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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media 

pembelajaran interaktif berbasis Genially dalam meningkatkan hasil belajar dan 

kreativitas siswa pada mata pelajaran Desain Brief di SMK Negeri 8 

Bandarlampung. Penelitian ini menggunakan metode kuasi eksperimen dengan 

pendekatan kuantitatif. Subjek penelitian terdiri dari siswa kelas XI DKV 2 sebagai 

kelas eksperimen yang berjumlah 27 siswa dan kelas XI DKV 3 sebagai kelas 

kontrol yang berjumlah 28 siswa. Instrumen penelitian yang digunakan meliputi 

soal pretest dan posttest untuk mengukur hasil belajar serta Lembar Kerja Peserta 

Didik (LKPD) yang dinilai menggunakan rubrik penilaian kreativitas. Teknik 

analisis data yang digunakan yaitu uji N-Gain, independent sample t-test, dan uji 

Mann-Whitney U. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata N-Gain kelas 

eksperimen sebesar 0,77 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 0,55. Hasil 

uji independent sample t-test menunjukkan nilai signifikansi < 0,001. Selain itu, 

hasil uji Mann–Whitney U juga menunjukkan nilai signifikansi < 0,001. Media 

pembelajaran interaktif berbasis Genially efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

dan kreativitas siswa. 

 

Kata kunci: genially, hasil belajar, kreativitas, media pembelajaran interaktif 

 



  

ABSTRACT 

 

 

THE EFFECTIVENESS OF GENIALLY-BASED INTERACTIVE 

LEARNING MEDIA IN IMPROVING VOCATIONAL HIGH  

SCHOOL STUDENTS’ LEARNING OUTCOMES  

AND CREATIVITY 

 

 

By 

 

 

ALYA SYIRA FAHLEVI 

 

 

 

 

This study aims to determine the effectiveness of Genially-based interactive 

learning media in improving students’ learning outcomes and creativity in the 

Design Brief subject at SMK Negeri 8 Bandarlampung. This research used a quasi-

experimental method with a quantitative approach. The subjects consisted of 

students from class XI DKV 2 as the experimental class with 27 students and class 

XI DKV 3 as the control class with 28 students. The research instruments included 

pretest and posttest questions to measure learning outcomes and student worksheets 

assessed using a creativity rubric. Data analysis techniques used were the N-Gain 

test, independent sample t-test, and Mann–Whitney U test. The results showed that 

the average N-Gain score of the experimental class was 0.77, which was higher 

than the control class with a score of 0.55. The independent sample t-test showed a 

significance value of < 0.001. In addition, the Mann–Whitney U test also showed a 

significance value of < 0.001. Genially-based interactive learning media is effective 

in improving students’ learning outcomes and creativity. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Pemanfaatan teknologi digital dalam pendidikan abad ke-21 sangat penting 

karena menjadi salah satu kunci keberhasilan untuk meningkatkan mutu 

pembelajaran. Hal ini terjadi karena kemajuan teknologi telah mengubah 

hampir semua aspek kehidupan, termasuk paradigma pembelajaran (Hadi dan 

Hermawan, 2024). Seiring dengan perkembangan era digital, digitalisasi di 

sekolah tidak dapat dihindari, sehingga penguasaan ilmu pengetahuan dan 

teknologi menjadi keterampilan penting yang harus dikuasai oleh guru dan 

juga siswa. Digitalisasi di bidang pendidikan tidak hanya berkaitan tentang 

penggunaan alat atau media baru, tetapi sebagai dasar dalam merombak atau 

mereformasi praktik pembelajaran secara menyeluruh (OECD Digital 

Education Outlook, 2023). Selain itu, laporan OECD Skills Outlook (2023) 

yang berjudul Skills for a Resilient Green and Digital Transition menekankan 

bahwa pendidikan masa kini harus membekali siswa dengan kompetensi 

digital serta sikap adaptif agar mampu menghadapi transisi global di era 

digital. Oleh karena itu, transformasi digital di sekolah bukan lagi sebuah 

pilihan, melainkan sebuah keharusan untuk mencetak generasi yang 

kompetitif, inovatif, serta siap menghadapi tantangan abad ke-21. 

 

Seiring dengan perkembangan digitalisasi tersebut, siswa diharapkan 

memiliki keterampilan abad ke-21 yang dikenal dengan 4C, yaitu berpikir 

kritis, komunikasi, kolaborasi, dan kreativitas (Karna, dkk., 2025). 

Berdasarkan keempat keterampilan tersebut, kreativitas menempati posisi 

utama karena mampu mendorong lahirnya inovasi, sebagaimana dijelaskan 

Pardede (2020) bahwa kreativitas berperan besar dalam mendukung inovasi 
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dan kesiapan menghadapi dunia kerja. Perkembangan keterampilan abad ke-

21 tidak akan berkembang optimal, apabila pembelajaran hanya befokus pada 

penguasaan materi akademik dan mengabaikan penguatan keterampilan abad 

ke-21 (Rizaldi and Fatimah, 2024). Agar keterampilan ini dapat tumbuh, 

siswa membutuhkan pengalaman belajar yang mendorong keterlibatan aktif, 

berpikir kreatif, dan pemanfaatan teknologi secara tepat. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa pemanfaatan media digital merupakan aspek penting 

yang perlu diutamakan guna mendukung tercapainya keterampilan abad ke-

21 di era digital.  

 

Pemanfaatan media digital dalam pembelajaran menjadi salah satu upaya 

strategis untuk menjawab tantangan pendidikan abad ke-21. Media digital 

akan membuat penyajian materi secara lebih variatif melalui teks, gambar, 

video, maupun audio sehingga membantu siswa memahami konsep dengan 

lebih mudah (Kurniawan, dkk., 2025). Selain itu, media digital memberikan 

akses pembelajaran tanpa batas ruang dan waktu, sehingga siswa dapat 

belajar mandiri sekaligus memperkuat kemampuan berpikir kritis dalam 

mengelola informasi (Rizaldi and Fatimah, 2024). Media digital juga 

berperan dalam menumbuhkan kreativitas melalui kegiatan eksplorasi ide dan 

pemecahan masalah berbasis proyek digital (Mukaromah, dkk., 2024). Oleh 

karena itu, pemanfaatan media digital dalam pembelajaran tidak sekadar 

berfokus pada penyampaian informasi, tetapi juga pada upaya menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan membuat pembelajaran menjadi 

lebih efektif. 

 

Media pembelajaran digital tidak hanya menyajikan materi, tetapi juga 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi dengan konten 

melalui fitur-fitur seperti kuis, simulasi, animasi, dan permainan edukatif. 

Melalui penggunaan media digital, siswa lebih termotivasi untuk terlibat 

aktif, berdiskusi, dan mengonstruksi pengetahuan secara mandiri. Hal ini 

menjadikan media pembelajaran digital sebagai sarana yang relevan untuk 

menumbuhkan keterampilan 4C, karena mendorong berpikir kritis, 

menstimulasi kreativitas, memfasilitasi kolaborasi, sekaligus memperkuat 
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komunikasi dalam pembelajaran sesuai tuntutan keterampilan abad ke-21 

yang harus dimiliki siswa. Media digital sendiri dapat dibedakan menjadi dua 

jenis utama, yaitu media pembelajaran non-interaktif dan interaktif (Afifah, 

dkk., 2025). Keduanya memiliki peran masing-masing dalam mendukung 

proses belajar, namun media digital interaktif dinilai mampu menghadirkan 

pengalaman belajar yang lebih partisipatif. 

 

Media pembelajaran digital interaktif memiliki peran strategis dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Tidak hanya sebagai alat bantu, media 

ini berfungsi untuk menarik perhatian, memperkuat daya ingat, dan 

menciptakan komunikasi yang lebih interaktif (Kurniawan, dkk., 2025). 

Seperti yang dijelaskan oleh Mukaromah, dkk. (2024) pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis konsep sains terbukti mampu meningkatkan 

penguasaan materi sekaligus mendorong kreativitas siswa melalui kegiatan 

belajar yang lebih aktif. Hal ini sejalan dengan penelitian Syahfitri (2024) 

yang menunjukkan bahwa penggunaan e-materi interaktif dapat memberikan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna sehingga berpengaruh positif 

terhadap hasil belajar dan kreativitas siswa. Hal ini menunjukkan bahwa, 

media pembelajaran digital interaktif dapat menjadi sarana efektif untuk 

mewujudkan keterampilan 4C yang menjadi tuntutan utama pendidikan pada 

abad ke-21.  

 

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran 

interaktif di SMK telah berhasil meningkatkan kualitas pembelajaran secara 

signifikan. Misalnya, di SMK Bina Mandiri, penggunaan media pembelajaran 

interaktif  pada materi sistem pengapian mampu membantu siswa memahami 

proses teknis yang sebelumnya abstrak melalui simulasi visual dan animasi 

(Azzakki and Krisbiantoro, 2022). Penelitian yang dilakukan di SMK Negeri 

1 Tulung Klaten penggunaan media pembelajaran interaktif terbukti 

memudahkan siswa memahami materi yang kompleks sekaligus mengasah 

kemampuan pemecahan masalah (Aurum dan Surjono, 2021). Penelitian 

Syah (2025) menegaskan bahwa penggunaan multimedia interaktif secara 

sistematis dapat meningkatkan penguasaan konsep serta motivasi belajar 
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siswa di SMK. Hasil penelitian di SMK Muhammadiyah 1 Padang, media 

interaktif terbukti valid dan praktis untuk meningkatkan hasil belajar pada 

mata pelajaran Teknologi Layanan Jaringan (Aini, dkk., 2023). Hasil-hasil 

tersebut menegaskan bahwa media interaktif dapat menjadi solusi dalam 

menjembatani kesenjangan pemahaman siswa terhadap materi yang 

kompleks sekaligus meningkatkan hasil belajar. 

 

Keberhasilan-keberhasilan tersebut masih berbanding terbalik dengan 

kondisi di SMK lain yang belum memanfaatkan media interaktif. Terlihat di 

SMK Sasmita Jaya 2, di mana pada hasil belajar siswa masih tergolong rendah 

sebelum diterapkannya media pembelajaran interaktif pada materi Lembaga 

Negara (Wijayanti, 2020). Penelitian di SMK Negeri 2 Ponorogo, pada materi 

Personal Hygiene pembelajaran menggunakan media konvensional sehingga 

siswa kurang tertarik dan kesulitan memahami materi (Nisa, dkk., 2022). 

Selain itu hasil penelitian di SMK Muhammadiyah 1 Padang dilaporkan 

bahwa siswa kelas XI TKJ masih mengalami kesulitan memahami materi 

komunikasi data karena belum adanya media pembelajaran interaktif yang 

mendukung kegiatan belajar mengajar (Aini, dkk., 2023). Kondisi ini 

menunjukkan adanya kesenjangan yang nyata antara sekolah yang berhasil 

menerapkan pembelajaran interaktif dengan sekolah yang masih bertahan 

pada pola tradisional, di mana hasil belajar siswa tidak seoptimal yang dicapai 

dengan pemanfaatan media digital interaktif.  

 

Kesenjangan ini juga tercermin dari hasil pra penelitian di SMKN 8 

Bandarlampung yang menunjukkan bahwa guru masih cenderung 

menggunakan media pembelajaran konvensional, seperti buku dan modul 

cetak. Pemanfaatan komputer di sekolah lebih banyak diarahkan untuk 

praktik mengerjakan tugas menggunakan platform editing saja, bukan untuk 

menunjang pembelajaran interaktif. Siswa menyatakan guru tidak pernah 

menggunakan media interaktif, padahal sebagian besar siswa berpendapat 

bahwa media tersebut dapat membantu pemahaman dan meningkatkan 

semangat belajar mereka. Kondisi ini semakin diperkuat dengan temuan 

bahwa 83% siswa masih mengalami keterbatasan dalam memahami materi, 
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bahkan 14,3% di antaranya sering menghadapi kesulitan. Faktor penyebab 

yang diungkap siswa meliputi media pembelajaran yang dianggap kurang 

jelas, materi yang sulit, penjelasan guru yang terlalu cepat dan kurang detail, 

serta cara penyampaian yang sulit dipahami. Keadaan tersebut tidak hanya 

berdampak pada rendahnya pemahaman siswa terhadap materi, tetapi juga 

menghambat pengembangan kreativitas mereka karena pembelajaran dirasa 

kurang menyenangkan dan monoton. Oleh karena itu, guru diharapkan untuk 

berinovasi menciptakan suasana belajar yang menyenangkan agar materi 

yang disampaikan dapat dipahami siswa, salah satunya dengan menggunakan 

media pembelajaran. 

 

Media pembelajaran sangat diperlukan agar kegiatan belajar tidak hanya 

bersifat transfer materi tetapi juga dapat meningkatkan hasil belajar sekaligus 

mengasah kreativitas siswa. Oleh karena itu, pembelajaran yang 

menyesuaikan tuntutan zaman bukan sekadar penyampaian materi, 

melainkan juga upaya membekali siswa dengan keterampilan hidup yang 

relevan untuk masa kini dan masa depan (Siagian, et al., 2025). Selain itu 

media pembelajaran interaktif terbukti efektif membantu siswa memahami 

materi lebih mendalam dan mempermudah proses penyerapannya (Wijayanti, 

2020). Pemanfaatan visual dan animasi dalam media interaktif mampu 

mendorong siswa untuk belajar aktif, mengeksplorasi ide, dan menghasilkan 

inovasi. Oleh sebab itu, media pembelajaran interaktif tidak dapat dipandang 

hanya sebagai alternatif, tetapi sebagai kebutuhan esensial dalam upaya 

peningkatan mutu pendidikan. Kebutuhan ini dapat diakomodasi melalui 

berbagai platform digital yang menyediakan fitur serta tools untuk merancang 

media pembelajaran interaktif. 

 

Pembuatan media pembelajaran interaktif dapat didukung oleh berbagai 

platform digital. Salah satu tools media interaktif yang semakin banyak 

dipakai dalam proses belajar adalah Genially. Platform ini memiliki berbagai 

keunggulan, seperti fitur gamifikasi, fleksibilitas desain, serta kemudahan 

akses melalui smartphone, laptop, dan komputer (Muharromah dan Sartika, 

2024). Beberapa penelitian menunjukkan bahwa penerapan media 
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pembelajaran interaktif berbasis Genially mampu meningkatkan hasil belajar 

siswa pada berbagai mata pelajaran. Eka, dkk. (2022) menemukan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis Genially dapat meningkatkan hasil 

belajar pada mata pelajaran Korespondensi. Kurniawan, dkk. (2025) juga 

membuktikan efektivitas Genially dalam meningkatkan hasil belajar pada 

mata pelajaran Informatika, sementara Ningsih, dkk. (2025) menekankan 

peran Genially dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis pada mata 

pelajaran IPAS. Selain itu, Zulfah, dkk. (2023) mengungkapkan bahwa 

Genially efektif digunakan dalam meningkatkan hasil belajar, aspek praktis, 

serta keterampilan psikomotorik siswa pada mata pelajaran Dasar Teknik 

Ketenagalistrikan di SMK. Temuan-temuan tersebut memperlihatkan bahwa 

Genially tidak hanya berfungsi sebagai media presentasi digital, tetapi juga 

sebagai media pembelajaran interaktif yang efektif dalam meningkatkan 

keterlibatan sekaligus hasil belajar siswa. Selain itu, Genially juga bersifat 

user-friendly dan dapat diakses kapan saja, sehingga memberikan kemudahan 

dan fleksibilitas bagi guru maupun siswa dalam melaksanakan kegiatan 

pembelajaran (Laela dan Nahar, 2025). Hal ini menunjukkan bahwa, Genially 

terbukti sebagai media pembelajaran interaktif yang efektif, mudah 

digunakan, serta fleksibel dalam mendukung proses belajar mengajar. 

 

Meskipun penelitian mengenai penggunaan Genially telah banyak dilakukan, 

kajian yang secara khusus menyoroti penerapannya pada pembelajaran 

Desain Brief di SMK masih tergolong terbatas. Mata pelajaran Desain Brief 

ini menuntut kemampuan analisis, pemahaman konsep, serta menunjukkan 

kreativitas dalam menghasilkan karya yang sesuai dengan arahan brief, 

sehingga diperlukan media pembelajaran interaktif yang mampu menunjang 

proses pembelajaran secara optimal. Keterbatasan kajian tersebut 

menunjukkan adanya celah penelitian yang signifikan untuk dieksplorasi, 

khususnya terkait bagaimana Genially dapat berkontribusi terhadap 

peningkatan hasil belajar sekaligus pengembangan kreativitas siswa. Oleh 

karena itu, penelitian ini dipandang penting untuk memberikan landasan 

empiris mengenai efektivitas penggunaan Genially sebagai media 
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pembelajaran interaktif pada konteks pendidikan kejuruan, khususnya di 

SMK. 

 

Berdasarkan uraian tersebut, penulis menetapkan judul penelitian 

"Efektivitas Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Genially dalam 

Meningkatkan Hasil Belajar dan Kreativitas Siswa SMK." Penelitian ini 

diharapkan mampu memberikan kontribusi dalam meningkatkan hasil belajar 

sekaligus mengembangkan kreativitas siswa pada mata pelajaran Desain 

Brief. Selain itu, temuan penelitian ini diharapkan dapat menjadi rujukan bagi 

guru dalam memilih dan mengembangkan media pembelajaran yang inovatif, 

efektif, serta selaras dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang muncul pada pembelajaran di SMKN 8 

Bandarlampung serta peluang penggunaan media interaktif, maka rumusan 

masalah penelitian ini adalah:  

1. Apakah penggunaan media pembelajaran interaktif Genially dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Desain Brief di 

SMK? 

2. Apakah penggunaan media pembelajaran interaktif Genially dapat 

meningkatkan kreativitas siswa pada mata pelajaran Desain Brief di 

SMK? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk: 

1. Mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran interaktif 

berbasis Genially dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran Desain Brief di SMK. 

2. Mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran interaktif 

berbasis Genially dalam meningkatkan kreativitas siswa pada mata 

pelajaran Desain Brief di SMK. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan memberikan beberapa manfaat, baik secara teoritis 

maupun praktis, yaitu: 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian dalam bidang 

teknologi pendidikan, khususnya mengenai efektivitas media 

pembelajaran interaktif berbasis Genially. Selain itu, penelitian ini dapat 

menjadi referensi bagi penelitian sejenis di masa depan yang membahas 

pemanfaatan media interaktif untuk meningkatkan hasil belajar dan 

kreativitas siswa. 

2. Manfaat Praktis 

a) Bagi Siswa 

Penelitian ini diharapkan dapat membantu siswa SMK, khususnya pada 

mata pelajaran Desain Brief, untuk lebih mudah memahami konsep, 

meningkatkan hasil belajar, serta mengembangkan kreativitas melalui 

media pembelajaran yang menarik dan interaktif. 

b) Bagi Guru 

Penelitian ini memberikan alternatif media pembelajaran yang inovatif, 

efektif, dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21. Guru 

dapat memanfaatkan Genially untuk menciptakan suasana belajar yang 

lebih variatif, interaktif, serta mendorong pengembangan kreativitas 

siswa. 

c) Bagi Sekolah 

Penelitian ini dapat menjadi masukan bagi sekolah dalam 

mengembangkan strategi pembelajaran berbasis teknologi guna 

meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya dalam aspek hasil 

belajar dan kreativitas siswa. 

d) Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan dasar 

pengembangan penelitian lanjutan yang terkait dengan pemanfaatan 

media pembelajaran interaktif dalam berbagai mata pelajaran ataupun 

berbagai jenjang pendidikan. 
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1.5 Ruang Lingkup 

Ruang lingkup dalam penelitian ini, yaitu: 

1. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI SMKN 8 

Bandarlampung pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026. 

2. Penelitian ini menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis 

Genially yang dirancang untuk mendukung pembelajaran mata pelajaran 

Desain Brief. 

3. Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah Information Design 

yang berfokus pada pemahaman dan analisis prinsip desain informasi 

khususnya materi stylescape dan brand guideline. Materi ini disesuaikan 

dengan Capaian Pembelajaran Kurikulum Merdeka pada mata pelajaran 

Desain Brief kelas XI Jurusan DKV, yang menekankan kemampuan 

siswa dalam memahami dan menerapkan panduan visual berdasarkan 

brief. 

4. Model pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah Project 

Based Learning (PjBL). 

5. Variabel yang diteliti mencakup: 

a. Hasil belajar siswa, khususnya aspek pengetahuan (kognitif) sesuai 

indikator capaian kompetensi mata pelajaran Desain Brief. 

b. Kreativitas siswa dalam merumuskan ide dan konsep serta 

merealisasikannya ke dalam proyek karya desain melalui Desain 

Brief.



 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1 Landasan Teori 

 

2.1.1 Media Pembelajaran Interaktif 

Media Pembelajaran adalah bagian penting dalam pendidikan yang berfungsi 

sebagai sarana untuk menunjang kegiatan belajar mengajar dalam menyampaikan 

materi, pesan dan juga informasi. Secara etimologis, istilah “media” berasal dari 

bahasa latin yakni “medium” yang memiliki arti diantara atau perantara. Menurut 

Efendi, dkk. (2024), media berfungsi sebagai sarana yang dilalui pesan dalam 

proses penyampaian dari komunikator, yaitu pihak yang mengirimkan informasi, 

kepada komunikan, yaitu pihak yang menerima informasi. Media dalam proses 

komunikasi berperan sebagai sarana untuk mentransfer pesan dari pengirim ke 

penerima (Herlina, dkk., 2023). Sementara dalam hal pembelajaran, media dapat 

dipahami sebagai segala sesuatu yang berfungsi sebagai penghubung atau perantara 

dalam proses komunikasi untuk membantu penyampaian pesan dan informasi 

pembelajaran kepada siswa. Berdasarkan uraian tersebut, dapat ditarik kesimpulan 

bahwa media pembelajaran adalah alat fisik atau sarana yang digunakan dalam 

proses pendidikan untuk menyampaikan informasi, sehingga terjadi interaksi antara 

guru dan siswa. 

 

Menurut Siagian, dkk. (2025), media pembelajaran saat ini tidak lagi hanya 

dianggap sebagai alat bantu guru dalam mengajar, melainkan sudah menjadi bagian 

penting dari proses kegiatan pembelajaran. Media berperan sebagai jembatan antara 

guru dengan siswa dalam menyampaikan pengetahuan, keterampilan, maupun 

sikap. Tujuan utama penggunaan media adalah untuk meningkatkan dan 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, serta minat siswa agar kegiatan 

pembelajaran dapat lebih efektif (Taha and Abdulrahman, 2023). Media tidak hanya

berfungsi memperjelas penyampaian informasi, tetapi juga mampu membangkitkan
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motivasi belajar, mendorong siswa untuk berpikir kreatif, serta menciptakan 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna (Nalendro, dkk., 2025). 

Seiring dengan perkembangan teknologi, media pembelajaran mengalami 

transformasi dari bentuk konvensional menuju media berbasis digital. Salah satu 

bentuknya adalah media pembelajaran interaktif, yaitu media yang memungkinkan 

adanya interaksi dua arah antara pengguna dan materi pembelajaran. 

 

Media pembelajaran interaktif merupakan salah satu inovasi dalam dunia 

pendidikan yang dirancang untuk mendorong keterlibatan aktif siswa. Media ini 

tidak hanya menyajikan informasi secara satu arah, tetapi siswa juga bisa 

merespons, eksplorasi, dan berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran. 

Dengan adanya interaktivitas, siswa tidak lagi diposisikan hanya sebagai penerima 

informasi, melainkan juga sebagai subjek yang aktif dalam proses belajar (Zulfah, 

dkk., 2023). Berbeda dengan media pembelajaran konvensional, media interaktif 

memadukan konten dengan elemen-elemen interaktif seperti pertanyaan formatif, 

navigasi non-linear, simulasi sederhana, maupun kuis reflektif. Kehadiran fitur-fitur 

tersebut memberikan kesempatan siswa untuk bereksperimen, menguji 

pemahaman, sekaligus menerima umpan balik secara langsung (Kurniawan, dkk., 

2025). Oleh karena itu, media interaktif memberi peluang bagi siswa untuk belajar 

sesuai dengan ritme dan gaya belajarnya masing-masing. 

 

Perbedaan utama media interaktif dengan media konvensional terletak pada arah 

komunikasi. Jika media konvensional hanya bersifat satu arah, media interaktif 

menghadirkan komunikasi dua arah atau bahkan multi-arah, yang melibatkan guru, 

siswa, dan materi secara bersamaan. Hal ini membuat proses pembelajaran lebih 

adaptif terhadap kebutuhan masing-masing individu (Dewi, dkk., 2023). Situasi ini 

membuat siswa tidak hanya menerima informasi, tetapi juga melakukan kegiatan 

berpikir seperti memilih bagian materi yang ingin dipelajari, mencoba simulasi, 

atau mengecek jawaban. Aktivitas sederhana ini mendorong siswa untuk 

melakukan refleksi dan mengorganisasi ulang pengetahuan yang sudah dimilikinya 

(Ningsih, dkk., 2025). Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif 

tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga berpotensi meningkatkan 

pemahaman dan kreativitas mereka. 
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Secara teori, media interaktif mendukung prinsip pembelajaran multimodal 

(Cosentino et al., 2025). Artinya, pembelajaran dilakukan melalui berbagai saluran 

indera seperti penglihatan, pendengaran, dan tindakan. Contohnya, media interaktif 

bisa menggabungkan teks, gambar, suara, video, dan animasi secara bersamaan. 

Pendekatan tersebut membuat pemahaman siswa akan lebih kuat karena informasi 

disampaikan melalui berbagai cara sekaligus. Selain itu, materi bisa dipecah 

menjadi bagian-bagian kecil sehingga lebih mudah dipahami dan tidak membebani 

pikiran siswa ketika mempelajari hal yang rumit (Abi dan Hariadi, 2024). 

Pendekatan ini membuat media interaktif mampu memperkaya pengalaman belajar 

siswa sekaligus mempermudah pemahaman konsep yang kompleks, sehingga 

menjadi strategi yang efektif dalam pembelajaran. 

 

Prinsip multimodal ini selaras dengan strategi belajar aktif, yaitu dalam 

pembelajaran siswa tidak hanya menerima informasi pasif, tetapi terlibat secara 

langsung misalnya berdiskusi, bereksperimen, mempraktikkan, atau berkreasi. 

Media interaktif dapat memberikan materi secara bertahap, memberi umpan balik 

segera, serta mengizinkan siswa mengulang bagian tertentu jika diperlukan. Melalui 

cara ini, siswa lebih mudah memahami materi karena tidak hanya menerima, tetapi 

juga mengolah informasi dengan mengaitkannya pada pengetahuan yang sudah 

mereka dimiliki (Eka, dkk., 2022). Tidak hanya itu, tampilan yang menarik serta 

adanya kesempatan untuk berinteraksi mampu meningkatkan perhatian siswa, 

membangun rasa percaya diri, dan menumbuhkan kepuasan belajar. Dampak 

akhirnya, siswa lebih termotivasi untuk terus belajar dan berlatih secara mandiri. 

Hal ini menunjukan bahwa media interaktif tidak hanya memperkaya pengalaman 

belajar siswa secara sensorik, tetapi juga mempermudah pemahaman konsep yang 

kompleks, sehingga layak dipertimbangkan sebagai strategi efektif dalam 

pembelajaran. 

 

Efektivitas media interaktif sangat dipengaruhi oleh kualitas desainnya. Jika media 

dibuat terlalu padat, tidak terstruktur, atau alurnya kurang jelas, justru dapat 

menambah beban kognitif siswa dan membuat pembelajaran tidak efektif (Eka, 

dkk., 2022). Oleh karena itu, sebelum media interaktif diterapkan secara luas, 
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penting untuk melakukan validasi dan uji coba skala kecil guna memastikan media 

dapat digunakan dengan efektif, sekaligus memperhatikan kesiapan guru dan 

ketersediaan sarana pendukung. Uji coba ini penting dilakukan untuk memastikan 

isi media sesuai, mudah digunakan, dan mampu mencapai tujuan pembelajaran 

(Zulfah, dkk., 2023). Selain itu, faktor lain yang mendukung keberhasilan adalah 

kesiapan guru dalam menguasai media, baik secara teknis maupun dari sisi 

penerapan dalam proses pembelajarannya, serta ketersediaan perangkat digital dan 

infrastruktur yang memadai bagi siswa (Eka, dkk., 2022). Melalui desain yang 

tepat, uji coba yang matang, dan kesiapan guru, media interaktif dapat menjadi 

sarana pembelajaran yang efektif sekaligus mendukung pencapaian tujuan 

pendidikan. 

 

2.1.2 Platform Genially  

Genially merupakan platform berbasis web yang dapat diakses melalui browser di 

komputer maupun perangkat mobile melalui alamat https://genially.com. Platform 

ini menyediakan tools pembuatan konten interaktif seperti presentasi, infografis, 

kuis, dan permainan edukatif tanpa memerlukan keterampilan pemrograman. Sejak 

diluncurkan pada tahun 2015, Genially telah digunakan oleh pendidik di berbagai 

negara, termasuk Indonesia, untuk menciptakan materi pembelajaran yang menarik 

dan interaktif (Genially, 2025). Platform ini menyediakan berbagai template dan 

alat yang memudahkan guru dalam membuat materi pembelajaran yang sesuai 

dengan berbagai gaya belajar, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam proses belajar. Salah satu keunggulan Genially adalah kemampuannya 

menghadirkan elemen interaktif seperti animasi, navigasi klik, dan kuis gamifikasi. 

Tampilan Genially terdiri dari beberapa section halaman, antara lain: 

1. Halaman Utama 

Halaman utama pada Genially merupakan tampilan awal yang muncul ketika 

pengguna pertama kali mengakses website tersebut. Terdapat berbagai menu 

utama dan informasi singkat mengenai  keunggulan Genially sebagai platform 

pembuat media interaktif. Pengguna juga dapat langsung memulai membuat 

konten melalui tombol “Start free now.” Tampilan halaman utama Genially 

dapat dilihat pada Gambar 1. 

https://genially.com/
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Gambar 1. Halaman Utama Genially 

 

Halaman utama Genially, adalah tampilan awal yang terdapat menu utama 

Genially seperti Features, Solutions, Create, Templates, dan Pricing. Menu 

Features menjelaskan berbagai fitur yang ditawarkan, misalnya interaktivitas 

dan gamifikasi. Solutions menampilkan berbagai solusi penggunaan Genially, 

baik untuk pendidikan, bisnis, maupun kebutuhan lainnya. Create menjadi 

tempat untuk memulai pembuatan konten baru, sedangkan Templates 

menyediakan beragam template siap pakai yang memudahkan pengguna 

dalam mendesain. Sementara itu, Pricing berisi informasi mengenai paket 

berlangganan yang tersedia. Tersedia juga tombol Log in di pojok kanan 

untuk masuk ke akun yang sudah ada dan Sign up untuk membuat akun baru. 

Bagian tengah atau Hero Section, ditampilkan teks besar “Build interactive 

and gamified experiences” yang menegaskan tujuan utama Genially, yaitu 

membantu pengguna menciptakan pengalaman belajar dan komunikasi yang 

interaktif serta gamifikasi. Tepat di bawahnya terdapat tombol Start free now 

dimana pengguna dapat langsung mencoba membuat konten tanpa perlu 

membayar. 

2. Dashboard 

Setelah pengguna berhasil masuk ke akun Genially, sistem akan 

menampilkan halaman dashboard sebagai pusat aktivitas pembuatan dan 

pengelolaan proyek. Pengguna dapat menjelajahi berbagai template yang 

telah disediakan sesuai dengan kebutuhan. Melalui halaman dashboard ini, 

pengguna dapat memulai pembuatan media interaktif dengan memilih 

template yang sesuai atau membuat proyek baru dari awal. Adapun tampilan 

dashboard Genially dapat dilihat pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Tampilan Dashboard Genially 

 

Dashboard ini berfungsi sebagai pusat navigasi untuk membuat maupun 

mengelola proyek. Salah satu bagian penting dari dashboard adalah halaman 

Explore Templates, yang menyediakan berbagai pilihan template siap pakai 

sesuai kategori seperti Games and challenges, Quizzes and Surveys, 

Presentations, Courses, hingga Infographics. Bagian tengah halaman 

terdapat judul besar “Explore templates” disertai rekomendasi template yang 

dapat langsung digunakan. Melalui halaman ini, pengguna dapat dengan 

mudah memilih template yang sesuai dengan kebutuhan, kemudian 

menyesuaikannya tanpa harus memulai desain dari awal. 

3. Halaman Editor 

Halaman Editor merupakan bagian utama dalam Genially yang digunakan 

untuk proses pembuatan dan pengaturan media interaktif. Pengguna dapat 

mulai merancang tampilan, menambahkan elemen, serta menyesuaikan 

desain sesuai kebutuhan pembelajaran. Tampilan halaman Editor Genially 

dapat dilihat pada Gambar 3. 

 

Gambar 3. Halaman Editor Genially 

 

Halaman ini merupakan halaman editor utama Genially yang berfungsi 

sebagai ruang kerja untuk membuat dan mengembangkan konten interaktif. 
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Bagian tengah menampilkan canvas sebagai area desain utama tempat 

pengguna menambahkan dan mengatur elemen sesuai kebutuhan. Sisi kiri 

memuat panel dengan berbagai menu seperti Text, Resources, Interactive 

elements, Widgets, Insert, Images, Styles, dan Background yang dapat 

digunakan untuk menyisipkan teks, gambar, elemen interaktif, serta 

menyesuaikan tampilan desain. Sementara itu, di sisi kanan terdapat panel 

pengaturan canvas yang menyediakan pilihan ukuran tampilan, misalnya 

Landscape, Mobile, Infographics, Square, atau ukuran kustom, serta tab 

tambahan untuk mengatur Transitions dan Navigation. Bagian atas editor, 

pengguna dapat memberikan judul pada proyek, mengakses opsi untuk 

upgrade ke versi premium, serta menemukan tombol Present untuk 

menayangkan hasil karya dan Share untuk membagikan konten. Bagian 

bawah canvas tersedia kontrol untuk menambah halaman baru, mengatur 

zoom, dan berpindah antarhalaman proyek. Secara keseluruhan, halaman ini 

merupakan pusat aktivitas utama di Genially, di mana pengguna dapat 

merancang presentasi, infografis, dan media interaktif lainnya secara kreatif 

dan fleksibel. 

 

Melalui fitur-fitur tersebut, guru dapat dengan mudah merancang media 

pembelajaran yang interaktif dan menarik. Guru dapat memanfaatkan berbagai 

template, elemen interaktif, serta fitur animasi untuk menyajikan materi dengan 

cara yang lebih variatif. Melalui fitur ini, guru tidak hanya menyampaikan 

informasi, tetapi juga dapat menciptakan simulasi, kuis interaktif, dan presentasi 

animatif yang mendorong partisipasi siswa (Genially, 2025). Integrasi dengan 

sistem manajemen pembelajaran seperti Google Classroom atau Moodle membantu 

guru dalam mendistribusikan materi sekaligus melakukan penilaian. Selain itu, fitur 

kolaborasi real-time memungkinkan guru dan siswa bekerja bersama dalam proyek 

interaktif, sehingga mendukung pengembangan keterampilan digital, komunikasi, 

dan kolaboratif. Fitur-fitur ini memberikan kemudahan bagi guru dalam 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, kolaboratif, dan relevan 

dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21. 
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Meskipun Genially memiliki banyak keunggulan sebagai media pembelajaran 

interaktif, namun terdapat beberapa kelemahan yang perlu diperhatikan. Genially 

sangat bergantung pada koneksi internet sehingga jika jaringan lambat atau tidak 

tersedia, media sulit diakses secara optimal (Nurjannah, dkk., 2025). Selain itu, 

fitur-fitur lanjutan seperti animasi, interaktivitas khusus, dan opsi unduh offline 

hanya tersedia pada versi berbayar, sehingga membatasi penggunaan elemen pada 

akun gratis. Penggunaan Genially juga menuntut keterampilan digital guru yang 

memadai, karena tanpa kemampuan desain visual dan literasi teknologi yang baik, 

proses pembuatan media dapat menjadi tidak efisien (Marmoah dan Wardani, 

2023). Oleh karena itu, meskipun Genially menawarkan inovasi pembelajaran 

digital, penggunaannya tetap perlu disesuaikan dengan kondisi, kemampuan, dan 

tujuan pembelajaran agar kelemahan tersebut tidak menghambat efektivitas proses 

belajar. 

 

Secara keseluruhan, Genially dapat dipandang sebagai media pembelajaran 

interaktif yang inovatif dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21. 

Pemanfaatan fitur interaktif, tampilan antarmuka yang mudah diakses, gamifikasi, 

serta integrasi dengan LMS tidak hanya memudahkan guru dalam merancang 

pembelajaran, tetapi juga meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan hasil belajar 

siswa. Meski demikian, efektivitas penggunaannya sangat bergantung pada 

kesiapan infrastruktur, serta kompetensi digital guru. Oleh karena itu, penggunaan 

Genially dalam pembelajaran akan semakin optimal apabila didukung oleh 

kemampuan guru dalam menggunakan teknologi yang baik serta tersedianya 

fasilitas sekolah yang memadai untuk mendukung proses pembelajaran interaktif. 

 

2.1.3 Hasil Belajar 

Hasil belajar pada dasarnya merupakan perubahan perilaku yang terjadi pada siswa 

setelah mengikuti proses pembelajaran, baik dalam bentuk pengetahuan, sikap, 

maupun keterampilan (Delar, dkk., 2022). Perubahan ini bersifat relatif permanen 

dan dapat diamati melalui evaluasi yang dilakukan secara sistematis (Lubis, dkk., 

2024). Hasil belajar tidak hanya tentang pencapaian nilai akademik, melainkan juga 

mencerminkan ketercapaian tujuan pendidikan yang lebih luas, yaitu terbentuknya 

kompetensi utuh pada siswa. 
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Secara umum, hasil belajar dibedakan dalam beberapa ranah utama, salah satunya 

adalah ranah kognitif. Ranah ini menekankan kemampuan berpikir yang mencakup 

enam dimensi proses, yakni mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, 

mengevaluasi, dan mencipta. Revisi Taksonomi Bloom oleh Anderson and 

Krathwohl (2001) menambahkan aspek jenis pengetahuan yang lebih detail, yaitu 

faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif. Ranah kognitif tidak hanya 

menilai kemampuan siswa dalam mengingat konsep, tetapi juga mengukur sejauh 

mana siswa mampu menginternalisasi dan mengaplikasikan pengetahuan dalam 

berbagai konteks. Oleh karena itu, pencapaian ranah kognitif menjadi indikator 

penting untuk melihat keberhasilan siswa dalam berpikir logis dan sistematis 

 

Selain ranah kognitif, hasil belajar juga mencakup ranah psikomotorik yang 

berkaitan dengan kemampuan fisik dan praktik. Ranah ini biasanya berkembang 

melalui tahapan seperti meniru, memanipulasi, mengoordinasikan gerakan, hingga 

mencapai tingkat presisi tinggi dalam melaksanakan suatu keterampilan  (Delar, 

dkk., 2022). Ranah psikomotorik pada mata pelajaran kejuruan di Jurusan DKV  

dapat terlihat dari kemampuan praktik, eksperimen, maupun penciptaan karya 

kreatif yang menunjukkan penguasaan teknik sekaligus inovasi. Hal ini 

menunjukkan bahwa ranah psikomotorik memiliki peran besar dalam menyiapkan 

siswa agar terampil menghadapi dunia kerja. Hal ini menunjukkan bahwa hasil 

belajar tidak hanya mencerminkan pemahaman teori, tetapi juga keterampilan nyata 

yang dikuasai siswa. 

 

Integrasi antara ranah kognitif dan psikomotorik memberikan gambaran yang lebih 

utuh terhadap pencapaian hasil belajar siswa. Siswa tidak hanya mampu memahami 

materi secara konseptual, tetapi juga dapat mengaplikasikannya dalam 

keterampilan nyata. Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar harus dilihat sebagai 

satu kesatuan yang mencakup kemampuan berpikir sekaligus keterampilan praktis. 

Jika kedua ranah ini berjalan bersama, maka tujuan pendidikan secara menyeluruh 

dapat tercapai. Oleh karena itu, keberhasilan pembelajaran bukan hanya diukur dari 

nilai ujian, tetapi juga dari keterampilan siswa dalam menghasilkan karya dan  

memecahkan masalah.  

 



 

19 

 

 

 

Selain sebagai indikator capaian tujuan pembelajaran, hasil belajar juga memiliki 

peran strategis dalam meningkatkan kualitas pendidikan secara menyeluruh. Hasil 

belajar yang baik tidak hanya menunjukkan keberhasilan siswa secara individual, 

tetapi juga menjadi indikator keberhasilan guru dalam merancang dan 

melaksanakan strategi pembelajaran yang efektif (Marlina, dkk., 2021). Pendidikan 

abad ke-21, menuntut hasil belajar yang tidak hanya menilai penguasaan materi, 

tetapi juga kemampuan berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi 

siswa. Oleh sebab itu, guru dituntut untuk merancang proses pembelajaran yang 

mendorong keterlibatan aktif siswa melalui pemanfaatan media pembelajaran 

interaktif serta metode pembelajaran yang variatif. Hal ini menegaskan bahwa hasil 

belajar berfungsi ganda, yaitu sebagai cerminan kemampuan siswa sekaligus alat 

evaluasi efektivitas pembelajaran dalam menghadapi tantangan pendidikan masa 

kini. 

 

Faktor yang memengaruhi hasil belajar dapat dibedakan menjadi faktor internal dan 

eksternal. Faktor internal meliputi kondisi fisik siswa, intelegensi, motivasi, minat, 

kesiapan mental, serta aspek psikologis lainnya. Sementara itu, faktor eksternal 

mencakup lingkungan sosial, dukungan orang tua dan guru, ketersediaan fasilitas 

belajar, serta penggunaan media pembelajaran yang tepat. Media pembelajaran 

modern terbukti mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, sehingga 

berkontribusi langsung terhadap peningkatan hasil belajar (Marlina, dkk., 2021). 

Oleh karena itu, interaksi antara faktor internal dan eksternal akan menentukan 

sejauh mana keberhasilan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

 

Evaluasi hasil belajar merupakan aspek yang tidak dapat dipisahkan dari proses 

pendidikan. Instrumen evaluasi harus disesuaikan dengan ranah yang diukur. Untuk 

ranah kognitif, instrumen yang umum digunakan adalah tes tertulis, baik berupa 

pilihan ganda maupun uraian, yang dirancang untuk mengukur tingkat pemahaman 

hingga kemampuan berpikir kritis (Putra, 2024). Ranah psikomotorik lebih tepat 

diukur melalui observasi langsung, tes keterampilan, demonstrasi praktik, maupun 

penilaian terhadap produk yang dihasilkan siswa (Putra, 2024). Penilaian yang 

komprehensif dan autentik sangat diperlukan agar hasil belajar yang diperoleh 

benar-benar mencerminkan kemampuan siswa secara menyeluruh (Suprihatien 
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dkk., 2023). Oleh sebab itu, penelitian masa kini menekankan perlunya instrumen 

penilaian autentik yang mampu menilai ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik 

secara terpadu. 

 

Berdasarkan uraian di atas, dapat ditegaskan bahwa hasil belajar merupakan refleksi 

dari proses pendidikan yang melibatkan perubahan dalam diri siswa, mencakup 

aspek pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Perubahan tersebut dipengaruhi oleh 

kombinasi faktor internal maupun eksternal, serta harus diukur dengan instrumen 

evaluasi yang tepat sesuai dengan ranah pembelajaran. Hal ini menegaskan bahwa, 

hasil belajar tidak hanya berfungsi sebagai tolak ukur pencapaian akademik, tetapi 

juga sebagai cerminan dari keberhasilan pendidikan dalam membentuk siswa yang 

kompeten dan sesuai tuntutan keterampilan abad ke-21. 

 

2.1.4 Kreativitas Siswa 

Kreativitas dalam pembelajaran memiliki peran penting dalam membentuk siswa 

yang berpikir kritis, reflektif, dan inovatif (Tahiri, 2025). Kreativitas merupakan 

kemampuan individu untuk menghasilkan ide, solusi, atau karya yang baru, 

orisinal, dan bermanfaat dalam proses pembelajaran (Widiyanto dan Nurasiah, 

2020). Kreativitas tidak hanya berkaitan dengan kemampuan menghasilkan ide 

baru, tetapi juga mencakup proses mewujudkan ide tersebut menjadi suatu karya 

yang orisinal dan bernilai guna melalui tahapan perencanaan, pengembangan, dan 

implementasi. Kreativitas menjadi landasan penting bagi siswa untuk 

mengembangkan gagasan desain dan mengimplementasikannya dalam bentuk 

produk visual yang fungsional serta estetis, khususnya dalam pembelajaran berbasis 

proyek. 

 

Berpikir kreatif membantu individu menjadi lebih baik dalam memecahkan 

masalah dan membuat keputusan secara lebih efektif dan berkualitas (Hariri, dkk., 

2021). Sementara itu, Yunadia, dkk. (2023) menjelaskan bahwa berpikir kreatif 

adalah proses berpikir yang menghasilkan gagasan asli, konstruktif, serta 

menekankan aspek intuitif dan rasional. Oleh karena itu, kreativitas dapat dipahami 

sebagai proses berjenjang yang meliputi kemampuan berpikir kreatif (munculnya 

ide) hingga kemampuan produktif kreatif (mewujudkan ide menjadi karya nyata). 
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Menurut Torrance (1966), kreativitas mencakup kemampuan mengonstruksi 

masalah, menemukan solusi, dan mengembangkan gagasan baru. konsep kreativitas 

Torrance digunakan untuk melihat kemampuan berpikir kreatif siswa sebagai tahap 

awal dalam proses kreativitas. Penerapan konsep tersebut pada pembelajaran 

berbasis proyek (Project-Based Learning), proses ini diwujudkan melalui kegiatan 

analisis masalah, pengembangan ide, dan pembuatan produk. Oleh karena itu, 

kreativitas siswa tidak hanya dinilai dari seberapa banyak atau unik ide yang 

dihasilkan, tetapi juga dari sejauh mana ide tersebut dapat diterapkan dalam karya 

proyek yang orisinal dan bermakna.  

 

Ciri-ciri kreatif dapat dilihat dari seberapa baik siswa dapat berpikir dengan lancar, 

adaptif, orisinal, dan detail (Mutiasari, dkk., 2023).  Keempat aspek tersebut 

menjadi indikator penting dalam mengukur tingkat kreativitas siswa (Angelica, 

dkk., 2022). Penjabaran mengenai indikator berpikir kreatif dan deskripsi 

kemampuannya dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Indikator Berpikir Kreatif 

Indikator Berpikir Kreatif Deskripsi Kemampuan 

Kelancaran (Fluency) 

Kemampuan siswa dalam menghasilkan ide 

secara lancar dan relevan sesuai dengan brief 

proyek. 

Keluwesan (Flexibility) 

Kemampuan siswa dalam mengembangkan 

lebih dari satu alternatif konsep visual atau 

pemilihan warna yang sesuai dengan karakter 

brand. 

Orisinalitas (Originality) 
Siswa menghasilkan ide dan karya desain 

yang unik, baru, dan tidak meniru karya lain. 

Elaborasi (Elaboration) 

Siswa mampu mengembangkan ide menjadi 

konsep desain yang detail, fungsional, dan 

estetis. 

Sumber : (Angelica, dkk., 2022) 

 

Melalui kemampuan berpikir kreatif, siswa dapat terbuka terhadap berbagai 

alternatif solusi, mampu mengembangkan ide secara mandiri, serta menunjukkan 

keberanian untuk mencoba hal-hal baru (Fan and Cai, 2022). Berpikir kreatif 

menjadi landasan bagi munculnya kreativitas siswa dalam proyek, yaitu 

kemampuan mengubah ide menjadi bentuk visual atau karya nyata yang orisinal 

dan fungsional. Guru berperan penting dalam menciptakan suasana belajar yang 
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memberi ruang bagi siswa untuk bereksperimen, mengemukakan pendapat, dan 

mengekspresikan ide secara bebas (Mareza dkk., 2024). Oleh karena itu, kreativitas 

tidak hanya diukur dari banyaknya ide yang dihasilkan, tetapi juga dari bagaimana 

ide tersebut dapat diwujudkan menjadi proyek yang bermakna dan inovatif. 

 

2.1.5 Pembelajaran Desain Brief 

Pembelajaran desain brief merupakan salah satu kompetensi penting dalam bidang 

Desain Komunikasi Visual (DKV) yang bertujuan melatih siswa untuk memahami 

kebutuhan klien dan menuangkannya dalam bentuk konsep visual. Desain brief 

berfungsi sebagai pedoman utama dalam proses perancangan karena memuat 

identitas, tujuan, dan batasan desain yang harus diperhatikan (Kristiantowi, 2019). 

Desain brief tidak hanya dipahami sebagai dokumen tertulis, tetapi juga sebagai 

sarana pembelajaran yang mengintegrasikan aspek kognitif dan psikomotorik siswa 

(Kholil and Hadiprayitno, 2020). Aspek kognitif berkaitan dengan kemampuan 

menganalisis kebutuhan klien dan menentukan konsep desain, sedangkan aspek 

psikomotorik berkaitan dengan kemampuan menyusun dan merealisasikan konsep 

visual berdasarkan arahan brief. Oleh karena itu, pembelajaran desain brief 

berperan penting dalam membekali siswa dengan keterampilan berpikir sistematis, 

kreatif, serta kesiapan menghadapi dunia industri kreatif. 

 

Selaras dengan Capaian Pembelajaran (CP) fase F pada mata pelajaran Desain Brief 

kelas XI DKV di SMK Negeri 8 Bandarlampung, siswa diharapkan mampu 

memahami dan menerapkan panduan tertulis (brief) untuk merancang karya visual 

secara tepat sesuai arahan proyek. Melalui penerapan CP ini, siswa tidak hanya 

memahami teori desain, tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir kritis 

serta kreativitas karena siswa ditantang menghasilkan ide visual yang inovatif, 

orisinal, dan relevan dengan tren desain terkini. Oleh karena itu, pembelajaran 

desain brief berperan penting dalam menyiapkan siswa agar adaptif terhadap 

dinamika industri kreatif. 

 

Sebagai bagian dari implementasi pembelajaran Desain Brief, salah satu materi 

penting yang diajarkan adalah Information Design. Materi ini membantu siswa 

memahami cara menyusun informasi desain melalui visual agar mudah dipahami 
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oleh audiens. Melalui pembelajaran materi information design, siswa dilatih untuk 

menyusun informasi visual secara terstruktur, logis, dan estetis. Materi ini 

membantu siswa menghubungkan arahan dalam desain brief dengan keputusan 

visual yang akan digunakan dalam proses perancangan. Materi information design 

diajarkan melalui tahapan perancangan visual seperti mind mapping, matrix logo, 

mood board, stylescape, dan brand guideline. Materi information design dalam 

penelitian ini, difokuskan pada stylescape dan brand guideline karena kedua materi 

tersebut merupakan bentuk konkret visualisasi brief yang digunakan sebagai acuan 

utama dalam pengembangan identitas visual merek. Berikut Capaian Pembelajaran 

(CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) pada materi information design disajikan pada 

Tabel 2. 

Tabel 2. Capaian dan Tujuan Pembelajaran Information Design 

Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran 

Siswa mampu memahami konsep 

dan penerapan information design 

untuk menghasilkan karya desain 

komunikasi visual yang 

informatif, terstruktur, dan estetis 

melalui tahapan perancangan 

seperti mind mapping, matrix 

logo, mood board, stylescape, dan 

brand guideline. 

1. Siswa mampu memahami pengertian 

dan fungsi stylescape serta brand 

guideline dalam proses perancangan 

identitas visual. 

2. Siswa mampu menganalisis 

penerapan prinsip information 

design dalam stylescape dan brand 

guideline berdasarkan kesesuaian 

elemen identitas visual secara 

sistematis. 

 

Materi Stylescape dan Brand Guideline dalam pembelajaran Information Design, 

berperan penting dalam proses perancangan identitas visual yang kreatif dan 

terarah. Stylescape berfungsi sebagai representasi visual awal yang 

menggambarkan suasana, karakter, dan arah visual suatu brand, sedangkan brand 

guideline berfungsi sebagai pedoman aturan visual untuk menjaga konsistensi 

penerapan identitas merek pada berbagai media. Kedua materi ini tidak hanya 

menuntut pemahaman terhadap konsep dan fungsinya, tetapi juga melatih 

kemampuan siswa dalam mengembangkan ide visual yang orisinal dan konsisten. 

Melalui kegiatan analisis, eksplorasi elemen desain, serta penerapan prinsip visual, 

siswa diharapkan dapat menunjukkan kreativitas dalam menyusun rancangan yang 

komunikatif dan memiliki karakter visual yang kuat. Untuk mengetahui sejauh 

mana cakupan dan tingkat kemampuan yang dikembangkan, berikut disajikan 
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analisis keluasan dan kedalaman materi stylescape dan brand guideline pada Tabel 

3. 

Tabel 3. Keluasan dan Kedalaman Materi Information Design 

Aspek Materi Kedalaman Materi Level Kognitif 

Stylescape 

Menjelaskan pengertian dan fungsi 

stylescape dalam proses perancangan 

identitas visual 

C2 Memahami 

 

Menganalisis kesesuaian elemen visual 

stylescape dengan konsep dan karakter 

brand 

C4 Menganalisis 

 

Brand Guideline 

Menjelaskan peran brand guideline dalam 

menjaga konsistensi identitas visual brand 

C2 Memahami 

 

Menganalisis penerapan elemen visual  

berdasarkan kebutuhan/brief 

C4 Menganalisis 

 

 

2.1.6 Model Project Based Learning (PjBL) 

Project Based Learning (PjBL) adalah model pembelajaran di mana siswa belajar 

melalui pengerjaan proyek nyata yang berkaitan dengan masalah atau pertanyaan 

yang menantang (Ramadani dkk., 2024). Pembelajaran ini menekankan keaktifan 

siswa dalam mencari jawaban atas suatu masalah, melakukan penyelidikan, 

mengambil keputusan, serta menghasilkan produk atau solusi berdasarkan hasil 

kerja mereka sendiri. Menurut Thomas (2000), PjBL adalah pendekatan yang 

menempatkan proyek sebagai inti proses pembelajaran, bukan sekadar tugas 

tambahan. Melalui PjBL, siswa tidak hanya menerima pengetahuan secara pasif, 

tetapi mencari, mengolah, dan menerapkan informasi untuk menyelesaikan proyek 

yang bermakna. 

 

Model Project Based Learning merupakan model pembelajaran yang bersifat 

student centered di mana siswa didorong untuk belajar secara mandiri dan aktif 

dengan menghadapi tugas yang menantang melalui pengerjaan proyek, sehingga 

mereka dapat melatih kemampuan berpikir kritis dan menyelesaikan masalah 

melalui pengalaman langsung dalam proses pembelajaran (Asidiqi, 2024). Model 

pembelajaran PjBL tidak hanya fokus pada hasil akhir berupa produk, tetapi lebih 

menekankan pada proses pembelajaran yang dilalui siswa dalam memecahkan 

suatu permasalahan (Zulva, dkk., 2025). Melalui proses tersebut, siswa dilatih 

untuk berpikir kritis, merencanakan strategi, mengambil keputusan, serta 

mengevaluasi hasil kerja secara berkelanjutan selama pengerjaan proyek (Made, 
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dkk., 2022). Keterlibatan aktif siswa dalam setiap tahapan proyek memberikan 

pengalaman belajar yang bermakna karena siswa belajar melalui praktik langsung, 

bukan sekadar menerima informasi secara pasif (Rizqullah, dkk., 2025). 

Pendekatan ini menjadikan pembelajaran lebih menantang dan kontekstual 

dibandingkan pembelajaran konvensional yang hanya berfokus pada penjelasan 

guru, membaca buku, dan mengerjakan tes atau kuis. 

 

Tahapan dalam penerapan model pembelajaran PjBL diawali dengan penjelasan 

materi serta langkah-langkah pelaksanaan PjBL oleh guru sebagai pengantar 

pembelajaran. Tahap berikutnya adalah perancangan dan pelaksanaan proyek yang 

dibimbing langsung oleh guru, termasuk kegiatan penyelidikan dan eksperimen di 

laboratorium. Proses pembelajaran diakhiri dengan implementasi proyek, 

pengawasan, serta pengujian hasil pembelajaran dan evaluasi pengalaman belajar 

guna merefleksikan proses dan hasil yang telah dicapai (Hasanah dan Chamdani, 

2025). Berdasarkan tahapan tersebut, model pembelajaran Project Based Learning 

(PjBL) memberikan alur pembelajaran yang sistematis dan terstruktur, sehingga 

mampu mendorong keterlibatan aktif siswa dalam setiap proses pembelajaran. 

 

2.2 Kerangka Berpikir 

Berdasarkan teori dan hasil kajian pustaka, mata pelajaran Desain Brief di SMK 

jurusan DKV merupakan bagian penting dari kurikulum yang menuntut penguasaan 

pengetahuan teori sekaligus keterampilan praktik. Hasil belajar siswa dalam mata 

pelajaran ini masih belum optimal, terutama dalam aspek pemahaman konsep dan 

kemampuan mengembangkan ide kreatif. Salah satu penyebabnya adalah 

penggunaan media pembelajaran yang tidak interaktif, seperti modul cetak, slide 

PowerPoint, dan penjelasan langsung dari guru. Media tersebut membuat aktivitas 

belajar siswa cenderung pasif dan pemahaman materi kurang optimal, sehingga 

siswa menjadi kurang termotivasi dalam belajar, serta kesulitan mengaitkan teori 

dengan praktik kreatif yang dibutuhkan dalam bidang desain. 

 

Kondisi ini penting diperhatikan karena karakteristik siswa SMK cenderung 

menyukai pembelajaran yang bersifat praktis, visual, dan interaktif. Ketika media 

yang digunakan tidak sesuai dengan kebutuhan tersebut, kreativitas siswa sulit 
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berkembang, dan hasil belajar pun tidak maksimal. Oleh karena itu, diperlukan 

media pembelajaran inovatif yang mampu menumbuhkan partisipasi aktif siswa 

serta menstimulasi daya imajinasi dan kreativitas mereka. Salah satu alternatif yang 

berpotensi mengatasi permasalahan tersebut adalah Genially, platform digital 

interaktif yang memungkinkan guru menggabungkan teks, gambar, video, audio, 

dan animasi menjadi media belajar yang menarik dan mudah diakses. 

 

Penggunaan Genially diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar sekaligus 

kreativitas siswa dalam pembelajaran Desain Brief. Melalui tampilan visual yang 

interaktif, siswa dapat memahami konsep secara lebih mendalam dan 

mengaplikasikannya dalam bentuk ide atau karya desain. Hal ini sejalan dengan 

teori konstruktivisme yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif siswa dalam 

membangun pengetahuan melalui pengalaman belajar yang bermakna. Oleh karena 

itu, media interaktif berbasis Genially tidak hanya berperan dalam meningkatkan 

pemahaman kognitif, tetapi juga dalam mengembangkan kreativitas siswa. 

 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menilai efektivitas 

media pembelajaran interaktif berbasis Genially dalam meningkatkan hasil belajar 

dan kreativitas siswa SMK pada mata pelajaran Desain Brief. Penelitian ini 

membandingkan hasil belajar dan tingkat kreativitas antara siswa yang 

menggunakan media Genially dengan yang menggunakan media pembelajaran 

non-interaktif sepertu buku dan modul cetak. Oleh karena itu, penelitian ini relevan 

dengan judul yang diajukan, yaitu “Efektivitas Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Genially terhadap Hasil Belajar dan Kreativitas Siswa SMK pada Mata 

Pelajaran Desain Brief.” Kerangka pemikiran penelitian ini dusajikan pada Gambar 

4. 
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Gambar 4. Kerangka Pemikiran 

 

2.3 Hipotesis Penelitian 

 

Hipotesis dalam penelitian ini yaitu: 

Hipotesis pertama: 

a) H₀₁: Media pembelajaran interaktif berbasis Genially tidak efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran Desain Brief. 

b) Ha₁: Media pembelajaran interaktif berbasis Genially efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran Desain Brief. 

Hipotesis kedua: 

a) H₀₂: Media pembelajaran interaktif berbasis Genially tidak efektif dalam 

meningkatkan kreativitas siswa pada pembelajaran Desain Brief. 

b) Ha₂: Media pembelajaran interaktif berbasis Genially efektif dalam 

meningkatkan kreativitas siswa pada pembelajaran Desain Brief. 

 



 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

3.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis kuasi 

eksperimen. Pendekatan kuantitatif dipilih karena penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui secara objektif pengaruh penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbasis Genially terhadap hasil belajar dan kreativitas siswa. Data 

yang diperoleh berbentuk angka dan dianalisis dengan teknik statistik, 

sehingga hasilnya lebih terukur, sistematis, dan dapat digeneralisasikan 

(Sugiyono, 2013). Desain penelitian yang digunakan adalah Non-equivalent 

Control Group Design. Terdapat dua kelompok yaitu kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Kelas eksperimen diberi perlakuan berupa penggunaan media 

pembelajaran interaktif berbasis Genially. Kedua kelompok sama-sama 

diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan awal serta posttest untuk 

mengetahui hasil belajar setelah perlakuan. 

Tabel 4. Desain Penelitian 

Kelas Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen O₁ X₁ O₂ 

Kontrol O₃ X₂ O₄ 

Sumber: (Sugiyono, 2013). 

Keterangan: 

O₁: pretest kelas eksperimen 

O₂: posttest kelas eksperimen 

O₃: pretest kelas kontrol 

O₄: posttest kelas kontrol 

X₁: perlakuan berupa pembelajaran dengan media interaktif Genially 

X₂: perlakuan berupa pembelajaran dengan modul cetak 

 

 



 

29 

 

 

 

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 8 Bandarlampung, yang beralamat 

di Jalan Imam Bonjol Nomor.52, Kurungannyawa, Kecamatan Gedong 

Tataan, Kode Pos 35151, Bandarlampung, Lampung. Penelitian dilakukan 

pada siswa jurusan Desain Komunikasi Visual (DKV) kelas XI Semester 

genap tahun 2025/2026. 

 

3.3 Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI Jurusan Desain 

Komunikasi Visual (DKV) di SMK 8 Bandarlampung tahun ajaran 

2025/2026. Populasi terdiri dari tiga kelas dengan jumlah total 84 siswa. 

Rincian jumlah siswa per kelas dapat dilihat pada Tabel 5. 

Tabel 5. Tabel Populasi Penelitian 

Kelas Jumlah Siswa 

XI DKV 1 29 Siswa 

XI DKV 2 27 Siswa 

XI DKV 3 28 Siswa 

Sumber: Data Tata Usaha SMKN 8 Bandarlampung 2025 

 

2. Sampel 

Penelitian ini menggunakan teknik cluster sampling, yaitu teknik pemilihan 

sampel berdasarkan kelompok atau klaster yang sudah terbentuk secara alami. 

Populasi pada penelitian ini terdiri dari seluruh kelas XI Jurusan DKV yang 

berjumlah tiga kelas. Berdasarkan ketiga klaster tersebut, dua kelas dipilih 

secara acak untuk dijadikan sampel penelitian. Pemilihan klaster secara acak 

dilakukan untuk memberikan peluang yang sama bagi setiap kelas untuk 

terpilih sebagai sampel. 

 

3.4 Variabel Penelitian 

Penelitian ini terdiri dari dua variabel utama, yaitu variabel bebas 

(independen) dan variabel terikat (dependen). 

1. Variabel Bebas (Independen / X) 

Variabel bebas adalah variabel yang mempengaruhi atau menjadi sebab 

perubahan timbulnya variabel terikat (Sugiyono, 2013). Variabel bebas 
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pada penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif berbasis 

Genially yang digunakan dalam mata pelajaran Desain Brief. Media ini 

diberikan sebagai perlakuan kepada siswa kelas XI DKV. Penerapan 

media pembelajaran interaktif ini bertujuan untuk memfasilitasi siswa 

dalam memahami materi serta meningkatkan kreativitas siswa. 

2. Variabel Terikat (Dependen / Y) 

Variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi atau menjadi akibat 

dari variabel bebas (Sugiyono, 2013). Variabel terikat dalam penelitian 

ini terdiri dari: 

a) Y1 : Hasil belajar siswa yaitu kemampuan siswa dalam memahami, 

mengingat, dan menerapkan materi Desain Brief. 

b) Y2 : Kreativitas siswa yaitu kemampuan siswa dalam merumuskan 

ide, konsep, dan menghasilkan karya melalui Desain Brief. 

 

3.5 Prosedur Pelaksanaan Penelitian 

Prosedur pelaksanaan penelitian ini dilaksanakan melalui beberapa tahapan 

sebagai berikut: 

1. Tahap Persiapan 

a. Melakukan studi pendahuluan dan telaah literatur mengenai 

pembelajaran Desain Brief, aspek pengetahuan dan keterampilan 

siswa, serta kurikulum yang berlaku di SMK. 

b. Menentukan sekolah dan kelas yang akan dijadikan subjek penelitian. 

c. Mengajukan izin penelitian kepada kepala sekolah dan pihak terkait. 

d. Melakukan observasi dan wawancara dengan guru mata pelajaran 

Desain Brief untuk mengetahui kondisi pembelajaran dan kesiapan 

media. 

e. Menetapkan populasi, sampel, dan jadwal pelaksanaan penelitian. 

f. Menyiapkan perangkat pembelajaran, termasuk RPP, materi ajar, dan 

media pembelajaran interaktif berbasis Genially. 

g. Menyusun dan menguji instrumen penelitian, seperti tes hasil belajar 

dan rubrik penialan kreativitas siswa, serta melakukan analisis 

validitas dan reliabilitas instrumen. 
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2. Tahap Pelaksanaan 

a. Melakukan koordinasi dengan guru pembimbing untuk menetapkan 

jadwal dan alur kegiatan penelitian. 

b. Memberikan pretest pada kelompok eksperimen dan kontrol 

menggunakan instrumen tes untuk menilai hasil belajar kognitif siswa. 

c. Memberikan pembelajaran Desain Brief kepada kelompok 

eksperimen menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis 

Genially dengan model pembelajaran PjBL sebagai pengukuran 

kreativitas siswa. 

d. Memberikan posttest pada kedua kelompok untuk menilai perubahan 

penguasaan materi setelah pembelajaran. 

3. Tahap Pengolahan dan Analisis Data 

a. Mengumpulkan seluruh data hasil pretest dan posttest. 

b. Melakukan analisis data untuk mengetahui perbedaan hasil belajar 

kognitif dan Tingkat kreativitas antara kelompok eksperimen dan 

kontrol. 

c. Menyusun pembahasan berdasarkan hasil analisis dan merumuskan 

kesimpulan penelitian. 

 

3.6 Data dan Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian eksperimen ini mengumpulkan dua jenis data kuantitatif utama: 

1. Hasil belajar: berupa nilai pretest dan posttest siswa pada materi 

Information Design untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol. Nilai ini 

mencerminkan penguasaan konsep dan keterampilan akademik siswa 

sebelum dan sesudah perlakuan. 

2. Kreativitas siswa: berupa skor kreativitas yang diukur melalui instrumen 

rubrik penilaian kreativitas dimana skor dikumpulkan setelah siswa 

menyelasaikan project LKPD yang diberikan. 

 

3.7 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan peneliti untuk 

mengumpulkan data sehingga sesuai dengan tujuan penelitian. Instrumen 

dalam penelitian ini disusun berdasarkan variabel efektivitas media 
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pembelajaran interaktif berbasis Genially dalam meningkatkan hasil belajar 

Desain Brief siswa SMK. 

1. Tes Hasil Belajar  

Tes hasil belajar gunakan untuk menilai kemampuan kognitif siswa sebelum 

maupun setelah proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran 

interaktif berbasis Genially. Bentuk tes yang digunakan berupa pretest dan 

posttest dengan model soal pilihan ganda. Tabel kisi-kisi instrumen soal 

disusun berdasarkan indikator pembelajaran yang mengacu pada materi 

Stylescape dan Brand Guideline. Instrumen tes berupa soal pilihan ganda ini 

mengukur kemampuan kognitif siswa pada level C2 (memahami) dan C4 

(menganalisis). Level C2 digunakan untuk mengukur kemampuan siswa 

dalam memahami konsep, fungsi, tahapan, serta elemen dasar stylescape dan 

brand guideline. Sementara itu, level C4 digunakan untuk mengukur 

kemampuan siswa dalam menganalisis kesesuaian dan penerapan elemen 

visual berdasarkan kondisi dan contoh yang diberikan, sehingga proses 

analisis tetap terjadi meskipun jawaban disajikan dalam bentuk pilihan ganda. 

Adapun kisi-kisi instrumen tes hasil belajar disajikan pada Tabel 6. 

Tabel 6. Kisi-kisi Instrumen Tes Hasil Belajar 

No Materi Indikator Nomor Soal 
Level 

Kognitif 

1 Stylescape 

Memahami konsep, 

pengertian, fungsi, dan 

tahapan stylescape 

dalam perancangan 

identitas visual 

1, 2, 3, 7, 8, 9, 

10, 12, 13, 18, 

19, 21 

C2 

2 Stylescape 

Menganalisis 

kesesuaian elemen 

visual stylescape 

dengan karakter brand  

4, 5, 6, 11, 14, 

15, 16, 17, 20, 

22, 23, 24, 25 

C4 

3 
Brand 

Guideline 

Memahami pengertian, 

fungsi, dan peran brand 

guideline dalam 

menjaga konsistensi 

identitas visual 

26, 29, 30, 31, 

32, 33, 34, 36, 

37, 38, 39, 40 

C2 

4 
Brand 

Guideline 

Menganalisis bagian 

dan penerapan elemen 

brand guideline dalam 

penggunaan identitas 

visual 

27, 28, 35, 41, 

42, 43, 44, 45, 

46, 47, 48, 49, 

50 

C4 
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2. Rubrik Penilaian Kreativitas Siswa 

Rubrik penilaian kreativitas siswa digunakan untuk menilai kemampuan 

siswa dalam menerapkan konsep desain brief melalui pembelajaran berbasis 

proyek dengan menilai proses dan hasil kerja siswa. Proses yang dinilai 

mencakup kemampuan berpikir kreatif siswa dalam menuangkan ide melalui 

LKPD berdasarkan indikator kelancaran, keluwesan, orisinalitas, dan 

elaborasi, sedangkan hasil yang dinilai berupa karya visual stylescape dan 

brand guideline yang dinilai berdasarkan kesesuaian konsep, keunikan visual, 

konsistensi desain, serta penerapan elemen desain. Rubrik penilaian 

kreativitas siswa dalam penelitian ini mengadopsi rubrik penilaian kreativitas 

yang telah dikembangkan oleh Nikmah, dkk. (2023) yang disesuaikan dengan 

karakteristik pembelajaran berbasis proyek serta materi stylescape dan brand 

guideline. Rubrik penilaian kreativitas siswa disajikan pada Tabel 7.
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Tabel 7. Rubrik Penilaian Kreativitas Siswa 
Rubrik Penilaian LKPD 

Aspek: Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

Indikator 

(Torrance) 
Skor 4 (Sangat Baik) Skor 3 (Baik) Skor 2 (Cukup) Skor 1 (Kurang) 

Kelancaran 

(Fluency) 

Siswa mampu menuangkan ide secara 

lancar dan menyeluruh pada seluruh 

bagian LKPD. Ide mengenai mood 

visual, warna, keyword, karakter brand, 

target audiens, dan aturan brand 

dituliskan lengkap, relevan dengan 

brief, serta menunjukkan alur pemikiran 

yang konsisten. 

Siswa mampu menuangkan 

beberapa ide yang relevan, 

namun kelancaran ide belum 

merata pada seluruh bagian 

LKPD. 

Siswa hanya 

menghasilkan sedikit ide 

dan sebagian besar masih 

bersifat umum sehingga 

konsep brand belum 

tergambar secara utuh. 

Siswa sangat terbatas dalam 

menuangkan ide, jawaban 

tidak lengkap atau tidak 

sesuai dengan brief desain. 

Keluwesan 

(Flexibility) 

Siswa mampu menentukan minimal 2 

warna utama yang berbeda, masing-

masing disertai alasan pemilihan warna 

yang jelas dan relevan dengan karakter 

brand serta mencantumkan kode warna 

(HEX atau RGB) dengan tepat.  

Siswa menentukan 2 warna 

utama, namun alasan 

pemilihan warna belum 

dijelaskan secara lengkap 

atau kode warna tidak 

dicantumkan secara tepat. 

Siswa hanya menentukan 

1 warna utama dengan 

alasan yang singkat dan 

tanpa mencantumkan 

kode warna. 

Siswa tidak menentukan 

warna secara jelas, tidak 

memberikan alasan 

pemilihan warna, dan tidak 

mencantumkan kode warna, 

sehingga tidak sesuai dengan 

konsep brand. 

Orisinalitas 

(Originality) 

Ide yang dihasilkan sangat unik, kreatif, 

dan tidak meniru contoh. Keyword, 

karakter brand, dan konsep visual 

menunjukkan ciri khas yang kuat. 

Ide cukup orisinal namun 

masih mengandung unsur 

yang umum digunakan. 

Ide bersifat umum dan 

kurang menunjukkan 

kebaruan. 

Ide tidak orisinal, meniru, 

atau tidak mencerminkan 

karakter brand. 

Elaborasi 

(Elaboration) 

Siswa mampu mengembangkan ide 

menjadi konsep brand yang sangat 

detail dan terstruktur. Elemen desain, 

aturan warna, tipografi, serta rencana 

aplikasi brand dijelaskan secara rinci 

dan saling mendukung. 

Siswa mengembangkan ide 

dengan cukup detail, namun 

keterkaitan antar elemen 

belum sepenuhnya kuat. 

Pengembangan ide masih 

kurang detail dan 

penjelasan elemen desain 

terbatas. 

Ide tidak dikembangkan 

secara memadai dan konsep 

brand tidak tergambar jelas. 
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Rubrik Penilaian Stylescape 

Aspek: Kreativitas Visual (Realisasi Ide) 

Aspek 

Penilaian 
Skor 4 (Sangat Baik) Skor 3 (Baik) Skor 2 (Cukup) Skor 1 (Kurang) 

Kesesuaian 

Konsep 

Seluruh elemen visual sangat sesuai 

dengan hasil LKPD dan mencerminkan 

konsep brand secara konsisten. 

Sebagian besar elemen 

visual sesuai dengan hasil 

LKPD. 

Kesesuaian konsep masih 

terbatas. 

Tidak sesuai dengan hasil 

LKPD. 

Keunikan 

Visual 

Visual sangat unik, kreatif, dan 

memiliki karakter visual yang kuat. 

Visual cukup unik namun 

masih umum. 

Visual kurang 

menunjukkan keunikan. 

Visual meniru karya lain. 

Komposisi & 

Kerapian 

Tata letak sangat rapi, seimbang, dan 

profesional. 

Tata letak cukup rapi. Tata letak kurang rapi. Tata letak tidak terstruktur. 

Kelengkapan 

Elemen 

Seluruh elemen visual yang 

direncanakan ditampilkan lengkap. 

Hampir semua elemen 

ditampilkan. 

Beberapa elemen penting 

tidak ditampilkan. 

Elemen visual sangat tidak 

lengkap. 

Rubrik Penilaian Brand Guideline 

Aspek: Konsistensi Desain 

Aspek 

Penilaian 
Skor 4 (Sangat Baik) Skor 3 (Baik) Skor 2 (Cukup) Skor 1 (Kurang) 

Aturan 

Karakter 

Brand 

Aturan karakter brand disusun sangat 

jelas, khas, dan konsisten sehingga 

mudah diterapkan pada berbagai media. 

Aturan cukup jelas namun 

masih perlu penyempurnaan. 

Aturan kurang spesifik. Aturan tidak jelas. 

Aturan 

Warna 

Aturan warna lengkap, konsisten, dan 

mudah dipahami. 

Aturan warna cukup 

lengkap. 

Aturan warna kurang 

lengkap. 

Aturan warna tidak jelas. 

Aturan 

Tipografi 

Tipografi sangat sesuai dengan karakter 

brand dan target audiens. 

Tipografi cukup sesuai. Tipografi kurang sesuai. Tipografi tidak sesuai. 

Kerapian & 

Keterpaduan 

Brand guideline disusun sangat rapi, 

utuh, dan mudah dipahami. 

Brand guideline cukup rapi. Brand guideline kurang 

rapi. 

Brand guideline tidak 

terstruktur. 



36 

 

 

 

3.8 Uji Instrumen Penelitian 

Sebelum digunakan sebagai alat untuk mengukur hasil belajar siswa, 

instrumen tes diuji terlebih dahulu untuk memastikan bahwa setiap butir soal 

valid dan layak digunakan dalam penelitian. Oleh karena itu, dilakukan 

serangkaian uji kelayakan instrumen yang meliputi uji validitas, reliabilitas, 

tingkat kesukaran, dan daya beda soal. 

1. Uji Validitas 

Validitas dalam penelitian ini dianalisis menggunakan validitas empiris yang 

bertujuan untuk menguji kelayakan butir soal secara statistik. Analisis 

validitas dilakukan menggunakan teknik korelasi Product Moment Pearson, 

yang mengukur kekuatan hubungan antara skor masing-masing butir soal 

dengan skor total. Butir soal dinyatakan valid apabila nilai koefisien korelasi 

yang diperoleh memenuhi kriteria validitas yang ditetapkan. Rumus korelasi 

Product Moment Pearson adalah: 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁 ∑ 𝑋𝑌 − (∑ 𝑋)(∑ 𝑌)

√[𝑁 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋)2][𝑁 ∑ 𝑌2 − (∑ 𝑌)2]
 

Keterangan: 

𝑟𝑥𝑦: Koefisien korelasi antara variabel X dan Y 

N  : Banyaknya peserta tes 

X  : Nilai rata-rata harian siswa 

Y  : Nilai hasil uji coba tes 

 

Item instrumen dinyatakan valid apabila memiliki nilai 𝑟 ≥ 0,60.  

2. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas instrumen tes akan dianalisis menggunakan rumus Cronbach’s 

Alpha untuk mengetahui konsistensi internal butir soal. 

𝑟11 =
𝑘

𝑘 − 1
(1 −

𝜎𝑖
2

∑ 𝜎𝑡
2) 

Keterangan: 

𝑟11 : koefisien reliabilitas 

k  : jumlah butir soal 

∑ 𝜎𝑡
2 : jumlah varians skor tiap butir 

𝜎𝑖
2 : varians total 

 

Hasil perhitungan reliabilitas kemudian diinterpretasikan dengan cara 

membandingkannya terhadap klasifikasi tingkat reliabilitas. Interpretasi 
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dilakukan berdasarkan kriteria reliabilitas instrumen yang tercantum pada 

Tabel 8. 

Tabel 8. Kriteria Koefisien Korelasi 

Reliabilitas Kategori 

0,80-1,00 Sangat Tinggi 

0,70-0,79 Tinggi 

0,60-0,69 Sedang 

< 0,60 Rendah 

Sumber: (Arikunto, 2013)  

 

3. Uji Tingkat Kesukaran Soal 

Indeks kesukaran atau tingkat kesukaran soal adalah ukuran yang 

menunjukkan seberapa sulit atau mudah suatu butir soal bagi peserta tes. 

Menurut Arikunto (2013), tingkat kesukaran soal menunjukkan proporsi 

peserta tes yang dapat menjawab benar suatu butir soal. Soal dengan tingkat 

kesukaran tinggi berarti mudah, sedangkan soal dengan tingkat kesukaran 

rendah berarti sukar. Maka, uji tingkat kesukaran bertujuan untuk memastikan 

bahwa butir soal yang digunakan tidak terlalu mudah atau terlalu sukar agar 

dapat membedakan kemampuan siswa secara efektif. Rumus yang digunakan 

untuk menghitung tingkat kesukaran adalah: 

𝑃 =
𝑁

𝐵
 

Keterangan: 

P = indeks kesukaran soal 

B = jumlah peserta yang menjawab benar 

N = jumlah seluruh peserta tes 

 

4. Uji Daya Beda 

Uji daya beda (discrimination power) digunakan untuk mengetahui 

kemampuan suatu butir soal dalam membedakan siswa yang berkemampuan 

tinggi dan rendah. Menurut Arikunto (2013), daya beda menunjukkan sejauh 

mana suatu soal mampu membedakan antara peserta tes yang menguasai 

materi dengan yang belum menguasainya. Soal yang memiliki daya beda baik 

akan dijawab benar oleh peserta berkemampuan tinggi dan dijawab salah oleh 

peserta berkemampuan rendah. Rumus untuk menghitung daya beda adalah: 

𝐷 =
𝐵𝐴

𝐽𝐴
−

𝐵𝐵

𝐽𝐵
= 𝑃𝐴 − 𝑃𝐵 
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Keterangan: 

𝐷 : Indeks diskriminasi 

𝐽𝐴 : Banyak peserta kelompok atas  

𝐽𝐵 : Banyak peserta kelompok bawah  

𝐵𝐴: Banya peserta kelompok atas yang menjawab benar  

𝐵𝐵: Banyak peserta kelompok bawah yang menjawab benar  

𝑃𝐴 : Proporsi kelompok atas yang menjawab benar  

𝑃𝐵 : Proporsi kelompok bawah yang menjawab benar 

 

Interpretasi terhadap hasil perhitungan indeks daya beda dapat dilihat pada 

Tabel 9. 

Tabel 9. Interprestasi Angka Daya Beda 

Rentang Nilai Daya Beda Klasifikasi Interpretasi 

0,00 – 0,20 Poor Kurang 

0,21 – 0,40 Satisfactory Cukup 

0,41 – 0,70 Good Baik 

0,71 – 1,00 Excellent Baik Sekali 

Sumber: (Arikunto, 2013) 

 

3.9 Teknik Analisis Data dan Pengujian Hipotesis 

Teknik analisis data merupakan tahap penting dalam penelitian yang 

digunakan untuk mengolah data hasil instrumen penelitian. Sebelum 

dianalisis, data terlebih dahulu diperiksa kelengkapan dan konsistensinya, 

lalu diproses sesuai dengan jenis data serta tujuan penelitian. 

 

3.9.1 Uji Prasyarat Analisis 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data penelitian 

berdistribusi normal atau tidak. Pengujian ini penting karena berhubungan 

dengan pemilihan jenis analisis statistik yang digunakan. Pada penelitian ini, 

uji normalitas dilakukan dengan menggunakan uji Shapiro-Wilk. 

Hipotesis yang digunakan adalah sebagai berikut: 

𝐻0 : Data berdistribusi normal. 

𝐻1: Data tidak berdistribusi normal. 

 

Dasar pengambilan keputusan adalah sebagai berikut: 

1. Jika nilai Sig. (signifikansi) > 0,05, maka data dianggap berdistribusi 

normal (𝐻0 diterima). 
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2. Jika nilai Sig. (signifikansi) ≤ 0,05, maka data dianggap tidak berdistribusi 

normal (𝐻0 ditolak). 

Hasil uji normalitas akan menjadi acuan dalam menentukan teknik analisis 

data yang digunakan, apakah menggunakan statistik parametrik atau 

nonparametrik. 

 

2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah varians data dari dua 

kelompok atau lebih memiliki kesamaan (homogen) atau tidak. Uji ini 

penting karena menjadi salah satu syarat penggunaan analisis statistik 

parametrik. Pada penelitian ini, uji homogenitas dilakukan dengan 

menggunakan Levene’s Test of Equality of Variances. 

Hipotesis yang digunakan adalah sebagai berikut: 

𝐻0 : Data memiliki varians yang homogen. 

𝐻1 : Data tidak memiliki varians yang homogen. 

Dasar pengambilan keputusan adalah: 

1. Jika nilai Sig. (signifikansi) > 0,05, maka 𝐻0 diterima, artinya data 

memiliki varians yang homogen. 

2. Jika nilai Sig. (signifikansi) ≤ 0,05, maka 𝐻0 ditolak, artinya data tidak 

memiliki varians yang homogen. 

 

3.9.2 Pengujian Hipotesis 

1. Uji N-Gain 

Uji N-Gain (Normalized Gain) digunakan untuk mengetahui peningkatan 

hasil belajar setelah pelaksanaan pembelajaran. Perhitungan dilakukan 

dengan membandingkan skor pretest dan posttest yang dinormalisasi 

terhadap skor maksimum. Uji ini memberikan gambaran efektivitas 

pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar. Rumus N-Gain sebagai 

berikut: 

𝑁-𝐺𝑎𝑖𝑛 =
Skor Posttest − Skor Pretest

Skor Maksimal − Skor Pretest
 

Keterangan: 

g : N-Gain 

Skor Posttest : Skor hasil belajar sesudah perlakuan 
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Skor Pretest : Skor hasil belajar sebelum perlakuan 

Skor Maksimal : Skor tertinggi yang bisa dicapai dari tes 

 

Skor peningkatan ditentukan menggunakan perhitungan N-Gain dalam 

bentuk persentase. Kategori N-Gain ditunjukkan pada Tabel 10. 

Tabel 10. Interpretasi Uji N-gain 

Skor N-Gain Kategori 

g > 0,70 Tinggi 

0,30 ≤ g ≤ 0,70 Sedang 

g ≤ 0,30 Rendah 

 Sumber : (Rohman, 2020) 

 

2. Uji T-test 

Independent Sample T-Test merupakan uji parametrik yang digunakan untuk 

mengetahui perbedaan rata-rata antara dua kelompok yang tidak saling 

berhubungan, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Data yang 

dianalisis dalam penelitian ini adalah hasil belajar dan kreativitas siswa pada 

pembelajaran Desain Brief setelah menggunakan media pembelajaran 

interaktif berbasis Genially. Syarat yang harus dipenuhi dalam uji ini adalah 

data berdistribusi normal dan memiliki varians yang homogen. Apabila syarat 

normalitas tidak terpenuhi, maka uji parametrik T dapat diganti dengan uji 

non-parametrik yaitu Mann-Whitney U-Test. 

Hipotesis pertama: 

a) H₀₁: Media pembelajaran interaktif berbasis Genially tidak efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Desain Brief. 

b) Ha₁: Media pembelajaran interaktif berbasis Genially efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Desain Brief. 

Hipotesis kedua: 

a) H₀₂: Media pembelajaran interaktif berbasis Genially tidak efektif dalam 

meningkatkan kreativitas siswa pada mata pelajaran Desain Brief. 

b) Ha₂: Media pembelajaran interaktif berbasis Genially efektif dalam 

meningkatkan kreativitas pada mata pelajaran Desain Brief. 

 

Kriteria Pengujian: 

Jika nilai signifikansi (Sig.) p ≤ 0,05, maka Hₐ diterima dan H₀ ditolak. 

Jika nilai signifikansi (Sig.) p > 0,05, maka Hₐ ditolak dan H₀ diterima. 



 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan pada siswa kelas XI DKV di 

SMK Negeri 8 Bandarlampung dapat disimpulkan bahwa: 

1. Penggunaan media pembelajaran interaktif Genially yang disajikan secara 

interaktif, visual, dan terstruktur terbukti efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran Desain Brief.  Hal ini menunjukkan bahwa 

penyajian materi melalui media Genially yang bersifat interaktif, visual, dan 

terstruktur mampu membantu siswa memahami materi secara lebih mendalam. 

Penggunaan Genially juga memperkuat kemampuan siswa dalam menganalisis 

dan menginterpretasikan brief desain secara sistematis. 

2. Penggunaan media pembelajaran interaktif Genially juga terbukti memberikan 

pengaruh signifikan dalam meningkatkan kreativitas siswa. Media Pembelajaran 

Interaktif berbasis Genially memberikan ruang eksplorasi visual yang lebih 

fleksibel sehingga siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi 

terlibat aktif dalam proses pengembangan gagasan. Siswa dapat mengeksplorasi 

contoh referensi visual, mengembangkan alternatif konsep, serta menyusun 

sistem identitas visual secara lebih konsisten. Hal ini menunjukkan bahwa 

kreativitas siswa berkembang tidak hanya pada tahap menghasilkan ide, tetapi 

juga pada tahap mengorganisasikan dan merealisasikan ide tersebut menjadi 

produk desain yang aplikatif. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai efektivitas media pembelajaran interaktif 

berbasis Genially dalam meningkatkan hasil belajar dan kreativitas siswa pada mata 

pelajaran Desain Brief, maka beberapa saran yang dapat diberikan adalah: 
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1. Saran bagi Siswa 

Siswa disarankan untuk mengikuti proses pembelajaran dengan lebih aktif dan 

tetap fokus ketika menggunakan media pembelajaran interaktif selama kegiatan 

belajar berlangsung. Penggunaan perangkat seperti telepon genggam atau 

komputer dalam pembelajaran hendaknya digunakan secara bijak dan tidak 

dialihkan untuk kegiatan lain di luar pembelajaran, agar dapat memahami materi 

dengan lebih baik serta meningkatkan hasil belajar dan kreativitas dalam 

mengembangkan ide desain. 

2. Saran bagi Guru 

Guru mata pelajaran Desain Komunikasi Visual disarankan untuk 

memanfaatkan media pembelajaran interaktif berbasis Genially sebagai 

alternatif strategi pembelajaran yang inovatif. Penggunaan media interaktif 

dapat membantu siswa memahami konsep secara lebih visual, sistematis, dan 

menarik. Guru juga perlu merancang konten yang terstruktur dan relevan. 

3. Saran bagi Sekolah 

Pihak sekolah disarankan untuk mendukung penggunaan media pembelajaran 

berbasis teknologi dengan menyediakan fasilitas pendukung seperti akses 

internet yang stabil, perangkat pembelajaran yang memadai, serta pelatihan bagi 

guru dalam pengembangan media pembelajaran interaktif. Dukungan 

institusional sangat penting untuk menciptakan lingkungan belajar yang adaptif 

terhadap perkembangan teknologi pendidikan. Selain itu, sekolah dapat 

mendorong kolaborasi antar guru untuk mengembangkan media pembelajaran 

digital yang inovatif guna meningkatkan kualitas proses pembelajaran. 

4. Saran bagi Peneliti Selanjutnya 

Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan penelitian serupa 

pada materi atau kompetensi lain dalam bidang Desain Komunikasi Visual 

(DKV) ataupun pada mata pelajaran berbeda untuk melihat konsistensi 

efektivitas media pembelajaran interaktif berbasis Genially dalam konteks yang 

lebih luas. Penelitian selanjutnya juga dapat menambahkan variabel lain, seperti 

motivasi belajar, kemampuan berpikir kritis, atau keterampilan kolaboratif, guna 

memperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai dampak penggunaan 

media interaktif.  
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