antara anak
didik, guru, dengan masyarakat, maupun dengan lingkungan alam di sekitar

mereka.
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Paparan tentang manfaat media dapat disimpulkan bahwa media bermanfaat untuk
mengatasi permasalahan yang dialami guru dan peserta didik dalam pembelajaran.
Berdasarkan penjelasan di atas, dapat dikatakan bahwa memanfaatkan media
pembelajaran adalah membantu dalam penyampaian bahan pengajaran kepada
peserta didik untuk meningkatkan kualitas peserta didik yang aktif dan interaktif
sehingga dapat mendukung kelancaran kegiatan pembelajaran di sekolah.
Sedangkan manfaat media yang dibuat oleh penulis adalah untuk efektivitas,
kemenarikan, meningkatkan keaktifan peserta didik dan untuk meningkatkan

kemampuan berpikir kreatif peserta didik.

Pengalaman belajar juga sangat dibutuhkan agar siswa dapat mengkonstruk
pengetahuannnya. Tingkat pengalaman pemerolehan hasil belajar digambarkan
oleh Dale sebagai suatu proses komunikasi (Arsyad, 2011:11), dengan
menggunakan kerucut pengalaman belajar yang terkenal dengan nama Dale’s
Cone of Experience kerucut pengalaman Dale (Arsyad, 2013:10).

Lambang
Kata

Lambang
Visual

Gambar Diam,
Rekaman, Radio

Gambar Hidup
Pameran

Televisi
Karyawisata

Dramatisasi
Benda Tiruan/Pengamatan

Pengalaman Langsung

Gambar 2.1 Kerucut Pengalaman Edgar Dale

Hasil belajar seseorang menurut Dale diperoleh mulai dari pengalaman langsung
(konkret), kenyataan yang ada di lingkungan kehidupan seseorang kemudian
melalui benda tiruan, sampai kepada lambang verbal (abstrak). Semakin ke atas di
puncak kerucut semakin abstrak media penyampaian pesan itu. Semakin nyata
(konkret pesan itu maka semakin mudah bagi peserta didik mencerna materi yang
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diberikan. Berkaitan dengan simbol verbal dan visual sendiri, maka guru sebisa
mungkin menggambarkan dan memvisualisasikan sehingga benak peserta didik

mampu mencernanya dengan baik.

2.3.4. Jenis-jenis Media

Media pembelajaran menurut taksonomi Leshin, dkk (dalam Arsyad, 2002: 79-
101) adalah sebagai berikut: a) media berbasis manusia, b) media berbasis
manusia merupakan media yang digunakan untuk mengirim dan
mengkomunikasikan peran atau informasi, c) media berbasis cetakan, d) media
pembelajaran berbasis cetakan yang paling umum dikenal adalah buku teks, buku
penuntun, buku kerja atau latihan, jurnal, majalah, dan lembar lepas, €) media
berbasis visual, f) media berbasis visual (image) dalam hal ini memegang peran
yang sangat penting dalam proses belajar. Media visual dapat memperlancar
pemahaman dan memperkuat ingatan, visual dapat pula menumbuhkan minat
peserta didik dan dapat memberikan hubungan antara isi materi pelajaran dengan
dunia nyata, g) media berbasis audio visual, h) media visual yang menggabungkan
penggunaan suara memerlukan pekerjaan tambahan untuk memproduksinya.
Salah satu pekerjaan penting yang diperlukan dalam media audio-visual adalah
penulisan naskah dan storyboard yang memerlukan persiapan yang banyak,

rancangan dan penelitian, i) media berbasis kontekstual.

Jenis-jenis media menurut Bretz (dalam Widyastuti dan Nurhidayati, 2010)

mengklasifikasikan media ke dalam tujuh kelompok yaitu :

a) Media audio, seperti: siaran berita dalam radio, sandiwara bahasa Jawa dalam
radio, tape recorder beserta pita audio berbahasa Jawa.

b) Media cetak, seperti: buku, modul, bahan ajar mandiri.

¢) Media visual diam, seperti: foto, slide, gambar.

d) Media visual gerak, seperti: film bisu, movie maker tanpa suara, video tanpa
suara.

e) Media audio semi gerak, seperti: tulisan jauh bersuara.

f) Media audio visual diam, seperti: film rangkai suara, slide rangkai suara.
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g) Media audio visual gerak, seperti: film dokumenter tentang kesenian Jawa
atau seni pertunjukan tradisional, video ketoprak, video wayang, video

campursari.

Berdasarkan beberapa pandangan di atas mengenai jenis-jenis media
pembelajaran maka dapat disimpulkan bahwa media dapat dikategorikan menjadi
tujuh jenis media yaitu media audio, media visual, media audio visual dan
multimedia. Sedangkan media yang digunakan penulis dalam pengembangan
bahan ajar termasuk kategori media audio visual gerak.

2.3.5. Prinsip-Prinsip Pemilihan Media

Menghasilkan suatu produk media pembelajaran yang baik maka diperlukan

prinsip dalam pemilihan media. Setyosari (2008) mengidentifikasi prinsip-prinsip

media sebagai berikut:

a) Identifikasi ciri-ciri media yang diperhatikan sesuai dengan kondisi, unjuk
kerja (performance) atau tingkat setiap tujuan pembelajaran,

b) Identifikasi karakteristik peserta didik (pembelajar) yang memerlukan media
pembelajaran khusus,

c¢) Identifikasi karakteristik lingkungan belajar dengan media pembelajaran yang
akan digunakan,

d) Identifikasi pertimbangan praktis yang memungkinkan media mana yang
mudah dilaksanakan,

e) ldentifikasi faktor ekonomi dan organisasi yang menentukan kemudahan

penggunaan media pembelajaran.

Menggunakan media harus memperhatikan prinsip pemilihan media terlebih

dahulu. Prinsip-prinsip dalam pemilihan media pembelajaran menurut Saud

(2009) adalah sebagai berikut:

a) Tepat guna, artinya media pembelajaran yang digunakan sesuai dengan
kompetensi dasar,

b) Berdaya guna, artinya media pembelajaran yang digunakan mampu
meningkatkan hasil belajar peserta didik,
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c) Bervariasi, artinya media pembelajaran yang digunakan mampu mendorong

sikap aktif peserta didik dalam belajar.

Prinsip-prinsip media yang dipaparkan oleh Saud tersebut mengidentifikasikan
bahwa media yang tepat guna, berdaya guna, dan bervariasi dapat menjadi suatu
media pembelajaran yang baik. Isi media yang dirancang sesuai dengan desain
pembelajaran dapat menjadikan media berkualitas. Media yang berkualitas akan

menumbuhkan ketertarikan bagi peserta didik untuk belajar menggunakan media.

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa prinsip-prinsip
pemilihan media harus diperhatikan dengan baik, sehingga dapat menghasilkan
suatu media pembelajaran yang menarik dengan materi yang tepat. Belajar
menggunakan media pembelajaran menjadi optimal. Media pembelajaran yang
baik adalah media pembelajaran yang mampu membantu peserta didik untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Seperti pada materi cara membuat kurva
penawaran pada peserta didik SMP Negeri 3 Banjar Agung, media yang paling
tepat adalah audio visual berbasis animasi dimana peserta didik setelah melihat
video mampu mempraktekkan Langkah-langkah membuat kurva penawaran
dengan benar. Prinsip-prinsip pembuatan media harus memperhatikan beberapa
faktor. Faktor yang diperhatikan (1) perangkat pembelajaran, (2) lingkungan

belajar, (3) tempat belajar, (4) ekonomi sosial budaya.

2.4. Video Animasi Infografis

2.3.6. Video Pembelajaran

a. Pengertian video pembelajaran

Salah satu bentuk media pembelajaran yang berbasis audio visual yaitu video
pembelajaran. Menurut Azhar Arsyad (2006) video pembelajaran adalah
serangkaian gambar-gambar gerak yang disertai suara yang membentuk satu
kesatuan yang dirangkai menjadi sebuah alur, dengan pesan-pesan di dalamnya
untuk ketercapaian tujuan pembelajaran yang disimpan dengan proses

penyimpanan pada media pita atau disk.
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Media video pembelajaran termasuk kedalam golongan jenis media audio visual
aids (AVA), merupakan jenis media yang tidak hanya mengandung unsur suara,
tetapi dilengkapi dengan unsur gambar yang bisa dilihat. Pancaran gambar yang
bercahaya dari sebuah tampilan video merupakan susunan yang sangat rapat dari
titik-titik dan ditampilkan pada layar. Frame video merupakan gambar diam,
tetapi pada pergantian setiap frame ke frame selanjutnya berlangsung sangat
cepat, sehingga berbagai frame tersebut terlihat sebagai gambar yang bergerak.
Hal ini berlangsung secara terus menerus hingga mampu menciptakan daya lihat
yang menakjubkan dari sebuah tampilan video yang dibuat dengan cara direkam
secara magnetik pada sebuah pita video seperti hal nya perekaman audio (Rusman
dkk, 2013).

b. Bentuk-Bentuk Video

Video dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran dengan menyajikan pengalaman

dalam beragam bentuk yaitu ;

1) Virtual field trips yang tidak bisa diperoleh dengan mendatangi objek secara
langsung.

2) Dokumenter, Video bisa mendokumentasikan peristiwa penting sehingga
dikenal sebagai dokumenter.

3) Video storytelling, Siswa bisa dilatih kreativitasnya terintegrasi dengan latihan
produksi video yaitu mengekspresikan gagasan dan ide, mengembangkan
melek visual, dan keterampilan menulis.

4) Dramatisasi, beberapa peristiwa dalam kehidupan bisa disajikan dalam drama

yang bisa mempengaruhi emosi siswa. (Pujiriyanto, 2012: 164)

Video memiliki kemampuan memanipulasi waktu baik memperpendek maupun
memperpanjang suatu proses. Semua peristiwa bisa tetap tersaji dalam urutan
kejadian namun segmen yang tidak perlu digambarkan bisa diedit atau
dihilangkan apabila tidak diperlukan. Video juga memiliki kemampuan
memanipulasi ruang. Video dapat menyajikan suatu peristiwa yang sangat kecil
dan sangat dekat (micro view), dan sesuatu yang besar dan jauh untuk diamati
(macro view). (Pujiriyanto,2012:164-165).
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c. Kelebihan Media Video

Media video memiliki beberapa kelebihan. Menurut Rusman dkk (2013)
kelebihan media video yaitu: 1). Memberi pesan yang dapat diterima secara lebih
merata oleh siswa. 2). Sangat bagus untuk menerangkan suatu proses. 3)
Mengatasi keterbatasan ruang dan waktu. 4) Lebih realistis, dapat diulang dan
dihentikan sesuai dengan kebutuhan. 5) Memberikan kesan yang mendalam, yang

dapat mempengaruhi sikap siswa.

Pendapat lain dikemukakan oleh Pramono (dalam Rusman dkk, 2013)
menyatakan bahwa kelebihan media video antara lain : 1). Memaparkan keadaan
real dari suatu proses, fenomena atau kejadian. 2). Sebagai bagian terintegrasi
dengan media lain, seperti teks atau gambar, video dapat memperkaya pemaparan.
3). Pengguna dapat melakukan reply pada bagian-bagian tertentu untuk melihat
gambaran yang lebih fokus. 4). Sangat cocok untuk mengajarkan materi dalam
ranah perilaku. 5). Kombinasi video dan audio dapat lebih efektif dan lebih cepat

menyampaikan pesan dibandingkan dengan media teks.

d. Kelemahan Media Video

Menurut (Rusman dkk, 2013) terdapat beberapa kelemahan dan keterbatasan pada
media video. Kelemahan yang dimiliki oleh media video antara lain: 1).
Jangkauannya terbatas. 2). Sifat komunikasinya satu arah. 3). Gambarnya relatif
kecil. 4). Kadangkala terjadi distorsi gambar dan warna akibat kerusakan atau

gangguan magnetik.

Seiring berkembangnya zaman, video bisa ditampilkan melalui internet baik
langsung maupun sudah direkam dan sudah dikompresi untuk menghemat ukuran
file. Video yang diunggah di internet bisa di download dan langsung bisa
dimainkan sebelum proses download selesai. Selain itu, animasi juga bisa
dimasukkan ke dalam tayangan video dengan beragam teknik. Animasi dibuat
melalui serangkaian foto, objek atau gambar yang ditampilkan sebagai gambar
tunggal, diperlihatkan dekat, digerakkan kembali, diperlihatkan lagi, dan
seterusnya hingga seolah seperti bergerak (Pujiriyanto,2012:165-166).



45

Kegunaan atau manfaat media pembelajaran audio visual dalam pembelajaran
adalah bahwa dengan adanya media ini guru dan peserta didik terbantu dalam
proses pembelajaran. Dengan adanya media ini guru dimudahkan dalam
penyampaian informasi kepada peserta didik dan peserta didik dimudahkan dalam
memahami maupun mengkolaborasi konsep yang diberikan guru. Adanya unsur

audio dan visual inilah yang mendukung terciptanya tujuan pembelajaran tersebut.

2.3.7. Video Animasi

Video animasi dapat dikategorikan sebagai inovasi media jika dibandingkan
dengan media konvensional lainnya seperti media cetak dan sejenisnya (Moreno
et al., 2001). Menurut Utami (2007), animasi adalah rangkaian gambar yang
membentuk sebuah gerakan. Hal ini sangat membantu dalam menjelaskan
prosedur dan urutan kejadian. Sedangkan Munir (2012) menyatakan bahwa
animasi adalah suatu kegiatan menghidupkan atau menggerakan benda mati
(gambar) menjadi seolah-olah hidup, karena animasi mampu menjelaskan suatu
konsep atau proses yang sulit dijelaskan dengan media lain sehingga
menimbulkan motivasi pengguna (siswa) untuk ikut berperan aktif dalam proses
pembelajaran. Sehingga berdasarkan pendapat beberapa ahli tersebut, maka dapat
mengambil kesimpulan bahwa animasi merupakan gerakan gambar maupun teks
yang diatur sedemikian rupa supaya kelihatan menarik dan kelihatan lebih nyata
atau hidup, sehingga dengan animasi bisa menjelaskan suatu konsep yang sulit
menjadi lebih dimengerti, yang menimbulkan motivasi pada diri siswa untuk ikut
berpartisipasi di dalamnya. Di Dalam animasi terdapat proses penciptaan efek
gerak atau efek perubahan bentuk yang terjadi selama beberapa waktu.
menganimasi memiliki makna menggerakan objek agar menjadi hidup. Membuat
animasi dapat berupa menggerakan gambar kartun, lukisan, boneka atau objek
tiga dimensi (Handi chandra, 2002).
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a. Jenis-Jenis Animasi

Menurut Putri (2021) di dalam artikelnya mengemukakan animasi yang ada saat
ini dapat dikategorikan sebagai berikut :

1). Animasi 2D

Beberapa tahun lalu ketika Anda memikirkan animasi, animasi 2 dimensi
tradisional yang digambar tangan mungkin adalah hal pertama yang terlintas
dalam pikiran. Sampai akhirnya, film dan kartun Disney mulai menggunakan
animasi 2D yang diciptakan melalui penggunaan perangkat lunak. Animasi 2D
adalah jenis animasi dalam bentuk dua dimensi, artinya animator 2D membuat
gambar dan karakter dalam format dua dimensi dan menghidupkannya dengan
gerakan. Jenis animasi ini dianggap sebagai bentuk animasi tradisional dengan ciri
karakter polos, tidak bervolume, dan hanya bergerak ke atas, bawah, kiri dan
kanan. Contoh animasi 2D bisa ditemukan pada serial kartun yang sering Anda
tonton semasa kecil, seperti kartun Mickey Mouse, Tom & Jerry, Doraemon, atau
Spongebob Squarepants. Salah satu animasi 2D hasil karya anak bangsa yang
terbaru adalah Si Juki The Movie yang terinspirasi dari komik populer asal
Indonesia.

2). Infografis

Animasi infografis adalah cara memvisualisasikan informasi menggunakan
kombinasi pencitraan, ilustrasi, bagan, grafik, teks dan elemen lain yang
dianimasikan untuk menambah gerakan. Animasi Infografis merupakan langkah
maju dari presentasi biasa yang seringkali digunakan untuk menjelaskan konsep,
ide-ide, atau langkah-langkah secara sederhana. Seperti menganimasikan slide
PowerPoint, animasi infografis adalah cara yang bagus untuk menarik perhatian
audiens.

3). Stop Motion

Animasi stop motion dibuat dengan cara mengambil foto satu objek, lalu gerakkan
sedikit objek tersebut dan ambil foto lainnya. Ulangi proses ini berulang-ulang
lalu putar kembali aliran foto secara berurutan untuk memberikan ilusi gerakan.
Saat hasil rekaman diputar ulang dengan cepat, gambar yang tertangkap

menciptakan sebuah ilusi bahwa ia seakan sedang bergerak.
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4). Motion Graphics

Motion Graphics adalah percabangan dari Seni Desain Graphics yang merupakan
penggabungan dari llustrasi, Tipografi, Fotografi dan Videografi dengan
menggunakan teknik Animasi. Motion Graphic secara kreatif menggunakan
elemen seperti teks atau desain bergerak untuk meramaikan sebuah video yang
seringkali bertujuan untuk menciptakan konten komersial atau promosi.

5). Isometric

Animasi isometrik dikenal dengan bentuk geometris dan mudah dibaca. Seperti
gaya animasi infografis, animasi isometric adalah alat yang hebat untuk
menjelaskan ide-ide kompleks. Tampilan animasi isometrik adalah metode
tampilan yang digunakan untuk menciptakan ilusi 3D dengan menggunakan objek
2D, sehingga kadang-kadang disebut sebagai pseudo 3D atau 2.5D.

6). Animasi 3D

Kalau Anda penggemar film Pixar dan Disney, seperti Toy Story, Up, atau Frozen
artinya Anda familiar dengan karya animasi 3D. Animasi 3D adalah seni untuk
menciptakan gambar bergerak dalam ruang digital 3 dimensi. Melalui manipulasi
objek atau model 3D dalam sebuah software untuk mengolah dan membuat
animasi, animator mengurutkan gambar yang akan memberikan ilusi gerakan.
Animasi 3D akan terlihat sangat realistis dan semua prosesnya dilakukan di
komputer. Proses membuat animasi 3D umumnya dapat dibagi ke tiga tahap, yaitu
modelling, layout and animation, dan rendering. Modelling adalah proses
pembuatan objek 3D dalam suatu adegan di komputer. Layout and animation
yaitu proses memposisikan objek dan membuat objek 3D bergerak. Kemudian
proses selanjutnya adalah rendering, yaitu mengolah semua data di proses

sebelumnya ke dalam suatu hasil akhir.

2.3.8. Animasi Infografis

Belakangan ini teknik penyampaian informasi melalui infografis kembali
diminati. Mulai dari buku, poster, majalah, hingga video. Bahkan terdapat sebuah
website yang khusus menyediakan informasi mengenai video animasi infografis.
Website tersebut berisi beberapa kumpulan video animasi infografis yang
dikelompokkan berdasarkan beberapa bidang seperti pendidikan, bisnis,
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lingkungan, kesehatan, politik, dan sebagainya. Infografis (infographic)
merupakan jenis gambar yang memadukan informasi dengan desain, yang
bertujuan membantu individu dan organisasi untuk berkomunikasi secara singkat

dan jelas kepada pembaca.

Infografis/infographic merupakan bentuk visualisasi gambar dan informasi.
Dalam bahasa Inggris infographic merupakan penggabungan dari kata
information dan graphic. Graphic sendiri memiliki arti yaitu seni visual yang
melibatkan menggambar, ukiran atau huruf. Salah satu teknik yang digunakan
dalam animasi yaitu infografis. Infografis merupakan salah satu cabang ilmu
desain grafis, dimana dalam infografis terdapat beberapa elemen-elemen desain
seperti bentuk, ukuran, tekstur, dll di dalamnya, dengan memberikan gerakan-
gerakan dan terdapat informasi didalamnya. Menurut Dick Inovasi yang dibawa
oleh infografis adalah penggunaan komponen visual dalam penyajian informasi
dan cara membangun konten (Yildirim, 2016). Infografis adalah bentuk
visualisasi data yang menyampaikan informasi kompleks kepada pembaca agar
lebih mudah dan lebih cepat dipahami secara keseluruhan. Infografis dapat
menyajikan materi kepada pembaca secara lebih ringkas namun tetap jelas karena
disertai dengan gambar-gambar dan informasi yang mendukung. Infografis
mengilustrasikan informasi yang memiliki sedikit teks dan berperan sebagai
ringkasan visual. Dalam infografis terdapat beberapa elemen seperti data,
informasi, pengetahuan, serta gambar dengan sedikit teks yang semuanya
dituangkan ke dalam bentuk desain grafis.

Infografis berasal dari kata Infographics dalam Bahasa Inggris yang merupakan
singkatan dari Information dan Graphics. Kata ini merujuk pada bentuk
visualisasi data yang menyampaikan informasi kompleks kepada pembaca agar
dapat dipahami dengan lebih mudah dan cepat. Infografis berkembang pesat
dalam media massa setelah desainer dapat mengkombinasikan antara informasi
dari ranah berita ke dalam bentuk visual yang dicetak maupun yang
dipublikasikan dalam jaringan internet. Infografis dipublikasikan dalam dua
format yakni infografis statis (atau biasa disebut infografis) dan infografis dinamis
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(motion graphic). Infografis statis berbentuk gambar statis yang berisi tabel, grafis
(ilustrasi dan gambar) dan teks. Sedangkan motion graphic berbentuk video yang
berisi komposisi visual bergerak (animasi) dari elemen-elemen infografis dan
memiliki alur yang mudah dimengerti. (Pang, Edi. dkk. 2018). Infografis
merupakan pendekatan dari informasi grafis yang menyatukan jenis gambar data
dengan desain yang dapat membantu individu dan organisasi dapat
menyampaikan informasi secara ringkas kepada pembaca (Smiciklis,2012:3).
Infografis didefinisikan sebagai proses memvisualisasikan data atau gagasan agar
dapat dijadikan sebuah informasi yang kompleks bagi pembaca dengan cara yang
lebih mudah dipahami, proses pengembangan infografis disebut sebagai
visualisasi data, desain informasi, atau arsitektur informasi (Smiciklis,2012:3).

a. Jenis-Jenis Infografis

Ada beberapa kategori dari sebuah karya Infografis menurut (Yudhanto, 2015),

diantaranya adalah :

1). Infografis Statis, Infografis dalam bentuk gambar yang tidak bergerak.

2). Infografis Animasi, Infografis dalam bentuk video animasi, baik 2 dimensi
maupun 3 dimensi. Infografis ini dapat digunakan pada televisi ataupun
media online seperti YouTube atau Vimeo. Selanjutnya menurut situs
selamatpagi.id (2021) infografis animasi atau juga bisa disebut dengan
animated graphics merupakan infografik yang menyajikan data dalam bentuk
audio visual. Infografis yang sangat menarik ini juga dikenal sebagai video
infografis. Video infografis adalah infografis yang menyajikan informasi
dalam bentuk video, baik itu dua dimensi ataupun tiga dimensi. Infografis
yang satu ini bisa dibilang sebagai infografis yang paling menarik. Hal ini
karena penonton atau pembaca infografis serasa seperti sedang menonton
film. Infografis animasi sangat efektif karena informasi yang disampaikan
bisa lebih cepat dipahami orang lain. Biasanya, infografis animasi disajikan
pada platform video, seperti YouTube, Media Sosial maupun TV.

3). Infografis Interaktif, infografis yang ditampilkan pada website dan pengguna
dapat berinteraksi dengan informasi yang ditampilkan melalui user interface
yang telah di-desain. Dengan infografis interaktif pengguna dapat sesuai
keinginan mengeksplorasi informasi yang ingin didapatkan.
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b. Manfaat Infografis

Beberapa manfaat penggunaan dari teknis infografis menurut (Yudhanto, 2015)

adalah sebagai berikut:

1). Untuk penyampaian informasi dengan keterbatasan ruang, waktu dan fokus
yang dimiliki oleh pembaca

2). Merampas perhatian pembaca dengan cara yang efisien sehingga pembaca
lebih mudah memahami.

3). Infographic dapat menjadi alat super efektif dalam kampanye pemasaran
digital dan infographic tersebut juga bisa digunakan begitu mudah oleh usaha
kecil serta organisasi-organisasi besar.

Keunggulan utama infografis adalah kemampuannya menjelaskan cerita yang

tidak dapat diceritakan oleh teks dan foto. Menurut penelitian mengenai infografis

yang dilakukan oleh Barbara M. Miller dan Broke Bannet dalam majalah

Newspaper Research Journal (NRJ), tahun 2010, infografis efektif dalam

memudahkan pembaca memahami sebuah konten informasi tanpa harus kesulitan

menganalisis teks informasi. Selain itu, infografis juga mampu menyelesaikan
kelemahan medium komunikasi teks dan gambar dengan mengkombinasikan
keduanya.Sementara itu, NeoMam Studio, sebuah studio yang mendalami
pembuatan infografis digital di Manchester, berpendapat bahwa Infografis digital
dipilih karena dua alasan utama : Infografis lebih menarik perhatian karena
masyarakat cenderung menyukai konten visual karena menarik, mudah dipahami,
dan menghibur. Infografis juga lebih mudah dimengerti dan diingat dibanding

informasi yang hanya mengandung elemen teks saja. (Pang, Edi dkk. 2018)

c. Standar Infografis Berkualitas Baik

Menurut Kominfo, Infografis yang berkualitas baik sesuai standar konten dibuat
dengan memenuhi kriteria-kriteria berikut ini:

1). Berorientasi pada tujuan infografis

Hasil infografis yang diproduksi harus berorientasi pada masing-masing tujuan
jenis konten. Tujuan dari konten-konten pemerintahan umumnya dibagi menjadi 5
hal yakni untuk memberikan informasi dan panduan, sosialisasi, menghibur dan

memberikan informasi teraktual.
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2). Riset, Sumber dan Waktu Produksi

Infografis yang diproduksi harus melalui proses riset dari sumber-sumber yang
dapat dipertanggungjawabkan. Pemilahan data menggunakan pendekatan dasar
statistik dengan tujuan positif, pemilahan data menggunakan pendekatan logika
(identitas, kontradiksi, korelasi dan kombinasi), memiliki informasi yang
komprehensif dan akurat, konten memuat sumber yang dapat divalidasi,
lisensi/izin penggunaan aset (gambar, ilustrasi, video, audio) yang didapat dari
internet, mencantumkan tanggal produksi agar, pembaca mengetahui apakah
informasi, tersebut masih berlaku.

3). Relevansi dengan kebutuhan pembaca

Aktual, sesuai dengan kenyataan yang ada sekarang Up to date dengan kebutuhan
pembaca saat ini, Menawarkan informasi baru atau teknik penyampaian terkini
llustrasi dan gambar yang mendukung.

4). Struktur visual yang harmonis dan menarik

Infografis yang diproduksi memiliki struktur visual yang baik. Memiliki
keseimbangan visual, kombinasi simbol, ilustrasi, gambar, font yang serasi dalam
gaya, simbol, ilustrasi, gambar, font sesuai dengan karakter topik yang
ditampilkan, palet warna sesuai karakter topik, pemilihan warna yang mudah
diserap mata, elemen desain dengan proporsi yang akurat, tampilan terstruktur
pada grid yang rapi dan profesional, memiliki komposisi elemen audio visual
yang bagus (untuk infografis dinamis).

5). Keterbacaan (Readability)

Infografis yang diproduksi mudah dibaca dan dipahami. Teks tidak terlalu
panjang, terlebih apabila diterapkan pada infografis dinamis karena keterbatasan
waktu baca, ukuran font tidak terlalu kecil sehingga susah dibaca (9 poin
minimal), menggunakan bahasa indonesia yang baik dan benar, jarak antar font
ideal (tidak terlalu rapat).

6). Unsur persuasi

Infografis yang diproduksi memiliki unsur persuasi untuk menarik minat
pembaca. Menggunakan judul dalam kalimat ajakan atau kalimat menarik.
Memilih judul yang dapat mengarahkan kepada pemahaman yang tepat. Jangan
menggunakan judul yang tidak berkaitan dengan isi konten, karena akan memicu
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pemahaman yang salah bagi pembaca, memiliki point of interest dari sisi visual
infografis yang diproduksi mudah dibaca dan dipahami

7). Lugas (Simplicity)

Infografis yang diproduksi bersifat lugas. Memiliki alur yang tidak rancu atau urut
sesuai dengan alur paparan, memiliki satu ide sentral yang menjadi fokus, tidak
menimbulkan bias, ambigu dan kesalahpahaman, memilih istilah yang mudah
dipahami, sesuai brand guideline yang telah disepakati, tidak melanggar brand
guideline pihak lain yang berafiliasi pada produk yang sedang dikerjakan.

8). Konsistensi dengan brand guideline

Sesuai brand guideline yang telah disepakati, tidak melanggar brand guideline
pihak lain yang berafiliasi pada produk yang sedang dikerjakan.

9). Kemudahan dibagikan (Shareability)

Infografis yang diproduksi dapat ditransfer ke berbagai platform media,
khususnya media digital, masing-masing platform digital memiliki batasan
resolusi maupun ukuran. Media infografis dapat dibagikan melalui website,

facebook, instagram, twitter, whatsapp, dan youtube.

d. Rekomendasi Platform terbaik untuk membuat Infografis

Menurut Ningtyas (2021) terdapat lima platform terbaik yang direkomendasikan
untuk membuat infografis adalah sebagai berikut:

1). Canva

Web penyedia layanan desain infografis selain gratis, siapapun bisa memiliki hasil
desain yang berkelas tanpa memerlukan skill tertentu, apalagi pendidik telah
dibekali akun belajar.id yang mana akun tersebut dapat digunakan pada web
desain canva for education yang dapat dinikmati oleh warga sekolah khususnya
pendidik dan peserta didik. Canva memiliki ragam jenis template gratis yang bisa
Anda pilih sesuka hati. Mulai dari template banner, poster, birthday card, post
Instagram, dan tentunya juga infografis. Platform ini juga tersedia aneka elemen
pendukung untuk mempercantik tampilan desain seperti simbol, ikon, dan gambar

yang bisa Anda gunakan sesuka hati.
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2). Venngage

Platform Venngage juga menawarkan aneka opsi untuk menciptakan desain grafis
secara mudah untuk pemula. Sayangnya, tidak semua pengguna bisa
menggunakan layanan ini secara gratis. Venngage hanya menawarkan lisensi
gratis untuk pengguna yang berstatus pelajar saja. Namun, fasilitas yang
ditawarkannya cukup setimpal dengan biaya yang dikenakan untuk lisensi
Premium yaitu $19 per bulan. Untuk membuat infografis, Venngage menyediakan
berbagai template dari berbagai konsep seperti konsep statistik, perbandingan,
timeline, geografis, charts, tutorial dan lain-lain. Setelah menentukan template
yang pas, Venngage memfasilitasi pengguna untuk melakukan kustomisasi
dengan sebutan berupa widget, alias komponen-komponen pendukung untuk
menyempurnakan desain Anda. Seperti penambahan simbol, ikon, diagram, atau
peta sesuai data yang akan Anda bagikan.

3). Picktochart

Tak kalah dengan platform sebelumnya, Picktochart bisa menjadi opsi lain untuk
mewujudkan desain infografis terbaik Anda. Di sini, Anda bisa memilih dari 800
lebih template dari konsep yang paling sederhana, hingga yang kompleks. Anda
juga bebas menciptakan template sendiri dengan mengandalkan fitur drag and
drop, serta menambahkan logo, gambar, ikon, simbol, dan diagram. Sayangnya,
tidak semua template yang ditawarkan bisa digunakan cuma-cuma. Beberapa
diantaranya akan dikenakan biaya lisensi Premium yaitu Lite ($12.5 per bulan)
dan Pro ($24.17 per bulan).

4). Visme

Sebuah platform desain grafis multi-faceted yang dikembangkan khusus
kebutuhan marketing. Platform ini memungkinkan Anda untuk membuat
presentasi, animasi, mock-up, banner, dan juga infografik. Menariknya, Anda
tidak hanya disuguhkan dengan berbagai jenis template siap pakai secara gratis
dan berbayar, tapi juga penambahan efek dan animasi untuk memoles desain
Anda menjadi lebih atraktif.
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5). Infogram

Platform ini sangat membantu untuk Anda yang ingin memvisualisasikan data
yang kompleks menjadi lebih sederhana dan mudah dicerna. Namun, jika ingin
bisa menggunakan seluruh template, Anda harus mendaftar sebagai pengguna
Premium yaitu Pro ($25 per bulan) atau Business ($79 per bulan). Setelah
menentukan template yang sesuai, Anda pun masih bisa mengedit bagian-bagian

yang ingin diubah sesuai kebutuhan.

Infografis bertujuan untuk menampilkan kumpulan data yang besar dalam bentuk
grafik yang ringkas, sederhana dan lebih menarik dan menggabungkan sejumlah
informasi besar dalam ruang yang sangat kecil dan tidak meninggalkan fakta yang
penting dengan cara merancang atau meringkas informasi dengan teratur
(Mol,2011). Menurut (Hamdani, 2011) animasi merupakan media digital
elektronik yang memproses masukan agar menghasilkan suatu keluaran yang
tergerak secara digital. Infografis apabila dipadukan dengan animasi dapat
digunakan sebagai alat yang efektif untuk komunikasi dalam pedagogi dan, jika
digunakan dengan benar, dapat meningkatkan kinerja akademik siswa dalam
Pendidikan (M and Tyagi, 2018). Setiap media animasi memiliki keunikannya
sendiri dalam hal fitur fisik dalam desain karakter (Stevina and Purwaningsih,
2018; Alfatra, Suminto and Purwacandra, 2019; Priyono et al., 2020).

2.5. Konsep Pembelajaran IPS

Pendidikan IPS adalah suatu penyederhanaan disiplin ilmu-ilmu sosial, ideologi
negara dan disiplin ilmu lainnya serta masalah-masalah sosial terkait, yang
diorganisasikan dan disajikan secara ilmiah dan psikologis untuk tujuan
Pendidikan pada tingkat Pendidikan dasar dan menengah. Menurut Somantri
(2001:8) :

“The term social studies is used to include history, economy, anthropology,
civics, geography and all modifications, the social studies is conceived as the
subject matter of the academic disciplines somehow simplified consist of
knowledge from the social sciences instruction. NCSS The social studies
consist of knowledge from the social sciences for, teaching purposes the
elementary and secondary level od education. The thesaurus of ERIC
Description.”
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Pendidikan IPS melalui pelajaran Sejarah, Antropologi, Geografi, Ekonomi, PPKn
juga harus berusaha membantu terciptanya dunia yang lebih baik, aman dan adil,
sesuai apa yang diamanatkan dalam pembukaan Undang-Undang Dasar tahun
1945.

Berdasarkan uraian di atas bahwa :

1. Pendidikan IPS digambarkan sebagai program Pendidikan yang memilih bahan
Pendidikan dari disiplin ilmu-ilmu sosial dan humanities (ilmu Pendidikan
ekonomi, geografi, sosiologi, dan sejarah) yang diorganisasikan dan disajikan
secara ilmiah dan psikologis untuk tujuan Pendidikan yang berlandaskan
Pancasila dan kebudayaan bangsa Indonesia.

2. Pendidikan IPS menuntut serangkaian kemampuan yang harus dilaksanakan
oleh seorang dirigen orkestra, sehingga memberikan kemudahan terjadinya
belajar positif dalam mencapai tujuan Pendidikan IPS.

3. Pendidikan IPS dalam berorientasi pada pendekatan monodisipliner serta
interdisiplin dan transdisipliner. Pendidikan ekonomi, Pendidikan geografi, dan
Pendidikan sejarah adalah contoh pendekatan monodisipliner, sedangkan
Pendidikan Pancasila, Pendidikan Kewarganegaraan adalah contoh pendekatan

interdisipliner dan transdisipliner. Muhammad Numantri (2001:85)

2.4.1. Pengertian Pelajaran llmu Pengetahuan Sosial di SMP

Pengetahuan Sosial merupakan seperangkat peristiwa, fakta, konsep, dan
generalisasi yang berkaitan dengan perilaku dan Tindakan manusia untuk
membangun dirinya, masyarakatnya, bangsanya, dan lingkungannya, berdasarkan
pada pengalaman masa lalu yang dapat dimaknai untuk masa kini, dan antisipasi
untuk masa yang akan datang. Menurut Hasan dan Salladin (2008:40) menyatakan
Ilmu Pengetahuan Sosial merupakan ilmu yang mengkaji seperangkat peristiwa,
fakta, konsep, dan generalisasi, dan temuan-temuan penelitian dan ditentukan atau
diobservasi setelah fakta terjadi yang berkaitan dengan isu sosial. Sedangkan
menurut Isjoni (2007:21) mengemukakan bahwa mata pelajaran IPS merupakan
suatu program keseluruhan pada pokoknya mempersoalkan manusia dalam
lingkungan fisik maupun lingkungan sosial. Kompetensi untuk Kurikulum 2013
dirancang sebagai berikut:
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1. Isi atau konten kurikulum yaitu kompetensi dinyatakan dalam bentuk
Kompetensi Inti (KI) kelas dan dirinci lebih lanjut dalam Kompetensi Dasar
(KD) mata pelajaran.

2. Kompetensi Inti (KI) merupakan gambaran secara kategorial mengenai
kompetensi dalam aspek sikap, pengetahuan, dan keterampilan (kognitif dan
psikomotor) yang harus dipelajari peserta didik di jenjang sekolah, kelas dan
mata pelajaran. Kompetensi Inti adalah kualitas yang harus dimiliki seorang
peserta didik untuk setiap kelas melalui pembelajaran KD yang diorganisasikan
dalam proses pembelajaran siswa aktif.

3. Kompetensi Dasar merupakan kompetensi yang dipelajari peserta didik untuk
suatu tema untuk SD/ M1 dan untuk mata pelajaran di kelas tertentu untuk
SMP/ MTs, SMA/ MA, SMK/ MAK.

4. Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar di jenjang pendidikan menengah
diutamakan pada ranah sikap sedangkan pada jenjang pendidikan menengah
pada kemampuan intelektual (kemampuan kognitif tinggi).

5. Kompetensi Inti menjadi unsur organisatoris (organizing elements) kompetensi
dasar yaitu semua KD dan proses pembelajaran dikembangkan untuk mencapai
kompetensi dalam kompetensi inti.

6. Kompetensi Dasar yang dikembangkan didasarkan pada prinsip akumulatif,
saling memperkuat (reinforced) dan memperkaya (enriched) antar mata
pelajaran dan jenjang pendidikan (organisasi horizontal dan vertikal).

7. Silabus dikembangkan sebagai rancangan belajar untuk satu tema (SD/ M)
atau satu kelas dan satu mata pelajaran (SMP/ MTs, SMA/MA, SMK/ MAK).
Silabus tercantum seluruh KD untuk tema atau mata pelajaran di kelas tersebut.

8. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran dikembangkan dari setiap KD yang untuk

mata pelajaran dan kelas tersebut (Setiawan, 2017:120).

2.4.2. Tujuan Pembelajaran IPS

Tujuan mata pelajaran IPS SMP pembelajaran IPS secara umum bertujuan agar
peserta didik sebagai warga negara yang baik mampu memahami menganalisis,
dan ikut memecahkan masalah-masalah sosial kemasyarakatan, dengan berbagai
karakter yang berdimensi spiritual, personal, sosial, dan intelektual. Disamping itu
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pembelajaran IPS juga diharapkan agar peserta didik mencintai dan melestarikan

budaya bangsa. Dari rumusan tujuan pembelajaran IPS tersebut agar peserta didik

dapat dirinci memiliki kemampuan sebagai berikut :

a. Mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan masyarakat dan
lingkungannya.

b. Memiliki kemampuan dasar untuk berpikir logis dan kritis, rasa ingin tahu,
inkuiri, memecahkan masalah, dan keterampilan dalam kehidupan sosial

c. Memiliki komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan kemanusiaan

d. Memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerjasama dan berkompetisi dalam

masyarakat majemuk, di tingkat lokal, nasional dan global. (Suyanto:2003)

2.4.3. Ruang Lingkup

Ruang lingkup mata pelajaran llmu Pengetahuan Sosial adalah :

a. Sistem sosial dan budaya

b. Manusia, tempat dan lingkungan

c. Perilaku ekonomi dan kesejahteraan

d. Sistem berbangsa dan bernegara

e. Standar Kompetensi Mata Pelajaran IPS di SMP

Standar kompetensi mata pelajaran adalah kompetensi yang harus dikuasai peserta

didik melalui proses pembelajaran Pengetahuan Sosial, antara lain :

1. Kemampuan memahami proses pembentukan kepribadian manusia Unsur-
unsur usaha berekonomi Perubahan Unsur-unsur fisik muka bumi Perjalanan
bangsa Indonesia pada masa Hindu-Budha dan Islam sampai abad ke-18.
Peraturan perundang-undangan nasional, Hak Asasi Manusia, kemerdekaan
mengemukakan pendapat dan berpartisipasi dalam era otonomi

2. Kemampuan memahami bentuk-bentuk hubungan antar kelompok sosial
Pelaku-pelaku ekonomi dalam kegiatan ekonomi masyarakat Dinamika
perubahan kependudukan dan pembangunan berwawasan lingkungan di
Indonesia Perjalanan bangsa Indonesia sejak masa penjajahan Barat sampai
dengan persiapan kemerdekaan Indonesia Kedaulatan rakyat, budaya

demokrasi, dan ideologi Pancasila
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3. Kemampuan memahami perilaku masyarakat dalam menyikapi perubahan
sosial-budaya Perdagangan internasional serta dampaknya terhadap
perekonomian Indonesia Keterkaitan unsur-unsur sosial dan fisik di negara
maju dan berkembang Perjalanan bangsa Indonesia dari masa kemerdekaan
sampai dengan orde baru serta bentuk kerja sama Indonesia dalam dunia
Internasional. Fungsi hukum, pengadilan nasional, dan cara-cara mencari

perlindungan hukum warga negara.

2.4.4. Pendekatan, Pengorganisasian & Model Pembelajaran IPS
Pendekatan pada pembelajaran IPS dalam kurikulum 2013 adalah dengan
menggunakan pendekatan saintifik. Pendekatan saintifik merupakan pembelajaran
yang berpusat kepada siswa, bukan kepada guru. Guru hanya sebagai fasilitator.
Pendekatan saintifik berisikan proses pembelajaran yang didesain agar siswa
mengalami belajar secara aktif melalui suatu tahapan-tahapan. Pendekatan
saintifik dilahirkan atas munculnya kurikulum 2013. Skenario pembelajaran
terkait dengan elemen pendekatan saintifik terhadap kegiatan belajar siswa (Lubis,
2018)

Wahidmurni (2010) menyebutkan secara umum terdapat empat pandangan
tentang cara mengorganisasi isi materi dalam suatu mata pelajaran. Cara tersebut,
yaitu: (a) separated subject curriculum, (b) correlated curriculum, (c) broad fields
curriculum, (d) integrated curriculum. Model pembelajaran yang dianjurkan
adalah disesuaikan dengan pendekatan dalam kurikulum 2013 diantaranya

discovery/inquiry learning, problem based learning, dan project based learning.

2.6. Kerangka Pikir

Penelitian pengembangan ini memiliki tujuan mengoptimalkan kemampuan
berpikir kreatif peserta didik melalui pengembangan media pembelajaran yang
inovatif melalui peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta didik.
Kompetensi peserta didik untuk dapat berdaya saing di dunia kerja pada abad 21
semakin ketat, oleh karenanya diperlukan keterampilan abad 21 yang harus
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dikuasai oleh para peserta didik, diantaranya adalah keterampilan berpikir kreatif

(creative thinking).

Berdasarkan hasil pengamatan di lapangan diketahui bahwa kemampuan berpikir
kreatif peserta didik kelas VII SMP Negeri 3 Banjar Agung masih rendah. Oleh
karena itu seorang pendidik harus melakukan treatment (perlakuan) untuk
meningkatkan kualitas pembelajarannya, yang salah satu diantaranya adalah

mengembangkan media pembelajaran yang tepat bagi peserta didik.

Penerapan media pembelajaran yang tepat pada materi pembelajaran diharapkan
dapat membantu peserta didik menunjang keberhasilannya dalam belajar terutama
pada masa penuh tantangan seperti saat ini dimana guru dan peserta didik tidak
dapat mengeksplor diri mereka secara maksimal di sekolah. Penggunaan media
pembelajaran yang kurang inovatif yaitu masih menggunakan buku teks
pembelajaran (buku paket) dan media pembelajaran power point belum maksimal
dalam menunjang keberhasilan peserta didik dalam belajar dapat dilihat dari
kemampuan berpikir kreatif peserta didik yang masih rendah. Pemilihan media
yang tepat sangat penting dilakukan dengan alasan bahwa pendidik ingin
memberikan gambaran yang lebih konkrit dalam proses belajarnya kepada peserta
didik. Peserta didik akan lebih mudah menangkap dan menyerap materi
pembelajaran, dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis video animasi
infografis secara maksimal dalam kegiatan pembelajaran maupun dengan
mengulang-ulang video tersebut di rumah peserta didik masing-masing tentunya

dengan arahan guru sebagai fasilitator dan pembimbing dalam pembelajaran.

Pengembangan media pembelajaran berbasis audio visual ini bertujuan untuk
menghasilkan sebuah video pembelajaran IPS yang efektif dapat meningkatkan
pemahaman peserta didik terhadap materi tersebut. Diasumsikan dengan
rancangan media pembelajaran berbasis video animasi infografis yang baik akan
membuat proses pembelajaran semakin baik pula. Apabila semakin baik proses
pembelajaran IPS, maka semakin baik pula hasil belajar peserta didik (hasil
belajar secara optimal). Dengan semakin optimalnya hasil belajar peserta didik
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kemampuan berpikir kreatif, dengan kata lain pembelajaran IPS di kelas VII SMP

Negeri 3 Banjar Agung akan meningkat kualitasnya secara signifikan.

1). Kemampuan berpikir kreatif peserta didik dinilai masih rendah
2). Belum terpenuhinya media berbasis IT yang membantu
memudahkan peserta didik dalam menyelesaikan masalah.

iyt

é N
Pendidikan harus disesuaikan dengan zamannya
(Filosofi Pendidikan Ki Hajar Dewantara)
\ J
iys
4 N
Keterampilan Abad 21
(Partnership for 21 Century Skills)
\, J
1l Il 1T 11
4 A
Creative Critical Thinking _ o
Thinking and problem Collaboration || Communication
solving
. J
( Temuan masalah di SMP Negeri 3 Banjar Agung \

\_ J

Solusi yang ditawarkan : guru mengembangkan sumber belajar yang
menarik berupa media pembelajaran berbasis video animasi infografis
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik.

nys

Kemampuan berpikir kreatif peserta didik

diharapkan dapat meningkat dengan Instrumen berupa:

menggunakan media pembelajaran <:( angket, soal pretest
berbasis video animasi infografis. dan posttest.

Gambar 2.3 Kerangka Berpikir
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2.7. Hipotesis

1. Menghasilkan produk media pembelajaran berbasis video animasi
infografis tentang materi penawaran mata pelajaran IPS untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas VIl SMP
Negeri 3 Banjar Agung.

2. Terdapat perbedaan kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada
kelompok eksperimen yang belajarnya menggunakan media berbasis video
animasi infografis tentang materi penawaran dibandingkan peserta didik
pada kelas kontrol yang pembelajarannya menggunakan media
pembelajaran konvensional.

3. Media pembelajaran berbasis video animasi infografis tentang materi
penawaran yang dikembangkan pada mata pelajaran IPS Kelas VII SMP
Negeri 3 Banjar Agung secara signifikan efektif meningkatkan

kemampuan berpikir kreatif peserta didik.

2.8. Penelitian yang Relevan

No. Nama Judul Hasil Penelitian
1 Riski Pengembangan Video  Hasil validasi media dan
Mucharomah,  Animasi 2D Infografis  materi masing-masing
Setya Chendra  Terhadap Hasil Belajar menunjukkan nilai sebesar
Wibawa (2017) Siswa 92,08% dan 95,5%. Hasil
uji Two-Sample T-Test
menunjukkan nilai P-Value
(0,011 < 0,05). Sehingga
dapat disimpulkan terdapat
perbedaan hasil belajar
siswa setelah penggunaan
media pembelajaran video
animasi 2D infografis
dengan hasil belajar tanpa
menggunakan media
pembelajaran video animasi
2D infografis.

2 Anis Umi Pengaruh Model Kemampuan berpikir kreatif
Khoirotunnisa, = Pembelajaran Flipped  siswa lebih baik
Boedy Classroom Tipe menggunakan model

Irhadtanto Traditional Flipped pembelajaran flipped
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(2020) Berbantuan Video classroom tipe traditional
terhadap Kemampuan  flipped berbantuan video
Berpikir Kreatif Siswa  dibandingkan dengan
pada Materi Bangun pembelajaran konvensional.
Ruang Sisi Datar
Silvia Bella Penggunaan Media Terdapat perbedaan nilai
Yolanda, | Video Sparkol rata-rata kemampuan
Ketut terhadap Kemampuan  berpikir kreatif siswa kelas
Mahardika, Berpikir Kreatif Siswa  kontrol dengan siswa kelas
Iwan pada Pembelajaran IPA eksperimen, dimana nilai
Wicaksono di SMP rata-rata kelas eksperimen
(2020) lebih tinggi dari kelas
kontrol, hal ini
menunjukkan bahwa media
video sparkol berpengaruh
signifikan terhadap
kemampuan berpikir kreatif
siswa SMP.
Audita Alfianti, Pengembangan Media  Media video animasi layak
M. Taufik, Pembelajaran IPS untuk digunakan dalam

Zerri Rahman
Hakim (2020)

Berbasis Video
Animasi Pada Tema
Indahnya Keragaman
di Negeriku

pembelajaran IPS pada tema
indahnya keragaman di
negeriku.

Dewa Nyoman
Oka, Ni
Nyoman Serma

Pengembangan
Pembelajaran IPA
Berbantuan Video

Terdapat perbedaan
signifikan kemampuan
berpikir kreatif siswa

Adi, | Gusti Edukasi Terhadap kelompok A; dan A;
Ayu Nova Dwi  Kemampuan Berpikir ~ terhadap materi pelajaran
Marhaeni Kreatif Siswa SMP IPA dengan t;; sebesar
(2018) 7.894 dan signifikansi
(p<0,05)
Risma Development of Pengembangan produk
Margaretha Learning Media Based dalam bentuk aplikasi
Sinaga, on Mobile Learning pembelajaran mobile
Trisnaningsih,  Applications dengan desain ADDIE layak
Pujiati, Didi sebagai media pembelajaran
Sudarmansyah dan efektif untuk
(2019) meningkatkan hasil belajar
siswa dengan peningkatan
nilai rata-rata 28 siswa dari
57,32 menjadi 81,43.
Sharon W. Student Adoption & Students reported that
Tabor and Development of Digital developing digital media
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Robert P.
Minch (2013)

Learning Media:
Action Research and

was preferable to
traditional projects and felt

Recommended they learned more about
Practices their topics during the
process of developing a
video or simulation, they
noted the time commitment
was high.
8 Isa Jahnke, Three Types of The results show that
Julia Liebscher Integrated Course instructors do not explicitly
(2019) Designs for Using design for student creativity.
Mobile Technologies to However, an in-depth
Support Creativity in analysis that applied the
Higher Education Creativity Facets approach
illustrates three types of
implicitly integrated
creativity that enhance
meaningful learning with
mobile technologies
9 Christian Instructional design Software developers and
Misobi enabled Agile Method  teachers agreed that the
Budoya, Mussa using ADDIE Model integrated FDDP-ADDIE
M. Kissake and and Feature Driven Model was effective in
Joel S. Mtebe Development method guiding the design process
University of of software that support
Dar es Salaam, teaching and learning.
Tanzania Therefore, the integrated
(2019) FDDP-ADDIE Model can
be adopted and used for
developing effective and
quality learning software.
10  Ayu Aprilia Pengembangan Video = Penggunaan media video
Fitriani, Saida ~ Pembelajaran Animasi  pembelajaran animasi
Ulfa, Eka Sistem Pernapasan Sistem Pernapasan Manusia
Pramono Adi Manusia Sebagai dapat memberikan dampak
(2020) Upaya Mendukung positif dalam kegiatan

Kebijakan Belajar Di
Rumah

pembelajaran di rumah
yakni menjadikan menarik
minat peserta didik dalam
belajar dan membantu
peserta didik memahami
materi.

Sumber : Scholar Google



I11. METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

3.1. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau Research
and Development (R&D). Metode penelitian dan pengembangan digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji produk tersebut. Sugiyono (2012 :
407). Menurut Mulyatiningsih (2014) pengembangan produk berbasis penelitian
terdiri dari lima Langkah utama yaitu analisis kebutuhan pengembangan produk,
perancangan (desain) produk sekaligus pengujian kelayakannya, implementasi
produk atau pembuatan produk sesuai hasil rancangan, pengujian atau evaluasi

produk dan revisi secara terus menerus.

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan peneliti adalah pengembangan
media yang berupa produk video animasi infografis sebagai pembelajaran IPS
SMP. Produk video animasi infografis kemudian diujicobakan untuk mengetahui
hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media serta untuk memperoleh

respon peserta didik setelah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media.

3.2. Tahapan Penelitian dan Pengembangan

Langkah-langkah penelitian dan pengembangan menurut Borg dan Gall (dalam

Mulyatiningsih, 2014) meliputi:

1). Research and information collection, yaitu mengumpulkan berbagai
informasi permasalahan pembelajaran di lapangan.

2). Planning, yaitu melakukan perencanaan pengembangan.

3). Develop preliminary form of product, yaitu mengembangkan desain
permulaaan.

4). Preliminary field testing yaitu melakukan uji coba lapangan awal dalam skala
terbatas.

5). Main product revision, yaitu melakukan perbaikan terhadap produk awal.

6). Main field testing, yaitu uji coba utama.
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7). Operational product revision, yaitu melakukan perbaikan/penyempurnaan
terhadap hasil ujicoba lebih luas.

8). Operational field testing, yaitu langkah uji validasi produk.

9). Final product revision, yaitu melakukan perbaikan akhir terhadap produk.

10). Dissemination and implementation yaitu langkah menyebarluaskan produk

yang dikembangkan.

Penelitian ini menggunakan pengembangan Brog and Gall, tetapi dengan
menyederhanakan langkah-langkahnya, seperti halnya pendapat Borg and Gall
dalam Emzir (2013) jika kesepuluh langkah penelitian dan pengembangan
diikuti dengan benar, maka akan dapat menghasilkan suatu produk yang dapat
dipertanggungjawabkan, namun langkah-langkah tersebut bukanlah hal baku
yang harus diikuti, karena langkah yang diambil bisa disederhanakan sesuai
dengan kebutuhan peneliti. Berdasarkan pendapat tersebut dalam pelaksanaan
penelitian pengembangan ini hanya akan menggunakan langkah penelitian R&D
sampai langkah kedelapan uji coba lapangan yang melibatkan seluruh subjek
pengguna. Alasan menyederhanakan langkah penelitian ini hanya sampai pada
langkah kedelapan dikarenakan penelitian ini hanya sebatas uji coba produk
dalam skala kecil. Produk media berbasis video animasi infografis hanya penulis
lakukan pada pelajaran IPS kelas VII tahun pelajaran 2021/2022. Selain itu media
berbasis video animasi infografis hanya digunakan di tempat penelitian ini
dilakukan yaitu SMP Negeri 3 Banjar Agung. Karena media berbasis video
animasi infografis ini masih diperuntukkan menambah keanekaragaman
penggunaan media pembelajaran khususnya pada mata pelajaran IPS, sehingga
tidak diperuntukkan pada penggunaan lebih luas. Oleh karena itu penelitian
pengembangan media berbasis video animasi infografis akan dilakukan sampai
pada tahap kedelapan, yaitu uji coba lapangan yang melibatkan seluruh subjek
pengguna yaitu kelas VII tahun pelajaran 2021/2022 di SMP Negeri 3 Banjar
Agung. Pada langkah pengembangan Borg and Gall ketiga yaitu Develop
preliminary form of product (pengembangan produk awal), model ADDIE
dipergunakan untuk melakukan analisis kebutuhan peserta didik, merancang dan
mengembangkan produk, melakukan uji coba dan evaluasi produk.
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Develop Preliminary Preliminary

- T Form of Product Field Testing NI EIETdRSting
% Final Product

Analysis Revision
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ADDIE 10

Design Dissemination and
(Rancangan) Implementation /

V4

Development
(Pengembangan)

Gambar 3.1. Prosedur Penelitian menurut Borg & Gall dan Desain ADDIE,
Mulyatiningsih (2014)

3.2.1. Research and Information Collecting

Tahapan penelitian pendahuluan yang dilakukan dengan need assessment,
dilakukan melalui pengamatan, pra survey terutama untuk mendapatkan informasi
langsung berkenaan dengan penilaian siswa kelas VII. Penelitian dapat berangkat
dari adanya masalah (Sugiyono,2012:78). Berdasarkan pendapat Sugiyono
diketahui ketika memulai penelitian R&D akan dicari informasi tentang masalah
yang terjadi. Tahapan penelitian pendahuluan ini dilakukan dengan cara
wawancara dan observasi. Wawancara akan dilakukan secara langsung untuk
mendapatkan informasi mengenai pendapat siswa kelas VII SMP Negeri 03
Banjar Agung, bagaimana proses pembelajaran yang dilakukan selama ini di
dalam kelas terutama untuk mata pelajaran IPS. Dalam tahap ini akan digali
masalah yang ada di SMP Negeri 3 Banjar Agung, sehingga penelitian yang
dilakukan sesuai dengan kebutuhan. Setelah didapatkan informasi yang sesuai
dengan kebutuhan, hasil penelitian pendahuluan ini diharapkan dapat digunakan

untuk merumuskan desain produk yang akan dikembangkan.

Berdasarkan hasil penelitian awal diperoleh informasi awal bahwasanya di SMP
Negeri 03 Banjar Agung melakukan kegiatan pembelajaran dengan metode tatap
muka terbatas yaitu peserta didik dibagi dua kelompok menjadi kelompok genap

dan kelompok ganjil. Kurikulum yang digunakan adalah kurikulum 2013.
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Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar materi yang digunakan dalam penelitian
diambil dari Permendikbud Nomor 37 Tahun 2018 seperti pada tabel 3.1 sebagai
berikut:

Tabel 3.1 Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar IPS Kelas VII Semester 2

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar
3. Memahami pengetahuan (faktual, 3.3 Memahami konsep interaksi antara
konseptual, dan prosedural) manusia dengan ruang sehingga
berdasarkan rasa ingin tahunya menghasilkan berbagai kegiatan

tentang ilmu pengetahuan, teknologi, ekonomi (produksi, distribusi,

seni, budaya terkait fenomena dan konsumsi, permintaan, dan

kejadian tampak mata. penawaran) dan interaksi antar ruang
untuk keberlangsungan kehidupan
ekonomi, sosial, dan budaya
Indonesia.

4. Mencoba, mengolah, dan menyaji 4.3 Menjelaskan hasil analisis tentang
dalam ranah konkret (menggunakan, konsep interaksi antara manusia
mengurai, merangkai, memodifikasi, dengan ruang sehingga menghasilkan

dan membuat) dan ranah abstrak berbagai kegiatan ekonomi (produksi,
(menulis, membaca, menghitung, distribusi, konsumsi, permintaan, dan
menggambar, dan mengarang) sesuai penawaran) dan interaksi antar ruang
dengan yang dipelajari di sekolah untuk keberlangsungan kehidupan

dan sumber lain yang sama dalam ekonomi, sosial, dan budaya Indonesia.
sudut pandang/teori.

Sumber : Permendikbud (2018)

3.2.2. Planning

Dalam proses ini akan direncanakan alokasi waktu, materi dan rancangan media
pembelajaran yang akan dikembangkan. Adapun secara terperinci yang harus
dilakukan adalah: 1) Menentukan standar Kompetensi dan kompetensi dasar 2)
Merumuskan Indikator materi 3) Mengembangkan instrumen penilain 4)
Mengembangkan materi Pembelajaran 5) Merancang evaluasi. Setelah rancangan
pembelajaran tersedia maka akan siapkan produk media pembelajaran dengan
menyiapkan materi yang dibutuhkan. Setelah rancangan pembelajaran tersedia
maka akan disiapkan produk media pembelajaran antara lain:

a. Menyiapkan materi, alokasi waktu, rancangan media yang dibutuhkan
Dalam proses ini akan direncanakan alokasi waktu, materi dan rancangan media
pembelajaran yang akan dikembangkan. Adapun secara terperinci yang harus
dilakukan adalah:
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5)
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Menentukan Kompetensi Inti dan kompetensi Dasar yang diambil dari
Permendikbud Nomor 37 Tahun 2018 seperti pada tabel 3.1.

Merumuskan Indikator pencapaian kompetensi yang diturunkan dari
kompetensi dasar. Berdasarkan kompetensi dasar “memahami konsep
interaksi antara manusia dengan ruang sehingga menghasilkan berbagai
kegiatan ekonomi (produksi, distribusi, konsumsi, permintaan, dan
penawaran) dan interaksi antarruang untuk keberlangsungan kehidupan
ekonomi, sosial, dan budaya Indonesia” sub materi penawaran dikembangkan
indikator:

a. Mendeskripsikan pengertian penawaran

b. Menganalisis faktor-faktor yang mempengaruhi penawaran

c. Menganalisis kondisi berlakunya hukum penawaran

d. Membuat kurva penawaran

Materi yang akan digunakan dalam penelitian tersebut adalah materi
penawaran untuk kelas VII pada Lampiran 35.

Mengembangkan RPP. Tahapan perencanaan selanjutnya adalah menetapkan
tujuan pembelajaran dan menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP).

Mengembangkan instrumen. Indikator kemampuan berpikir kreatif diukur
dengan indikator berpikir kreatif menurut Guilford dalam (Munandar, 2014)
1) berpikir lancar, 2). berpikir luwes, 3). berpikir orisinil, dan 4). kemampuan
elaborasi.

Mengembangkan materi pembelajaran. Materi pembelajaran dikembangkan
adalah berupa fakta, bahan diskusi, gambar, video, dan evaluasi. Peneliti juga
menggunakan isi materi yang ada pada buku Siswa mata pelajaran IPS kelas
VII yang diterbitkan oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan tahun
2017 menjadi bahan yang digunakan untuk pembuatan media berbasis video

animasi infografis.
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Merancang evaluasi. Instrumen yang digunakan sebagai evaluasi untuk
mengukur kemampuan berpikir kreatif menggunakan soal essay. Soal
evaluasi berjumlah 10 butir. Soal-soal yang disusun mewakili dari unsur C2
(memahami), C4 (analisis), dan C6 (mencipta/membuat). Kisi-kisi dan soal-
soal kemampuan berpikir kreatif terdapat dalam lampiran.

Membuat Flowchart, bagian penting dalam membuat rancangan media
berbasis video animasi infografis adalah menyusun flowchart atau diagram
alur. Flowchart adalah bagan yang menggambarkan alur proses sebuah
program. Adapun diagram alur media berbasis video animasi infografis yang

dirancang adalah sebagai berikut pada gambar 3.2.

Intro/
Tampilan Awal

l

« Tampilan Perkenalan

Pembuka —» = TampilanTujuan
Pembelajaran
« Tampilan Materi 1
Materi -« Tampilan Materi2
« Tampilan Materi 3
» Tampilan Materi 4
Evaluasi —_—

Soal Latihan

+

Penutup » PesanPositif

» lcapan Terimakasih

Gambar 3.2 Flowchart atau diagram alur pengembangan media berbasis video

animasi infografis
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3.2.3. Develop Preliminary Form of Product

Pengembangan produk dilakukan dengan menggunakan desain ADDIE yaitu:
3.2.3.1. Tahap Analisis (Analysis)

Pada tahap awal ini dilakukan pengamatan dan pengumpulan data mengenai
kebutuhan peserta didik untuk menemukan masalah dan solusi yang tepat dalam
belajar. Berdasarkan hasil pengamatan terhadap hasil penilaian harian, diketahui
bahwa rata-rata kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas VII SMP Negeri 3
Banjar Agung yang telah dilakukan masih sangat rendah terutama pada indikator
originality yaitu keterampilan berpikir orisinil hanya sebesar 19,5% dan peserta
didik yang memiliki keterampilan memperinci (elaboration) hanya sebesar
17,5%.

Hasil pengamatan pada proses pembelajaran IPS di kelas VII SMP Negeri 3
Banjar Agung diperoleh keterangan bahwa pembelajaran IPS di SMP Negeri 3
Banjar Agung dilakukan dengan metode tatap muka terbatas. Peserta didik dalam
satu kelas dikelompokkan menjadi dua kelompok yaitu kelompok genap dan
kelompok ganjil. Media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran IPS
antara lain papan tulis, PowerPoint, median gambar dan video pembelajaran yang
diperoleh dari youtube, sedangkan ruang kelas virtual yang digunakan Classroom
dan WhatsApp. Rata-rata guru menggunakan video pembelajaran yang diperoleh
dari YouTube dan hanya beberapa guru saja yang mengembangkan sendiri berupa
penjelasan guru yang direkam dengan kamera kemudian dibagikan kepada peserta
didik.

Berdasarkan hasil pengamatan penggunaan alat yang digunakan peserta didik
dalam mendukung kegiatan tatap muka terbatas diperoleh informasi bahwa
sebanyak 97% peserta didik memiliki gadget, 96% diantaranya dapat digunakan
untuk mengakses sumber belajar dari website, dan 91% dapat digunakan untuk
mengakses video pembelajaran. Hal tersebut dapat menjadi potensi sebagai alat

yang dapat dimaksimalkan untuk peningkatan kompetensi peserta didik.
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Berdasarkan hasil analisis masalah dan potensi di atas, diketahui bahwa
diperlukan media yang sekaligus dapat menjadi sumber belajar peserta didik saat
kegiatan pembelajaran dari rumah, karena selama ini media yang digunakan masih
terbatas pada penggunaan papan tulis, media gambar, dan power point, sementara
itu sumber belajar berupa buku siswa yang harus bergantian karena keterbatasan
kuantitas, buku teks elektronik yang cukup banyak halamannya sementara hampir
ke semua peserta didik hanya mengakses menggunakan gadged yang menurut
beberapa peserta didik kurang praktis dan cukup menyulitkan dalam
penggunaannya, mengingat keterbatasan kapasitas gadget, peserta didik sering
menghapus file-file secara berkala agar tidak terjadi overload. Penggunaan buku
teks elektronik yang cukup banyak halamannya menyulitkan dalam pencarian
halaman karena keterbatasan alat adalah salah satu bentuk ketidakpraktisan bahan
ajar tersebut. Berkaitan dengan hal tersebut di atas maka ketersediaan media
pembelajaran sekaligus dapat menjadi sumber belajar yang praktis dan ekonomis
menjadi salah satu kebutuhan peserta didik yang memerlukan perhatian khusus
dalam rangka mengatasi masalah masalah dalam kegiatan belajar mengajar
peserta didik di kelas maupun diluar kelas. Menurut Mulyatiningsih (2014),
produk penelitian dan pengembangan dalam pendidikan dapat berupa model,
media, peralatan, buku, modul, alat evaluasi, perangkat pembelajaran, kurikulum,
kebijakan sekolah, dan lain-lain. Gambaran ini menunjukkan media pembelajaran
yang sekaligus dapat menjadi sumber belajar peserta didik saat kegiatan
pembelajaran dari rumah merupakan kebutuhan peserta didik yang perlu
dikembangkan oleh guru mata pelajaran berupa media audio visual yang diupload
ke aplikasi youtube untuk mengatasi overload karena keterbatasan gadget, oleh
karena itu guru merumuskan desain produk yang dikembangkan menggunakan
aplikasi powerdirector yang dipadukan dengan Avatar atau karakter yang
diperoleh dari aplikasi zepeto dan infografis agar menarik bagi peserta didik

diperoleh dari canva for education.
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3.2.3.2. Tahap Perancangan (Design)

a. Studi Literatur

Literatur yang dipelajari adalah yang terkait dengan video pembelajaran limu
Pengetahuan Sosial (IPS) di SMP Negeri 3 Banjar Agung. Melalui studi literatur
diharapkan dapat diperoleh pemahaman secara teoritis tentang video pembelajaran
materi perdagangan antarnegara dengan ajaran dari berbagai literatur, sehingga
dapat dipahami tentang struktur video, isi video serta manfaat video bagi
pembelajaran.

b. Pengumpulan Informasi

Studi lapangan di sini dilakukan untuk memperoleh gambaran tentang video
pembelajaran berbasis animasi infografis tentang perdagangan antarnegara dalam

pelajaran IPS seperti apa yang harus dipraktekkan dan dipelajari.

Teknik pengumpulan data menggunakan pengamatan dan studi dokumentasi.
Teknik analisis data dengan analisis kualitatif. Hasil dari studi literatur dan studi
lapangan adalah data yang akan digunakan untuk membuat rancangan produk

pengembangan bahan ajar video pembelajaran berbasis video animasi infografis.

Perencanaan pengembangan produk pengembangan bahan ajar berbasis video
animasi infografis berupa pembuatan storyboard (Kerangka bagi keseluruhan
jalannya cerita dan peristiwa yang akan ditampilkan oleh program), penentuan
peralatan dan bahan yang diperlukan. Storyboard merupakan rangkaian gambar
manual yang dibuat secara keseluruhan sehingga menggambarkan suatu cerita dan
deskripsi dari setiap scene dibuat secara jelas untuk menggambarkan objek serta
perilakunya. Storyboard merupakan gambaran dari cerita yang akan dibuat, maka
dibuat mudah agar dapat dimengerti oleh semua pihak. Rangkaian gambar manual
yang dibuat secara keseluruhan sehingga menggambarkan suatu cerita akan
memuat; 1) sketsa atau gambaran layar, halaman atau frame, 2) warna,
penempatan dan ukuran grafik, 3) teks asli pada halaman atau layar, 4) warna,

ukuran dan tipe font, 5) narasi, 6) video, dan 7) audio.
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c. Rancangan Produk

Hasil penelitian terhadap materi akan di kembangkan, studi literatur dan studi
lapangan selanjutnya akan digunakan untuk membuat rancangan produk video
pembelajaran materi perdagangan antarnegara. Pembuatan rancangan produk
diawali dari mengkaji materi perdagangan antarnegara yang telah dikembangkan
pada bab Il dan saran-saran dari penelitian lapangan. Berdasarkan hal tersebut,
peneliti membuat video pembelajaran. Video di berikan penilaian secara kritis
pada aspek konstruk video dan komponen materi video. Dari evaluasi Kkritis
terhadap video, selanjutnya hasil digunakan untuk penyempurnaan video

pembelajaran.

3.2.3.3. Tahap Pengembangan (Development)

Pengembangan produk yang dilakukan adalah membuat media berbasis video
animasi infografis yang dirancang menggunakan perpaduan canva for education,
aplikasi power director, aplikasi zepeto, dan aplikasi power point. . Media
berbasis video animasi infografis ini dapat dikatakan pengembangan karena
adanya unsur yang dikembangkan dari produk sebelumnya yang dijadikan acuan.
Pengembangan produk media berbasis video animasi infografis dilakukan pada
beberapa bagian, seperti pembuka, materi, dan evaluasi. Desain produk awal
sebelum dikembangkan menjadi produk media berbasis video animasi infografis
terdiri dari lima bagian (scene) antara lain: scene intro, scene pembuka yang
terdiri dari intro dan pendahuluan, scene uraian materi, scene evaluasi dan scene

penutup.

Media pembelajaran IPS berbentuk video animasi infografis materi penawaran
dikembangkan menjadi empat bagian antara lain: 1) berisi sub materi pengertian
penawaran, 2) berisi sub materi faktor-faktor yang mempengaruhi penawaran, 3)
hukum penawaran, 4) kurva penawaran. Pengembangan media pembelajaran
dalam bentuk video animasi infografis ini diharapkan dapat menampung konten

atau muatan materi secara maksimal.
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3.2.3.4. Tahap Implementasi (Implementation)
Pada tahap ini dilakukan uji coba terhadap produk yang telah dikembangakan
untuk menganalisis kendala yang terjadi, dan hasilnya dijadikan dasar untuk

mengurangi kendala tersebut pada penerapan model berikutnya.

3.2.3.5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi dilakukan setelah dilakukan uji coba penggunaan produk, apakah
terjadi kendala saat media video berbasis video animasi infografis tersebut
digunakan.

3.2.4. Preliminary Field Testing

Produk yang dikembangkan harus melalui tahap validasi ahli, agar media berbasis
video animasi infografis yang dihasilkan dapat sesuai dengan tujuan yang akan
dicapai, baru kemudian dilakukan uji coba pengguna. Instrumen yang digunakan
adalah kuesioner, kuesioner dibuat menggunakan skala likert dengan empat
pilihan jawaban. Setiap item dari pendapat ahli akan diberi skor secara berurutan,
yaitu 1,2, 3, dan 4 dengan kategori sangat baik, baik, cukup baik, dan kurang baik.
Skala likert dapat digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi

seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial.

1). Validasi Produk oleh Ahli

a. Validasi Ahli Materi IPS

Uji materi IPS untuk mengetahui apakah materi IPS yang disampaikan telah
sesuai dengan standar kompetensi dan kompetensi dasar untuk materi. VValidator
materi penawaran pada produk video animasi infografis dilakukan oleh seorang
ahli materi ekonomi. Subjek ahli materi pembelajaran diambil dari unsur
perguruan tinggi dengan latar belakang pendidikan minimal Strata 111 (Doktor)
dengan keahlian ekonomi merupakan dosen dari program studi llmu Ekonomi,
Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Lampung yaitu Ibu Dr. Marselina, S.E.,

M.P.M. Kisi-kisi reviu oleh ahli materi terdapat pada lampiran 3.
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b. Validasi Ahli Media

Uji ahli media untuk mengetahui apakah media berbasis video animasi infografis
yang dihasilkan telah sesuai dengan kaidah-kaidah yang dibutuhkan dalam
pengembangan media pembelajaran. Validator produk media berbasis video
animasi infografis tentang materi penawaran selanjutnya dilakukan oleh seorang
ahli media. Subjek ahli media pembelajaran diambil dari unsur perguruan tinggi
dengan latar belakang pendidikan minimal Strata I11 (Doktor) dengan keahlian
Teknologi Pendidikan merupakan dosen dari program studi Teknologi Pendidikan
Fakultas llmu Keguruan dan limu Pendidikan Universitas Lampung yaitu Ibu
Prof. Dr. Herpratiwi, M.Pd. Kisi-kisi reviu oleh ahli media terdapat pada lampiran
4,

c. Validasi Ahli Bahasa

Uji ahli bahasa untuk mengetahui apakah bahasa yang digunakan didalam
media berbasis video animasi infografis yang dihasilkan telah sesuai dengan
kaidah-kaidah penulisan yang baik dan benar. Untuk itu akan dibuatkan
kisi-Kisi instrumen untuk uji ahli bahasa. Validator produk media berbasis video
animasi infografis tentang materi penawaran selanjutnya dilakukan oleh seorang
ahli Bahasa Indonesia. Subjek ahli bahasa diambil dari unsur perguruan tinggi
dengan latar belakang pendidikan minimal Strata I11 (Doktor) dengan keahlian
Pendidikan Bahasa Indonesia merupakan dosen dari program studi Pendidikan
Bahasa Indonesia Fakultas Ilmu Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Lampung Bapak Dr. Edi Suyanto, M.Pd. Kisi-kisi reviu oleh ahli bahasa

Indonesia terdapat pada lampiran 5.

2). Penilaian Produk pada Uji Coba Pendahuluan (Praktisi)

Uji coba pendahuluan untuk dapat mengevaluasi produk agar dapat diketahui
efektifitas media. Uji coba ini melibatkan guru mata pelajaran IPS dengan berlatar
belakang pendidikan Strata | dengan keahlian ekonomi yang merupakan guru
yang bertugas di tempat penelitian yaitu di SMP Negeri 03 Banjar Agung Ibu

Linawati, S.E. Kisi-kisi reviu oleh praktisi (guru) terdapat pada lampiran 6.
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3). Penilaian Produk pada Uji Coba Pendahuluan (Pengguna)

Uji coba pendahuluan untuk dapat mengevaluasi produk agar dapat diketahui
efektifitas media. Uji coba ini melibatkan peserta didik kelas V11 sebagai sebagai
pengguna agar diharapkan dapat memberikan pandangan penilaian dari media
pembelajaran yang dihasilkan. Uji coba pendahuluan oleh pengguna media adalah
uji coba yang dilakukan terhadap kelompok kecil yang terdiri dari beberapa siswa
yang akan dilibatkan memberikan penilaian terhadap media pembelajaran yang
dirancang. Validasi pengguna dilakukan oleh 6 orang peserta didik. Uji coba
pendahuluan ini dilakukan sebagai pandangan untuk mengetahui apakah video
animasi infografis yang dirancang dapat diterima dan sesuai dengan karakter
siswa, sehingga tujuan dari pengembangan media pembelajaran dapat tercapai.

Kisi-kisi reviu oleh pengguna (siswa) terdapat pada lampiran 7.

3.2.5. Main Product Revision

Revisi produk merupakan bagian sangat penting dalam penelitian pengembangan,
yang dilakukan setelah rancangan produk selesai. Revisi produk bertujuan untuk
mengetahui apakah produk yang dibuat layak digunakan atau tidak. Setelah
dilakukan uji produk pendahuluan, kemudian akan dilakukan revisi produk utama

sesuai dengan kebutuhan berdasarkan hasil uji coba produk pendahuluan.

3.2.6. Main Field Testing

Uji coba lapangan adalah proses dimana media pembelajaran yang telah
dirancang akan dicoba untuk diterapkan atau digunakan, tentunya sebelum
sampai pada tahap ini produk tersebut harus melalui uji proses validasi, uji
coba pendahuluan dan revisi yang bertujuan untuk penyempurnaan. Uji

coba lapangan bertujuan untuk melihat apakah produk yang telah direvisi benar
lebih baik dan lebih efektif digunakan dalam pembelajaran dalam rangka

persiapan di kelas eksperimen.
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3.2.7. Operational Product Revision

Revisi pada tahap ini dilakukan apabila setelah dilakukan uji coba utama terdapat
ketidaksempurnaan dari produk media berbasis video animasi infografis yang
mana harapannya setelah direvisi, produk akan lebih siap digunakan pada saat uji
coba selanjutnya.

3.2.8. Operational Field Testing

Pada tahap Uji coba lapangan ini bertujuan untuk melihat apakah terjadi
peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta didik dalam mempelajari materi
IPS setelah mengikuti proses pembelajaran dengan menggunakan media berbasis
video animasi infografis pada peserta didik kelas VII SMP Negeri 3 Banjar

Agung.

3.3. Desain Pembelajaran

Setelah produk awal yang telah dilakukan uji coba kepada ahli direvisi dengan
catatan layak uji coba tanpa revisi, dilanjutkan dengan uji coba lapangan/uji coba
utama untuk mencari efektivitas dan kemenarikan produk maka dilakukan uji
lapangan dengan mengambil peserta didik yang berjumlah 5 orang. Pada langkah
uji coba ini desain eksperimen yang digunakan Control group pretest posttest
design, yang terdiri dari kelompok eksperimen dan kelompok kontrol (Arikunto,
2006 : 86). Desain ini membandingkan nilai pre-test (test sebelum menggunakan
media pembelajaran berbasis video animasi pada mata pelajaran limu
Pengetahuan Sosial) dengan nilai post-test (test sesudah menggunakan media
pembelajaran berbasis video animasi infografis pada mata pelajaran limu
Pengetahuan Sosial). Desain eksperimen tersebut dapat dilihat pada gambar
berikut:

E 01 X 0

K 0; X 0,

E adalah kelompok Eksperimen
K adalah kelompok Kontrol (Arikunto, 2006 : 86)
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Berdasarkan desain penelitian control group pretest posttest design untuk melihat
penggunaan media pembelajaran berbasis video animasi infografis pada mata
pelajaran llmu Pengetahuan Sosial dengan cara melihat perbedaan pencapaian
antara kelompok eksperimen (O,—0O;) dengan pencapaian kelompok kontrol (O4—
O3).

Produk media pembelajaran berbasis video animasi infografis telah direvisi dan
dinyatakan layak, selanjutnya diterapkan pada kondisi sebenarnya. Video animasi
infografis digunakan sebagai media dalam kegiatan pembelajaran, juga diberikan
kepada peserta didik melalui link yang telah dipersiapkan untuk dipergunakan
dalam proses pembelajaran. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui respon
pengguna video pembelajaran animasi infografis sebagai media pembelajaran. Uji
coba kelompok sebenarnya bertujuan untuk mengetahui kemampuan berpikir
kreatif dan respon peserta didik terhadap produk video animasi infografis sebagai
sumber belajar peserta didik. Subjek pada uji coba ini dipilih secara acak yang

mewakili kelas menggunakan Teknik sampling purposive sampling.

3.4. Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini akan dilakukan mulai bulan November 2021 hingga Maret 2022,

yang dilakukan di SMP Negeri 3 Banjar Agung yang beralamat di JI. Ethanol

Kampung Warga Makmur Jaya Kecamatan Banjar Agung Kabupaten Tulang

Bawang. Pertimbangan dalam menentukan lokasi penelitian adalah:

1). Penulis adalah salah satu guru IPS di sekolah tersebut sehingga mendapat
kemudahan dalam melakukan kegiatan penelitian.

2). Beberapa guru di sekolah ini telah mengembangkan video pembelajaran
namun belum ada yang mengembangkan media berbasis video animasi
infografis

3). Peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang sekaligus dapat
digunakan sumber belajar ketika peserta didik sedang belajar dari rumah.
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3.5. Definisi Operasional Variabel

Variabel penelitian pada dasarnya adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja
yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi
tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya. (Sugiyono, 2012:60).
Dalam penelitian ini variabel yang digunakan yaitu kemampuan berpikir kreatif,
berpikir kreatif adalah kemampuan yang dimiliki oleh setiap individu dalam
menciptakan sebuah hal baru yang belum ada sebelumnya, baik itu berupa ide
atau gagasan yang digunakan dalam pemecahan suatu masalah secara nyata. Ide
atau gagasan tersebut dapat berupa ide atau gagasan baru maupun

mengkombinasikan antara yang baru dengan yang sudah ada sebelumnya.

Indikator kemampuan berpikir kreatif dalam penelitian ini adalah : 1) berpikir
lancar (fluency), berpikir luwes (flexibility), berpikir orisinil (originality), dan
berpikir terperinci (elaboration). Berikut merupakan rubrik penilaian berpikir

kreatif sebagaimana terlihat pada tabel.

Tabel 3.2 Rubrik Penilaian Berpikir Kreatif Pendidikan Abad 21

Indl-ka.t o Skor Deskriptor
Penilaian
Indikator Berpikir lancar (fluency)
Kelancaran 4 Peserta didik sangat lancar dalam memaparkan
berpendapat pengertian dan faktor-faktor yang mempengaruhi
dalam penawaran baik dari segi isi maupun bahasa
memaparkan Peserta didik lancar dalam memaparkan pengertian
konsep dan : i
dan faktor-faktor yang mempengaruhi penawaran baik
faktor-faktor L
dari segi isi maupun bahasa
yang
mempengaruhi 2 Peserta didik cukup lancar dalam memaparkan
penawaran pengertian dan faktor-faktor yang mempengaruhi

penawaran baik dari segi isi maupun bahasa

1  Peserta didik kurang lancar dalam memaparkan
pengertian dan faktor-faktor yang mempengaruhi
penawaran baik dari segi isi maupun bahasa
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Indikator
Penilaian

Skor

Deskriptor

Indikator Berpikir Luwes (Flexibility)

Keluwesan 4
berpendapat
dalam
menganalisis
faktor-faktor
yang
mempengaruhi
penawaran,
serta dalam
membuat kurva
penawaran

Peserta didik sangat luwes dalam dalam menganalisis
faktor-faktor yang mempengaruhi penawaran,
menganalisis dampak penurunan harga terhadap
jumlah penawaran, serta dalam membuat kurva
penawaran baik dari segi isi maupun bahasa.

Peserta didik luwes dalam dalam menganalisis faktor-
faktor yang mempengaruhi penawaran, menganalisis
dampak penurunan harga terhadap jumlah penawaran,
serta dalam membuat kurva penawaran baik dari segi
Isi maupun bahasa.

Peserta didik cukup luwes dalam dalam menganalisis
faktor-faktor yang mempengaruhi penawaran,
menganalisis dampak penurunan harga terhadap
jumlah penawaran, serta dalam membuat kurva
penawaran baik dari segi isi maupun bahasa.

Peserta didik kurang luwes dalam dalam menganalisis
faktor-faktor yang mempengaruhi penawaran,
menganalisis dampak penurunan harga terhadap
jumlah penawaran, serta dalam membuat kurva
penawaran baik dari segi isi maupun bahasa.

Berpikir orisinil (Originality)

Keaslian 4
menganalisis
faktor-faktor
yang
mempengaruhi
penawaran,
menganalisis
kondisi berlaku
tidaknya
hukum
penawaran,
serta
menganalisis
penyebab
pergeseran
kurva
penawaran

Peserta didik menganalisis faktor-faktor yang
mempengaruhi penawaran, menganalisis kondisi
berlaku tidaknya hukum penawaran, serta
menganalisis penyebab pergeseran kurva penawaran
yang tidak dilakukan orang lain baik dari segi isi
maupun bahasa

Peserta didik menganalisis faktor-faktor yang
mempengaruhi penawaran, menganalisis kondisi
berlaku tidaknya hukum penawaran, serta
menganalisis penyebab pergeseran kurva penawaran
yang tidak dilakukan orang lain dari segi isi namun
dari segi bahasa sedikit dilakukan orang lain.
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Indikator
Penilaian

Skor

Deskriptor

Peserta didik menganalisis faktor-faktor yang
mempengaruhi penawaran, menganalisis kondisi
berlaku tidaknya hukum penawaran, serta
menganalisis penyebab pergeseran kurva penawaran
yang tidak dilakukan orang lain dari segi isi namun
dari segi bahasa banyak dilakukan orang lain.

Peserta didik menganalisis faktor-faktor yang
mempengaruhi penawaran, menganalisis kondisi
berlaku tidaknya hukum penawaran, serta
menganalisis penyebab pergeseran kurva penawaran
yang dilakukan orang lain baik dari segi isi maupun
bahasa

Berpikir Elaboratif (Elaboration)

Keelaborasian
berpendapat
dalam
menganalisis
faktor-faktor
yang
mempengaruhi
penawaran,
ilustrasi
masalah yang
disajikan untuk
membuat tabel
harga dan
jumlah
penawaran

4

Peserta didik selalu ingin memodifikasi ide baik segi
isi dan Bahasa dalam menganalisis faktor-faktor yang
mempengaruhi penawaran, ilustrasi masalah yang
disajikan untuk membuat tabel harga dan jumlah
penawaran.

Peserta didik ingin memodifikasi ide baik segi isi dan
Bahasa dalam menganalisis faktor-faktor yang
mempengaruhi penawaran, ilustrasi masalah yang
disajikan untuk membuat tabel harga dan jumlah
penawaran.

Peserta didik kadang-kadang ingin memodifikasi ide
baik segi isi dan Bahasa dalam menganalisis faktor-
faktor yang mempengaruhi penawaran, ilustrasi
masalah yang disajikan untuk membuat tabel harga
dan jumlah penawaran.

Peserta didik tidak ingin memodifikasi ide baik segi
isi dan Bahasa dalam menganalisis faktor-faktor yang
mempengaruhi penawaran, ilustrasi masalah yang
disajikan untuk membuat tabel harga dan jumlah
penawaran.
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3.6. Jenis Data

Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini merupakan data interval berupa data
penilaian kualitas produk media berbasis video animasi infografis oleh ahli
materi, ahli media dan ahli bahasa melalui angket serta data hasil belajar peserta
didik saat uji coba kelompok sebenarnya. Sedangkan data mengenai proses
pengembangan video animasi infografis sebagai media pembelajaran IPS
berbentuk kritik dan saran dari ahli materi, ahli media, ahli bahasa dan peserta
didik.

3.7. Teknik Pengumpulan Data

Pada penelitian pengembangan ini alat pengumpul data penelitian menggunakan :

3.7.1. Angket dan Wawancara

a. Angket diberikan kepada ahli media dan ahli materi, ahli bahasa, dan peserta
didik. Tahap uji coba instrumen yang digunakan adalah evaluasi untuk
mengukur kelayakan media berbasis video animasi infografis yang telah
dikembangkan. Pada saat studi pendahuluan peserta didik juga diberikan
angket kesiapan sarana prasarana belajar peserta didik.

b. Wawancara dilakukan sebagai studi pendahuluan untuk mendapatkan temuan
awal sebagai need assessment di lapangan dan mendapatkan informasi yang
mendalam tentang kebutuhan belajar peserta didik. Hasil wawancara menjadi
data primer yang digunakan untuk mengembangkan produk. Wawancara tidak
terstruktur digunakan pada saat penelitian pendahuluan untuk mendapatkan

informasi awal permasalahan yang ada di lapangan.

3.7.2. Metode Tes

Pemberian tes berupa serangkaian pertanyaan yang diajukan kepada masing-
masing subjek yang menuntut pemenuhan tugas kognitif. Tes dilakukan dua kali
pada awal pembelajaran (pretest) dan pada akhir pembelajaran (posttest)

3.7.3. Dokumentasi
Dokumentasi didapat berdasarkan hasil-hasil penilaian siswa dalam proses

pembelajaran selama berlangsung.
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. Penelitian pendahuluan, instrumennya berupa wawancara dan penyebaran
angket. Data penelitian berupa pendapat, penilaian serta karakter peserta didik.
. Tahap pengembangan, data berupa tanggapan peserta didik, uji ahli materi, uji
ahli media dan ahli bahasa. Instrumen yang digunakan berupa angket.

. Tahap pengujian pendahuluan, data yang didapat berupa tanggapan siswa.
Instrumen yang digunakan berupa angket. Pada tahap ini data dihimpun
dijadikan acuan untuk merevisi produk media pembelajaran.

. Tahap uji coba utama, dalam tahap ini digunakan instrumen tes berupa soal-
soal pretest dan posttest untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif peserta
didik ketika menggunakan media berbasis video animasi infografis yang

dirancang.

3.8. Instrumen Penelitian

Instrumen dalam penelitian ini berupa angket yang bertujuan untuk mengukur

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Hasil masukan dan saran dari ahli

media, ahli materi ekonomi, ahli bahasa dan peserta didik menghasilkan data

kualitatif, selanjutnya diolah dan dianalisis secara kualitatif. Angket penilaian

responden yang menghasilkan data kuantitatif diolah dan dianalisis secara

kuantitatif. Kriteria penilaian responden dirumuskan dengan menggunakan skala

Likert, menggunakan skala skor 1-4 dengan pedoman Analisis dikembangkan dan

disesuaikan dengan kebutuhan pengembangan media berikut ini :

Tabel 3.3 Kriteria Penilaian Responden Terhadap Produk Pengembangan

Aspek Indikator Keterangan
Ahli Media a. Kualitas suara 4. Sangat Baik
b. Kualitas narasi 3. Baik
c. Penyajian video 2. Cukup Baik
d. Komunikasi visual 1. Kurang Baik
Ahli Materi a. Kesesuaian materi

dengan Kl dan KD
. Keakuratan materi
Kemutakhiran materi
d. Mendorong
keingintahuan
e. Kemudahan untuk
digunakan dan dipahami

oo
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Ahli Bahasa Indonesia Lugas
. Komunikatif
c. Kesesuaian dengan
perkembangan Peserta
Didik
d. Kesesuaian dengan
kaidah bahasa
Peserta Didik a. Materi
b. Kualitas penggunaan
video

c. Ketertarikan

oo

3.9. Teknik Analisis Data

Uji coba dalam penelitian perlu dilakukan untuk mengetahui instrumen yang
sudah digunakan sudah sahih atau belum, yaitu dengan cara menguji instrumen tes
sebelum digunakan menggunakan uji validitas dan uji reliabilitas, sedangkan
untuk mengetahui efektivitas media yang dikembangkan menggunakan Uji T dan
Uji N-Gain. Data penelitian ini diperoleh melalui kuesioner (angket) dalam
bentuk skor penilaian oleh ahli materi, ahli media dan ahli bahasa. Data kuantitatif

yang dianalisis meliputi :

3.9.1. Analisis kelayakan produk

Kelayakan produk media berbasis video animasi infografis dianalisis melalui
Langkah-langkah sebagai berikut :

a. Rekapitulasi Angket

Skor penilaian yang dilakukan oleh ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan
peserta didik kemudian ditabulasi dan direkapitulasi untuk kemudian dianalisis
berdasarkan skor rata-rata setiap indikator.

b. Menghitung nilai rata-rata skor dari setiap indikator menggunakan rumus

sebagai berikut :

Y. Skor yang diperoleh

Rerata skor = . —
Y. Butir x Jumlah skor tertinggi

Y. Skor yang diperoleh

Persentase = x 100%

Y. Butir x Jumlah skor tertinggi
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Data mengenai pendapat atau tanggapan dari para ahli dan peserta didik mengenai

media berbasis video animasi infografis tentang penawaran sebagai berikut :

Tabel 3.4 Kategori Kelayakan Media berdasarkan Rerata Skor

Rata-rata Skor Kriteria Penilaian Kelayakan Media
4 Sangat Layak
3 Layak
2 Tidak Layak
1 Sangat Tidak Layak

Sumber : Suharsimi Arikunto 1993:208
Dengan mengetahui skor item tersebut dapat diketahui kelayakan media berbasis
video animasi infografis tentang materi penawaran dengan melihat kategori

sebagai berikut :

Tabel 3.5 Kategori Kelayakan Media berdasarkan Persentase Skor

Rata-rata Skor Kriteria Penilaian Kelayakan Media
76%-100% Sangat Layak
51%-75% Layak
26%-50% Tidak Layak
0-25% Sangat Tidak Layak

Sumber : Suharsimi Arikunto 1993:208

3.9.2. Analisis data Kreativitas Peserta Didik

1). Uji data Instrumen Tes Peserta Didik

a Uji Validitas

Validitas adalah derajat yang menunjukkan dimana suatu tes mengukur apa yang
hendak diukur (Sukardi : 122). Validitas dalam penelitian ini digunakan sebagai
alat ukur yang menunjukkan tingkat kevalidan atau kesahihan suatu instrumen.
Dalam penelitian ini uji validitas akan dilakukan pada instrumen penelitian yaitu
instrumen penilaian pretest dan posttest. Metode uji validitas instrumen yang
digunakan dalam penelitian ini adalah Korelasi Product Moment karena
menggunakan prinsip mengkorelasikan atau menghubungkan antara masing-
masing skor item atau soal dengan skor total yang diperoleh dari jawaban

responden.
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Rumus uji validitas yang digunakan adalah sebagai berikut:

NIXY-(EX)(XY)

™= INEXE- (NZY2- D)2

Keterangan :

Iy = Koefisien korelasi antara variabel X dan Y
N = Jumlah sampel yang diteliti

X = Jumlah skor X

Y = Jumlah skor Y

Kriteria pengujian apabila rhiwng > ranet Maka valid, apabila rhiwung < rtabel Maka

tidak valid dengan a = 0,05 dan dk =n

Tabel 3.6 Kriteria Uji Validitas

Besarnya nilai r Interpretasi
Antara 0,800 sampai 1,00 Tinggi
Antara 0,600 sampai 0,800 Cukup
Antara 0,400 sampai 0,600 Agak rendah
Antara 0,200 sampai 0,400 Rendah

Antara 0,000 sampai 0,200

Sangat rendah (tak berkorelasi)

Sumber : Arikunto (2006:276)

Hasil perhitungan uji validitas menggunakan bantuan komputer yaitu dengan

menggunakan Statistical Product and Service Solution (SPSS) versi 26.0. Dalam

perhitungan uji validitas hasil tes menggunakan rubrik penilaian kemampuan

berpikir kreatif peserta didik.
b Uji Reliabilitas

Reliabilitas merupakan.. Uji reliabilitas dalam penelitian ini menggunakan rumus

Alfa Cronbach, untuk mengukur apakah instrumen tes yang digunakan dalam

penelitian reliabel. Rumus yang digunakan adalah :

1= [(k:)] [1

262]

(D)
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Keterangan :

riq = Reliabilitas instrumen
k = Banyaknya soal

Yo?  =Jumlah varians butir
ot = Varian total

Arikunto (2010:109)
Kriteria pengujian apabila:
1). Jika nilai Cronbach’s Alpha > 0,60 maka kuesioner atau angket dinyatakan
reliabel atau konsisten.
2). Jika nilai Cronbach’s Alpha < 0,60 maka kuesioner atau angket dinyatakan

tidak reliabel atau tidak konsisten.

Tabel 3.7 Kriteria Uji Reliabilitas

Besarnya Nilai r Interpretasi
<0,200 Sangat Rendah
0,200 - 0,399 Rendah

0,400 — 0,500 Cukup

0,600 — 0,799 Tinggi

0,800 — 1,000 Sangat Tinggi

2). Uji Persyaratan Analisis Data

Analisis data yang digunakan merupakan statistic inferensial dengan Teknik
statistik parametrik. Penggunaan statistik parametrik memerlukan terpenuhinya
asumsi data harus normal dan homogen, sehingga perlu uji persyaratan berupa uji
normalitas dan uji homogenitas.

a. Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui kondisi data apakah berdistribusi
normal atau tidak. Kondisi data berdistribusi normal menjadi syarat menemukan
uji-t yang digunakan. Pengelolaan data dari uji normalitas dengan menggunakan
program SPSS Versi 26.0 for Windows dengan Uji Kolmogorov Smirnov dengan
menu: pilih file data yang akan dianalisis — pilih analyze - pilih descriptive
statistic- pilih explore — klik plots — ceklis normality plots with test— continue —
Klik ok.
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Dengan pengambilan keputusan dalam uji normalitas Kolmogorov Smirnov

sebagai berikut :

a) Jika Nilai Sig. < 0,05 maka HO bahwa data berdistribusi normal ditolak. Hal ini
berarti data hasil berasal dari pre test dan tidak berdistribusi normal.

b) Jika Nilai Sig. > 0,05 maka HO diterima. Hal ini berarti data sampel berasal

dari pretest berdistribusi normal.

b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas menggunakan Uji analisis Levene Statistic. Dalam hal ini berlaku
ketentuan bahwa nilai Sig > a (0,05) maka dapat dinyatakan bahwa data berasal
dari populasi yang bervarian homogen (Sugiyono, 2012 : 276)

c. Uji Interaksi

Uji interaksi menggunakan uji Chi Kuadrat atau Chi Square Test. Uji ini
dilakukan dengan bantuan program SPPS Versi 26 for Windows dengan langkah:
pilih file data yang akan dianalisis — pilih analyze - pilih descriptive statistic- pilih
crosstabs — klik variabel ke tab baris dan kolom — klik statistics - ceklis chi

square — continue — klik ok.

3). Uji Independent Sample t-test

Uji Independent sample t-test digunakan untuk mengetahui perbedaan hasil kelas
eksperimen yang diberikan perlakuan dengan media berbasis video animasi
infografis dan hasil pada kelas kontrol. Untuk menguji hipotesis di atas digunakan

statistik uji t sebagai berikut:

t = X1—X; 5= [(n;—1)S2;+(np;—1)S?%,
S| 1,1t ng+n;—2
ny np

Di mana:;
Keterangan:

X, . Rata-rata posttest

x, : Rata-rata pretest

n,; : Jumlah subyek posttest
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n, : Jumlah subyek pretest

S2, : Standar deviasi posttest
s2, . Standar deviasi pretest
S : Simpangan baku

Untuk membantu mempermudah perhitungan rumus di atas maka peneliti
menggunakan SPSS 26 dalam uji T.
Hipotesis yang digunakan adalah sebagai berikut:

HO : Tidak ada perbedaan antara rata-rata skor kemampuan berpikir kreatif
sebelum pembelajaran menggunakan media berbasis video animasi
infografis dengan rata-rata skor kemampuan berpikir kreatif sesudah
pembelajaran menggunakan media berbasis video animasi infografis.

Ha : Ada perbedaan antara rata-rata skor kemampuan berpikir kreatif sebelum
pembelajaran menggunakan media berbasis video animasi infografis dengan
rata-rata skor kemampuan berpikir kreatif sesudah pembelajaran
menggunakan media berbasis video animasi infografis.

Dengan kriteria pengujian hipotesis berikut:

Ha diterima jika t hitung > t tabel dan Ha ditolak jika t hitung < t tabel
Berdasarkan probabilitas:

HO diterima jika P value > 0,05 dan HO ditolak jika P value < 0,05

Jika Ha diterima maka dapat dikatakan bahwa media berbasis video animasi
infografis yang dikembangkan efektif digunakan untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas VII SMP Negeri 3 Banjar Agung.

4). Uji Tingkat Efektivitas Media

Mengetahui tingkat efektivitas produk dalam pembelajaran dilakukan dengan uji
eksperimen menggunakan t test dan uji N-Gain ternormalisasi untuk mengetahui
perbedaan pembelajaran sebelum dan sesudah pembelajaran menggunakan media
berbasis video animasi infografis yang dikembangkan. Kedua skor sebelum dan
sesudah pembelajaran menggunakan media berbasis video animasi infografis yang
dikembangkan dibandingkan dan dianalisis antara kelompok siswa yang belajar

dengan media berbasis video animasi infografis yang dikembangkan dan
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kelompok siswa yang belajar dengan cara konvensional. Hasil pengujian tersebut
kemudian disimpulkan untuk mengetahui pembelajaran sebelum dan sesudah
menggunakan media berbasis video animasi infografis yang dikembangkan.
Perbedaan nilai gain score diuji secara statistik dengan t-test berkolaborasi

(related) dengan menggunakan rumus :

X1 — X3

e

Keterangan :

X, : rata-rata sampel 1 (menggunakan media pembelajaran
berbasis video animasi hasil pengembangan

X, rata-rata sampel 2 (tidak menggunakan media pembelajaran berbasis
video animasi hasil pengembangan

S, : Simpangan baku sampel 1

S, : Simpangan baku sampel 2

S2, : Varians sampel 1

S2, : Varians sampel 2

S :Korelasi antar data dua kelompok

(Sugiyono, 2012 : 307)

Pengambilan keputusan hasil analisis dengan N-Gain Score adalah sebagai
berikut :
Tabel 3.8 Pembagian Skor N-Gain

Nilai N-Gain Kategori
g>0,7 Tinggi

03<g<0,7 Sedang
> 76 Rendah

Sumber : Melzer dalam Syahfitri, 2003



Tabel 3.9 Kategori Tafsiran Efektivitas N-Gain

Persentase (%0) Tafsiran
<40 Tidak Efektif
40 - 55 Kurang Efektif
56 - 75 Cukup Efektif
> 76 Efektif

Sumber : Hake, R.R. 199
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V. SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN

5.1. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan produk yang dilakukan tentang

pengembangan media berbasis video animasi infografis untuk meningkatkan

kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada mata pelajaran IPS, maka dapat
ditarik kesimpulan sebagai berikut :

1. Produk media berbasis video animasi infografis untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif peserta didik dikembangkan dengan menggunakan
prosedur pengembangan Borg and Gall dengan tahapan pengembangan yang
disederhanakan menjadi delapan langkah yaitu tahap research and information
collection, planning, develop preliminary form of product, preliminary field
testing, main product revision, main field testing, main product revision, main
field testing. Pada langkah pengembangan Borg and Gall ketiga yaitu Develop
preliminary form of product (pengembangan produk awal), desain ADDIE
dipergunakan untuk melakukan analisis kebutuhan peserta didik, merancang
dan mengembangkan produk, melakukan uji coba dan evaluasi produk.
Kelayakan produk media berbasis video animasi infografis materi penawaran
menunjukkan hasil sangat layak digunakan dalam pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial. Berdasarkan penilaian ahli materi pada beberapa aspek
menunjukkan persentase skor rata-rata 86,9% yang artinya media ini “ sangat
layak”. Selanjutnya berdasarkan penilaian ahli media, produk media berbasis
video animasi ini memiliki persentase skor rata-rata 87,5% yang berarti
sangat layak”. Sedangkan persentase skor rata-rata yang diperoleh dari ahli
bahasa sebesar 95% yang berarti “sangat layak™.

2. Terdapat perbedaan yang signifikan kemampuan berpikir kreatif peserta didik
pada pembelajaran IPS sebelum dan sesudah menggunakan media berbasis
video animasi infografis tentang penawaran. Berdasarkan perhitungan
diperoleh hasil t = 2.817 > t tabel =1,708 dengan nilai signifikansi sebesar
0.009 (p value < 0,05), sehingga HO diterima. Hal tersebut mengartikan bahwa
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terdapat perbedaan setelah diberikan perlakuan berupa media pembelajaran
berbasis video animasi infografis materi penawaran IPS kelas V1.

3. Produk media berbasis video animasi tentang penawaran cukup efektif
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada mata pelajaran
IPS. Berdasarkan Uji N-gain score ternormalisasi hasil kemampuan berpikir
kreatif peserta didik diperoleh rata-rata sebesar 65,74% sedangkan untuk kelas
kontrol memperoleh rata-rata 46.21% artinya media berbasis video animasi
infografis tentang materi penawaran cukup efektif meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif peserta didik. (dengan menggunakan media pembelajaran
berbasis video animasi infografis pada materi penawaran) lebih baik daripada
hasil belajar yang dicapai oleh kelas kontrol (tidak menggunakan media

pembelajaran berbasis video animasi infografis).

Data kemampuan berpikir kreatif yang diperoleh pada tahap uji coba lapangan
dengan menggunakan lembar observasi meliputi fluency (berpikir lancar),
flexibility (berpikir luwes), originality (originalitas), dan elaboration (elaborasi).
Hasil penilaian berpikir kreatif pada setiap indikator di kelas VIl D kelompok
genap (kelas eksperimen) yaitu sebagai berikut : fuency (berpikir lancar) 87,50%,
flexibility (berpikir luwes) 86,90%, originality (originalitas) 69,05%, dan
elaboration (elaborasi) 73,21%. Sedangkan hasil observasi penilaian berpikir
kreatif di kelas VIl D kelompok ganjil (kelas kontrol) adalah sebagai berikut :
fuency (berpikir lancar) 72,12%, flexibility (berpikir luwes) 74,36%, originality
(originalitas) 60,26%, dan elaboration (elaborasi) 60,58%. Berdasarkan hasil
analisis data penelitian kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas V1l D
kelompok genap sebagai kelas eksperimen lebih tinggi dari kelas V11 D kelas
kontrol, artinya pembelajaran dengan menggunakan media berbasis animasi
infografis tentang materi penawaran lebih baik daripada pembelajaran

konvensional.
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5.2. Implikasi

Berdasarkan pada kajian teori serta mengacu pada kesimpulan yang diperoleh
hasil penelitian, berikut peneliti sampaikan implikasi baik secara teoritis maupun
secara praktis dalam upaya meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta
didik khususnya pada mata pelajaran IlImu Pengetahuan Sosial.

5.2.1. Implikasi Teoritis

Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk media berbasis video animasi
infografis tentang penawaran yang telah dikembangkan layak digunakan dalam
proses pembelajaran serta efektif dalam membantu meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif peserta didik. Sesuai dengan pendapat Sadiman, dkk (2006)
manfaat penggunaan media pembelajaran antara lain adalah dapat menambah
gairah dan motivasi belajar siswa. Penggunaan media dapat menambah motivasi
belajar peserta didik sehingga perhatian peserta didik terhadap materi saat

kegiatan pembelajaran meningkat.

Pendapat tersebut dibuktikan dari hasil penelitian ini bahwasanya media berbasis
video animasi infografis tentang materi penawaran dapat meningkatkan
pemahaman peserta didik sehingga dapat meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif peserta didik. Hal tersebut diketahui dari hasil yang diperoleh saat peserta
didik dihadapkan pada permasalahan yang diberikan oleh guru terdapat
peningkatan kemampuan berpikir kreatif dilihat dari aspek kelancaran dalam
berpikir, keluwesan dalam menyelesaikan masalah, orisinalitas jawaban, serta

terdapat peningkatan kemampuan dalam mengelaborasi.

5.2.2. Implikasi Praktis

Implikasi merupakan suatu konsekuensi atau akibat dari hasil penemuan dalam
suatu penelitian ilmiah yang dilakukan. Secara umum pengembangan media
berbasis video animasi infografis masih memiliki kelemahan, dimana tidak semua
materi harus dibuatkan media yang berupa video animasi infografis karena akan
menimbulkan kebosanan bagi peserta didik, hendaknya diambil materi-materi

tertentu saja yang membutuhkan animasi-animasi tertentu untuk memudahkan
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pemahaman pada saat pembelajaran, contohnya seperti materi penawaran dimana
terdapat sub materi kurva penawaran, untuk memudahkan peserta didik dalam
memahami langkah-langkah pembuatan kurva penawaran diperlukan media
semacam animasi agar dapat diikuti peserta didik dengan mudah. Video animasi
infografis juga tidak dapat dibuat dengan durasi panjang, karena peserta didik
tidak bisa berlama-lama berkonsentrasi dengan media tersebut, jika materi tidak

selesai dalam satu video dapat dibuatkan video animasi infografis berseri.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk media berbasis video animasi
infografis tentang penawaran yang telah dikembangkan layak digunakan dalam
proses pembelajaran serta efektif dalam membantu meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif peserta didik. Oleh karena itu semua pihak terkait dapat
mempertimbangkan penggunaan media berbasis video animasi infografis tentang
penawaran dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta pada mata

pelajaran llmu Pengetahuan Sosial.

5.2.2.1. Implikasi bagi Guru

Kemampuan guru untuk belajar, dimana seorang pendidik hendaknya dapat
memilih media pembelajaran yang efektif dan efisien. Kegiatan pembelajaran
yang efektif dan efisien harus disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik, tingkat
perkembangan peserta didik (usia), kondisi kultur sosial, dan tujuan pembelajaran
itu sendiri. Dengan pembelajaran yang efektif, efisien, dan menyenangkan dapat
menumbuhkan motivasi pada peserta didik, dan ketertarikan peserta didik
terhadap pelajaran akan berdampak terhadap peningkatan kompetensi peserta
didik, dimana peserta didik saat ini dituntut untuk memiliki kompetensi abad 21
diantaranya kemampuan berpikir kreatif (creative thinking). Dengan demikian,
media pembelajaran berbasis video animasi infografis tentang materi penawaran
dapat dijadikan salah satu alternatif desain pembelajaran bagi peningkatan
kompetensi abad 21 peserta didik khususnya kemampuan berpikir kreatif

(creative thinking) pada mata pelajaran llmu Pengetahuan Sosial.



155

Penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran sangat penting karena
keberhasilan pencapaian tujuan pembelajaran selain dipengaruhi oleh guru,
pendekatan, dan sarana prasarana. Penggunaan media pembelajaran berbasis
video animasi infografis tentang materi penawaran pada mata pelajaran limu
Pengetahuan Sosial kelas VII SMP Negeri 3 Banjar Agung dapat menarik
antusiasme peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran. Dengan
meningkatnya antusiasme belajar peserta didik, secara tidak langsung akan
meningkatkan pemahaman dan kompetensi peserta didik. Penggunaan media
pembelajaran berbasis video animasi infografis tentang materi penawaran
mengakomodasi kebutuhan peserta didik pada mata pelajaran llmu Pengetahuan
Sosial kelas VII untuk belajar secara mandiri dan menjadikan guru memiliki peran
sebagai fasilitator dalam pembelajaran.

5.2.2.2. Implikasi bagi Peserta Didik

Media berbasis video animasi infografis tentang materi penawaran mampu
memancing ketertarikan peserta didik untuk mempelajari materi yang
disampaikan oleh pendidik, karena disesuaikan dengan minat dan kebutuhan
peserta didik, diantaranya dengan adanya visualisasi yang menarik, narator
dengan karakter dan suara yang akrab dengan peserta didik. Video animasi
infografis selain digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah saat proses
belajar mengajar juga bisa digunakan sebagai sumber dan media belajar secara
mandiri di mana saja dan kapan saja bagi peserta didik karena kemudahan akses
dan ketersediaan alat (gadged) yang kini dimiliki peserta didik, sehingga
kemampuan berpikir peserta didik dapat terus dimaksimalkan. Dengan
menggunakan media berbasis video animasi infografis, peserta didik diberi
kesempatan untuk mengembangkan kreativitasnya sebagai usaha mendalami
materi pelajaran yang diberikan khususnya dalam pelajaran IImu Pengetahuan
Sosial.

5.3. Saran
Saran yang dapat dikemukakan berdasarkan penelitian, terutama bagi SMP Negeri

3 Banjar Agung adalah sebagai berikut:
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5.3.1. Bagi peserta didik

Peserta didik hendaknya memanfaatkan gawai yang mereka miliki, mengulang-
ulang materi di rumah dengan memutar ulang video animasi infografis tentang
materi penawaran agar pemahaman peserta didik semakin baik, selain itu
hendaknya peserta didik juga mengakses video pembelajaran yang lain yang dapat
mengakomodir kebutuhan peserta didik untuk meningkatkan kemampuan berpikir

kreatif khususnya dan keterampilan abad 21 pada umumnya.

5.3.2. Bagiguru

Sebagai guru harus mampu memilih dan menggunakan media ajar dalam
pembelajaran sesuai dengan keinginan peserta didik agar tujuan pembelajaran
tercapai. Media pembelajaran berbasis video animasi infografis tentang materi
penawaran menjadi salah satu alternatif media yang dapat digunakan dalam
pembelajaran llmu Pengetahuan Sosial di SMP Negeri 3 Banjar Agung salah

satunya untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif.

5.3.3. Bagi sekolah

Penggunaan media pembelajaran berbasis video animasi infografis tentang materi
penawaran dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan aktivitas belajar dan
kemampuan berpikir kreatif peserta didik sehingga pihak sekolah perlu
meningkatkan dukungan dan perhatian terhadap pengembangan dan pemanfaatan

media pembelajaran video animasi infografis tentang pembelajaran.

5.3.4. Bagi pengembang lain

Penelitian pengembangan ini dilakukan pada satu sekolah, oleh karena itu perlu
dilakukan penelitian lanjutan dengan menggunakan sampel yang lebih luas di
wilayah kabupaten Tulang Bawang provinsi Lampung. Media berbasis video
animasi infografis yang dikembangkan belum mencakup keseluruhan kompetensi
dasar yang harus dicapai peserta didik, sehingga perlu pengembangan untuk

pokok bahasan lain.
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