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ABSTRACT 
 

Ossy Ana Prima, 2022. "Innovation of Interactive Multimedia in Efforts to Increase 
Creativity and Sociology Learning Outcomes in Class XI IPS 5 at SMAN 1 Pasaman". 
Thesis. Padang State University Graduate School. 
 

This research was compiled with the aim of increasing the creativity and learning 

outcomes of students using interactive multimedia for class xi ips 5 SMAN 1 Pasaman. 

Learning creativity referred to in this study, namely the ability of students to be able to solve 

a problem and be able to produce a creative work. Class XI IPS 5 consists of 34 students. 

This type of research is Classroom Action Research (CAR), in which the teacher is the 

executor of learning while the researcher is the observer. In class XI IPS 5 SMAN 1 

Pasaman. The pre-action stage showed that the learning achievement of class XI IPS 5 

students on IPS subjects was low. The class average score reached 62.74 while the learning 

completeness was 8.82%. In cycle I, student learning completeness increased by 70.58% 

(initial condition of 8.82% increased to 70.58%). In cycle II, with the improvement and 

modification of learning multimedia, accompanied by the management of forming groups and 

giving rewards, student achievement increased by 88.23% (the condition of the first cycle 

70.58% increased to 88.23%). Learning achievement in cycle II has met the indicators of 

 

 

Keywords: Interactive multimedia innovation, creativity and learning outcomes 
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ABSTRACT 
 

Sekolah Pasca Sarjana Universitas Negeri Padang.  
 

Penelitian ini disusun dengan tujuan untuk meningkatkan kreativitas dan hasil 
belajar peserta didik menggunakan multimedia interaktif kelas xi ips 5 SMAN 1 Pasaman. 
Kreativitas belajar yang dimaksud dalam penelitian ini, yaitu kemampuan peserta didik 
untuk bisa memecahkan suatu masalah dan bisa menghasilkan suatu karya kreatif. Kelas 
XI IPS 5 terdiri dari 34 peserta didik.  Jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas 
(PTK), di mana guru sebagai pelaksana pembelajaran sedangkan peneliti sebagai 
pengamat. Pada siswa kelas XI IPS 5 SMAN 1 Pasaman. Tahap pra tindakan, menunjukkan 
bahwa prestasi belajar siswa kelas XI IPS 5 pada mata pelajaran IPS tergolong rendah. 
Nilai rata-rata kelas mencapai 62,74 sedangkan ketuntasan belajar sebesar 8,82 %. Pada 
siklus I, ketuntasan belajar siswa mengalami peningkatan sebesar 70,58% (kondisi awal 
8,82% meningkat menjadi 70,58%). Pada siklus II, dengan adanya perbaikan dan modifikasi 
multimedia pembelajaran, disertai manajemen pembentukan kelompok dan pemberian 
reward, prestasi belajar siswa mengalami peningkatan  sebesar  88, 23 % (kondisi  siklus  
I  70,58 %  meningkat  menjadi 88,23 %). Prestasi belajar pada siklus II telah 
memenuhi indikator keberhasilan karena da  siswa sudah mencapai KKM. 

 
Kata Kunci : Inovasi multimedia interaktif, kreativitas dan hasil belajar 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

                                                 

A. Latar Belakang  

Pendidikan merupakan hal yang penting dalam membentuk kepribadian manusia. 

Proses pembentukan kepribadian manusia sendiri berjalan seumur hidup dari lahir sampai 

akhir hayat. Proses pembentukan tersebut dapat ditempuh melalui jalur formal, informal, dan 

non formal. Dalam pendidikan formal, proses pembelajaran memiliki kontribusi yang besar, 

karena pada umumnya seseorang akan melalui sistim pendidikan dari SD, SMP, SMA, dan 

perguruan tinggi. Didalam proses pembelajaran formal tersebut seringkali menemui beberapa 

permasalahan. Permasalahan yang dihadapi dalam proses pembelajaran tentu berkaitan 

dengan siswa, guru, sekolah dan lingkungan sekolah. Kesemuanya memiliki kontribusi yang 

sama pentingnya dalam peningkatan kualitas pendidikan di suatu sekolah. Namun dalam 

proses pembelajarannya, interaksi antara guru dan siswa menjadi suatu keharusan, sehingga 

peran guru dalam pembelajaran sangatlah penting.  

Proses pembelajaran bukan hanya sekedar guru menyampaikan materi pelajaran dan 

siswa menerimanya, melainkan juga dimaknai  sebagai proses mengatur lingkungan supaya 

siswa belajar. Belajar bukanlah menghafal sejumlah fakta atau informasi, melainkan berbuat, 

memperoleh pengalaman tertentu sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Proses pembelajaran 

adalah suatu proses yang menantang siswa untuk mengembangkan kemampuan berpikir, 

yakni merangsang kerja otak secara maksimal.  

 Penerapan Kurikulum 2013 memberikan kebebasan kepada sekolah terutama kepada 

para guru untuk memakai berbagai jenis metode maupun media pembelajaran secara kreatif 

yang sesuai dengan materi pelajaran yang tersedia yang dapat memfasilitasi siswa agar 

mudah menerima penjelasan materi yang diberikan oleh guru. Dalam melaksanakan kegiatan 
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pembelajaran terpadu hendaknya mempertimbangkan alokasi waktu yang tersedia. Hal ini 

harus disadari dan dipertimbangkan, karena dalam pembelajaran terpadu terdapat peluang 

besar adanya kekurangan waktu pembelajaran yang tidak sesuai dengan yang terjadwal, 

apabila dalam menggunakan waktu guru tidak merencanakan proporsi penggunaan dan 

kontrol waktu dalam pembelajaran.Untuk dapat mengefektifkan waktu yang tersedia pengajar 

dapat menggunakan media pembelajaran yang sesuai.  

Jadi dewasa ini peran guru menjadi semakin meningkat, dulu pembelajaran berpusat 

pada guru, namun sekarang pembelajaran berpusat pada siswa, sehingga guru dituntut untuk 

kreatif dalam mengembangkan metode pembelajaran supaya peserta didik mencapai 

keberhasilan sesuai tujuan yang telah direncanakan. Dalam proses pembelajarannya seorang 

guru hendaknya mengetahui latar belakang siswa serta kebutuhan siswa, sehingga nantinya 

guru bisa memberikan pembelajaran dengan maksimal. Seorang siswa menurut Kristi dalam 

Melalui sistim pendidikan yang baik, seharusnya guru dan sekolah bekerjasama untuk 

memenuhi hak-hak peserta didik berdasarkan tahap perkembangan dan kebutuhan setiap 

pribadi peserta didik. 

Tujuan belajar sendiri menurut Kesuma (2013 : 10) adalah membuat siswa senang 

belajar, membuat mereka menikmati belajarnya, membuat mereka menemukan relasi-relasi 

menjadi suatu keharusan, bahwa dalam proses belajar mengajar sebisa mungkin membuat 

suasana belajar yang menyenangkan, dengan pembelajaran yang menyenangkan maka akan 

meningkatkan kreativitas dan prestasi belajar siswa. Apalagi dalam era modernisasi ini, guru 

diberikan berbagai kemudahan, misalnya adanya LCD disetiap kelas. 
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Jadi pelaksanaan pendidikan erat hubungannya dengan kinerja guru yang memang 

dituntut profesional. Berdasarkan hasil observasi dan refleksi yang dilakukan peneliti sebagai 

guru, dari kelima kelas yang diajar oleh peneliti, penelitian tindakan kelas yang bertujuan 

memperbaiki dan meningkatkan kreativitas dan hasil belajar siswa, berfokus pada kelas XI 

IPS 5. Di kelas tersebut ditemukan beberapa permasalahan yang berkaitan pembelajaran, 

dimana siswa tersebut kurang aktif dalam pembelajaran sosiologi sehingga mereka pun tidak 

menunjukkan prestasi dengan hasil belajar yang selalu rendah. 

Proses pembelajaran dikelas biasanya berkaitan dengan cara atau metode 

pembelajarannya. Metode atau cara pembelajaran, berkaitan dengan sifat profesionalisme 

guru dalam mengajar. Seorang guru yang profesional sebaiknya mampu menerapkan 

berbagai metode pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa. Penggunaan bebagai 

metode pembelajaran yang bervariasi dan inovatif tentu akan meningkatkan kreativitas dan  

hasil belajar siswa. Namun pada kenyataannya, proses pendidikan di Indonesia tidak semua 

berjalan dengan lancar dan tidak semua guru dapat menempatkan dirinya pada situasi dan 

kebutuhan siswa. Seperti yang diungkapkan Nini Subini (2012 : 89) mengenai kesalahan-

proses pembelajaran, terutama saat kegiatan belajar mengajar di dalam kelas seperti berpikir 

egosentris, merasa paling pintar, tidak menguasai materi, mengajar tanpa mendidik, dan 

didikan, 

namun disini guru memiliki peran yang penting dalam proses pembelajaran. Seperti yang 

ditegaskan oleh Nini Subini (2012 : 

pendidikan di Negara ini adalah guru, Walaupun selama ini telah terjadi beberapakali 

 

Permasalahan yang berkaitan dengan profesionalisme guru tersebut menyebabkan 

kondisi siswa yang pasif karena pembelajaran masih terpusat pada guru. Pada tahap observasi 
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yang dilakukan oleh peneliti, ditemukan beberapa permasalahan antara lain ada beberapa 

siswa yang belum ada kesiapan dalam menerima pelajaran, terlihat siswa belum 

mempersiapkan alat tulis dan buku pelajaran sosiologi, saat guru menjelaskan materi ada 

peserta didik yang asik berbicara diluar materi pelajaran, pada saat diminta berdiskusi dengan 

teman sebangku, banyak peserta didik yang berdiskusi sendiri di luar materi, saat 

pembelajaran berlangsung banyak siswa yang tidak memperhatikan pelajaran padahal ada 

guru yang sedang menjelaskan materi.  

Multimedia Interaktif merupakan sarana atau alat bantu pendidikan yang dapat 

digunakan sebagai perantara dalam proses pembelajaran untuk mempertinggi efektifitas dan 

efisiensi dalam mencapai tujuan pengajaran. Dengan adanya multimedia interaktif, proses 

pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. Dalam mengikuti proses pembelajaran siswa juga 

akan lebih mudah memahami materi yang disampaikan oleh guru dengan baik yang akan 

berdampak pada hasil belajar yang diperoleh oleh siswa. Ada berbagai macam multimedia 

interaktif yang dapat digunakan oleh guru.  

Salah satu multimedia yang dapat digunakan oleh guru adalah Power Point  dan 

menggabungkan kahoot dalam aktivitas belajar sosiologi. Kahoot merupakan media 

pembelajaran interaktif karena kahoot dapat digunakan dalam kegiatan belajar mengajar 

seperti mengadakan pre- test, post-test, latihan soal, penguatan materi, remedial, dan 

pengayaaan. Media kahoot memiliki keunggulan antara lain soal-soal yang disajikan dalam 

media kahoot memiliki alokasi waktu yang terbatas, siswa dilatih berpikir cepat dan tepat 

dalam menyelesaikan soal dengan media kahoot. Keunggulan lain dari media kahoot yaitu 

jawaban dari soal yang diberikan akan diwakili oleh gambar dan warna serta tampilan pada 

perangkat guru dan perangkat siswa akan otomatis berganti menyesuaikan dengan nomor soal 

yang sedang ditampilkan. 
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Dalam proses pembelajaran di SMAN 1 Pasaman selama ini, peserta didik kurang 

didorong untuk mengembangkan kemampuan berpikir. Proses pembelajaran di kelas hanya 

diarahkan kepada kemampuan peserta didik untuk menghafal sejumlah informasi tanpa 

dituntut untuk memahami informasi yang diingatnya itu untuk menghubungkannya dengan 

kehidupan sehari-hari. Pembelajaran di kelas lebih mengedepan teaching 

  atau aktifitas belajar 

siswa, karena  kegiatan pembelajaran masih berpusat kepada guru (teacher centered).  

Dari segi penataan tempat duduk pun, banyak bangku di bagian depan yang masih 

kosong, siswa lebih memilih tempat duduk dibagian belakang. Jika dilihat dari hasil evaluasi 

belajar pun banyak siswa yang tidak tuntas.  

Nilai Evaluasi Pra Penelitian 

No 
Kode 
Siswa 

Pra Penelitian  

Pre tes Pos tes 

1 01 50 70 

2 02 55 65 

3 03 60 70 

4 04 60 75 

5 05 65 70 

6 06 65 70 

7 07 60 70 

8 08 50 70 

9 09 55 70 

10 10 50 70 

11 11 60 70 

12 12 70 75 

13 13 60 70 

14 14 60 65 

15 15 50 60 

16 16 50 70 

17 17 60 70 

18 18 50 60 

19 19 50 60 



11 
 

20 20 65 70 

21 21 50 60 

22 22 70 75 

23 23 60 60 

24 24 65 70 

25 25 70 75 

26 26 60 60 

27 27 60 70 

28 28 60 65 

29 29 50 70 

30 30 50 70 

31 31 60 78 

32 32 50 78 

33  34 65 75 

34  35 70 80 

Jumlah   2345 2715 

Rata-rata 58,64 67,88 

Dari tabel diatas dapat dijelaskan bahwa pembelajaran pada tahap pra penelitian masih 

memakai model yang lama, dimana kebiasaan guru dengan model tradisional, karena guru 

tersebut beralasan lebih mudah dan praktis, sehingga sangat berpengaruh pada hasil belajar 

siswa. Kenyataan hal ini tidak bisa dipungkiri, hampir (90%) pada umumnya guru lebih 

memilih menggunakan model ceramah atau sejenisnya, walaupun hal itu sah-sah saja, namun 

dengan tanpa disadari, sering beberapa orang guru yang mengeluh karena mereka harus 

kembali memberikan perbaikan atau remedial, yang seakan-akan menghambat waktu. 

Padahal itu semua bukan karena siswa yang tidak mampu atau tidak memiliki kemampuan 

kompetensi, akan tetapi justru gurulah yang kurang bisa mengarahkan siswa dengan 

kemampuan kompetensi yang dimilikinya menjadi suatu hasil yang diharapkan. Dengan hasil 

yang masih jauh dari standar kriteria ketuntasan minimal (KKM) = 75. Otomatis 

pembelajaran kurang bermakna. Pada tahap pra penelitian untuk nilai rata-rata pre tes sebesar 

(58,64), sedangkan rata-rata pos tes sebesar (67,88). 

Siswa yang hadir saat evaluasi berlangsung yaitu 30 siswa, atau 90% siswa yang tidak 

tuntas pada KKM (Kriteria Ketuntasan Minimum) 75, dengan nilai rata-rata kelas adalah 
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58,64. Jadi sejumlah 30 siswa atau 90% siswa tidak tuntas dalam evaluasi. Berdasarkan data 

tersebut dapat disimpulkan bahwa dari 30 siswa yang mengikuti evaluasi belajar, 90% siswa 

dinyatakan tidak tuntas. Berdasarkan hal tersebut, dalam rangka memperbaiki dan 

meningkatkan proses pembelajaran maka peneliti melakukan penelitian dengan menerapkan 

inovasi multimedia interaktif agar siswa dapat lebih aktif, antusias dalam mengikuti proses 

pembelajaran Sosiologi, serta mempermudah siswa untuk memahami pelajaran sosiologi, 

dengan begitu maka prestasi belajar pun menjadi meningkat.  

Dengan menerapkan inovasi multimedia interaktif  ini, diharapkan dapat 

meningkatkan persentase siswa yang tuntas nilai KKM, keaktifan siswa meningkat, 

tumbuhnya sikap tanggung jawab siswa, serta terciptanya interaksi yang baik antar siswa. 

Pemilihan indikator hasil belajar oleh peneliti, memiliki beberapa pertimbangan, yang 

pertama rendahnya nilai evaluasi siswa yang jauh dari standar yang telah ditetapkan dan yang  

kedua adalah siswa kelas XI IPS 5 memang dituntut untuk bisa memahami materi dengan 

nilai yang memenuhi standar atau tuntas KKM, karena di kelas XI IPS 5 ini akan menghadapi 

materi yang jauh lebih sulit dari kelas terdahulu, sehingga dituntut peningkatan hasil belajar. 

Jadi pemilihan inovasi multimedia interaktif ini sesuai dengan kebutuhan dan karateristik 

siswa serta sesuai dengan permasalahan yang ada dikelas. Berdasarkan latar belakang yang 

dikemukakan diatas maka penulis berkeinginan untuk melaksanakan penelitian Tesis yang 

mengarah kepada Penelitian Tindakan Kelas dengan judul Inovasi Multimedia Interaktif 

Untuk Meningkatkan Kreativitas dan Hasil Belajar Sosiologi Mata Pelajaran 

Kelompok Sosial Kelas XI IPS 5  di  SMAN 1  
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B. Identifikasi Masalah 

1. Guru masih dominan menggunakan pembelajaran konvensional seperti metode 

ceramah. 

2. Prestasi belajar siswa pada mata pelajaran Sosiologi masih rendah dibandingkan 

dengan mata pelajaran lain. 

3. Sudah terdapat multimedia di sekolah, tetapi jarang digunakan dalam pembelajaran 

Sosiologi 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka batasan masalah dalam penelitian ini 

dibatasi pada penggunaan multimedia untuk meningkatan kreativitas dan hasil belajar 

sosiologi bagi siswa kelas XI IPS 5 di SMA N 1 Pasaman 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah dalam penelitian ini, maka dapat  dirumuskan 

permasalahan penelitian sebagai berikut:  

1. Bagaimana Inovasi Multimedia Interaktif dalam pembelajaran sosiologi dapat 

meningkatkan kreativitas belajar sosiologi? 

2. Bagaimana hasil belajar sosiologi siswa setelah adanya Inovasi Multimedia Interaktif 

dalam pembelajaran sosiologi? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang, batasan, dan rumusan masalah di atas maka tujuan dari 

penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui apakah penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran 

sosiologi dapat meningkatkan kreativitas siswa. 

2. Untuk mengetahui bagaimana prestasi siswa setelah adanya inovasi  multimedia 

interaktif dalam pembelajaran? 
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F.  Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

a. Penelitian ini dapat menambah referensi penelitian dalam dunia pendidikan, 

khususnya dalam karya tulis ilmah dalam rangka mengembangkan khasanah 

ilmiah. 

b. Hasil penelitian dapat digunakan sebagai pedoman dalam mengadakan penelitian 

selanjutnya yang lebih mendalam. 

2. Manfaat Praktis 

a.   Sekolah 

Memberi informasi kepada sekolah tentang inovasi multimedia dalam proses 

pembelajaran Sosiologi di kelas XI IPS 5 yang sudah berlangsung. Hasil 

penelitian ini diharapkan dapat dijadikan bahan masukan bagi kepala sekolah 

untuk memanfaatkan multimedia yang digunakan dalam proses pembelajaran. 

b.   Guru 

1) Membantu guru untuk menggunakan multimedia dalam proses pembelajaran 

Sosiologi sehingga menarik dan tercipta hubungan yang harmonis antara siswa 

dan guru. 

2) Membantu guru mengetahui masalah-masalah yang menjadi penghambat dalam 

kreativitas dan prestasi belajar sosiologi bagi siswa kelas XI IPS 5 di SMA N 1 

Pasaman 

3) Konsep-konsep yang dirasa masih bersifat abstrak dan sulit dijelaskan secara 

langsung kepada siswa bisa disederhanakan melalui multimedia dalam 

pembelajaran Sosiologi. 
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c. Siswa 

1) Dengan inovasi multimedia yang interaktif ini siswa akan tertarik untuk 

berpartisipasi aktif sehingga pengetahuan dan kreativitas siswa dalam 

pembelajaran Sosiologi dapat meningkat. 

2) Dengan multimedia pembelajaran yang di dalamnya terdapat gambar dan video 

akan membantu siswa untuk memahami memahami pesan/informasi dalam 

pembelajaran sosiologi yang memiliki materi cenderung abstrak 

 

 

 

 

 


