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Abstract: Creative thinking is a skill that students must have in solving
problems in science learning so that students can produce various alternative
answers based on existing data/information. Creative thinking is needed in
dealing with 21st-century developments. Creativity is still low, especially in
originality, fluency, and elaboration. One way to solve this problem is to
develop and implement animated learning videos with problem-solving
approaches. The research objective was to examine animated learning videos'
validity, practicality, and effectiveness with a problem-solving approach to
improving creative thinking skills. Research and Development (R&D) is a type
of research used in this study. Research design using the ADDIE model. The
research was conducted in three elementary schools using problem-solving
learning syntax. The learning video validation results obtained 95.8% with a
very valid category. The practicality of learning videos in three schools got
scores between 88.86% and 89.82% in the practical category. The effectiveness
of teaching videos based on the N-gain score obtained shows that learning
videos based on animation is in the high category. Based on these results, it can
be concluded that the animated learning videos with the problem-solving
approach developed are declared valid, practical, and effective and can improve
creative thinking skills in elementary science learning.

Abstrak: Berpikir kreatif merupakan keterampilan yang harus dimiliki siswa
dalam menyelesaikan masalah dalam pembelajaran IPA sehingga siswa dapat
menghasilkan berbagai macam alternatif jawaban yang berdasarkan
data/informasi yang ada, berpikir kreatif sangat dibutuhkan dalam menghadapi
perkembangan abad 21. Meski demikian, hasil studi beberapa penelitian
menunjukkan keterampilan berpikir kreatif masih rendah. Terutama pada aspek
originality, fluency, dan elaborasi. Salah satu cara untuk menyelesaikan
permasalahan tersebut adalah dengan mengembangkan dan pengimplementasian
video pembelajaran animasi dengan pendekatan problem solving. Tujuan
penelitian adalah untuk mengkaji validitas, kepraktisan, dan keefektifan video
pembelajaran animasi dengan pendekatan problem solving dalam meningkatkan
keterampilan berpikir kreatif siswa. Research and Development (R&D)
merupakan jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini. Desain
penelitian dengan menggunakan model ADDIE. Penelitian dilakukan di tiga
sekolah dasar dengan menggunakan sintaks pembelajaran problem solving.
Hasil validasi video pembelajaran memperoleh 95,8% dengan kategori sangat
valid. Kepraktisan video pembelajaran pada tiga sekolah skor yang diperoleh
antara 88,86% sampai 89,82% dengan kategori sangat praktis. Keefektifan
video pembelajaran berdasarkan skor N-gain yang diperoleh menunjukkan
video pembelajaran berbasis animasi kategori tinggi. Berdasarkan hasil tersebut,
dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran animasi dengan pendekatan
problem solving yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif dan
mampu meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa dalam pembelajaran
IPA SD.
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Pendahuluan

Seiring dengan perkembangan zaman, pendidikan merupakan proses yang kompleks,
dalam pendidikan terbentuk proses pembelajaran yang melibatkan guru dan siswa dalam
mengembangkan ilmunya. Belajar merupakan hal penting bagi pertumbuhan individu guna
menggapai masa depannya. Mengembangkan potensi yang dimiliki siswa untuk menjadi
manusia yang bertagwa dan beriman kepada Tuhan Yang Maha Esa, memiliki ahlak yang
mulia, sehat dan berilmu, cakap dalam kehidupan sehingga menjadi kreatif dan mandiri serta
menjadi warga negara yang demokratis dan bertanggungjawab merupakan tujuan utama dari
sebuah pendidikan (Nasional, 2003). Keterampilan berpikir kreatif menjadi salah satu
keterampilan yang dapat membantu siswa untuk menyelesaikan masalah dalam pembelajaran
IPA sehingga sangat penting untuk dikembangkan (Trianggono, 2017). Istiqgomah et al.,
(2016) menyatakan bahwa keterampilan berpikir kreatif merupakan kemampuan berpikir
yang dimiliki siswa dalam menggunakan data/informasi sebagai dasar untuk menjawab
permasalahan sehingga menghasilkan alternatif jawaban. Abidin (2016) mengemukakan
bahwa keterampilan yang dapat menghasilkan ide baru yang bersifat alternatif yang bisa
digunakan dalam pemecahan masalah disebut dengan keterampilan berpikir kreatif.
Berdasarkan paparan di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa keterampilan berpikir kreatif
merupakan keterampilan yang harus dimiliki siswa dalam menyelesaikan masalah dalam
pembelajaran IPA sehingga siswa dapat menghasilkan berbagai macam alternatif jawaban
yang berdasarkan data/informasi yang ada.

Berdasarkan studi literasi tentang keterampilan berpikir kreatif siswa menunjukkan
masih tergolong rendah. Penelitian terdahulu tentang berpikir kreatif seperti yang dilakukan
oleh Beghetto (2007) menjelaskan bahwa “students are not given challenges in exploring and
thinking creatively freely, but are more likely to only be taught to find a single solution to a
problem”. Hasil penelitiannya menunjukkan siswa tidak diberikan tantangan dalam
mengeksplorasi dan berpikir kreatif dengan bebas, namun lebih cenderung hanya diajarkan
mencari solusi tunggal untuk suatu permasalahan. Kim (2011) menjelaskan bahwa “student
creativity in the US decreased for the first time in decades for all age groups” dimana hasil
penelitian untuk pertama kalinya yang dilakukan di Amerika Serikat menunjukkan terjadi
penurunan Kkreativitas siswa dalam beberapa dekade. Hasil penelitian Santoso & Wulandari
(2020) menunjukkan bahwa keterampilan berpikir kreatif siswa pada komponen berpikir
luwes pada kelas eksperimen setelah dilakukan post-test berada pada ketegori kurang kreatif.
Hasil yang sama ditunjukkan oleh penelitiannya Rachmawati et al., (2018) menunjukkan
bahwa keterampilan siswa dalam berpikir kreatif untuk aspek fluency-science knowledge
berada pada kategori rendah. Hasil observasi Putra et al., (2016) menunjukkan bahwa metode
ceramah yang didominasi guru masih dilakukan pada proses pembelajaran keterampilan
berpikir kreatif siswa dikembangkan, sehingga dalam pemecahan masalah siswa menjadi
kurang kreatif.

Usaha untuk mengembangkan keterampilan berpikir kreatif yang dilakukan peneliti
terdahulu hasil yang memuaskan berlum ditunjukkan dengan maksimal, Pratiwi et al., (2018)
melakukan penelitian keterampilan berpikir kreatif ditinjau dari kemampuan resiliensi,
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keterampilan berpikir kreatif siswa dalam pelajaran pada aspek originality, fluency, dan
elaborasi masih berada pada kategori rendah, dimana jawaban benar berada pada 25% sampai
28,57%. Penelitian Puspandari & Suparman (2019) dalam usaha peningkatan keterampilan
berpikir kreatif dengan multimedia pembelajaran dengan pendekatan STEM namun
kreativitas sebagian besar siswa masih rendah. Hasil penelitian Kadir (2017) menunjukkan
bahwa masih kurang untuk keterampilan berpikir kreatif siswa dalam pembelajaran yang
menggunakan konteks dan pengetahuan awal. Berdasarkan hasil penelitian di atas dapat
disimpulkan bahwa keterampilan berpikir kreatif siswa rendah meskipun telah dilakukan
dengan beberapa cara.

Berdasarkan hasil penelusuran dokumentasi di SDN 1 Kampunganyar, SDN 2
Kampunganyar, dan SDN 2 Taman Suruh di kabupaten Banyuwangi pada tanggal 23 - 26
Agustus 2021 menunjukkan bahwa sebagian besar pembelajaran yang dilakukan guru kelas
VI di sekolah tersebut jarang menggunakan media pembelajaran dalam menjelaskan materi
sebagai alat bantu. Siswa cenderung pasif dan pembelajaran lebih berpusat pada guru.
Pembelajaran yang dilakukan bersifat abstrak serta kurangnya kemampuan guru dalam
menyajikan gambaran nyata tentang materi yang dipelajarai membuat siswa kurang
memahami materi secara nyata, sehingga keterampilan siswa dalam berpikir kreatif dalam
proses pembelajaran tidak muncul. Pembelajaran yang dilakukan siswa lebih pada latihan
soal yang ada pada buku lembar kerja siswa. Hal ini berakibat pada keterampilan berpikir
siswa rendah yang terlihat dari siswa kurang mampu dalam memunculkan ide-ide baru yang
orisinal. Siswa tidak dapat memberikan jawaban dan gagasan mengenai suatu permasalahan
yang diberikan. Selain itu juga berakibat pada hasil belajar siswa rendah yang mana nilai rata-
rata kelas pada pelajaran IPA berada di bawah KKM yang telah ditentukan.

Berdasarkan uraian permasalahan di atas, penelitian ini menawarkan pengembangan
video pembelajaran animasi dengan pendekatan problem-solving untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif siswa. Penelitian yang dilakukan Boucheix & Forestier (2017)
menunjukkan bahwa “on learning skills with dynamic processes it is proven that computer
animation is superior to static animation” dimana animasi komputer lebih unggul daripada
animasi statis yang digunakan pada pembelajaran yang melibatkan proses yang dinamis.
Penggunaan video pembelajaran animasi yang memberikan efek visual dalam sebuah
pembelajaran dan interaksi yang berkelanjutan sehingga siswa memiliki pemahaman yang
baik dalam menjelaskan sesuatu yang kompleks melalui kata dan gambar (Lestari et al.,
2017). Kelebihan dari video pembelajaran animasi adalah pembelajaran menjadi
menyenangkan, kemudahan dalam menunjukan langkah prosedural, kemudahan
pemanfaatakan dan aksesibilitas dalam menggunakan video pembelajaran (Apriansyah,
2020). Kelebihan dari video pembelajaran animasi tersebut diperkuat dengan hasil beberapa
penelitian sebelumnya, seperti penelitian yang dilakukan Laihat (2017) menjelaskan bahwa
pengembangan media pembelajaran berbasis animasi stop mation efektif dalam melakukan
pembelajaran. Hasil penelitian Sari et al., (2020) diperoleh hasil berupa seperangkat
pembelajaran yang berkualitas sehingga layak digunakan dalam proses belajar mengajar
dengan mengembangkan perangkat pembelajaran langsung dengan bantuan media animasi
berbasis flash. Penelitian tentang video animasi juga dilakukan oleh Aryana et al., (2019)
hasil yang diperoleh adalah media belajar berupa video animasi berbasis Software Solidworks
2014 dan Adobe Flash CS3 yang dikembangkan sangat layak digunakan untuk media
pembelajaran. Berdasarkan penjelasan tersebut, penggunaan video pembelajaran diharapkan
mampu memberikan gambaran secara nyata kepada siswa sehingga pembelajaran yang
diberikan akan semakin bermakna dan menyenangkan.
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Pembelajaran yang  menggunakan  pendekatan  problem-solving  mampu
mengembangkan keterampilan siswa dalam pemecahan masalah dan layak digunakan dalam
pembelajaran (Fajeriadi & Irhasyuarna, 2021). llmi et al., (2019) menyatakan bahwa
kemampuan siswa dalam penyelesaian masalah mengalami peningkatan melalui
pembelajaran dengan menggunakan problem solving. Denia et al., (2018) menjelaskan bahwa
keterampilan siswa dalam berpikir kreatif mampu distimulus secara menyeluruh melalui
pembelajaran dengan menggunakan pendekatan problem solving karena proses pembelajaran
dilakukan secara runtut sehingga memungkinkan siswa dalam menyelesaikan masalah.
Keterampilan siswa dalam berpikir kreatif dapat ditingkatkan salah satunya dengan video
pembelajaran animasi dengan pendekatan problem solving, karena dalam video pembelajaran
tersebut siswa diberikan stimulus berupa permasalahan yang harus dipecahkan serta diberikan
solusinya sehingga siswa menjadi lebih tertantang dan menjadi kreatif dalam mencari solusi
permasalahan tersebut. Hal ini memiliki kaitan sangat erat dengan pembelajaran IPA yang
harapannya perserta didik mampu mencari tahu secara aktif dan sistematis tentang alam,
sehingga pembelajaran IPA merupakan suatu proses yang harus dilakukan melalui penemuan
dan tidak hanya menguasai kumpulan pengetahuan yang teridiri dari konsep, fakta dan
prinsip-prinsip sajanamun juga bisa digunakan untuk memecahkan permasalahan yang
diberikan.

Metode Penelitian

Penelitian ini mengunakan jenis penelitian Research and Development (R&D).
Produk dari penelitian ini adalah media pembelajaran berupa video animasi dengan
menggunakan pendekatan problem-solving.  Penelitian  menggunakan pendekatan
pengembangan deskriptif kuantitatif. Desain penelitian dengan menggunakan model ADDIE
diawali dengan melakukan analisis, mendesain, mengembangkan produk, melakukan
implementasi dan pada akhir tahapan dilakukan evaluasi terhadap produk yang
dikembangkan. Video pembelajaran animasi dengan pendekatan problem-solving merupakan
produk yang dihasilkan yang bertujuan untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif
siswa pada pembelajaran IPA.

Penelitian dilakukan pada peserta didik SD kelas 6 pada tiga sekolah yang ada di
kabupaten Banyuwangi propinsi Jawa Timur, yaitu SDN 2 Taman Suruh yang berjumlah 12
siswa, SDN 2 Kampung Anyar yang jumlah siswanya 15 orang dan SDN 1 Kampung Anyar
siswa berjumlah 28 orang. Secara keseluruhan jumlah siswa dalam penelitain ini sebanyak 55
siswa. Penelitian dilakukan pada awal bulan September hingga Desember 2022.

Data berupa data kualitatif dan kuantitatif merupakan data yang dihasilkan dalam
penelitian ini, saran serta masukan validator ahli adalah data kualitatif. Ahli dalam hal ini
berasal dari dua orang dosen dari STIKOM Banyuwangi dan seorang kepala sekolah yang
memiliki kualifikasi pendidikan magister, semua instrumen yang berhubungan dengan
penelitian dilakukan validasi dan penilaian. Data kevalidan, kepraktisan dan keefektifan dari
produk video pembelajaran ini merupakan data kuantitatif dari penelitian pengembangan ini.
Data kevalidan produk diperoleh dari pengukuran yang menggunakan lembar validasi silabus,
RPP, LKPD, video pembelajaran, soal pre-test dan post-test. Kepraktisan produk diukur
dengan menggunakan lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran yang dilakukan selama
tiga kali pertemuan oleh tiga orang guru sebagai observer disetiap pertemuannya. Keefektifan
produk diukur dengan menggunakan soal tes keterampilan berpikir kreatif yang diberikan
dalam bentuk soal pre-test dan post-test untuk mengetahui peningkatan dari keterampilan
berpikir kreatif siswa dan dihitung dengan menggunakan N-Gain. Nilai kevalidan,
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kepraktisan dan keefektifan selanjutnya dikategorikan berdasarkan standar nilai yang telah
ditentukan sebagaimana disajikan pada Tabel 1, Tabel 2, dan Tabel 3 berikut ini.

Tabel 1 Kriteria Hasil Validasi Video Pembelajaran Animasi

Kriteria Skor Kriteria Kelayakan Produk

81 <X <100 Sangat Valid

61 <X <81 Valid

41 <X <61 Cukup Valid

21 <X <41 Kurang Valid
0<Xxz21 Sangat Kurang Valid

(Masyhud, 2016)

Tabel 2 Kriteria penilaian praktikalitas Video Animasi

Persentase Perolehan Kategori
<86-<100 Sangat praktis
<76-<85 Praktis
<60 - <75 Cukup praktis
<59 Sangat tidak praktis

Tabel 3 Nilai Indeks Gain Ternormalisasi

Indeks Gain {g} Klasifikasi
{g)>0,7 Tinggi

0,3<1{g)<0,7 Sedang
{(g) <03 Rendah

Hasil Penelitian dan Pembahasan

Produk penelitian ini berupa video pembelajaran IPA disajikan dengan langkah-

langkah pendekatan problem solving. Desain penelitian pengembangan video pembelajaran
animasi menggunakan model ADDIE. Tahap pengembangan model ADDIE menggunakan
lima tahap, yaitu: analysis (analisis), design (perancangan), development (pengembangan),
implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi). Setiap tahap penelitian ini hasil
perolehan dijelaskan seperti di bawah ini.

1.

Analysis (analisis). Tahap ini dilakukan needs assessment (analisis kebutuhan), yang mana
peneliti melakukan observasi tentang apa kebutuhan perlu dikembangkan selanjutnya
untuk menyelesaikan permasalahan yang terjadi dilapangan selain itu juga dilakukan
identifikasi masalah (kebutuhan) dengan melakukan telaah terhadap kurikulum IPA
dikaitkan dengan teori belajar yang sesuai dengan kebutuhan masa depan, dan melakukan
analisis tugas (task analysis) sehingga didapatkan deskripsi pola pembelajaran yang paling
sesuai.

. Design (perancangan). Setelah mendapatkan gambaran kebutuhan dilapangan, maka

dilakukan perancangan terhadap produk yang kita inginkan dengan cara membuatkonsep
dan merancang konten dalam produk tersebut, menulis secara rinci dan jelas petunjuk
pembuatan dan penerapan desain atau, tujuan pembelajaran dirumuskan dengan SMAR
(spesific, measurable, applicable, dan realistic) menjadi tahap pertama dalam desain,
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selanjutnya menyusun tes yang berdasarkan pada analisis tugas sesuai dengan spesifikasi
tujuan pembelajaran yang telah dijabarkan.

3. Development (pengembangan). Tahap pengembangan dilakukan dengan proses
mewujudkan draf desain tadi menjadi kenyataan, tujuan tahap dilakukan pengembangan
untuk menghasilkan perangkat pembelajaran dan instrumen yang telah divalidasi oleh ahli,
pada tahap ini sebelum dilakukan ujicoba produk diawali dengan melakukan validasi
produk kepada tiga orang ahli dan melakukan revisi produk sesuai dengan saran masukan
ahli sehingga setelah dilakukan perbaikan akan didapatkan produk yang layak digunakan
dalam tahap ujicoba. Hasil penilaian dari validator disajikan dalam Tabel 4 di bawah ini.

Tabel 4 Hasil Validitas Video Pembelajaran

Butir Penilaian Persentase Kriteria
Perolehan Persentase
Pewarnaan_ pada media tidak mengacaukan anda dalam 100 Sangat Valid
memahami keseluruhan materi.
Adanya pewarnaan pada tulisan mempermudah pengguna .
dalam mengingat materi pembelajaran. 92 Sangat Valid
video menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan benar 100 Sangat Valid
Penggungan font (jenis dan ukuran huruf) sudah sesuai dan 92 Sangat Valid
mudah dibaca oleh pengguna
Materi yang ada sesuai dengan kompetensi gambar potongan 92 Sangat Valid
Kejelasan isi materi video pembelajaran animasi 92 Sangat Valid
Program menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan benar. 100 Sangat Valid
Penggunaan font (jenis dan ukuran huruf) sudah sesuai dan .
mudah dibaca oleh pengguna 92 Sangat Valid
Gambar sesuai dengan tema yang disajikan 100 Sangat Valid
Adanya efek transisi pada vidio agar menarik 100 Sangat Valid
Ke efektifan video pembelajaran animasi 100 Sangat Valid
Apakah video pembelajaran animasi telah layak digunakan 100 Sangat Valid
dalam pembelajaran
Apakah bapak ibu akan menggunakan video pembelajaran .
animasi dalam pembelajaran 100 Sangat Valid
Adanya tulisan dan ukuran yang jelas pada gambar dan video 83 Valid
HASIL VALIDITAS VIDEO PEMBELAJARAN ANIMASI 95,8 Sangat Valid

Berdasarkan tabel tersebut di atas hasil validitas video pembelajaran animasi secara
keseluruahan memperoleh kriteria sangat valid dengan nilai 95,8% dari empat belas butir
penilaian, aspek tulisan memperoleh kroteri valid dengan nilai 83% selebihnya memperoleh
kriteria sangat valid dengan perolehan nilai antara 92% sampai 100%. Sehingga video
pembelajaran animasi dinyatakan valid dan layak digunakan.

4. Implementation (implementasi). Implementasi dilakukan setelah produk dikembangkan
dan di ujicoba yang bertujuan untuk mengimplementasikan sistem pembelajaran yang
telah dibuat, untuk mendapatkan feedback terhadap produk yang kita kembangkan, hal ini
dilakukan dengan bertanya secara langsung perihal yang berkaitan dengan produk yang
kita kembangkan sebagai evaluasi awal, serta dengan cara memberikan penilaian melalui
lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran yang diberikan oleh tiga orang observer
pada setiap pembelajaran yang dilakukan. Implementasi dilakukan berdasarkan rancangan

Gennal Paedagagy Oktober 2023. Vol. 10, No. 3


https://e-journal.undikma.ac.id/index.php/pedagogy/index
mailto:jurnalfip@ikipmataram.ac.id

Jurnal Paedagogy Oktober 2023. Vol. 10, No. 3
Jurnal Penelitian dan Pengembangan Pendidikan 2:22“ g?ggigg%
https://e-journal.undikma.ac.id/index.php/pedagogy/index ’ 111
Email: jurnalfip@ikipmataram.ac.id PP

produk yang telah kita buat. Hasil implementasi produk digunakan untuk mengetahui
kepraktisan produk yang dikembangkan, adapun hasilnya tersaji pada Tabel 5, Tabel 6,
dan Tabel 7di bawah ini.

Tabel 5 Hasil Uji Kepraktisan Video Pembelajaran di SDN 2 Taman Suruh

Pertemuan ke-

Aspek yang diamati 1 2 3 Rata-rata tiap pertemuan Kategori
Pendahuluan 88,3% 90,3% 88,3% 88,98% Sangat Praktis
Inti 90,2% 89,4% 86,1% 88,55% Sangat Praktis
Penutup 958% 889% 86,1% 90,28% Sangat Praktis
Rata-rata persentase 89,27%
Kriteria Skor Sangat Praktis

Tabel 6 Hasil Uji Kepraktisan Video Pembelajaran di SDN 2 Kampung Anyar

Pertemuan ke-

Aspek yang diamati 1 > 3 Rata-rata tiap pertemuan Kategori
Pendahuluan 91,7% 90,3% 85,0% 88,98% Sangat Praktis
Inti 9209% 87,1% 87,0% 88,36% Sangat Praktis
Penutup 958% 91,7% 88,9% 92,13% Sangat Praktis

Rata-rata persentase 89,82%
Kriteria Skor Sangat Praktis

Tabel 7 Hasil Uji Kepraktisan Video Pembelajaran di SDN 1 Kampung Anyar

Pertemuan ke-

Aspek yang diamati 1 > 3 Rata-rata tiap pertemuan Kategori
Pendahuluan 90,0% 90,3% 86,7% 88,98% Sangat Praktis
Inti 89,4% 87,9% 91,7% 89,65% Sangat Praktis
Penutup 91,7% 86,1% 86,1% 87,96% Sangat Praktis

Rata-rata persentase 88,86%
Kriteria Skor Sangat Praktis

Berdasarkan hasil pada tabel tersebut tentang kepraktisan produk yang dikembangkan
pada tiga sekolah di atas, diperoleh nilai 89,27% pada SDN 2 Taman Suruh dengan Kriteria
sangat praktis, pada SDN 2 Kampung Anyar memperoleh nilai 89,82% dengan kriteria sangat
praktis dan di SDN 1 Kampung Anyar memperoleh nilai 88,86% dan memperoleh kriteria
sangat praktis. Hasil sangat praktis juga diperoleh pada setiap aspek yang diamati yaitu pada
kegiatan pendahuluan, inti dan penutup. Hasil tersebut diperoleh di tiga sekolah yang
dilakukan pembelajaran dengan menggunakan video pembelajaran animasi. Berdasarkan
perolehan hasil uji kepraktisan pada tiga sekolah tersebut dapat dinyatakan bahwa
penggunaan video animasi pada pembelajaran IPA praktis untuk digunakan. Lembar
observasi keterlaksanaan pembelajaran digunakan untuk melihat respon siswa dan
kepraktisan, nilai diperoleh dari penilaian tiga orang guru pada setiap pertemuan.

5. Evaluation (evaluasi). Evaluasi dilakukan untuk mengetahui apakah proses belajar
mengajar yang disusun berdasarkan sintak yang telah ditentukan terlaksana dan berhasil
secara sistem, sesuai dengan kompetensi awal yang telah ditentukan atau tidak, tahap
evaluasi juga bertujuan untuk memberikan umpan balik terhadap pengguna produk,
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sehingga hasil evaluasi digunakan dasar untuk melakukan revisi sesuai dengan kebutuhan
yang belum dapat terpenuhi oleh produk. Mengukur sejauh mana ketercapaian tujuan
pengembangan merupakan tujuan akhir dari tahap evaluasi. Evaluasi dilakukan juga untuk
mengetahui peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa yang hendak ditingkatkan
dengan membandingkan nilai pre-test dan post-test dari soal tes keterampilan berpikir
kreatif siswa dan dianalisis menggunakan N-Gain pada tiga sekolah dasar. Hasil analisis
tersaji pada tabel berikut ini

Tabel 8 Hasil Analisis N-Gain Keterampilan Berpikir Kreatif di SDN 2 Taman Suruh

Indikator Rata-rata Pre-test Rata-rata Post-test N-gain Kategori
Fluency 35,42 85,42 0,77 Tinggi

Fleksibility 41,67 87,50 0,79 Tinggi

Originality 37,50 77,08 0,63 Sedang
Elaborasi 41,67 81,25 0,68 Sedang

Tabel 9 Hasil Analisis N-Gain Keterampilan Berpikir Kreatif di SDN 2 Kampung Anyar

Indikator Rata-rata Pre-test Rata-rata Post-test N-gain Kategori
Fluency 33,33 88,33 0,83 Tinggi
Fleksibility 50,00 86,67 0,73 Tinggi
Originality 35,00 80,00 0,69 Sedang
Elaborasi 50,00 83,33 0,67 Sedang

Tabel 10 Hasil Analisis N-Gain Keterampilan Berpikir Kreatif di SDN 1 Kampung Anyar

Indikator Rata-rata Pre-test Rata-rata Post-test N-gain Kategori
Fluency 4375 85,71 0,75 Tinggi

Fleksibility 46,43 91,96 0,85 Tinggi

Originality 41,96 79,46 0,65 Sedang
Elaborasi 38,39 80,36 0,68 Sedang

Hasil yang diperoleh dari soal pre-test dan post-test berdasarkan nilai pada tabel di
atas pada ketiga sekolah yang dianalisis dengan menggunakan N-Gain hasil yang ditunjukkan
siswa dalam keterampilan berpikir kreatif SDN 2 Taman suruh pada indikator fluency dan
fleksibility berada pada rentang nilai 0,77 sampai 0,79 dengan kriteria tinggi, untuk indikator
originality dan elaborasi memperoleh nilai 0,63 dan 0,68 dengan kriteria sedang. N-Gain
keterampilan berpikir kreatif siswa SDN 2 Kampung Anyar pada indikator fluency dan
fleksibility memperoleh nilai 0,83 dan 0,73 dengan kriteria tinggi, untuk indikator originality
dan elaborasi memperoleh nilai 0,69 dan 0,67 dengan kriteria sedang. Keterampilan berpikir
kreatif siswa SDN 1 Kampung Anyar pada indikator fluency dan fleksibility hasil N-Gain
memperoleh nilai 0,75 sampai 0,85 dengan kriteria tinggi, untuk indikator originality dan
elaborasi memperoleh nilai 0,65 dan 0,68 dengan kriteria sedang.

Keefektifan video pembelajaran animasi pada penelitain ini didapatkan dari uji N-gain
soal pre-test dan post-test keterampilan berpikir kreatif yang diberikan sebelum kegiatan
pembelajaran dan setelah kegiatan pembelajaran dilakukan. Uji N-gain bertujuan untuk
mengukur keefektivitas dari video pembelajaran animasi terhadap peningkatan berpikir
kreatif siswa. Berdasarkan hasil analisis soal pre-test menunjukkan keterampilan kreatif
siswa di awal pembelajaran sangat rendah, setelah dilakukan pembelajaran sebanyak tiga kali
terlihat adanya peningkatan yang diperoleh dari nilai post-test. Setelah dilakukan
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pembelajaran dengan menggunakan video pembelajaran animasi nilai uji N-gain pada ketiga
Lembaga menunjukkan bahwa aspek fluency, fleksibility dan elaborasi memperoleh kategori
tinggi, dan untuk aspek originality kategori yang diperoleh adalah sedang. Berdasarkan
uraian tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa keefektivan video pembelajaran animasi
dengan pendekatan problem solving dinyatakan efektif. Hal ini karena video pembelajaran
animasi dengan pendekatan problem solving mampu meningkatkan keterampilan berpikir
kreatif siswa.

Pembelajaran dengan menggunakan video pembelajaran animasi pastinya terdapat
beberapa kendala dalam implementasinya, kendala tersebut terjadi pada sistem audio yang
terdapat pada ruangan kelas yang tidak tersedia secara permanen, sehingga suara yang keluar
dari laptop tidak terdengar secara maksimal. Untuk mengatasi hal tersebut guru harus
menyiapkan speaker aktif yang digunakan pada ruangan atau speaker mini aktif portable yang
praktis sehingga suara dari video animasi dapat didengar dengan baik oleh siswa.

Kesimpulan

Produk berupa video pembelajaran animasi dengan pendekatan problem-solving hasil
pengembangan telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif untuk peningkatan
kemampuan berpikir kreatif siswa dalam pembelajaran IPA SD. Video pembelajaran animasi
dengan pendekatan problem-solving dengan materi perkembangbiakan hewan kelas VI
sekolah dasar diharapkan mampu memfasilitasi siswa sekaligus sebagai alternatif media
dalam pembelajaran sehingga mengahasilkan pembelajaran yang berkualitas serta semangat
dan antusias belajar siswa di dalam kelas dapat ditingkatkan.

Kendala yang terjadi yaitu sistem audio yang terdapat pada ruangan kelas yang tidak
tersedia secara permanen, sehingga suara yang keluar dari laptop tidak terdengar secara
maksimal. Untuk mengatasi hal tersebut guru harus menyiapkan speaker aktif yang
digunakan pada ruangan atau speaker mini aktif portable yang praktis sehingga suara dari
video animasi dapat didengar dengan baik oleh siswa. Oleh karena itu, penelitian ini
merekomendasikan beberapa hal, yaitu: diantaranya (1) pelaksanaan pembelajaran dengan
menggunakan video pembelajaran animasi pastinya dibutuhkan perangkat LCD proyektor
dan speaker maka perlu dipastikan bahwa perangkat tersebut telah dipersiapkan terlebih
dahulu, (2) pastikan bahwa ketersediaan listrik tidak terganggu saat pembelajaran dengan
menggunakan video animasi, (3) alangkah lebih baik sekolah memiliki laboratorium TIK
yang memungkinkan guru menggunakan perangkat TIK secara permanen tanpa perlu
bongkar pasang yang berakibat kerusakan pada perangkat.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh saran yang dapat diberikan pada
penelitian pengembangan video pembelajaran animasi dengan pendekatan problem-solving
untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa pada pembelajaran IPA SD adalah
sebagai berikut:

1. Pembelajaran dengan menggunakan video pembelajaran dengan pendekatan problem-
solving sangat penting dilakukan karena keterampilan siswa dalam berpikir kreatif mampu
untuk ditingkatkan.

2. Kemampuan guru dalam menerapkan model pembelajaran inovatif yang tepat salah
satunya menggunakan pendekatan problem-solving, agar keterampilan siswa dalam
berpikir kreatif dapat meningkat pada semua materi pelajaran, serta pada pelajaran yang
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lainnya. Karena setiap siswa harus memiliki keterampilan berpikir kreatif sebagai salah
satu keterampilan abad 21 sebagai bekal menghadapi kehidupan.

3. Peneliti selanjutnya hendaknya memperhatikan bagian hasil penelitian, tentang proses
yang dilakukan dalam meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa melalui
pembelajaran menggunakan video pembelajaran animasi dengan pendekatan problem-
solving.
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