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ABSTRAK

Siti Nabilah Raisah.AR, 2025. Pengaruh Media Audiovisual terhadap
Kreativitas Berpikir Siswa Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas VII di
SMP Negeri 1 X Koto Diatas.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kreativitas berpikir siswa kelas
VIl di SMPN 1 X Koto Diatas pada mata pelajaran Informatika, di mana
kemampuan awal siswa cenderung pasif saat menggunakan catatan konvensional.
Situasi ini menunjukkan bahwa guru tidak melibatkan penggunaan media
audiovisual yang sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran terutama pada mata
pelajaran Informatika yang sesuai dengan kebutuhan siswa dalam menyerap materi-
materi yang diberikan. Tujuan penelitian ini adalah melihat pengaruh penggunaan
media audiovisual terhadap kreativitas berpikir siswa pada mata pelajaran
Informatika pada materi Sistem Komputer.

Metode penelitian yang digunakan adalah eksperimen dengan total sampel 41
siswa yang hadir, terbagi menjadi dua kelompok: Kelas VI1I.1 (20 siswa) sebagai
kelas kontrol yang menggunakan media Powerpoint (PPT) dan Kelas VII.2 (21
siswa) sebagai kelas eksperimen yang menggunakan media Audiovisual. Instrumen
penelitian meliputi instrumen angket kreativitas berpikir siswa dan uji prasyarat
validitas rhitung > raber (0,4329) untuk mengukur perubahan signifikan pada respon
dan pola pikir siswa.

Hasil penelitian yang telah dipaparkan sebelumnya, diketahui bahwa
kemampuan kreativitas berpikir siswa sesudah mendapatkan perlakuan yang
berbeda pada kedua kelas yang terlihat perbedaan secara signifikan yaitu skor
tertinggi (maksimum) pada kemampuan siswa kelas V1.2 (eksperimen) 181 dan
skor terendah (minimum) 106 yang memiliki rata-rata sebesar 145,95. Sedangkan
kelas VII.1 (kontrol) memiliki nilai rata-rata sebesar 138,14 dengan skor tertinggi

(maksimum) 160,00 dan skor terendah (minimum) 98,00.

Kata Kunci: Media Audiovisual, Kreativitas Berpikir, Informatika, Sistem
Komputer.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dalam dunia pendidikan penggunaan media memiliki peran penting
dalam menjalani proses pembelajaran yang dapat membentuk perbedaan pada
kreatifitas berpikir siswa selama menjalani jenjang pendidikan. Dengan media
yang bisa digunakan untuk mendukung proses pembelajaran yang dapat
mengoptimalkan guru mengajar dan dapat memudahkan siswa dalam
menyerap pesan-pesan yang terdapat dalam materi yang diberikan oleh guru.
Tetapi masih ada guru yang belum menggunakan media pendukung seperti
media digital ini karena guru menerapkan cara belajar siswa cukup dengan
buku paket yang disediakan. Oleh sebab itu, siswa disaat belajar tidak dapat
memahami materi yang didalam buku karena guru jarang menjelaskan dan
guru yang menjelaskan pun terlalu cepat dan penggunaan kata guru juga
banyak yang tidak dipahami oleh siswa yang membuat siswa lambat dalam
berpikir yang membuat proses pembelajaran menjadi tidak efektif.

Maka dari itu guru harus bisa lebih bijak dalam penggunaan bahasa dan
penggunaan media pembelajaran yang cocok untuk mengajar agar siswa dapat
memahami materi yang dipelajari. Tentunya guru dapat memilih salah satu
media yang bisa digunakan dan dipelajari, yang menjadi media pendukung
guru dalam mengajar. Salah satu media yang mudah dibawakan oleh guru
adalah media audiovisual, yang mana media ini sangat mudah didapat di

internet bahkan guru pun bisa membuatnya. Media audiovisual ini menjadi



salah satu alternatif bagi guru pada mata pelajaran Informatika (T1K) karena
mata pelajaran ini tentu banyak memperlihatkan gambar alat, perangkat, fungsi
dari alat dan perngkat tersebut, kegunaan dari alat perangkat tersebut, dan
sebagainya.

Namun banyak guru pada masa saat ini tidak menggunakan media
tersebut untuk memberikan pembelajaran yang lebih menyenangkan yang
tentunya ramah akan lingkungan sekolah yang mudah diterima dan dipahami
oleh siswa dalam belajar. Karena guru hanya terpaku dengan buku yang
menjadi penunjang untuk mengajar membuat siswa bosan dan materi yang
diberikan oleh guru tentu tidak mudah ditangkap oleh siswa dan tentu cara guru
menyampaikannya dan penggunaan bahasa juga tentu dapat berpengaruh
dalam proses pembelajaran.

Pada pembelajaran Informatika ini memiliki banyak materi yang
tentunya tidak cukup mengandalkan sebuah buku dan penjelasan yang
diberikan oleh guru saja agar siswa dapat memahami materi yang diberikan
tetapi guru harus menyediakan media pendukung seperti beberapa contoh
berupa foto/gambar/video yang bisa memperlihatkan kepada siswa agar siswa
dapat melihat apa saja poin-poin penting dan gambaran yang terdapat dalam
pembelajaran Informatika ini salah satunya pada materi Berpikir
Komputasional (BK)/ Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)/ Sistem
Komputer (SK) yang membutuhkan media seperti media audiovisual berupa
video. Materi-materi yang terdapat pada mata pelajaran Informatika ini sangat

membutuhkan media pendukung salah satunya media audiovisual yang berupa



video pembelajaran singkat yang sudah dimodifikasi dengan lebih menarik dan
singkat agar mempermudah siswa dalam mempelajari materi yang disajikan
oleh guru dan juga dapat mempersingkat waktu dalam pembelajaran. Dan
dengan ini, siswa bisa mengolah dan menyaring materi yang diberikan oleh
guru dan siswa bisa memberikan pernyataan yang mereka hasilkan dari pikiran
mereka agar terjadinya komunikasi antar guru dan siswa yang membuat proses
pembelajaran menjadi lebih efektif.

Faktor lain yang menyebabkan siswa tidak bisa kreatif dalam berpikir
karena guru hanya menjelaskan definisi dari materinya saja dan tidak
memberikan motivasi dari pengalaman siswa dan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran dan guru juga tidak memfasilitasi siswa berupa media
digital yang tentunya sangat membantu guru dalam mengajar dan siswa
menjadi lebih tertarik dalam belajar. Hal itu yang dapat menghambat daya pikir
siswa dalam belajar yang membuat siswa menjadi malas untuk masuk kelas
dan mendengarkan penjelasan dari guru selama proses pembelajaran. Untuk
itu, dalam rangka meningkatkan pola pikir siswa yang tentunya dapat
menciptakan sebuah kreativitas dalam berpikir. Untuk itu, guru harus bisa
menyesuaikan media pembelajaran yang dibutuhkan sesuai dengan kurikulum
sekarang dan materi yang akan diajarkan oleh guru. Dengan melakukan ini,
guru dapat membantu siswa menikmati belajar, cepat memahami materi yang
diberikan tentunya mendukung tingkat kreatifitas siswa dalam berpikir selama
proses pembelajaran berlangsung, begitulah penulis lihat pada masa observasi

selama PLK.



Menurut NEA ‘National Education Assosiation’ (Munthe, et al., 2023)
Media adalah bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak maupun audio visual
serta peralatannya. Media hendaknya dapat dimanipulasi, dapat dilihat,
didengar, dan dibaca. Apapun batasan tersebut yaitu bahwa media adalah
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim
ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan
minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.
Proses belajar mengajar merupakan proses komunikasi yang memerlukan
media sebagai penyalur informasi.

Menurut terminologinya (Munthe, et al., 2023), kata media berasal dari
bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata medium yang secara
harafiah berarti perantara atau pengantar. Oleh sebab itu dalam konteks
pembelajaran, media pengajaran dapat diberi pengertian media komunikasi
yang digunakan dalam dunia pendidikan. Ada media yang dapat dibuat oleh
guru sendiri dan ada media yang diproduksi pabrik. Ada media yang sudah
tersedia di lingkungan yang langsung dapat kita manfaatkan, ada pula media
yang secara khusus sengaja dirancang untuk keperluan pembelajaran.
Meskipun media banyak ragamnya, namun kenyataannya tidak banyak jenis
media yang biasa digunakan oleh guru di sekolah. Beberapa media yang paling
akrab dan hampir semua sekolah manfaatkan adalah media cetak (buku) dan
papan tulis. Selain itu, banyak juga sekolah yang telah memanfaatkan jenis
media lain seperti gambar, model, powerpoint (LCD proyektor) dan obyek-

obyek nyata. Sedangkan media lain seperti audio, visual, video, VCD, DVD,



serta program pembelajaran komputer masih jarang digunakan meskipun
sebenamya sudah tidak asing lagi bagi sebagian besar guru.

Media audiovisual (Pagarra, Syawaluddin, Krismanto, & Sayidiman,
2022) merupakan media pembelajaran yang menghadirkan unsur audio dan
visual secara bersamaan sehingga siswa mendapatkan pesan atau informasi dari
visualisasi baik berupa kata-kata atau gambar yang di lengkapi dengan suara.
Suara tersebut dapat berupa penjelasan visual yang ditampilkan, dialog atau
sekedar efek suara seperti musik. Adanya unsur audio memungkinkan siswa
untuk dapat menerima pesan pembelajaran melalui pendengaran sedangkan
unsur visual memungkinkan penciptakan pesan belajar melalui bentuk
visualisasi. Jadi pengajaran melalui audiovisual adalah penggunaan materi
yang penyerapannya melalui pandangan dan pendengaran serta tidak
seluruhnya tergantung kepada pemahaman kata simbol-simbol yang serupa.
Media ini dibagi menjadi dua yakni audiovisual diam dan audiovisual gerak.
Penggunaan media ini dapat membantu meningkatkan efektivitas
pembelajaran, karena peserta didik dapat menggabungkan pengalaman visual
dan audio secara bersamaan. Dalam menggunakan media pembelajaran
audiovisual, penting untuk memperhatikan beberapa hal, seperti kualitas audio
dan visual, durasi, bahasa, tujuan, dan penekanan pada informasi penting.
Selain itu, penggunaan media pembelajaran audiovisual harus disesuaikan
dengan kebutuhan dan kemampuan peserta didik, serta dikombinasikan dengan

strategi pembelajaran yang sesuai.



Menurut Nur’aeni, 2008 (Pradikta, 2020) kreativitas merupakan salah
satu fungsi dan tujuan pendidikan nasional yang terdapat dalam Undang-
Undang Republik Indonesia Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional. Penjelasan ini lebih lanjut terdapat pada Bab Il pasal 3 yang
menyatakan bahwa pendidikan nasional berfungsi mengembangkan
kemampuan dan membentuk individu menjadi beriman dan bertakwa kepada
Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, kreatif, mandiri dan
menjadi warga negara yang bertanggung jawab. Indonesia sebagai negara
berkembang memerlukan individu yang kreatif sebagaimana terdapat pada
fungsi dan tujuan pendidikan nasional yang telah disebut di atas. Rendahnya
kreativitas nampak dalam berbagai bidang kehidupan masyarakat seperti
bidang pendidikan dan ilmu pengetahuan. Dalam bidang pendidikan banyak
individu menunjukan kecenderungan tidak mau berpikir berbeda dari
kebiasaan pada orang umumnya, dan mengejar pendidikan formal yang lebih
tinggi daripada menjadi seorang pemikir orisinal yang bebas berkreasi
(Nur’aeni, 2008: 2). Dalam ilmu pengetahuan individu kreatif sangat
berpengaruh karena setiap waktu itu berbeda sehingga individu harus berkreatif
untuk mendapatkan ilmu pengetahuan yang baru.

Menurut Nur’aeni, 2008:8 (Pradikta, 2020) Kreativitas adalah
kemampuan unuk mencipta atau berkreasi. Keluwesan yang pada umumnya
mengacu pada kemampuan untuk menemukan gagasan yang berbeda-beda dan
luar biasa untuk memecahkan masalah. Dalam proses belajar, kreativitas sangat

penting untuk diterapkan. Menurut teori belajar adalah perubahan tingkah laku



sebagai akibat dari adanya interaksi antara stimulus dan respon. Dengan kata
lain, belajar merupakan bentuk perubahan yang di alami siswa dalam hal
kemampuannya untuk bertingkah laku dengan cara yang baru sebagai hasil
interaksi antara stimulus dan respon menurut Budiningsih, 2005:20 (Pradikta,
2020).

Kemampuan berpikir kreatif (Nugroho, 2018) adalah berkembangnya ide
dan konsep di dalam diri seseorang. Perkembangan ide dan konsep ini
berlangsung melalui proses penjalinan hubungan antara bagian-bagian
informasi yang tersimpan di dalam diri seseorang yang berupa pengertian-
pengertian. Dari penjelasan ini, dapat dilihat bahwa berpikir pada dasarnya
adalah proses psikologi. Pentingnya proses berpikir dalam pemecahan masalah
adalah untuk merangsang proses mengajar dan mengingat serta merespons
dalam bentuk pengambilan keputusan. Berpikir kreatif (Nurhasanah &
Auliyati, 2013:7-12). adalah upaya untuk menghubungkan benda-benda atau
gagasan gagasan Yyang sebelumnya tidak terhubung. Berpikir kreatif
menggunakan gagasan-gagasan yang sudah nyata ada di dalam pikiran
seseorang dan sesungguhnya proses nyata itu berlangsung. Proses ini tidak
harus selalu menciptakan suatu konsep baru, walaupun hasil akhirnya mungkin
akan tampak sebagai sesuatu yang baru, hasil dari penggabungan dua atau lebih
konsep-konsep yang ada.

Salah satu aspek lain dari berpikir kreatif ini adalah berkhayal. Kegiatan
berkhayal dipercaya sebagai salah satu kebutuhan penting di dalam kerja otak,

dan pada kenyatannya memang hanya sedikit sekali orang-orang yang



diketahui tidak pernah berkhayal (Hidayati, 2017). Berpikir kreatif dalam
defenisinya bahwa “kreatifitas (berpikir kreatif atau berpikir divergen) adalah
kemampuan menemukan banyak kemungkinan jawaban terhadap suatu
masalah, dimana penekanannya pada kuantitas, ketepatgunaan, dan
keberagaman jawaban”. Pengertian ini menunjukkan bahwa kemapuan
berpikir kraetif seseorang makin tinggi, jika dia mampu menujukkan banyak
kemungkinan jawaban pada suatu masalah. Tetapi semua jawaban itu harus
sesuai dengan masalah dan tepat, selain itu jawabannya harus bervariasi
(Hidayati, 2017).

Berpikir kreatif (Maksudin, 2016) adalah yang mengarah pada
pemerolehan wawasan baru, pendekatan baru, prespektif baru, atau cara baru
dalam memahami sesuatu. Keterampilan berpikir kreatif adalah keterampilan
untuk mengahasilkan ide atau cara baru dalam menghasilkan suatu produk.
Tiga aspek keterampilan berpikir kreatif yaitu produktifitas, originialitas, dan
fleksibilitas. Produktifitas berkaitan dengan banyaknya karya yang dihasilkan.
Originalitas berkaitan dengan hasil karya yang berbeda dengan hasil
sebelumnya atau karya baru. Fleksibilitas adalah kemampuan untuk
memodifikasi. Berpikir kreatif ini sangat dibutuhkan dalam proses
pembelajaran terutama pada mata pelajaran Informatika yang mana mata
pelajaran ini berhubungan dengan penggunaan teknologi yang banyak
digunakan pada zaman modern ini.

Dalam berpikir tentunya ada sebuah objek atau pengalaman untuk

mendukung kreatifitas berpikir yang bisa dikembangkan jika siswa mampu



mengembangkan pola pikir untuk memberikan argumen dan pendapat selama
proses pembelajaran. Bahkan dengan memancing daya pikir siswa akan
membuat suasana belajar menjadi lebih menyenangkan. Pada mata pelajaran
Informatika ini juga membutuhkan suatu media pendukung yang membuat
siswa tidak jenuh dalam belajar dengan menggunakan media pendukung yang
kuat yang disediakan oleh guru, karena media dapat membuat siswa tertarik
dengan tampilan materi yang diberikan dan tentunya bisa melihat atau
memikirkan poin-poin yang disediakan oleh guru pada media tersebut yang
tentunya membuat siswa bisa mengambil poin-poin penting yang bisa
dijelaskan oleh siswa jika guru meminta penjelasan oleh guru.

Hal ini bisa peneliti lihat pada saat mengajar selama masa PLK yang
tentunya peneliti menyediakan media untuk mendukung kreativitas berpikir
siswa bukan hanya dari buku yang sudah diberikan oleh peneliti. Untuk itu
peneliti harus memodifikasi media yang mudah digunakan untuk membantu
dalam mengajar dan belajar untuk siswa. Dari sini peneliti dapat mengukur
kreativitas berpikir siswa melalui pengukuran ciri kepribadian ini bisa melalui
pertanyaan yang peneliti ajukan kepada siswa yang berkaitan dengan
pembahasan materi yang diberikan selama proses pembelajaran dan jenis
ukuran yang bukan tes (daftar periksa/checklist dan kusioner). Kreativitas
berpikir siswa ini merupakan siswa dapat menciptakan suatu ide-ide baru yang
bisa disalurkan pada pembelajaran maupun non-pembelajaran yang tentunya

siswa mendapatkan ini dari cara guru memberikan motivasi atau contoh-contoh
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pengalaman yang didapatkan di kehidupan nyata atau bisa dilihat dari cara
menonton tv yang tentunya menyajikan sebuah materi pembelajaran.

Tetapi sebelum peneliti mengajar, peneliti melakukan observasi terlebih
dahulu untuk melihat bagaimana cara siswa berpikir dan menanggapi guru
dalam belajar, cara siswa menghadapi pembelajaran, cara siswa dalam
mempersiapkan diri dalam belajar, siswa bersemangat dalam pembelajaran
atau tidak dan dari sinilah peneliti dapat melihat, bertanya, dan mewawancarai
siswa-siswa setelah proses pembelajaran atau sebelum pembelajaran tentang
belajar dimana tingkat kesulitan yang dihadapi oleh siswa dalam belajar dan
memahami materi pembelajaran yang diberikan oleh guru informatika. Setelah
melakukan beberapa kali observasi selama PLK, penulis cukup memahami apa
saja tidak dapat dipahami oleh siswa berupa isi pembelajaran yang diberikan
oleh guru karena guru cuman memberikan buku cetak atau buku paket
Informatika untuk siswa belajar dan guru pun tidak memberikan media
pendukung seperti media ditigal yang tentunya menjadi dorongan bagi siswa
untuk berpikir karena siswa dapat terinspirasi dari contoh-contoh yang
diberikan oleh guru jika guru mau menggunakan media pendukung seperti
media digital tersebut. Lalu peneliti juga mewawancarai guru sedikit tentang
media ini ada guru-guru yang tidak paham menggunakannya ada juga karena
waktunya tidak cukup.

Informatika (Wijanto, et al., 2021) adalah ilmu yang mempelajari tentang
penggunaan komputer untuk mengatur dan menganalisis data yang berukuran

besar, baik data maupun informasi pada mesin berbasis komputasi. Informatika



11

ini mengcakup studi, perancangan, dan pembuatan sistem komputasi dasar
yang dapat memproses dan menyajikan informasi secara efektif dan efisien.
Informatika merupakan cabang ilmu yang sangat luas dan multidisiplin yang
mencakup berbagai bidang seperti ilmu komputer, ilmu informasi, sistem
informasi, teknik komputer, dan aplikasi informasi dalam sistem informasi
manajemen. Informatika ini tidak hanya mempelajari teori saja tetapi juga
melakukan praktek yang berhubungan dengan software yang cukup mudah
dipahami bagi siswa kelas VII. Dan mata pelajaran Informatika ini sebelumnya
bernama mata pelajaran TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi) dan
sekarang diperbarui dan didalami lagi pembelajarannya pada mata pelajaran
Informatika. Mata pelajaran ini dulu nya lebih mempelajari cara menggunakan
beberapa software yang mudah dipelajari untuk ukuran anak sekolah tingkat
SMP dan sekarang mata pelajaran ini lebih menjelaskan dan mendalami teori-
teori yang digabungkan dengan pengalaman bagi siswa yang pernah atau sudah
mengalami dan menggunakan teori tersebut, seperti pada materi Berpikir
Komputasional yang mana materi ini meminta siswa untuk berpikir Kritis,
analitis, dan kreatif dalam menciptakan solusi dan menerapkannya pada
kehidupan sehari-hari mereka. Lalu ada juga pada materi Teknologi Informasi
dan Komunikasi (T1K) yang mana materi ini meminta siswa untuk memberikan
inspirasi dalam menciptakan suatu karya-karya berteknologi yang
berlandaskan informatika. Dan ada juga pada materi Sistem Komputer (SK)

yang mana materi ini membahas komponen komputer fisik maupun non-fisik.
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Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti berharap bahwa melalui proses
belajar mengajar dengan menggunakan media audiovisual akan memiliki
dampak terhadap kreativitas berpikir siswa dalam belajar yang tentunya tertuju
pada pribadi mereka yang membuat mereka merasa percaya diri dalam
memberikan argumentasi kepada guru selama proses pembelajaran
berlangsung terutama pada mata pelajaran Informatika. Oleh karena itu,
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Pengaruh Media
Audiovisual Terhadap Kreativitas Berpikir Siswa Pada Mata Pelajaran

Informatika Kelas VII di SMPN | X Koto Diatas.”

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka permasalahan yang dapat
diidentifikasikan adalah:

1. Pada pembelajaran Informatika guru kurang melibatkan siswa di dalam
mengidentifikasi materi pembelajaran jadi tidak terlihat letak kesulitan
siswa dalam proses pembelajaran.

2. Guru masih meminta siswa untuk mencatat dari isi buku paket atau dari
papan tulis yang membuat siswa cukup kesulitan dalam memahami isi
materi dari pelajaran tersebut.

3. Siswa kurang tertarik memperhatikan penjelasan dari guru karena
pembelajaran tidak divariasikan dengan media sesuai kebutuhan

pembelajaran yang diberikan.
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C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah ditemukan bahwa penulis
membatasi masalah penelitian mengenai ‘“Pengaruh Media Audiovisual
Terhadap Kreativitas Berpikir Siswa Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas

VII di SMPN I X Koto Diatas.”

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah diatas, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah
1. Bagaimana Pengaruh Media Audiovisual Terhadap Kreativitas Berpikir
Siswa Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas VII di SMPN | X Koto
Diatas?

2. Bagaimana cara berpikir siswa pada mata pelajaran Informatika?

E. Tujuan Penelitian
Dari rumusan permasalahan diatas, maka penulis merumuskan tujuan
dalam penelitian yaitu untuk mengetahui pengaruh media audiovisual terhadap
kreativitas berpikir siswa pada mata pelajaran informatika kelas V11 di SMPN

| X Koto Diatas.

F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini bermanfaat untuk mengetahui proses pembelajaran dari

segi teoritis maupun segi praktis, yaitu:
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Secara teoritis, hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai
referensi atau bahan kajian pengetahuan umum dan mengaitkan keilmuan
teknologi pendidikan.

Secara praktis, hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi:

a. Penulis, dapat memberikan pengalaman untuk mengaplikasikan
ilmu pengetahuan yang didapat dibangku kuliah ke dalam suatu
karya atau penelitian.

b. Sekolah, mampu memberikan informasi mengenai perkembangan
dunia pendidikan terutama dalam hal kesiapan maupun kekurangan
siswa dalam belajar.

c. Guru, sebagai bahan pertimbangan dan masukan bagi guru-guru
yang ada di sekolah SMPN 1 X Koto Diatas dalam membimbing

siswa dalam belajar.
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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. SIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data penelitian yang diperoleh dari
pelaksanaan kegiatan pembelajaran, maka dapat disimpulkan adalah
kemampuan kreativitas berpikir siswa yang menggunakan media audiovisual
lebih tinggi secara signifikan dibandingkan menggunakan media powepoint
(ppt). Dimana hal ini dilihat dari skor tertinggi kelas eksperimen yang
menggunakan media audiovisual yakni 181 dibandingkan dengan kelas kontrol
yang menggunakan media powerpoint (ppt) yang memperoleh nilai rata-rata

145,95.

B. IMPLIKASI
Hasil penelitian ini membawa beberapa implikasi penting bagi praktik
pembelajaran di sekolah:
1. Implikasi Praktis bagi Guru

Guru Informatika disarankan untuk mulai beralih dari metode

ceramah murni ke pemanfaatan media audiovisual yang sistematis.
Mengingat materi seperti “Sistem Komputer” bersifat abstrak jika

hanya dibayangkan, penggunaan video atau animasi dapat membantu

siswa “melihat” perangkat yang tidak tersedia secara fisik di kelas,

sehingga pemahaman konsep menjadi lebih sederhana dan mendalam.

2. Implikasi terhadap Kreativitas Siswa
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Pemanfaatan media audiovisual tidak hanya berdampak pada
nilai kognitif (hasil belajar), tetapi secara jangka panjang melatih
kemampuan problem solving siswa. Dengan terbiasa melihat
keterkaitan antar elemen dalam media visual, siswa terdorong untuk
berpikir out-of-the-box dan menciptakan keterkaitan ide yang
sebelumnya tidak terpikirkan.

Implikasi Manajerial Sekolah

Sekolah perlu mendukung ketersediaan sarana pendukung
teknologi informasi. Efektivitas media ini bergantung pada
infrastruktur yang memadai agar proses pembelajaran yang terstruktur
dan terfokus sesuai kurikulum dapat tercapai secara maksimal di

seluruh kelas.

C. REKOMENDASI

Untuk pengembangan kualitas pembelajaran ke depannya, disarankan:

1.

Bagi Guru Informatika: Diharapkan untuk lebih konsisten
mengintegrasikan media audiovisual yang dikombinasikan dan lebih
memperhatikan siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

Bagi Sekolah: Perlu adanya dukungan sarana dan prasarana teknologi
yang memadai, serta pelatihan bagi tenaga pendidik dalam menyusun
konten audiovisual yang sistematis dan sesuai kurikulum.

Bagi Peneliti Selanjutnya: Mengingat adanya keterbatasan jumlah

siswa yang hadir saat penelitian (36 dari 41 orang), disarankan untuk
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melakukan penelitian lanjutan dengan cakupan sampel yang lebih luas
atau pada materi Informatika lainnya untuk memperkuat generalisasi
temuan ini.

Pengembangan Media: Disarankan agar media yang digunakan tidak
hanya bersifat satu arah, tetapi juga interaktif untuk lebih memacu

keterlibatan aktif siswa di kelas.
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