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ABSTRAK 

Tyala Ruri Anjani, Skripsi: Persepsi Siswa Tentang Pemanfaatan Media 

Pembelajaran Pada Pelajaran Kejuruan Dalam Membangun Kreativitas Siswa 

Teknik Pemesinan SMK Negeri 26 Jakarta. Jakarta: Program Studi Pendidikan 

Teknik Mesin Fakultas Teknik Universitas Negeri Jakarta, 2017. 

 

Sekolah Menengah Kejuruan merupakan lembaga pendidikan yang 

berorientasi pada pembentukan kecakapan hidup, yaitu melatih peserta didik 

untuk menguasai keterampilan yang dibutuhkan oleh dunia kerja (termasuk bisnis 

dan industri), memberikan pendidikan tentang kewirausahaan, serta membentuk 

kecakapan hidup (life skill). Tujuan penelitian ini dilakukan untuk mengetahui 

bagaimanakah persepsi siswa tentang pemanfaatan media pembelajaran pada 

pelajaran kejuruan dalam membangun kreativitas siswa di SMK Negeri 26 

Jakarta. Penelitian merupakan penelitian ex-post facto. Variabel dalam penelitian 

ini adalah Pemanfaatan Media Pembelajaran (𝑋) sebagai variabel bebas dan Hasil 

Uji Kreativitas Siswa (Y) sebagai varabel terikat. Sampel dalam penelitian ini 

sebanyak 55 siswa yang terdiri dari 28 siswa kelas XII Teknik Pemesinan 1 dan 

27 siswa kelas XII Teknik Pemesinan 2. Pengumpulan data menggunakan metode 

kuesioner. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode survai 

dengan pendekatan korelasional. Hasil yang didapatkan dari penelitian ini adalah 

persepsi siswa tentang media pembelajaran pada pelajaran kejuruan tergolong 

baik yaitu sebesar 85%. Besarnya kreativitas siswa Teknik Pemesinan tergolong 

baik yaitu sebesar 82%. Terdapat hubungan positif dan signifikan antara 

pemanfaatan media pembelajaran pada pelajaran kejuruan dengan kreativitas 

siswa yaitu sebesar 0,367 yang menunjukkan semakin baik persepsi siswa tentang 

pemanfaatan media pembelajaran, maka semakin baik pula kreativitas siswa. Serta 

besarnya persepsi siswa tentang pemanfaatan media pembelajaran pada pelajaran 

kejuruan dalam membangun kreativitas siswa Teknik Pemesinan SMK Negeri 26 

Jakarta sebesar 13,47% sedangkan sisanya dipengaruhi oleh faktor lain misalnya 

faktor lingkungan. 

 

Kata kunci : pemanfaatan media pembelajaran, kreativitas siswa 
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ABSTRACT 

 

Tyala Ruri Anjani, A Thesis: Student Perception About Utilization The Learning 

Media on Vocational Subject in Building Creativity of Machinery Engineering 

Students of SMKN 26 Jakarta. Jakarta: Education of Mechanical Engineering, 

Faculty of Engineering, State University of Jakarta, 2017. 

 

 Vocational school is an educational institution whom oriented on life skill 

establishment, to train students for master skills needed by the workforce (include 

bussiness and industry), to give education about entrepreneurship, as well as form 

life skill. The purpose of this study was conducted to know how perception student 

about the utilization of medium learning on the subject to vocational in build 

creativity student at SMK Negeri 26 Jakarta. This study is the ex-post facto 

research. Variable in this study is utilization of medium learning (X) as 

independent variable and the result of the test creativity student as dependent 

variable. Samples in this study as much as 55 students consisting of 28 students of 

class XII Mechnical Engineering 1 and 27 students of class XII Mechanical 

Engineering 2. The data collecting that has been used was questionnaire. Method 

that has been used in this study is survei method with correlational approach. The 

results are established from this research is perception students about the 

utilization of medium learning on the subject to vocational classified as well that 

of 85%. The magnitude the creativity of students Mechanical Engineering as well 

which amounted of 82%. There are positive relationships and significant between 

the utilization of medium learning on the subject vocational with creativity of 

students of 0,367 showing the better perception students about the utilization of 

medium learning the better also creativity students. As well as that percetion 

student about the utilization of medium learning on the subject to vocational to 

build creativity student Mechnical Engineering SMK Negeri 26 Jakarta of 13,47% 

while the other factors such as influenced by environmental factors. 

 

Keywords: utilizaton of learning media , creativity student  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 

serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 

negara.
1
 Pendidikan nasional adalah pendidikan yang berdasarkan 

Pancasila dan Undang-Undang Negara Republik Indonesia Tahun 1945 

yang berakar pada nilai-nilai agama, kebudayaan nasional Indonesia dan 

tanggap terhadap tuntutan perubahan zaman.
2
  

Pendidikan Nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan 

membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam 

rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, dan bertujuan untuk 

berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, 

sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang 

demokratis serta bertanggung jawab.
3
 

Selain terdapat penjelasan mengenai fungsi dan tujuan Sistem 

Pendidikan Nasional, UU Sisdiknas No 20 Tahun 2003 juga menjelaskan 

mengenai Standar Nasional Pendidikan. Pengertian standar nasional 

                                                           
1
 UU Sistem Pendidikan Nasional pasal 1 ayat 1 

2
 UU Sistem Pendidikan Nasional 2003 pasal 1 ayat 2 Ketentuan Umum 

3
 Undang-Undang sistem Pendidikan Nasional 20 Tahun 2003 BAB II pasal 3 
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pendidikan adalah kriteria minimal tentang sistem pendidikan di seluruh 

wilayah hukum Negara Kesatuan Republik Indonesia.  

Sejalan dengan Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional dan 

penjabarannya, maka pendidikan di Indonesia diharapkan dapat menjadi 

jembatan bagi pembangunan suatu bangsa dengan mengembangkan 

potensi yang terdapat dalam diri peserta didik. Tidak hanya 

mengembangkan kecakapan atau keterampilan yang mereka miliki, 

namun melalui pendidikan diharapkan peserta didik menjadi manusia 

yang berakhlak mulia. Maka dari itu, pendidikan harus tanggap dan 

mampu menyelenggarakan pendidikan yang sesuai dengan perubahan 

zaman yang berkembang. Penyelenggaraan pendidikan harus 

memperlakukan, memfasilitasi, dan mendorong peserta didik menjadi 

subjek pembelajar mandiri yang bertanggung jawab, kreatif, dan inovatif. 

Sejak akhir tahun 2015, Indonesia mulai menghadapi persaingan global 

yaitu Masyarakat Ekonomi ASEAN (MEA). Bebas Barang, Jasa, 

Investasi, Tenaga Kerja, Prioritas Sektor Integrasi, Makanan, Pertanian 

dan hutan. Dari salah satu karakteristik yang terdapat pada MEA, maka 

bangsa Indonesia harus mampu bersaing dengan bangsa lainnya yang 

menjadi anggota MEA. Salah satu hal yang dapat dilakukan adalah 

dengan menyiapkan para pelaku usaha agar mampu bersaing di pasar 

global. Selain itu dengan menyiapkan sumber daya yang unggul, yang 

utamanya diharapkan berasal dari lulusan Sekolah Menengah Kejuruan 

(SMK) yang terampil dan mampu menghadapi persaingan global. Hal ini 

sesuai dengan definisi SMK dimana pendidikan kejuruan merupakan 
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pendidikan yang mempersiapkan peserta didik untuk dapat bekerja dalam 

bidang tertentu.
4
 Sedangkan dalam Peraturan Pemerintah No. 19 Tahun 

2005 Tentang Standar Pendidikan Nasional, menjelaskan Sekolah 

Menengah Kejuruan secara lebih spesifik, bahwa pendidikan menengah 

kejuruan adalah pendidikan pada jenjang pendidikan menengah yang 

mengutamakan pengembangan kemampuan siswa untuk jenis pekerjaan  

tertentu. 

Salah satu pilar dalam Permendiknas No. 22 Tahun 2006  tentang 

Standar Isi untuk Satuan Pendidikan Dasar dan Menengah dalam prinsip 

pelaksanaan kurikulum menyebutkan bahwa belajar untuk membangun  

dan menemukan jati diri, melalui proses pembelajaran yang aktif, kreatif, 

efektif, dan menyenangkan. Peraturan tersebut sesuai dengan perubahan 

paradigma dalam pembelajaran, dari yang semula berupa paradigma 

behavioristik kini berubah menjadi paradigma konstruktivisme yang 

lebih mengedepankan pembelajaran yang berpusat pada siswa (student 

centered approach).  

SMK sebagai bentuk satuan penyelenggara dari pendidikan 

menengah kejuruan yang berada di bawah Direktorat Pembinaan Sekolah 

Kejuruan, merupakan lembaga pendidikan yang berorientasi pada 

pembentukan kecakapan hidup, yaitu melatih peserta didik untuk 

menguasai keterampilan yang dibutuhkan oleh dunia kerja (termasuk 

bisnis dan industri), memberikan pendidikan tentang kewirausahaan, 

serta membentuk kecakapan hidup (life skill).  

                                                           
4
 Ibid 
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SMK Negeri 26 Jakarta merupakan salah satu sekolah kejuruan 

yang dapat dijadikan sekolah percontohan untuk sekolah-sekolah 

kejuruan di DKI Jakarta. SMK Negeri 26 Jakarta memiliki visi yaitu 

menjadi yang terbaik dengan keunggulan prestasi dan berakhlak mulia. 

Hal ini didukung dengan misi yang dimiliki SMK Negeri 26 yaitu (1) 

menerapkan Sistem Manajemen Mutu ISO 9001:2008 (2) meningkatkan 

profesionalisme sumber daya manusia melalui pendidikan dan latihan (3) 

meningkatkan mutu pembelajaran berbasis kompetensi, bekerja sama 

dengan dunia usaha dan dunia industri (4) menanamkan kemandirian, 

profesionalisme kepada seluruh peserta didik melalui bimbingan yang 

optimal. SMK Negeri 26 Jakarta merupakan salah satu SMK pada bidang 

keahlian Teknologi dan Rekayasa, di dalamnya mencakup 6 jurusan di 

antaranya Teknik Pemesinan, Teknik Kendaraan Ringan, Teknik Gambar 

Bangunan, Teknik Elektronika dan Komunikasi, Teknik Komputer dan 

Jaringan, serta Teknik Instalasi Pemanfaatan Tenaga Listrik.  

Pada Teknik Pemesinan, terdapat sejumlah kompetensi yang harus 

dimiliki siswa dan diharapkan membuat siswa menjadi terampil 

dibidangnya. Keterampilan yang dimiliki oleh siswa SMK merupakan 

sesuatu yang dapat diajarkan pada saat proses pembelajaran berlangsung. 

Namun tanpa kreativitas dari siswa, maka keterampilan tersebut tidak 

akan dimiliki dengan baik. Keterampilan merupakan salah satu 

keberhasilan kreatif yang muncul dalam diri siswa.  

Kreativitas merupakan hal yang paling utama yang harus dimiliki 

oleh setiap orang, khususnya bagi para siswa SMK. Hal ini nampaknya 
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sejalan dengan tujuannya yaitu mempersiapkan siswa SMK untuk siap 

menghadapi dunia usaha dunia industri. Siswa harus mampu beradaptasi 

dengan lingkungan kerja yang baru. Indikator kreativitas terletak pada 

kemampuan berpikir kreatif serta memiliki sikap kreatif. Hal ini harus 

dimiliki oleh setiap orang khususnya oleh siswa SMK 26 Jakarta.  

Sistem informasi dan komunikasi yang mendidik adalah sesuatu 

yang dapat menambah pengetahuan dan keterampilan kerja, 

meningkatkan kesadaran dan wawasan, juga menjadi sarana kontak 

sosial, meningkatkan kekerabatan sosial, menumbuhkan proses 

kerjasama dan kepekaan akan nilai-nilai sosial, budaya, etika dan moral.
5
  

Media telah dikenal sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. 

Media pembelajaran juga dapat digunakan untuk meningkatkan mutu 

dari proses pembelajaran itu sendiri. Namun dalam penerapannya 

terdapat banyak kendala, misalnya dari segi biaya yang tersedia, ataupun 

sulitnya mencari media yang sesuai untuk proses pembelajaran membuat 

media pembelajaran kurang dimanfaatkan semaksimal mungkin.  

SMK Negeri 26 merupakan sekolah yang dalam proses 

pembelajarannya didukung oleh sarana dan prasarana yang memadai. 

Namun terkadang guru masih belum menggunakan media yang tepat 

dalam proses pembelajarannya. Hal ini tentunya membuat siswa kurang 

memahami atau bahkan kurang menguasai pelajaran kejuruan yang 

diajarkan di sekolah. Padahal salah satu kegunaan dari media 

pembelajaran adalah untuk mengantarkan pembelajaran secara utuh. 

                                                           
5
 Hamzah B. Uno, Nina Lamatenggo. Teknologi Informasi dan Komunikasi Pembelajaran. 

(Jakarta: Bumi Aksara, 2010), h. 112. 
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Kreativitas siswa juga dapat dimunculkan dengan proses pembelajaran 

yang baik.  

Berdasarkan penjelasan di atas peneliti tertarik untuk mengetahui 

media pembelajaran yang digunakan pada pelajaran kejuruan di Teknik 

Pemesinan menurut beberapa kelompok siswa, mengetahui tingkat 

kreativitas siswa Teknik Pemesinan, serta bagaimana pengaruh media 

pembelajaran terhadap kreativitas yang dimiliki oleh siswa Teknik 

Pemesinan.  

1.2  Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka dapat 

diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut: 

1. Mengetahui peran  media pembelajaran pada mata pelajaran 

kejuruan  

2. Mengetahui hubungan pemanfaatan media pembelajaran yang 

digunakan pada mata pelajaran kejuruan terhadap kreativitas siswa  

3. Mengetahui persepsi siswa tentang pemanfaatan media 

pembelajaran kejuruan dalam membangun kreativitas siswa 

1.3  Pembatasan Masalah 

Dari identifikasi masalah yang telah dijelaskan sebelumnya, maka 

penulis melakukan pembatasan masalah hanya yang berkaitan dengan 

“Persepsi Siswa tentang Pemanfaatan Media Pembelajaran pada 

Pelajaran Kejuruan dalam Membangun Kreativitas Siswa”.  
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1.4  Perumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah diatas, maka 

perumusan masalah yang dihasilkan pada penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana persepsi siswa tentang media pembelajaran pada 

pelajaran kejuruan? 

2. Bagaimanakah besarnya kreativitas siswa Teknik Pemesinan SMK 

Negeri 26 Jakarta?  

3. Adakah  hubungan positif dan signifikan antara pemanfaatan media 

pembelajaran pada pelajaran kejuruan dengan kreativitas siswa?  

4. Berapa besarkah persepsi siswa tentang pemanfaatan media 

pembelajaran pada pelajaran kejuruan dalam  membangun 

kreativitas siswa Teknik Pemesinan di SMK Negeri 26 Jakarta? 

1.5  Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini dilakukan untuk mengetahui bagaimanakah 

persepsi siswa tentang pemanfaatan media pembelajaran pada pelajaran 

kejuruan dalam membangun kreativitas siswa di SMK Negeri 26 Jakarta. 

1.6  Kegunaan penelitian 

a. Bagi siswa  

Penelitian ini dapat membuat siswa untuk terus menggali potensi 

yang ada dalam dirinya. 
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b. Bagi peneliti 

Penelitian dapat mengetahui secara mendalam tentang pengaruh 

persepsi media pembelajaran pada pelajaran kejuruan dalam 

membangun kreativitas siswa. 

c. Bagi pendidik 

Dengan penelitian ini, pendidik mampu menemukan variasi media 

pembelajaran yang digunakan pada proses pembelajaran dan dapat 

menumbuhkan kreativitas siswa. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

2.1  Landasan Teori  

2.1.1  Kreativitas 

2.1.1.1 Pengertian Kreativitas  

Kreativitas merupakan sesuatu yang dihasilkan dari sebuah 

kebaruan dan respon yang sesuai, hasil, atau solusi untuk tugas terbuka.
6
 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia kreativitas merupakan 

kemampuan untuk mencipta, atau daya cipta.
7
 Kreativitas sebagai 

kemampuan untuk memberi gagasan-gagasan baru yang dapat diterapkan 

dalam pemecahan masalah, atau sebagai kemampuan untuk melihat 

hubungan-hubungan baru antara unsur-unsur yang sudah ada 

sebelumnya.
8
  

Menurut Utami Munandar, kreativitas merupakan suatu konstruk 

yang multidimensi, terdiri dari berbagai dimensi, yaitu dimensi kognitif 

(berpikir kreatif), dimensi afektif (sikap dan kepribadian), dan dimensi 

psikomotorik (keterampilan kreatif).
9
 Dalam studi-studi faktor analisis 

seputar ciri-ciri utama dari kreativitas, dibedakan antara ciri bakat 

(aptitude trait) dan ciri non-bakat (non-aptitude trait).
10

 Ciri-ciri aptitude 

                                                           
6
 Teresa M. Amabile. Componential Theory of Creativity. (2012).  h 3. 

7
 Pusat Bahasa Departemen Pendidikan Nasional. Kamus Besar Bahasa Indonesia Edisi ketiga. 

(Balai Pustaka.  2002)  h. 599. 
8
 Utami munandar.  Kreativitas dan Keberbakatan Strategi Mewujudkan Potensi Kreatif dan 

Bakat. Cetakan kedua (Jakarta: PT Gramedia Pustaka Utama, 2002) h. 33. 
9
 Ibid.,  h. 82. 

10
 Ibid., h. 12. 
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trait dari kreativitas (berpikir kreatif) meliputi kelancaran, kelenturan, 

keluwesan (fleksibilitas), dan orisinalitas dalam berpikir. Sedangkan pada 

ciri non-aptitude trait yang bersifat afektif meliputi kepercayaan diri, 

keuletan, apresiasi estetik, dan kemandirian. Komponen dari kreativitas 

meliputi bidang keahlian yang sesuai, proses kreativitas yang sesuai, 

termasuk didalamnya gaya kognitif dan proses kepribadian, motivasi 

internal, serta lingkungan sosial.
11

 

2.1.1.2 Indikator Kreativitas 

Hasil studi korelasi dan analisis faktor membuktikan tes kreativitas 

sebagai dimensi fungsi kognitif yang relatif bersatu yang dapat dibedakan 

dari tes inteligensi, tetapi berpikir divergen (kreativitas) juga 

menunjukkan hubungan yang bermakna dengan berpikir konvergen 

(inteligensi).
12

 Kemampuan berpikir divergen dan kreatif yaitu menjajaki 

berbagai kemungkinan jawaban atas suatu masalah, dan jarang diukur. 

Sedangkan berpikir konvergen, baik pada tes inteligensi maupun tes 

prestasi belajar sebagian besar hanya meliputi tugas-tugas yang 

mengharuskan siswa mencari satu jawaban yang benar.  

Terdapat empat kriteria skema penilaian dari berpikir kreatif, yaitu 

kelancaran, kelenturan, keaslian (orisinalitas), dan keterperincian 

(elaborasi).
13

 

 

                                                           
11

 Teresa M. Amabile, Op. Cit, h.3. 
12

 Utami Munandar, Ibid., h. 9. 
13

 Ibid., h. 65. 
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1. Kelancaran  

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia kelancaran berarti keadaan 

dimana seseorang dikatakan fasih.
14

 Kelancaran mengacu pada 

jumlah atau kemampuan untuk menghasilkan sejumlah ide dalam 

menanggapi pertanyaan terbuka atau yang mengacu pada salah satu 

proses berpikir. Kelancaran didasarkan pada pemikiran bahwa 

jumlah ide yang dihasilkan dapat merangsang dihasilkannya ide-ide 

yang baru dan berguna.  

2. Kelenturan 

Kelenturan dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia berarti keadaan 

yang mudah disesuaikan.
15

 Kelenturan atau flexibility mengacu 

pada salah satu kemampuan untuk mengubah cara berpikir atau 

mengubah sudut pandang. Flexibility melibatkan keterbukaan 

untuk menguji ide-ide atau pengalaman yang tidak terduga atau 

cara-cara yang bervariasi, untuk menemukan hal yang tidak 

terduga.  

3. Orisinalitas dalam berpikir 

Orisinalitas memiliki arti keaslian.
16

 Heuristik kreativitas adalah 

yang paling dipertimbangkan sebagai metode pendekatan masalah 

yang memungkinkan mendorong pada pemecahan dan ide-ide baru, 

dibanding sebagai aturan yang tepat digunakan dengan 

                                                           
14

 Kamus Besar Bahasa Indonesia versi online. http://kbbi.web.id/lancar. Diakses tanggal 17 Juli 

2016 pada pukul 22.19 WIB 
15

Kamus Besar Bahasa Indonesia versi online. http://kbbi.web.id/lentur. Diakses tanggal 17 Juli 

2016 pada pukul 22.22 WIB 
16

 Kamus Besar Bahasa Indonesia versi online. http://kbbi.web.id/orisinalitas. Diakses tanggal 17 

Juli 2016 pada pukul 22.25WIB 

 

http://kbbi.web.id/lancar
http://kbbi.web.id/lentur
http://kbbi.web.id/orisinalitas
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menghafal.
17

 Orisinalitas mengacu pada kemampuan untuk 

menghasilkan sesuatu yang baru dan ide-ide yang tidak biasa. 

Orisinalitas berkaitan dengan dihasilkannya pilihan-pilihan yang 

tidak biasa, atau secara statistik jarang digunakan.  

4. Kemampuan untuk memperinci (elaborasi)
18

  

Sedangkan elaborasi merupakan kemampuan untuk memperinci. 

Elaborasi mengacu pada kemampuan untuk menambahkan detail 

atau memperinci dan memperluas ide-ide. Elaborasi melibatkan 

pembuatan ide-ide yang lebih kaya, lebih menarik, atau lebih 

lengkap.  

2.1.1.3 Faktor-Faktor Pendukung Kreativitas  

Kreativitas adalah hasil dari proses interaksi antara individu dan 

lingkungannya. Seseorang mempengaruhi dan dipengaruhi oleh 

lingkungan dimana ia berada, dengan demikian baik peubah didalam 

individu maupun didalam lingkungan dapat menunjang atau dapat 

menghambat upaya kreatif. Inteligensi dan kreativitas bergantung pada 

faktor ekstern dan intern. Potensi intelektual dan kreatif dapat 

ditingkatkan atau dihambat sebagai dampak interaksi dengan lingkungan.  

2.1.1.4 Pengembangan Kreativitas  

Pendidikan dapat melakukan banyak untuk membantu seseorang 

mencapai perwujudan diri sepenuhnya, apapun tingkat kapasitas 

pembawaannya. Apa yang dilakukan pendidik adalah mengembangkan 

                                                           
17

 Teresa  M. Amabile . A Model of Creativity and Innovation in Organization. h. 131 
18

 Ibid.,  
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sikap dan kemampuan peserta didik yang dapat membantu untuk 

menghadapi persoalan-persoalan dimasa mendatang secara kreatif dan 

inovatif. Banyak orang memiliki benih kreativitas, tetapi lingkungan 

gagal untuk memberikan pupuk yang tepat untuk pertumbuhannya, 

akibatnya orang-orang ini tidak pernah hidup sepenuhnya. Terdapat 

Strategi Empat P yang digunakan untuk mengembangkan kreativitas, 

Strategi Empat P tersebut adalah:  

1. Pribadi 

Kreativitas merupakan ungkapan dari keunikan individu dalam 

interaksi dengan lingkungannya. Pribadi yang unik dapat 

diharapkan timbulnya ide-ide baru dan produk-produk yang 

inovatif. Pendidik hendaknya dapat menghargai keunikan pribadi 

dan bakat-bakat siswanya dan jangan mengharapkan semua 

melakukan dan menghasilkan hal-hal yang sama, atau  mempunyai 

minat yang sama.  

2. Pendorong 

Untuk perwujudan bakat kreatif siswa diperlukan dorongan dan 

dukungan dari lingkungan (motivasi eksternal) yang berupa 

apresiasi, dukungan, pemberian penghargaan, pujian, insentif, dan 

lain-lain. Serta dorongan kuat dari dalam diri siswa itu sendiri 

(motivasi internal) untuk menghasilkan sesuatu. Menurut Amabile, 

motivasi internal dapat berupa ketertarikan, keikutsertaan, 

tantangan pada diri sendiri, dan kepuasan. Sedangkan motivasi 
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ekstrinsik disebut dengan lingkungan sosial, berupa penghargaan, 

pengawasan, kompetisi, dan evaluasi.  

3. Proses 

Untuk mengambangkan kreativitas anak, ia perlu diberi 

kesempatan untuk bersibuk diri secara kreatif. Pendidikan 

hendaknya dapat merangsang anak untuk melibatkan dirinya dalam 

berbagai kegiatan kreatif.  

4. Produk  

Kondisi yang memungkinkan sesorang menciptakan produk kreatif 

yang bermakna adalah kondisi pribadi dan lingkungannya, yaitu 

sejauh mana keduanya mendorong seseorang untuk melibatkan 

dirinya dalam proses (kesibukan, kegiatan) kreatif.  

2.1.2 Media Pembelajaran  

Menurut Association of Education and Communicaton Technology 

(AECT), media adalah segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk 

menyalurkan pesan atau informasi.
19

  

Pembelajaran pada hakikatnya merupakan suatu proses interaksi 

antara guru dengan siswa, baik interaksi secara langsung seperti kegiatan 

tatap muka maupun secara tidak langsung, yaitu dengan menggunakan 

media pembelajaran.
20

 Pembelajaran merupakan suatu proses atau upaya 

menciptakan kondisi belajar dalam mengembangkan kemampuan minat 

                                                           

19
 Hamzah B. Uno, Nina Lamatenggo. Op. Cit. h. 121. 

20
 Rusman. Model-model Pembelajaran: Mengembangkan Profesionalisme Guru. (Jakarta: 

Rajawali Pers, 2016),  h. 134. 
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dan bakat siswa secara optimal, sehingga kompetensi dan tujuan 

pembelajaran dapat tercapai.
21

 

Media pembelajaran dapat diartikan sebagai alat komunikasi yang 

digunakan dalam proses pembelajaran untuk membawa informasi dari 

pengajar ke peserta didik.
22

 Media adalah segala bentuk fisik yang dapat 

menyampaikan pesan serta merangsang peserta didik untuk belajar.
23

 

Media pembelajaran adalah segala bentuk alat komunikasi yang dapat 

digunakan untuk menyampaikan informasi ke peserta didik.
24

 Tujuannya 

adalah merangsang mereka untuk mengikuti kegiatan pembelajaran 

media. Media juga dimanfaatkan untuk menyampaikan bagian tertentu 

dari kegiatan pembelajaran, memberikan penguatan maupun motivasi.  

2.1.2.1 Peran Media sebagai Alat Komunikasi    

Dalam proses pembelajaran, media memiliki kontribusi dalam 

meningkatkan mutu dan kualitas pembelajaran, media tidak saja 

membantu pengajar dalam menyampaikan materi ajarnya, tetapi 

memberikan nilai tambah kepada kegiatan pembelajaran. Berikut adalah 

Kontribusi media dalam kegiatan pembelajaran antara lain
25

: 

1. Penyajian materi ajar menjadi lebih standar 

2. Kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik 

3. Kegiatan belajar dapat menjadi lebih interaktif 

                                                           
21

 La Iru dan La Ode Safiun Arihi.  Analisis Penerapan Pendekatan, Metode, Strategi dan Model-

model Pembelajaran. (Bantul: Multi Presindo,2012),  h. 1. 
22

 Hamzah B. Uno, Nina Lamatenggo. Loc. Cit. 
23

 Ibid. h. 122. 
24

 Ibid. 
25

 Hamzah B. Uno, Nina Lamatenggo. Op. Cit. h. 124. 
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4. Waktu yang dibutuhkan untuk pembelajaran dapat dikurangi 

5. Kualitas belajar dapat ditingkatkan 

6. Pembelajaran dapat disajikan dimana saja dan kapan saja sesuai 

dengan yang diinginkan 

7. Meningkatkan sifat positif peserta didik dan proses belajar menjadi 

lebih kuat atau baik 

8. Memberi nilai positif bagi pengajar  

2.1.2.2 Jenis dan Klasifikasi Media  

Jenis media yang dimanfaatkan dalam proses pembelajaran cukup 

banyak ragamnya, mulai dari media yang sederhana, sampai media yang 

cukup rumit dan canggih. Untuk mempermudah mempelajari jenis 

media, karakter, dan kemampuannya dilakukan pengklasifikasian atau 

penggolongan. Salah satu bentuk klasifikasi yang mudah dipelajari 

adalah sebagai berikut
26

:  

1. Media yang tidak diproyeksikan (non projected media) 

Media ini sering disebut sebagai media pameran atau displayed 

media. Contohnya yaitu: 

a. Realia 

Realia merupakan benda nyata yang digunakan sebagai bahan 

ajar. Ciri media realia adalah benda asli yang masih berada 

dalam keadaan utuh, dapat dioperasikan, hidup, dalam ukuran 

yang sebenarnya dan dapat dikenali sebagaimana wujud 

                                                           
26

 Ibid., h. 123. 
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aslinya. Salah satu modifikasi realia dalam proses 

pembelajaran adalah cutawaysl (potongan). Misalnya realia 

sebuah mesin, dengan cara membelah mesin tersebut, peserta 

didik akan dapat melihat bagaimana cara kerja mesin 

tersebut.  

b. Model 

Penggunaan model sebagai media dalam pembelajaran 

dimaksudkan untuk mengatasi kendala pengadaan realia 

seperti harga yang tinggi atau benda yang sulit untuk 

digunakan sebagai realia.  

c. Bahan grafis (graphic material) 

Media grafis juga digolongkan sebagai media visual non-

proyeksi, mudah digunakan karena tidak membutuhkan 

peralatan serta relatif murah. Contohnnya gambar diam.   

d. Papan Display 

Contohnya seperti gambar, poster, atau chart yang dipajang 

misalnya pada papan tulis.  

2. Media yang diproyeksikan (projected media) 

Contohnya adalah OHT dan slide yang diproyeksikan ke layar 

dengan menggunakan alat khusus yang dinamakan projektor 

(overhead projector, slide projector, opaque projector).   

3. Media Audio dan Audiovisual 

Pokok bahasan utama penggunaan media audio yaitu pengucapan 

(pronounsiation) dan structure drill. Sedangkan media audiovisual 
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memiliki unsur gerakan dan suara, video dapat digunakan sebagai 

alat bantu mengajar pada berbagai bidang studi. Pada bidang studi 

yang banyak mempelajari keterampilan motorik dapat 

mengandalkan kemampuan video.  

4. Media Berbasis Komputer (computer based media) 

Potensi media komputer yang dapat dimanfaatkan untuk 

meningkatkan efektivitas proses pembelajaran antara lain: 

a. Memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara peserta 

didik dan materi pelajaran 

b. Proses belajar dapat berlangsung secara individu sesuai 

dengan kemampuan belajar peserta didik 

c. Mampu menampilkan unsur audio visual untuk 

meningkatkan minat belajar (multimedia) 

d. Dapat memberikan umpan balik terhadap respon peserta 

didik dengan segera 

e. Mampu menciptakan proses belajar secara berkesinambungan 

Enam bentuk yang dapat diaplikasikan dalam merancang sebuah 

media pembelajaran berupa praktik dan latihan (drill and practice), 

tutorial, permainan (games), simulasi (simulation), penemuan 

(discovery), pemecahan masalah (problem solving).
27

 Contohnya 

adalah Internet dan Multimedia Kit. Kelebihan jaringan komputer 

sebagai media pendidikan adalah adanya kemungkinan peserta 

didik untuk melakukan interaksi dengan sesama peserta didik, dan 

                                                           
27

 Ibid., h. 137. 
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dengan pengajar di luar ruang kelas. Multimedia kit dapat diartikan 

sebagai bahan ajar yang terdiri dari beberapa jenis media yang 

digunakan untuk menjelaskan suatu topik atau materi tertentu, yang 

dilengkapi dengan study guide, lembar kerja, dan modul.  

2.1.2.3 Pemanfaatan Media Pembelajaran 

Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 

dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan 

motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa 

pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa.
28

 Penggunaan media 

pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan sangat membantu 

keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi 

pelajaran saat itu. Media pembelajaran juga membantu meningkatkan 

pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, 

memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi. 

2.1.3  Konstruktivisme 

Konstruktivisme adalah pendekatan pada pendidikan yang 

dikembangkan berdasarkan paradigma untuk membangun pembelajaran 

secara aktif, sadar, dan bermakna. Terbangunnya pengetahuan secara 

mandiri, keahlian dan kompetensi merupakan inti pada pendekatan ini.
29

 

Pokok dari pendekatan ini mencerminkan motivasi, pembelajaran 

bermakna berdasarkan pengalaman sebelumnya, aktivitas, terbangunnya 

                                                           
28

 Arsyad Azhar. Media Pembelajaran. (Jakarta: PT RajaGrafindo Persada: 1997),  h. 15. 
29

Baiba Bride. Engineering for Rural Development:  A Constructivist Approach in Engineering 

Education, (Jelgava: Latvia University of Agriculture, 2013), h .584. 
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pengetahuan secara mandiri, keahlian dan kompetensi, pendidik sebagai 

fasilitator dan pembimbing, positif dan lingkungan yang mendukung 

pembelajaran. Konstruktivis tidak mendukung pengetahuan ketika siswa 

menjadi penerima informasi yang pasif.   

Konstruktivistik memandang bahwa pengetahuan adalah non-

objective,  bersifat temporer, selalu berubah, dan tidak menentu.
30

 Bagi 

teori konstruktivistik belajar dilihat sebagai penyusunan pengetahuan dari 

pengalaman konkrit, aktivitas kolaboratif, dan refleksi serta interpretasi.
31

 

Mengajar adalah menata lingkungan agar si belajar termotivasi dalam 

menggali makna serta menghargai ketidakmenentuan. Teori ini juga 

memandang bahwa mind berfungsi sebagai alat untuk menginterpretasi 

peristiwa, objek, atau perspektif yang ada dalam dunia nyata sehingga 

makna yang dihasilkan bersifat unik dan individualistik.  

Teori konstruktivistik memandang bahwa penentu keberhasilan 

belajar adalah kebebasan.
32

 Pada teori ini memandang bahwa penentu 

keberhasilan belajar adalah kebebasan. Kontrol belajar dipegang oleh si 

belajar.  

Pada teori konstruktivistik menekankan tujuan pembelajaran pada 

belajar bagaimana belajar, terutama dalam hal menciptakan pemahaman 

baru, yang menuntut aktivitas kreatif-produktif dalam konteks yang 

nyata, yang mendorong si belajar untuk berpikir dan berpikir ulang dan 
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Keteraturan Menuju Kesemrawutan. (Departemen Pendidikan dan Kebudayaan Institut 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Malang. 1998), h. 9. 
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mendemonstrasikan apa yang sedang atau telah dipelajari.
33

 Evaluasi 

yang menggunakan landasan konstruktivistik menekankan pada 

penyusunan makna secara aktif yang melibatkan keterampilan 

terintegrasi, dengan menggunakan masalah dalam konteks nyata. Selain 

itu pada evaluasi konstruktivistik berupaya menggali munculnya berpikir 

divergent, pemecahan ganda. Dalam arti bukan hanya menuntut satu 

jawaban benar. Teori konstruktivistik memandang bahwa evaluasi 

merupakan bagian utuh dari belajar, dengan cara memberikan tugas-tugas 

yang menuntut aktivitas belajar yang bermakna serta menerapkan apa 

yang dipelajari dalam konteks nyata.
34

 Evaluasi menekankan pada 

keterampilan proses dalam kelompok.  

2.2  Penelitian yang Relevan 

1. Penelitian relevan dengan judul Pengaruh Persepsi Siswa Tentang 

Keterampilan Mengajar Guru Dan Pemanfaatan Media 

Pembelajaran Terhadap Hasil Belajar Pengantar Akuntansi Kelas X 

Di SMK Negeri 17 Jakarta Barat. Adapun hasil penelitian ini 

adalah hasil uji reliabilitas variabel persepsi siswa tentang 

keterampilan mengajar guru sebesar 0,922. Hasil uji reliabilitas 

variabel persepsi siswa tentang pemanfaatan media pembelajaran 

sebesar 0,931. Berdasarkan hasil perhitungan uji koefisien regresi 

secara simultan, nilai Fhitung = 38,762 > Ftabel = 3,0902 dengan hasil 

signifikansi 0,000 dan tingkat signifikansi 0,05, maka dapat 
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disimpulkan terdapat pengaruh persepsi siswa tentang keterampilan 

mengajar guru dan pemanfaatan media pembelajaran terhadap hasil 

belajar. Sedangkan pada hasil uji koefisien regresi secara parsial, 

yaitu X1 terhadap Y sebesar thitung = 4,899 > ttabel = 1,985 dapat 

disimpulkan persepsi siswa tentang keterampilan mengajar guru 

berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar dan X2 terhadap Y 

sebesar t hitung = 3,095 > ttabel = 1,985 dapat disimpulkan persepsi 

siswa tentang pemanfaatan media pembelajaran berpengaru 

signifikan terhadap hasil belajar. 
35

  

2. Penelitian relevan dengan judul Hubungan Antara Penggunaan 

Media Pembelajaran Dan Kreativitas Mengajar Guru Dengan 

Prestasi Belajar Menggunakan Peralatan Kantor Siswa Kelas X 

SMK N 1 Jogonalan Tahun Ajaran 2011/2012. Adapun hasil dari 

penelitian ini menunjukkan (1) terdapat hubungan positif dan 

signifikan antara penggunaan media pembelajaran dengan prestasi 

belajar menggunakan peralatan kantor siswa kelas X SMK N 1 

Jogonalan Tahun Ajaran 2011/2012, hal ini dibuktikan dari nilai r 

hitung lebih besar dari r tabel (0,664>0,288) dan nilai signifikansi 

sebesar 0,000, yang berarti kurang dari 0,05 (0,000<0,05) (2) 

terdapat hubungan positif dan signifikan antara kreativitas 

mengajar guru dengan prestasi belajar menggunakan peralatan 

kantor siswa kelas X SMK N 1 Jogonalan Tahun Ajaran 

2011/2012, hal ini dibutktikan dari nlai r hitung lebih dari ra tabel 
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(0,520>0,277) dan nilai signifikansi sebesar 0,000 yang berati 

kurang dari 0,05 (0,000<0,05) (3)  Terdapat hubungan positif dan 

signifikan antara penggunaan media pembelajaran dan kreativitas 

mengajar guru secara bersama-sama dengan prestasi belajar 

menggunakan peralatan kantor siswa kelas X SMK N 1 Jogonalan 

Tahun Ajaran 2011/2012, hal ini dibuktikan dari nilai R hitung 

sebesar 0,697 lebih besar dari R tabel (0,697<0,277) dan nilai 

signifikansi sebesar 0,000 yang berarti kurang dari 0,050 

(0,000<0,05).
36

 

3. Robert B. Kozma, this article describes learning with media as a 

complementary process within which representations and 

procedures performed, sometimes by learner and sometimes by 

medium. Artikel ini mendeskripsikan pembelajaran dengan media 

sebagai pelengkap proses yang menggambarkan dan sebagai 

prosedur. Studies are examined that illustrate how these 

characteristics, and instructional designs that employ them, 

interact with learner and task characteristics to infuence the 

structure of mental representations and cognitive process. Studi ini 

menjelaskan penggambaran karakteristik, dan desain instruksional 

yang digunakan, interaksi dengan pembelajar dan karakteristik 

mempengaruhi struktur pada representasi mental dan proses 

kognitif.  Various aspects of the learning process are influences by 
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the cognively relevant characteristics of media: their technologies, 

symbol systems, and processing capabillities. Berbagai aspek pada 

proses pembelajaran dipengaruhi oleh hubungan karakteristik 

kognitif pada media: teknologi, sistem simbol, dan kemampuan 

memproses.
37

 

4. Penelitian relevan berikutnya berjudul “Kreativitas Guru, 

Pemanfaatan Media Pembelajaran Dan Hasil Belajar Ekonomi”. 

Adapun hasil penelitian diketahui bahwa variabel kreativitas Guru 

dalam proses pembelajaran (X1) dan variabel pemanfaatan media 

pembelajaran (X2) mempunyai korelasi yang positif dan signifikan 

dengan hasil belajar Ekonomi (Y) sebesar r = 0,638 dan koefisien 

determinasi r
2
 – 0,407. Hal ini berarti bahwa variabel kreativitas 

Guru dalam proses pembelajaran dan pemanfaatan media 

pembelajaran mempunyai hubungan dengan hasil belajar Ekonomi 

sebesar 40,7%. Sisanya (59,3%) terkait dengan faktor lain. 

Selanjutnya dilakukan pengujian signifikansi koefisien korelasi 

ganda (multiple) dengan statistik F. Kriteria pengujian hipotesis 

tolak H0 jika F hitung > F tabel, terima H0 jika Fhitug < F tabel dimana 

distribusi Ftabel untuk dk pembilang k dan dk penyebut (n-k-1) 

dengan α = 0,05. Selanjutnya dapat dilihat nilai F hitung yaitu 

39,484. Sedangkan nilai Ftabel dapat diperoleh dengan menggunakan 

tabel F dengan derajat bebas (df) Residual (sisa) yaitu 115 sebagai 

df penyebut dan df Regression (perlakuan ) yaitu 2 sebagai df 
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pembilang dengan taraf signifikan 0,05. Sehingga diperoleh nilai 

Ftabel yaitu 3,072. Jadi F hitung (39,484) > Ftabel (3,072) taraf 

signifikansi 0,000 , 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima.
38

 

5. Penelitian relevan berikutnya berjudul “Pengaruh Kreativitas 

Belajar Dan Pemanfaatan Media Pembelajaran Menggunakan 

Macromedia Flash 8 Terhadap Hasil Belajar Ekonomi Di SMP 

Negeri 22 Bandar Lampung Tahun Pelajaran 2015/2016”. Dari 

penelitian tersebut diketahui bahwa ada pengaruh positif dan 

signifikan kreativitas belajar terhadap hasil belajar ekonomi di 

SMP Negeri 22 Bandar Lampung. Hal ini menunjukkan sebuah 

pengaruh yang positif jika semakin tinggi kreativitas siswa maka 

semakin tinggi pula hasil belajar yang dimiliki. Ada pengaruh 

positif dan signifikan pemanfaatan media pembelajaran 

menggunakan macromedia flash 8 di SMP Negeri 22 Bandar 

Lampung. Hal ini menunjukkan sebuah pengaruh yang positif jika 

semakin tinggi pemanfaatan media pembelajaran menggunakan 

macromedia flash 8, maka semakin tinggi pula hasil belajar yang 

dimiliki. Ada pengaruh positif dan signifikan kreativitas belajar dan 

pemanfaatan media pembelajaran menggunakan macromedia flash 

8 terhadap hasil belajar ekonomi di SMP Negeri 22 Bandar 

Lampung. Dengan kata lain, hasil belajar siswa akan meningkat 

jika pihak sekolah dapat meningkatkan kreativitas belajar dan 
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pemanfaatan media pembelajaran menggunakan macromedia flash 

8.
39

 

2.3  Kerangka Konseptual 

Pembelajaran pada hakikatnya merupakan suatu proses interaksi 

antara guru dengan siswa, baik interaksi secara langsung seperti kegiatan 

tatap muka maupun secara tidak langsung, yaitu dengan menggunakan 

media pembelajaran.  

Media pembelajaran adalah segala bentuk alat komunikasi yang 

dapat digunakan untuk menyampaikan informasi ke peserta didik. 

Tujuannya adalah merangsang mereka untuk mengkuti kegiatan 

pembelajaran media. Media memiliki kontribusi dalam meningkatkan 

mutu dan kualitas pembelajaran, media tidak saja membantu pengajar 

dalam menyampaikan materi ajarnya, tetapi memberikan nilai tambah 

kepada kegiatan pembelajaran. 

Konstruktivisme adalah pendekatan pada pendidikan yang 

dikembangkan berdasarkan paradigma untuk membangun pembelajaran 

secara aktif, sadar, dan bermakna. Terbangunnya pengetahuan secara 

mandiri, keahlian dan kompetensi merupakan inti pada pendekatan ini. 

Bagi teori konstruktivistik belajar dilihat sebagai penyusunan 

pengetahuan dari pengalaman konkrit, aktivitas kolaboratif, dan refleksi 
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serta interpretasi.
40

 Kreativitas sebagai kemampuan untuk memberi 

gagasan-gagasan baru yang dapat diterapkan dalam pemecahan masalah, 

atau sebagai kemampuan untuk melihat hubungan-hubungan baru antara 

unsur-unsur yang sudah ada sebelumnya. Kreativitas merupakan 

kemampuan untuk berpikir kreatif, indikator yang menjadikan seseorang 

mampu berpikir kreatif yaitu kelancaran dalam berpikir, kelenturan 

dalam mengumpulkan informasi, orisinalitas dalam berpikir, serat 

kemampuan untuk memperinci atau elaborasi.  

Proses pembelajaran yang menggunakan paradigma atau 

pandangan konstruktivisme diharapkan mampu menciptakan kondisi 

pembelajaran yang aktif dan bermakna. Media pebelajaran juga dapat 

membantu pembelajaran sehingga menjadi lebih interaktif. Diharapkan 

kualitas pembelajaran dapat meningkat, tentunya dengan efisiensi dan 

efektivitas yang dapat ditingkatkan pula. Sehingga penggunaan media 

pembelajaran pada proses pembelajaran yang bermakna mampu 

membangun kreativitas siswa SMK yang didukung dengan kelancaran 

siswa dalam berpikir kreatif, kelenturan dalam mengumpulkan informasi, 

orisinalitas dalam berpikir, dan kemampuan untuk memperinci atau 

elaborasi.  
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2.4  Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan teori dan kerangka berfikir maka hipotesis yang 

diajukan adalah “Persepsi siswa tentang pemanfaatan media 

pembelajaran pada pelajaran kejuruan berpengaruh positif pada 

kreativitas siswa Teknik Pemesinan SMK Negeri 26 Jakarta”. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Tempat, Waktu dan Subjek Penelitian  

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 26 Jakarta yang 

berlokasi di Jl. Balai Pustaka I Rawamangun Jakarta Timur. Tempat 

penelitian ini dipilih karena SMK Negeri 26 Jakarta merupakan salah 

satu sekolah yang dijadikan sebagai tolok ukur sekolah-sekolah kejuruan 

di DKI Jakarta. SMK Negeri 26 Jakarta juga merupakan sekolah tempat 

Praktik Keterampilan Mengajar (PKM) yang dilakukan oleh peneliti. 

Peneliti ingin mengetahui permasalahan dalam membangun kreativitas 

siswa, salah satunya melalui persepsi siswa terhadap media pembelajaran 

yang digunakan dalam pelajaran kejuruan.  

Penelitian dilaksanakan pada semester V tahun ajaran 2015/2016. 

Sebelum penelitian dimulai, peneliti mengawali dengan kegiatan 

observasi untuk menemukan permasalahan yang dihadapi.  

Subjek dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XII Jurusan 

Teknik Pemesinan Tahun Ajaran 2015/2016 di SMK Negeri 26 Jakarta, 

Kecamatan Pulo Gadung Jakarta yang berjumlah 55 siswa. Pemilihan 

kelas XII sebagai subjek penelitian didasarkan pada beberapa 

pertimbangan antara lain: 

a. Untuk mengetahui persepsi siswa kelas XII Teknik Pemesinan 

terhadap media pembelajaran yang digunakan pada mata pelajaran 

kejuruan 
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b. Untuk mengetahui media pembelajaran yang efektif digunakan 

dalam membangun kreativitas siswa Teknik Pemesinan 

c. Siswa kelas XII Teknik Pemesinan telah menggunakan media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran  

3.2 Populasi dan Sampel Penelitian 

3.2.1 Populasi 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek atau 

subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang 

dtetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik 

kesimpulannya.
41

 Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa 

kelas XII dari seluruh jurusan yang terdapat di SMK Negeri 26 Jakarta. 

Populasi dalam penelitian ini dapat dilihat dalam Tabel 3.1  

Tabel 3.1 Jumlah Populasi 

No. Jurusan 
Jumlah Populasi 

Siswa Setiap Kelas 

1. Teknik Pemesinan 55 siswa 

2. Teknik Kendaraan Ringan 59 siswa 

3. Teknik Gambar Bangunan 62 siswa 

4. 
Teknik Elektronika dan 

Komunikasi 
62 siswa 

5. Teknik Komputer dan Jaringan 63 siswa 

6. 
Teknik Instalasi Pemanfaatan 

Tenaga Listrik 
63 siswa 

Jumlah 364 siswa 
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3.2.2 Sampel  

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki 

oleh populasi tersebut.
42

 Pengambilan sampel pada penelitian ini 

berdasarkan tujuan atau purposif sampling, pengambilan sampel 

disesuaikan dengan tujuan penelitian.
43

 Pemilihan sampel disesuaikan 

dengan jurusan tempat peneliti melaksanakan Praktik Keterampilan 

Mengajar (PKM) pada jurusan Teknik Pemesinan. Sampel dalam 

penelitian ini terdapat pada Tabel 3.2  

Tabel 3.2 Jumlah Sampel 

No. Jurusan Kelas 
Jumlah Populasi 

Setiap Kelas 

1. Teknik Pemesinan XII TP 1 28 siswa 

2. Teknik Pemesinan XII TP 2 27 siswa 

Jumlah 55 siswa 

3.3 Definisi Operasional 

Hal utama didalam melakukan penelitian yaitu berkaitan langsung 

dengan apa yang akan diteliti, hal tersebut berkenaan dengan variabel 

penelitian. Variabel penelitian pada dasarnya adalah segala sesuatu yang 

berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari 

sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik 

kesimpulannya.
44

 Jadi yang dimaksud dengan variabel penelitian dalam 

penelitian ini adalah segala sesuatu yang dijadikan sebagai objek 
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penelitian yang ditetapkan dan dipelajari sehingga memperoleh informasi 

untuk kemudian dtarik kesimpulannya.  

Dalam penelitian ini terdapat dua variabel, yaitu terdiri dari satu 

variabel bebas (independent variabel) dan satu variabel terikat 

(dependent variabel). Variabel bebas dalam penelitian ini adalah Persepsi 

Siswa Tentang  Media Pembelajaran, sedangkan variabel terikatnya 

adalah Kreativitas Siswa. Berikut definisi operasional dari masing-

masing variabel: 

1. Media pembelajaran dapat diartikan sebagai alat komunikasi yang 

digunakan dalam proses pembelajaran untuk membawa informasi 

dari pengajar ke peserta didik (Heinich, et.al, 1996). Media 

pembelajaran adalah segala bentuk alat komunikasi yang dapat 

digunakan untuk menyampaikan informasi ke peserta didik. Media 

memiliki peran antara lain: 

a. Penyajian materi ajar menjadi lebih standar 

b. Kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik 

c. Kegiatan belajar dapat menjadi lebih interaktif 

d. Waktu yang dibutuhkan untuk pembelajaran dapat dikurangi 

e. Kualitas belajar dapat ditingkatkan 

f. Pembelajaran dapat disajikan dimana saja dan kapan saja 

sesuai dengan yang diinginkan 

g. Meningkatkan positif peserta didik dan proses belajar 

menjadi lebih kuat atau baik 

h. Memberikan nilai positif bagi pengajar  
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Peneliti menggunakan sampel siswa Teknik Pemesinan sebanyak 

56 siswa sebagai responden dalam pengisian kuesioner mengenai 

Persepsi Siswa Tentang Media Pembelajaran Pada Pelajaran 

Kejuruan.  

2. Kreativitas sebagai kemampuan untuk memberi gagasan-gagasan 

baru yang dapat diterapkan dalam pemecahan masalah, atau 

sebagai kemampuan untuk melihat hubungan-hubungan baru antara 

unsur-unsur yang sudah ada sebelumnya. Kreativitas adalah 

kemampuan berpikir kreatif atau berpikir divergen, yaitu 

kemampuan menemukan jawaban lebih dari satu. Indikator 

kreativitas yaitu kelancaran dalam berpikir, kelenturan atau 

fleksibilitas dalam mengumpulan informasi, orisinalitas dalam 

berpikir, serta kemampuan untuk memperinci atau elaborasi. Pada 

variabel ini peneliti menggunakan kuesioner Kreativitas yang akan 

diberikan pada responden yaitu siswa kelas XII Teknik Pemesinan.  

3.4 Metode dan Rancangan Penelitian 

Metode penelitian merupakan rangkaian cara atau kegiatan 

pelaksanaan kegiatan yang didasari oleh asumsi-asumsi dasar, 

pandangan-pandangan filosofis dan ideologis, pertanyaan dan isu-isu 

yang dihadapi.
45

 Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

metode survai dengan pendekatan korelasional.  

Penelitian survai adalah penelitian yang digunakan untuk 

mengumpulkan informasi berbentuk opini dari sejumlah besar orang 
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terhadap topik atau isu-isu tertentu. Tujuan dari penelitian survai adalah 

mengetahui gambaran umum karakteristik dari populasi.  

Penggunaan metode ini dimaksudkan untuk mengetahui persepsi 

siswa tentang media pembelajaran pada pelajaran kejuruan di jurusan 

Teknik Pemesinan SMK Negeri 26 Jakarta. Pendekatan korelasional 

ditujukan untuk mengetahui hubungan suatu variabel dengan variabel-

variabel lain. Dengan pendekatan ini dapat dilihat hubungan antara 

variabel bebas (Persepsi Tentang Media Pembelajaran) yang 

mempengaruhi dan diberi simbol X dengan variabel terikat (Kreativitas) 

sebagai variabel yang dipengaruhi dan diberi simbol Y.  

Rancangan penelitian digunakan untuk mengetahui dan 

menggambarkan hubungan antar kedua variabel penelitian, yaitu Persepsi 

Siswa Tentang Media Pembelajaran sebagai variabel X dan Kreativitas 

siswa sebagai variabel Y. Sesuai dengan hipotesis yang diajukan, bahwa 

terdapat hubungan positif antara variabel X dan variabel Y. Rancangan 

penelitian tersebut digambarkan sebagai berikut: 

Tabel 3.3 Hubungan X terhadap Y 

  

Keterangan: 

X = Variabel Bebas, yaitu Persepsi Siswa Tentang Media Pembelajaran 

Y = Variabel Terikat, yaitu Kreativitas Siswa 

    = Arah hubungan antar variabel 

 

X     Y 
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3.5 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur 

fenomena alam maupun sosial yang diamati.
46

 Jumlah instrumen 

penelitian tergantung pada jumlah variabel penelitian yang telah 

ditetapkan untuk diteliti.  

Pada penelitian ini terdapat dua buah variabel dengan satu variabel 

bebas berupa persepsi siswa tentang media pembelajaran, dan satu 

variabel terikat berupa kreativitas siswa. Oleh karena itu dalam penelitian 

ini melibatkan dua instrumen, yaitu satu instrumen untuk mengukur 

persepsi siswa tentang media pembelajaran dan satu instrumen untuk 

mengukur kreativitas siswa.   

Penelitian ini menggunakan skala Likert untuk mengukur jawaban 

dari responden atas instrumen yang telah disediakan berdasarkan 

beberapa variabel. Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, 

pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang 

fenomena sosial.  

Skala pengukuran dalam penelitian ini diekspresikan mulai dari 

paling positif, netral, sampai paling negatif. Responden harus memilih 

satu diantara lima alternatif jawaban yang ada dari masing-masing item 

dan setiap jawaban mempunyai skor yang berbeda. Adapun langkah-

langkah penyusunan instrumen penelitian yaitu:  
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3.5.1 Membuat Kisi-Kisi Instrumen  

Untuk memudahkan dalam penyusunan instrumen penelitian 

berupa kuesioner atau angket, peneliti menyusun kisi-kisi instrumen 

penelitian yang dapat yang dapat menjadi butir-butir pertanyaan atau 

pernyataan.  

3.5.1.1 Kisi-kisi Instrumen Media Pembelajaran 

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Instrumen Pemanfaatan Media Pembelajaran 

Indikator  Sub Indikator 
Kuesioner 

Uji Coba 

Kuesioner 

Penelitian 

Peran Media Sebagai 

Alat Komunikasi 

1. 
Penyajian materi ajar 

menjadi lebih standar 

1, 2 

3, 4 
1, 2, 3 

2. 
Kegiatan pembelajaran 

menjadi lebih menarik 

5, 6, 7 

8, 9, 10 
4, 5, 6, 7 

3. 
Kegiatan belajar dapat 

menjadi lebih interaktif 

11, 12, 13 

14, 15 
8, 9, 10, 11 

4. 

Waktu yang dibutuhkan 

untuk pembelajaran 

dapat dikurangi 

16, 17 

18, 19 

12, 13, 14, 

15 

5. 
Kualitas belajar dapat 

ditingkatkan 

20, 21 

22, 23 

16, 17, 18, 

19 

6. 

Pembelajaran dapat 

disajikan dimana saja 

dan kapan saja sesuai 

dengan yang diinginkan 

24, 25 

26, 27 
20, 21, 22 

7. 

Meningkatkan nilai 

positif peserta didik 

dalam  proses belajar 

menjadi lebih baik 

28, 29 

30, 31 
23, 24 

8. 
Memberikan nilai 

positif bagi pengajar 

32, 33 

34, 35 
25, 26 

Sumber:( Hamzah B. Uno, dan Nina Lamatenggo)h. 124 
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Tabel 3.5 Skala Penilaian Instrumen Pemanfaatan Media Pembelajaran 

Menggunakan Skala Likert 

Kriteria Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Ragu-Ragu 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

Sumber: Sugiyono, (2014, h. 93)  

3.5.1.2 Kisi-kisi Instrumen Kreativitas   

Tabel 3.6  Kisi-Kisi Instrumen Kreativitas 

Dimensi Indikator Sub Indikator 
Kuesioner 

Uji Coba 

Kuesioner 

Penelitian 

Kognitif 

1 
Kelancaran 

(Fluency) 

1 

Kemampuan untuk 

menghasilkan 

sejumlah ide pada 

proses berpikir 

1, 2, 3 

4, 5 
1, 2, 3 

2 

Ide-ide yang 

dihasilkan menjadi 

baru dan berguna 

6, 7 

8, 9 

 

4, 5, 6 

2 
Kelenturan 

(Flexibility) 

1 

Kemampuan untuk 

berpikir atau 

mengubah sudut 

pandang  

10, 11, 12 

13, 14, 15 

7, 8, 9, 10, 

11 

2 

Melibatkan 

keterbukaan pada 

pengalaman tak 

terduga 

16, 17 

18, 19 

12, 13, 14 

 

 

3 

Orisinalitas 

dalam 

berpikir 

1 

Kemampuan untuk 

menghasilkan 

sesuatu yang baru  

20, 21, 

22, 23 

15, 16, 17, 

18 

2 

Kemampuan untuk 

menghasilkan ide 

yang tidak biasa 

24, 25 

26, 27 
19, 20, 21 

4 Elaborasi 

1 

Kemampuan untuk 

memperluas ide 

(lebih menarik) 

28, 29 

30, 31 
22, 23, 24 

2 

Kemampuan untuk 

menambahkan detail 

(lebih lengkap)  

32, 33 

34, 35 
25, 26 

Sumber: Utami Munandar, (2002,  h . 82) 
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Tabel 3.7 Skala Penilaian Instrumen Kreativitas Menggunakan Skala Likert  

Kriteria Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Ragu-Ragu 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

Sumber: Sugiyono, (2014, h 93)  

3.5.2 Pengujian Instrumen Penelitian 

Pada pengujian ini instrumen diberikan kepada responden uji coba 

sebanyak 24 siswa. Kemudian dilakukan penghitungan hasil uji coba 

untuk mengetahui butir pernyataan yang valid. Valid berarti instrumen 

tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur. 

Hasil penelitian yang valid bila terdapat kesamaan antara data yang 

terkumpul dengan data yang sesungguhnya terjadi pada obyek yang 

diteliti. Selanjutnya dilakukan penghitungan untuk mengetahui butir soal 

yang reliabel agar dapat digunakan saat penelitian. Instrumen yang 

reliabel adalah instrumen yang bila digunakan beberapa kali untuk 

mengukur obyek yang sama, akan menghasilkan data yang sama. Hasil 

penelitian yang reliabel, bila terdapat kesamaan data dalam waktu yang 

berbeda.
47
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3.5.2.1 Uji Validitas 

Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat 

kevalidan atau kesahihan sesuatu instrumen.
48

 Suatu skala pengukuran 

dikatakan valid apabila skala tersebut digunakan untuk mengukur apa 

yang seharusnya diukur.
49

 Untuk menguji instrumen kuesioner digunakan 

rumus korelasi Product Moment yaitu: 

    
                 

√     
       

        
       

      
  

  

X = Variabel Pemanfaatan Media Pembelajaran 

Y = Variabel Kreativitas siswa 

    = Koefisien Korelasi antara variabel X dan variabel Y  

 n   = Jumlah responden  

ΣXY =  Jumlah hasil kali skor X dan Y setiap responden  

ΣX  =  Jumlah skor X 

ΣY  =  Jumlah skor Y 

  𝑋   = Kuadrat jumlah skor X 

      = Kuadrat jumlah skor Y 

Apabila dari hasil perhitungan diatas didapat:  

                         berarti valid 

                         berarti tidak valid 

 

                                                           
48

 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta: Rineka Cipta, 

2006), Cet ke- 13, h. 168. 
49

 Jonathan Sarwono, Metode Penelitian Kuantitatif dan Kualitatif, (Yogyakarta: Penerbit Graha 

Ilmu, 2006) Cetakan Pertama, h. 99. 
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3.5.2.2 Uji Reliabilitas  

Reliabilitas menunjuk pada adanya konsistensi dan stabilitas nilai 

hasil skala pengukuran tertentu. Reliabilitas berkonsentrasi pada masalah 

akurasi pengukuran dan hasilnya.
50

 Suatu instrumen memiliki tingkat 

reliabilitas yang memadai, bila instrumen tersebut digunakan mengukur 

aspek yang diukur beberapa kali hasilnya sama atau relatif sama.
51

 Dalam 

menguji reliabilitas kuesioner pada penelitian ini, digunakan koefisien 

reliabilitas Alfa Cronbach dengan rumus sebagai berikut:  

     
 

   
    

   
 

  
    

Keterangan: 

  = reliabilitas soal 

k = banyaknya butir pertanyaan  

  = varians butir 

  = varians total 

Untuk mencari varians butir dapat memnggunakan rumus: 

   = 
     

     

 

 
  

Untuk mengetahui instrumen penelitian yang digunakan reliabel atau 

tidak, maka digunakan tabel interpretasi terhadap koefisien korelasi.  
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 Ibid.,  h.100. 
51

 Nana Syaodih, Loc. Cit, h 229. 
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Tabel 3.8 Interpretasi Nilai r  

Besarnya nilai r Interpretasi 

Antara 0,800 sampai 1,00 Tinggi  

Antara 0,600 sampai dengan 0,800 Cukup  

Antara 0,40 sampai dengan 0,600 Agak Rendah 

Antara 0,200 sampai dengan 0,400 Rendah 

Antara 0,000 sampai dengan 0,200 Sangat Rendah (tak berkorelasi) 

Sumber: Arikunto (2013, h.319) 

3.6 Teknik Pengumpulan Data 

Koleksi data merupakan tahapan dalam proses penelitian yang 

penting, karena hanya dengan mendapatkan data yang tepat maka proses 

penelitian akan berlangsung sampai peneliti mendapatkan jawaban dari 

perumusan masalah yang sudah ditetapkan.
52

 Kualitas instrumen 

penelitian berkenaan dengan validitas dan reliabilitas instrumen, dan 

kualitas pengumpulan data berkenaan ketepatan cara-cara yang 

digunakan untuk mengumpulkan data.
53

  

Pada penelitian ini peneliti menggunakan teknik kuesioner dalam 

pengumpulan data. Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan 

tertulis kepada responden untuk dijawabnya.
54

 Teknik ini dipilih karena 

lebih efisien dalam pelaksanaannya.  
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54
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3.7 Teknik Analisis Data 

Analisis data pada penelitian kuantitatif merupakan kegiatan 

seluruh data dari seluruh responden atau sumber data lain terkumpul.
55

 

Kegiatan dalam analisis data adalah mengelompokkan data berdasarkan 

variabel dan jenis responden, mentabulasi data berdasarkan variabel dari 

seluruh responden, menyajikan data tiap variabel yang diteliti, 

melakukan perhitungan untuk menjawab rumusan masalah, dan 

melakukan perhitungan untuk hipotesis yang telah diajukan.  

3.7.1 Deskripsi Data  

Data yang telah diperoleh dalam penelitian dideskripsikan 

menggunakan statistik deskriptif. Statistik deskriptif adalah statistik yang 

digunakan untuk menganalisa atau menggambarkan data yang telah 

terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan 

yang berlaku untuk umum atau generalisasi.
56

 Penyajian data 

menggunakan statistik deskriptif meliputi mean, modus, median, tabel 

distribusi frekuensi, dan kecenderungan frekuensi masing-masing 

variabel. Berikut ini adalah tabel distribusi frekuensi yang digunakan 

untuk memudahkan dalam menyajikan data adalah sebagai berikut: 

1. Membuat kelas interval 

Untuk menentukan kelas interval digunakan rumus Struges yaitu: 

K = 1 + 3,3 log n  

Dimana: 

K = Jumlah Kelas Interval 

                                                           
55

Ibid, h. 147. 
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 n = Jumlah Data log 

2. Menghitung rentang data 

Rumus untuk menghitung rentang adalah: 

Rentang = Skor Tertinggi – Skor Terendah 

3. Menentukan panjang kelas 

Untuk menentukan panjang kelas digunakan rumus berikut: 

               
       

            
  

 Selanjutnya adalah melakukan pengkategorian skor variabel. 

Penentuan kategori kecenderungan variabel adalah sebagai berikut: 

 X > (M + 1,5 SD)   = Sangat Tinggi 

 (M + 0,5 SD) < X ≤ (M + 1,5 SD) =  Tinggi 

 (M – 0,5 SD) < X ≤ (M + 0,5 SD) = Sedang 

 (M – 1,5 SD) < X ≤ (M – 0,5 SD) = Rendah 

 X ≤ (M – 1,5 SD)   = Sangat Rendah 

Keterangan: 

X = Rata-rata Hitung 

SD = Standar Deviasi ideal 

M = Rata-rata ideal
57

 

3.7.2 Uji Persyaratan Analisis 

Penggunaan statistik parametris mensyaratkan bahwa data setiap 

variabel yang akan dianalisis harus berdistribusi normal. Oleh karena itu 

sebelum pengujian hipotesis dilakukan, maka terlebih dahulu akan 

                                                           
57

 Anas Sudijono, Pengantar Evaluasi Pendidikan, (Jakarta: Rajawali Pers, 2011), h 329 
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dilakukan pengujian normalitas data. Pada penelitian ini pengujian 

normalitas data menggunakan Chi Kuadrat (  ). Pengujian normalitas 

dilakukan dengan membandingkan harga Chi Kuadrat Dengan Chi 

Kuadrat Tabel. Bila harga Chi Kuadrat hitung lebih kecil atau sama 

dengan harga Chi Kuadrat tabel (  
    

 ), maka distribusi data 

dinyatakan normal, dan bila lebih besar (>) dinyatakan tidak normal.
58

 

Pengujian normalitas data dilakukan dengan menggunakan Chi Kuadrat 

pada taraf signifikan sebesar 5% (0,05). Langkah dalam pegujian 

normalitas adalah sebagai berikut: 

1. Merangkum data seluruh variabel yang akan diuji normalitasnya 

2. Menentukan jumlah kelas interval 

3. Menentukan panjang kelas interval 

4. Menyusun kedalam tabel distribusi freakuensi yang sekaligus 

merupakan tabel penolong untuk menghitung haga Chi Kuadrat 

5. Menghitung frekuensi yang diharapkan (    ) dengan cara 

mengalikan persentase luas  setiap bidang kurva normal dengan 

jumlah anggota sampel 

6. Memasukkan harga-harga    kedalam tabel kolom    sekaligus 

menghitung harga-harga (     ) dan 
      

  

  
 dan 

menjumlahkannya. Harga 
      

  

  
 merupakan harga Chi Kuadrat 

hitung (  
 ) hitung. 

                                                           
58
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7. Membandingkan harga Chi Kuadrat Dengan Chi Kuadrat Tabel. 

Bila harga Chi Kuadrat hitung lebih kecil atau sama dengan harga 

Chi Kuadrat tabel (  
    

 ), maka distribusi data dinyatakan 

normal, dan bila lebih besar (>) dinyatakan tidak normal
59

 

3.7.3 Uji Hipotesis 

3.7.3.1  Uji Koefisien Korelasi  

Perhitungan ini dilakukan untuk mengetahui hubungan antara 

variabel persepsi siswa tentang pemanfaatan media pembelajaran dengan 

kreativitas siswa. Serta mengetahui besar kecilnya hubungan antara 

kedua variabel yang diteliti dengan menggunakan korelasi Product 

Moment dari Pearson dengan rumus sebagai berikut:  

    
                 

√     
       

        
       

      
  

  

X = Variabel Pemanfaatan Media Pembelajaran 

Y = Kreativitas siswa 

     = Koefisien Korelasi antara variavbel X dan variabel Y  

 n  = Jumlah responden  

ΣXY = Jumlah hasil kali skor X dan Y setiap responden  

ΣX  = Jumlah skor X 

ΣY  = Jumlah skor Y 

  𝑋   = Kuadrat jumlah skor X 

      = Kuadrat jumlah skor Y 

 

                                                           
59
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3.7.3.2 Uji Keberartian Korelasi (Uji-t) 

Tujuan melakukan uji ini adalah untuk mengetahui apakah variabel 

X dan Y terdapat hubungan yang signifikan atau tidak. Untuk menguji 

signifikan koefisien korelasi digunakan uji t dengan rumus : 

         
 √   

√      
  

Dimana:  

         = skor signifikan koefisien korelasi 

r  = koefisien product moment 

n  = banyaknya sampel atau data  

Untuk mengetahui ada atau tidaknya hubungan antara kedua 

variabel tersebut, maka terlebih dahulu harus mencari        dengan 

melihat taraf berapa derajat kebebasan (dk) dan taraf signifikan satu arah 

yang sudah ditentukan dengan tingkat kepercayaan 95% dan resiko 

kesalahan secara statistik dinyatakan dengan α = 0,05%. 

Hipotesis Statistik: 

         tidak ada hubungan yang signifikan 

          ada hubungan yang signifikan 

Kriteria pengujian: 

Jika                  ,    ditolak 

Jika                 ,    diterima 

3.7.3.3 Uji Koefisien Determinasi 

Untuk mengetahui besarnya variasi variabel bebas terhadap 

variabel terikat dengan angka persentase, maka menggunakan rumus 

koefisien determinasi.  



47 
 

 

Rumus koefisien determinasi:  

KD =    
  x 100%  

Dimana:  

KD = koefisien Determinasi 

    = koefisien korelasi product moment 

3.8 Hipotesis Statistik  

         tidak terdapat kontribusi yang signifikan antara persepsi 

siswa tentang pemanfaatan media pembelajaran dengan 

kreativitas siswa 

         terdapat kontribusi yang signifikan antara persepsi siswa 

tentang pemanfaatan  media  pembelajaran dengan 

kreativitas siswa  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Deskripsi Data 

Deskripsi data hasil penelitian dimaksudkan untuk menyajikan 

gambaran umum mengenai hasil pengolahan data dari dua variabel dalam 

penelitian ini, yaitu pemanfaatan media pembelajaran sebagai variabel 

bebas dengan kreativitas sebagai variabel terikat. Skor yang dihasilkan 

telah diolah dari data mentah dengan menggunakan statistik deskriptif 

yaitu skor rata-rata dan simpangan baku atau standar deviasi.  

4.1.1 Deskripsi Variabel Penelitian  

Data variabel penelitian berupa data hasil hasil angket dari variabel 

bebas yaitu pemanfaatan media pembelajaran dan data hasil angket dari 

variabel terikat yaitu kreativitas. Dalam penelitan ini digunakan sampel 

sebanyak 55 siswa kelas XII Teknik Pemesinan SMK Negeri 26 Jakarta 

tahun ajaran 2016/2017. 

4.1.1.1 Variabel Pemanfaatan Media Pembelajaran 

Pada variabel ini, pernyataan dikelompokkan berdasarkan indikator 

peran media sebagai alat komunikasi. Serta 8 sub indikator, meliputi: 1) 

Penyajian materi ajar menjadi lebih standar; 2) Kegiatan pembelajaran 

menjadi lebih menarik; 3) Kegiatan belajar dapat menjadi lebih interaktif; 

4) Waktu yang dibutuhkan untuk pembelajaran dapat dikurangi, 5) 

Kualitas belajar dapat ditingkatkan; 6) Pembelajaran dapat disajikan 

dimana saja dan kapan saja sesuai dengan yang diinginkan; 8) 

Memberikan nilai positif bagi pengajar. Variabel pemanfaatan media 
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pembelajaran diperoleh dari hasil angket yang terdiri dari 26 butir 

pernyataan yang valid, dengan skor maksimal 5 dan minimal 1. 

Persentase pada setiap sub indikator didapatkan dari jumlah skor seluruh 

responden untuk pernyataan valid sub indikator kemudian dibagi dengan 

jumlah skor maksimal ideal yang valid pada setiap sub indikatornya.  

Berdasarkan data yang telah terkumpul, maka dapat dilakukan 

perhitungan untuk menunjukkan kualitas masing-masing sub indikator 

pemanfaatan media pembelajaran dengan peran media sebagai alat 

komunikasi untuk indikatornya. Kualitas sub indikator disajikan dalam 

tabel 4.1  

Tabel 4.1 Nilai Sub Indikator pada Variabel Pemanfaatan Media 

Pembelajaran 

 

No. Indikator Sub Indikator Skor Persentase 

1. 

Peran Media 

Sebagai Alat 

Komunikasi 

Penyajian materi ajar 

menjadi lebih standar 
     85% 

2. 
Kegiatan pembelajaran 

menjadi lebih menarik 
     86% 

3. 
Kegiatan belajar dapat 

menjadi lebih interaktif 
     85% 

4. 

Waktu yang dibutuhkan 

untuk pembelajaran dapat 

dikurangi 

     85% 

5. 
Kualitas belajar dapat 

ditingkatkan 
     85% 

6. 

Pembelajaran dapat 

disajikan dimana saja dan 

kapan saja sesuai dengan 

yang diinginkan 

     84% 
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7. 

Meningkatkan nilai positif 

peserta didik dalam proses 

belajar menjadi lebih baik 

     87% 

8. 
Memberikan nilai positif 

bagi pengajar 
     85% 

Jika kualitas skor maksimal ideal adalah 1 atau dalam persentase 

adalah 100%, maka dapat terlihat perolehan sub indikator yang tertinggi 

adalah  meningkatkan nilai positif peserta didik dalam proses belajar 

menjadi lebih baik yaitu  mencapai 87%. Sedangkan perolehan sub 

indikator dengan nilai terendah yaitu pembelajaran dapat disajikan 

dimana saja dan kapan saja sesuai dengan yang diinginkan yaitu dengan 

persentase sebesar 84%. Skor ideal pada variabel pemanfaatan media 

pembelajaran ini sebesar 85%.   

Berikut ini adalah penyajian data nilai sub indikator pada variabel 

pemanfaatan media pembelajaran di SMK Negeri 26 Jakarta dalam 

bentuk histogram.  
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       Gambar 4.1 Grafik Histogram Persentase Sub Indikator pada Variabel    

Pemanfaatan Media Pembelajaran 

Setelah mengetahui skor dan persentase dari masing-masing sub 

indikator pemanfaatan media pembelajaran, maka langkah selanjutnya 

adalah mengumpulkan dan mentabulasikan seluruh data pada variabel 

ini. Untuk variabel pemanfaatan media pembelajaran terdiri dari 26 butir 

pernyataan yang terdapat pada angket, dengan skor maksimal 5 dan skor 

minimal 1. Sehingga skor perolehan maksimal yang dapat dicapai adalah 

130, dan skor perolehan minimal 26. Berdasarkan data penelitian, 

variabel pemanfaatan media pembelajaran memiliki skor tertinggi 130, 

dan skor terendah 97. Dari data ini diperoleh harga-harga statistik 

meliputi: 1) mean sebesar 110,27; 2) varians sampel sebesar 65,94; 3) 

standar deviasi sebesar 8,12.  

Untuk mempermudah penyajian data diperlukan tabel distribusi 

frekuensi. Ada beberapa langkah yang dilakukan untuk membuat tabel 

distribusi frekuensi, diantaranya adalah dengan menentukan jumlah kelas 
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interval yang ditentukan dengan rumus K = 1+3,3 log 55, maka hasilnya 

adalah 6,74 dan dibulatkan menjadi 7. Selanjutnya menghitung rentang 

data, diperoleh dari skor tertinggi dikurangi skor terendah yaitu 130-97 = 

33. Untuk menentukan panjang kelas diperoleh dari hasil rentang data 

dibagi dengan jumlah kelas yaitu 
  

 
 = 4,7 dan dibulatkan menjadi 5. 

Distribusi frekuensi pemanfaatan media pembelajaran berdasarkan kelas 

interval dapat dilihat pada tabel 4.2.  

Tabel 4.2 Distribusi frekuensi Pemanfaatan Media Pembelajaran 

No. 

Kelas 
Interval 

Batas Batas Frekuensi Persentase 

Bawah Atas 
 

(%) 

1 97-101 96,5 101,5 7 12,73% 

2 102-106 101,5 106,5 15 27,27% 

3 107-111 106,5 111,5 11 20,00% 

4 112-116 111,5 116,5 8 14,55% 

5 117-121 116,5 121,5 9 16,36% 

6 122-126 121,5 126,5 3 5,45% 

7 127-131 126,5 131,5 2 3,64% 

Jumlah 55 100,00% 

Untuk mempermudah penafsiran tabel 4.2 diatas mengenai 

pemanfaatan media pembelajaran berikut ini disajikan dalam bentuk 

grafik histogram. 
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Gambar 4.2 Grafik Histogram Variabel Pemanfaatan Media Pembelajaran 

Berdasarkan histogram variabel pemanfaatan media pembelajaran 

diatas dapat dilihat bahwa skor tertinggi berada pada interval 102-106, 

yaitu sebanyak 15 siswa atau sebesar 27,27%. Selanjutnya pemanfaatan 

media pembelajaran dikategorikan berdasarkan mean ideal dan standar 

deviasi ideal. Mean ideal diperoleh dari ½ (130+26) = 78, dan standar 

deviasi ideal diperoleh dari 1/6 (130-26) = 17,3. Untuk mengetahui 

kecenderungan skor variabel pemanfaatan media pembelajaran dapat 

dilakukan dengan perhitungan berikut: 

a. Kategori Sangat Tinggi 

X > (M + 1,5 SD) 

X > (78 + 1,5 (17,3)) 

X > 103,95 

b. Kategori Tinggi 

(M + 0,5 SD)     < X ≤ (M + 1,5 SD) 

(78 + 0,5(17,3)) < X ≤ (78 + 1,5(17,3)) 

     86,65        <    X    ≤   103,95 
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c. Kategori Sedang 

(M - 0,5 SD)      < X ≤ (M + 0,5 SD) 

(78 - 0,5 (17,3)) < X ≤ (M + 0,5 SD) 

       69,35         < X  ≤    86,65 

d. Kategori Rendah 

(M - 1,5 SD)     < X ≤ (M - 0,5 SD) 

(78 - 1,5 (17,3)) < X ≤ (78 - 0,5 (17,3)) 

      52,05          < X ≤    69,35  

e. Kategori Sangat Rendah  

X ≤ (M - 1,5 SD) 

X ≤ (78 - 1,5 (17,3)) 

X ≤   52,05 

Adapun kategori variabel pemanfaatan media pembelajaran 

disajikan pada tabel 4.3. 

Tabel 4.3 Kategori Pemanfaatan Media Pembelajaran 

Kategori Interval Skor Frekuensi Persentase (%) 

Sangat Tinggi                X > 103,95 42 76,36% 

Tinggi 86,65  <   X  ≤  103,95 13 23,64% 

Sedang 69,35 <   X   ≤  86,65 0 0% 

Rendah 52,05 <   X   ≤  69,35  0 0% 

Sangat Rendah               X ≤   52,05 0 0% 

Berdasarkan tabel 4.3, variabel pemanfaatan media pembelajaran 

pada kategori sangat tinggi memiliki frekuensi 42 dengan persentase 

76,36%, sedangkan untuk kategori tinggi memiliki frekuensi 13 dengan 
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persentase sebesar 23,64%. Berikut ditampilkan Pie chart kategori 

pemanfaatan media pembelajaran pada gambar 4.2.  

 

Gambar 4.3 pie chart pemanfaatan media pembelajaran 

4.1.1.2 Variabel Kreativitas Siswa 

Variabel kreativitas ini dilihat berdasarkan dimensi kognitif, 

dengan masing-masing indikator dan sub indikatornya di antaranya 

adalah indikator kelancaran meliputi 1) Kemampuan untuk menghasilkan 

sejumlah ide pada proses berpikir; 2) Ide-ide yang dihasilkan menjadi 

baru dan berguna. Indikator Kelenturan meliputi 1) Kemampuan untuk 

berpikir atau mengubah sudut pandang; 2) Melibatkan keterbukaan pada 

pengalaman tak terduga. Indikator orisinalitas dalam berpikir meliputi 1) 

Kemampuan untuk menghasilkan sesuatu yang tidak biasa; 2) 

Kemampuan untuk menghasilkan ide yang yang tidak biasa. Indikator 

elaborasi meliputi 1) Kemampuan untuk memperluas ide (lebih menarik); 

2) Kemampuan untuk menambahkan detail (lebih lengkap). Persentase 

76,36% 

23,64% 
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pada setiap sub indikator didapatkan dari jumlah skor seluruh reponden 

untuk pernyataan valid sub indikator kemudian dibagi dengan jumlah 

skor maksimal ideal yang valid pada setiap sub indikatornya.     

Berdasarkan data yang telah terkumpul, maka dapat dilakukan 

perhitungan untuk menunjukkan kualitas masing-masing sub indikator 

variabel kreativitas siswa. Kualitas sub indikator kreativitas siswa 

disajikan dalam tabel 4.4 

Tabel 4.4 Nilai Sub Indikator pada Variabel Kreativitas Siswa 

Dimensi Indikator Sub Indikator Skor Persentase 

Kognitif 

1. Kelancaran 

1. 

Kemampuan untuk 

menghasilkan 

sejumlah ide pada 

proses berpikir 

0,79 79% 

2. 

Ide-ide yang 

dihasilkan menjadi 

baru dan berguna 

0,86 86% 

2. Kelenturan 

1. 

Kemampuan untuk 

berpikir atau 

mengubah sudut 

pandang 

0,84 84% 

2. 

Melibatkan 

keterbukaan pada 

pengalaman tak 

terduga 

0,79 79% 

3. 

Orisinalitas 

dalam 

berpikir 

1. 

Kemampuan untuk 

menghasilkan 

sesuatu yang baru 

0,79 79% 

2. 
Kemampuan untuk 

menghasilkan ide 
0,83 83% 
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yang tidak biasa 

4. Elaborasi 

1. 

Kemampuan untuk 

memperluas ide 

(lebih menarik) 

0,80 80% 

2. 

Kemampuan untuk 

menambahkan detail 

(lebih lengkap) 

0,89 89% 

 Jika kualitas skor maksimal ideal adalah 1 atau dalam persentase 

adalah 100%, maka dapat terlihat perolehan sub indikator yang tertinggi 

adalah kemampuan untuk menambahkan detail (lebih lengkap) sebesar 

89%. Sedangkan perolehan sub indikator dengan nilai terendah terdapat 

pada tiga sub indikator yaitu Kemampuan untuk menghasilkan sejumlah 

ide pada proses berpikir, Melibatkan keterbukaan pada pengalaman tak 

terduga, serta Kemampuan untuk menghasilkan sesuatu yang baru 

dengan perolehan skor 79%. Rata-rata jumlah skor dari sub indikator 

pada variabel ini adalah 68,5%. Skor ideal pada variabel kreativitas siswa 

ini sebesar 82%.   

Berikut ini adalah penyajian data nilai sub indikator pada variabel 

pemanfaatan media pembelajaran di SMK Negeri 26 Jakarta dalam 

bentuk histogram.  
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Gambar 4.4 Grafik Histogram Persentase Skor Sub Indikator Kreativitas 

Siswa 

Setelah mengetahui skor dan persentase dari masing-masing sub 

indikator kreativitas siswa, maka langkah selanjutnya adalah 

mengumpulkan dan mentabulasikan seluruh data pada variabel ini. Untuk 

variabel kreativitas siswa terdiri dari 26 butir pernyataan valid yang 

terdapat pada angket, dengan skor maksimal 5 dan skor minimal 1. 

Sehingga skor perolehan maksimal yang dapat dicapai adalah 130, dan 

skor perolehan minimal 26. Berdasarkan data penelitian, variabel 

kreativitas siswa memliki skor tertinggi 129, dan skor terendah 81. Dari 

data ini diperoleh harga-harga statistik meliputi: 1) mean sebesar 106,53; 

2) varians sampel sebesar 131,92; 3) standar deviasi sebesar 11,49.  

Untuk mempermudah penyajian data diperlukan tabel distribusi 

frekuensi. Ada beberapa langkah yang dilakukan untuk membuat tabel 

distribusi frekuensi, diantaranya adalah dengan menentukan jumlah kelas 

interval yang ditentukan dengan rumus K = 1+3,3 log 55, maka hasilnya 
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adalah 6,74 dan dibulatkan menjadi 7. Selanjutnya menghitung rentang 

data, diperoleh dari skor tertinggi dikurangi skor terendah yaitu 129-81 = 

48. Untuk menentukan panjang kelas diperoleh dari hasil rentang data 

dibagi dengan jumlah kelas yaitu 
  

 
 = 6,8 dan dibulatkan menjadi 7. 

Distribusi frekuensi kreativitas siswa berdasarkan kelas interval dapat 

dilihat pada tabel 4.5.  

Tabel 4.5 Distribusi Frekuensi Kreativitas Siswa 

No. 

Kelas 
Interval 

Batas Batas Frekuensi Persentase 

Bawah Atas 
 

(%) 

1. 81-87 80,5 87,5 4 7,27% 

2. 88-94 87,5 94,5 4 7,27% 

3. 95-101 94,5 101,5 9 16,36% 

4. 102-108 101,5 108,5 15 27,27% 

5. 109-115 108,5 115,5 10 18,18% 

6. 116-122 115,5 122,5 8 14,55% 

7. 123-129 122,5 129,5 5 9,09% 

Jumlah 55 100,00% 

Untuk mempermudah penafsiran tabel distribusi diatas mengenai 

kreativitas siswa berikut ini disajikan dalam bentuk grafik histogram. 
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Gambar 4.5  Grafik Histogram Variabel Kreativitas Siswa 

Berdasarkan histogram variabel kreativitas siswa di atas dapat 

dilihat bahwa skor tertinggi berada pada interval 102-108, yaitu sebanyak 

15 siswa atau sebesar 27,27%. Selanjutnya kreativitas siswa 

dikategorikan berdasarkan mean ideal dan standar deviasi ideal. Mean 

ideal diperoleh dari ½ (130+26) = 78, dan standar deviasi ideal diperoleh 

dari 1/6 (130-26) = 17,3. Untuk mengetahui kecenderungan skor variabel 

pemanfaatan media pembelajaran dapat dilakukan dengan perhitungan 

berikut: 

a. Kategori Sangat Tinggi 

X > (M + 1,5 SD) 

X > (78 + 1,5 (17,3)) 

X > 103,95 

b. Kategori Tinggi 

(M + 0,5 SD)     < X ≤ (M + 1,5 SD) 

(78 + 0,5(17,3)) < X ≤ (78 + 1,5(17,3)) 

     86,65        <    X    ≤   103,95 
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c. Kategori Sedang 

(M - 0,5 SD)      < X ≤ (M + 0,5 SD) 

(78 - 0,5 (17,3)) < X ≤ (M + 0,5 SD) 

      69,35         < X  ≤    86,65 

d. Kategori Rendah 

(M - 1,5 SD)     < X ≤ (M - 0,5 SD) 

(78 - 1,5 (17,3)) < X ≤ (78 - 0,5 (17,3)) 

      52,05          < X ≤    69,35  

e. Kategori Sangat Rendah  

X ≤ (M - 1,5 SD) 

X ≤ (78 - 1,5 (17,3)) 

X ≤   52,05 

Tabel 4.6 Kategori Kreativitas Siswa 

Kategori Interval Skor Frekuensi Persentase (%) 

Sangat Tinggi X > 103,95 33 60% 

Tinggi 86,65  <   X  ≤  103,95 18 32,7% 

Sedang 69,35 <   X   ≤  86,65 4 7,3% 

Rendah 52,05 <   X   ≤  69,35 0 0% 

Sangat Rendah X ≤   52,05 0 0% 

Berdasarkan tabel 4.6, variabel kreativitas siswa pada kategori 

sangat tinggi memiliki frekuensi 33 dengan persentase 60%, sedangkan 

untuk kategori tinggi memiliki frekuensi 18 dengan persentase sebesar 

32,7%. Serta untuk kategori sedang memiliki frekuensi 4 dengan 
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persentase sebesar 7,3%. Berikut ditampilkan Pie chart kategori 

kreativitas siswa pada gambar 4.6 

 Gambar 4.6 pie chart Kreativitas Siswa 

4.2 Pengujian Persyaratan Analisis 

4.2.1 Uji Normalitas  

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data dari 

masing-masing variabel berdistribusi normal atau tidak. Pada penelitian 

ini pengujian normalitas data menggunakan Chi Kuadrat (χ
2
). Pengujian 

normalitas data dilakukan menggunakan Chi Kuadrat pada taraf 

signifikan sebesar 5% (0,05). Data dikatakan berdistribusi normal apabila 

harga Chi Kuadrat hitung ≤ harga Chi Kuadrat Tabel (Tabel 4.7). 

Tabel 4.7 Hasil Uji Normalitas menggunakan Chi Kuadrat 

No. Variabel (χ
2
)hitung (χ

2
)tabel Keterangan 

1. 
Pemanfaatan Media 

Pembelajaran (X) 
5,69 12,6 Normal 

2. Kreativitas Siswa (Y) 3,76 12,6 Normal 

60% 

32,70% 

7,30% 

Kreativitas Siswa 

Sangat Tinggi

Tinggi

Sedang
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Berdasarkan hasil perhitungan uji normalitas Chi Kuadrat dapat 

disimpulkan bahwa data penelitian Variabel X dan Y berdistribusi 

normal. Hasil tersebut dapat dibuktikan dengan perhitungan untuk data 

variabel X yaitu (χ
2
)hitung = 5,69 sedangkan nilai (χ

2
)tabel = 12,6 yang 

artinya (χ
2
)hitung < (χ

2
)tabel. Pada variabel Y dapat dibuktikan dengan 

perhitungan (χ
2
)hitung = 3,76 sedangkan (χ

2
)tabel = 12,6 yang artinya 

(χ
2
)hitung < (χ

2
)tabel.  

4.3 Pengujian Hipotesis 

Hipotesis merupakan jawaban sementara atas permasalahan yang 

dirumuskan. Hipotesis dalam penelitian ini adalah: Terdapat hubungan 

yang positif dan signifikan antara persepsi siswa tentang pemanfaatan 

media pembelajaran pada pelajaran kejuruan dengan kreativitas siswa 

Teknik Pemesinan SMK Negeri 26 Jakarta. Persepsi siswa tentang 

pemanfaatan media pembelajaran pada pelajaran kejuruan berpengaruh 

positif pada kreativitas siswa Teknik Pemesinan SMK Negeri 26 Jakarta.  

4.3.1 Uji Koefisisen Korelasi 

Uji koefisien korelasi ini dilakukan untuk menghitung besarnya 

hubungan antara variabel bebas yaitu pemanfaatan media pembelajaran 

secara simultan terhadap variabel terikat yaitu kreativitas siswa. 

Berdasarkan pengujian menunjukkan bahwa nilai koefisien korelasi 

sebesar 0,367. Nilai tersebut bernilai positif sehingga dapat disimpulkan 

bahwa pemanfaatan media pembelajaran dengan kreativitas siswa 

memiliki hubungan yang positif atau dengan kata lain pemanfaatan 

media pembelajaran berkorelasi positif dengan kreativitas siswa.  
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4.3.2 Uji Keberartian Koefisien Korelasi (Uji-t) 

Tujuan dilakukannya pengujian ini adalah untuk mengetahui 

apakah variabel X dan variabel Y terdapat hubungan yang signifikan atau 

tidak. Pengujian ini menggunakan taraf signifikan sebesar 5% (0,05). 

Berdasarkan hasil perhitungan, hubungan persepi siswa tentang 

pemanfaatan media pembelajaran pada pelajaran kejuruan dalam 

membangun kreativitas siswa menggunakan uji-t diperoleh nilai yaitu 

thitung = 2,87 dan bernilai positif dengan nilai (ρ) ≥ 0 yang berarti 

berpengaruh signifikan, sedangkan nilai ttabel = 2,007  yang artinya thitung  

> ttabel , maka hipotesis yang berbunyi “ada hubungan yang signifikan 

antara persepsi siswa tentang pemanfaatan media pembelajaran tentang 

pemanfaatan media pembelajaran pada pelajaran kejuruan dengan 

kreativitas siswa Teknik Pemesinan SMK Negeri 26 Jakarta” diterima. 

Hal ini berarti persepsi siswa tentang pemanfaatan media pembelajaran 

pada pelajaran kejuruan positif dan signifikan dalam membangun 

kreativitas siswa Teknik Pemesinan SMK Negeri 26 Jakarta. 

4.3.3 Uji Koefisien Determinasi  

Koefisien determinasi ini dilakukan untuk menghitung besarnya 

kontribusi variabel bebas yaitu pemanfaatan media pembelajaran secara 

simultan terhadap variabel terikat yaitu kreativitas siswa. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa koefisien determinasi r
2
 sebesar 0,367 atau 13,47%. 

Nilai tersebut menunjukkan bahwa 13,47% kreativitas siswa dipengaruhi 

oleh pemanfaatan media pembelajaran. Sedangkan sisanya 86,57% 

dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini.  
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4.4 Pembahasan Hasil Penelitian  

Berdasarkan hasil penelitian yang didapatkan, dapat diketahui 

bahwa persepsi siswa tentang pemanfaatan media pembelajaran pada 

pelajaran kejuruan Teknik Pemesinan di SMK Negeri 26 Jakarta sebesar 

85% dari persentase skor maksimal ideal sebesar 100%.  Untuk variabel 

pemanfaatan media pembelajaran, persentase skor maksimal ideal 

didapatkan dari perhitungan skor total yang dibagi dengan skor ideal 

dengan jumlah pernyataan valid dan kemudian dikalikan dengan 100% . 

Dari data ini dapat disimpulkan bahwa persepsi siswa tentang 

pemanfaatan media pembelajaran dapat dikategorikan baik. Untuk 

kreativitas siswa didapatkan nilai sebesar 82% dari persentase skor 

maksimal ideal sebesar 100%. Variabel kreativitas siswa terdiri dari 

empat indikator yaitu kelancaran, kelenturan, orisinalitas dalam berpikir, 

serta elaborasi. Persentase skor maksimal ideal pada variabel ini 

diperoleh dari  perhitungan skor total yang dibagi dengan skor ideal 

dengan jumlah pernyataan valid dan kemudian dikalikan dengan 100%. 

Penilaian kedua variabel ini dilakukan oleh siswa dengan cara mengisi 

angket yang yang telah disediakan untuk masing-masing variabel, dan 

dapat tergolong dalam kriteria yang baik.  

Pada uji normalitas menggunakan Chi Kuadrat dapat diketahui 

bahwa kedua variabel berdistribusi normal karena (χ
2
)hitung < (χ

2
)tabel. Hal 

ini dapat dilihat dari (χ
2
)hitung pemanfaatan media pembelajaran sebesar 

5,69 sedangkan untuk kreativitas siswa sebesar 3,76 dengan masing-

masing (χ
2
)tabel sebesar 12,6.  



66 
 

 

Untuk pengujian  koefisien korelasi dengan menggunakan rumus 

Product Moment dapat diketahui bahwa terdapat hubungan positif antara 

pemanfaatan media pembelajaran dengan kreativitas siswa kelas XII 

Teknik Pemesinan SMK Negeri 26 Jakarta sebesar 0,367. Hasil ini 

menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran memiliki 

kontribusi positif dalam membangun kreativitas siswa. Pengujian juga 

dilakukan menggunakan uji-t sehingga diperoleh thitung sebesar 2,87 

dengan ttabel sebesar 2,007  yang berarti bernilai positif. Jika nilai (ρ) ≥ 0 

yang berarti berpengaruh signifikan. Maka dapat disimpulkan terdapat 

hubungan yang signifikan antara persepsi siswa tentang pemanfaatan 

media pembelajaran pada pelajaran kejuruan dalam membangun 

kreativitas siswa Teknik Pemesinan SMK Negeri 26 Jakarta. Selain itu 

juga didapatkan nilai sebesar 0,367 atau sebesar 13,47% yang merupakan 

besarnya kontribusi persepsi siswa tentang pemanfaatan media 

pembelajaran pada  pelajaran kejuruan dalam membangun kretaivitas 

siswa Teknik Pemesinan SMK Negeri 26 Jakarta dengan menggunakan 

koefisien determinasi, sedangkan sisanya dipengaruhi oleh faktor lain.  

Hasil data deskriptif menunjukkan bahwa persepsi siswa tentang 

pemanfaatan media pembelajaran pada pelajaran kejuruan dengan 

kategori sangat tinggi memiliki frekuensi sebanyak 42 atau 76,36% dan 

untuk kategori tinggi dengan frekuensi sebanyak 13 atau 23,64%. Maka 

dapat disimpulkan persepsi siswa tentang pemanfaatan media 

pembelajaran termasuk dalam kategori baik. Sedangkan pada kreativitas 

siswa diperoleh kategori sangat tinggi dengan frekuensi 33 atau 60% dan 
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kategori tinggi dengan frekuensi 18 atau 32,7%, maka kreativitas siswa 

dapat dikategorikan baik. Terdapat pula kategori sedang dengan 

frekuensi 4 atau persentase sebesar 7,3% yang berarti kreativitas siswa 

dapat dikategorikan cukup.  

Sehingga dapat disimpulkan apabila persepsi siswa tentang 

pemanfaatan media pembelajaran pada pelajaran kejuruan sudah baik, 

maka dalam membangun kreativitas siswa Teknik Pemesinan SMK 

Negeri 26 Jakarta yang dicapai pun akan baik. Oleh karena itu, 

pemanfaatan media pembelajaran harus dimaksimalkan agar kreativitas 

siswa juga dapat ditingkatkan. Dengan demikian hipotesis yang peneliti 

ajukan telah terbukti dan dapat diterima.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Persepsi siswa tentang media pembelajaran pada pelajaran 

kejuruan sebesar 85%, hal ini dapat membuktikan bahwa 

persepsi siswa tentang media pembelajaran pada pelajaran 

kejuruan tergolong baik.   

2. Besarnya kreativitas siswa Teknik Pemesinan SMK Negeri 26 

Jakarta sebesar 82%. Hal ini menunjukkan bahwa kreativitas 

siswa Teknik Pemesinan SMK Negeri 26 Jakarta tergolong 

baik.  

3. Terdapat hubungan positif dan signifikan antara pemanfaatan 

media pembelajaran pada pelajaran kejuruan dengan kreativitas 

siswa yaitu sebesar 0,367. Hal ini menunjukkan semakin baik 

persepsi siswa tentang pemanfaatan media pembelajaran, maka 

semakin baik pula kreativitas siswa.  

4. Besarnya persepsi siswa tentang pemanfaatan media 

pembelajaran pada pelajaran kejuruan dalam membangun 

kreativitas siswa Teknik Pemesinan SMK Negeri 26 Jakarta 

sebesar 13,47%, sedangkan sisanya dipengaruhi oleh faktor lain 

misalnya faktor lingkungan. 
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Hal ini membuktikan bahwa semakin baiknya pemanfaatan media 

pembelajaran, maka kreativitas siswa yang terbangun akan semakin 

baik pula. Oleh karena itu, pemanfaatan media pembelajaran 

khususnya peran sebagai alat komunikasi harus digunakan 

semaksimal mungkin agar kreativitas siswa yang dihasilkan dapat 

lebih optimal. 

5.2  Saran 

 Berdasarkan kesimpulan hasil penelitian yang telah dilakukan, 

maka dapat dikemukakan beberapa saran yaitu: 

1. Bagi pihak Sekolah 

Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa pemanfaatan 

media pembelajaran dapat membangun kreativitas siswa. SMK 

Negeri 26 Jakarta merupakan sekolah kejuruan dengan bidang 

keahlian Teknologi. Dalam era globalisasi ini tentunya 

perkembangan teknologi sudah semakin canggih, oleh karena itu 

sudah sepatutnya pihak sekolah untuk dapat memfasilitasi 

pembelajaran yang dilakukan di sekolah salah satunya dengan 

menyediakan media pembelajaran yang memadai seiring dengan 

perkembangan teknologi.  

Selain itu pihak sekolah juga dapat melakukan pelatihan 

kepada Guru agar dalam proses pembelajaran, Guru dapat 

memanfaatkan media pembelajaran dengan baik. Sehingga proses 
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pembelajaran dapat dilakukan secara maksimal dan kreativitas 

siswa dapat dibangun menjadi lebih baik lagi.  

2. Bagi siswa 

Pada setiap proses pembelajaran, siswa harus berperan secara 

aktif dalam memanfaatkan media pembelajaran salah satunya 

dengan tekun berlatih menggunakan media pembelajaran yang 

diberikan oleh Guru. Sehingga dengan sendirinya kreativitas yang 

dimiliki siswa dapat terus berkembang.  

3. Bagi Guru Jurusan Teknik Pemesinan  

Pada proses pembelajaran hendaknya Guru mampu 

berkomunikasi dengan baik agar materi pembelajaran yang 

disampaikan mudah dipahami oleh para siswa. Bila proses 

pembelajaran dirasa belum maksimal, Guru harus menggunakan 

media pembelajaran lain yang dapat membuat pembelajaran 

menjadi lebih menarik, dan tentunya mampu meningkatkan kualitas 

belajar. Guru juga diharapkan mampu membuat proses 

pembelajaran menjadi lebih interaktif sehingga kemampuan siswa 

untuk berpikir dan menghasilkan gagasan-gagasan atau ide-ide 

baru dapat ditingkatkan. Dengan demikian kreativitas siswa dapat 

terbangun secara maksimal.    
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KUESIONER PENELITIAN 

(Uji Coba) 

 
Nama Siswa :  ...................................................  

Kelas :  ...................................................  

A. Petunjuk Pengisian 

1. Bacalah dengan baik setiap pertanyaan! 

2. Item-item pada kuesioner ini merupakan : 

a. Kreativitas siswa. 

3. Mohon mengisi seluruh item pada kuesioner ini sesuai dengan keadaan 

sebenarnya yang anda alami dan rasakan dan yang anda anggap penting 

untuk dikuasai oleh siswa! 

4. Mohon memberikan tanda ( √ ) pada jawaban yang tersedia! 

5. Jawaban yang tersedia adalah : 

 

5 : Sangat Setuju 

4 : Setuju 

3 : Ragu-ragu 

2 : Tidak Setuju 

1 : Sangat Tidak Setuju 

 

B.  Kuesioner 

No. Pernyataan 5 4 3 2 1 

1. 
Saya dengan mudah memahami materi yang 

disampaikan oleh guru 

     

2. 
Saya dengan mudah menjawab pertanyaan yang 

diberikan oleh guru  

     

3. 
Saya mampu mempraktikkan materi yang 

diberikan oleh guru dengan baik 

     

4. 
Saya dapat menjelaskan langkah-langkah dalam 

melakukan praktik dengan terperinci  

     

5.  
Saya dengan mudah melakukan beberapa macam 

praktik  

     

6. 
Saya merasa percaya diri bila memahami 

penjelasan dari guru  

     

7. 

Saya dapat menggunakan pemahaman yang 

didapatkan saat proses pembelajaran sebagai 

pemecahan masalah  

     

8. 
Pemilihan bahasa yang digunakan guru membuat 

saya mudah memahami materi pembelajaran 
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9. 

Saya merasa pembelajaran lebih bermakna dengan 

informasi-informasi baru yang disampaikan oleh 

guru   

     

10. 
Bila terdapat hal yang tidak dimengerti, saya 

berusaha mencari jawaban dari berbagai sumber 

     

11. 
Saya bertanya kepada teman bila ada materi yang 

tidak dipahami 

     

12. 
Saya selalu mencocokkan penjelasan dari teman 

dengan sumber di buku pelajaran 

     

13. 
Saya bertanya kepada guru bila terdapat 

penjelasan yang kurang dipahami  

     

14. 
Bila kurang memahami materi yang diberikan 

oleh guru, saya berusaha mempelajarinya sendiri  

     

15. 
Saya selalu mendiskusikan tugas bersama dengan 

teman  

     

16. 
Saya dengan mudah mengetahui bila ada peralatan 

praktik yang rusak 

     

17. 
Saya memiliki solusi bila terdapat kendala pada 

peralatan praktik 

     

18. 
Saya dapat mengingat peralatan yang digunakan 

saat praktik dengan mudah  

     

19. 

Dalam proses pembelajaran, guru menyampaikan 

materi berdasarkan pengalaman yang telah  

dilaksanakan 

     

20. 

Ketika melakukan praktik, saya melakukan 

langkah-langkah pengerjaan seperti yang 

dicontohkan oleh guru asalkan pekerjaan cepat 

selesai 

     

21. 
Saya dapat mengembangkan pemahaman pada 

materi yang dipelajari 

     

22. 
Bila ada teman yang bertanya, saya dapat 

menjelaskan secara rinci 

     

23. 
Ketika menemukan cara pengerjaan praktik yang 

baru, saya mendiskusikan nya kepada guru 

     

24. 

Saya lebih mudah memahami materi yang 

disampaikan oleh guru pada saat praktik 

dibandingkan teori  

     

25. 
Saya dapat memahami penggunaan software yang 

digunakan untuk kegiatan praktik dengan mudah  

     

26. 

Saya memiliki cara penyelesaian berbeda dengan 

yang diajarkan oleh guru dalam mengerjakan 

tugas yang diberikan oleh guru  

     

27. 

Guru melatih saya untuk dapat terus 

meningkatkan kemampuan berpikir dalam setiap 

proses pembelajaran 

     

28. 
Saya memahami langkah yang dilakukan dalam 

setiap pengerjaan tugas 
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29. 
Saya dapat menjelaskan materi yang ditanyakan 

oleh guru 

     

30. 
Saya merasa guru memberikan kebebasan untuk 

berkreasi dalam setiap proses pembelajaran 

     

31. 
Guru memberikan berbagai contoh saat proses 

pembelajaran berlangsung 

     

32. 

Saya dapat mengemukakan pendapat dengan 

sopan bila terdapat kekeliruan dalam penjelasan 

materi yang diberikan oleh guru 

     

33. 
Saya selalu memeriksa kembali pekerjaan yang 

telah diselesaikan  

     

34. 
Guru membuat saya untuk lebih bertanggung 

jawab dalam setiap proses pembelajaran 

     

35. 
Proses pembelajaran membuat saya dapat 

memikirkan solusi dalam setiap permasalahan   
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KUESIONER PENELITIAN 

(Uji Coba) 

 
Nama Siswa :  ...................................................  

Kelas :  ...................................................  

A. Petunjuk Pengisian 

1. Bacalah dengan baik setiap pertanyaan! 

2. Item-item pada kuesioner ini merupakan : 

b. Pemanfaatan Media Pembelajaran 

3. Mohon mengisi seluruh item pada kuesioner ini sesuai dengan keadaan 

sebenarnya yang anda alami dan rasakan dan yang anda anggap penting 

untuk dikuasai oleh siswa! 

4. Mohon memberikan tanda ( √ ) pada jawaban yang tersedia! 

5. Jawaban yang tersedia adalah : 

 

5 : Sangat Setuju 

4 : Setuju 

3 : Ragu-ragu 

2 : Tidak Setuju 

1 : Sangat Tidak Setuju 

 

B. Kuesioner 

No. Pernyataan 5 4 3 2 1 

1. 
Guru menggunakan media pembelajaran dalam 

menyampaikan materi pembelajaran  

     

2. 

Media pembelajaran yang digunakan oleh guru 

membuat saya lebih mudah memahami isi dari 

materi pembelajaran  

     

3. 

Saya dengan mudah dapat menyimpulkan inti dari 

materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru 

dengan menggunakan media pembelajaran  

     

4. 

Saya memiliki pemahaman dasar pada materi 

yang disampaikan oleh guru dengan digunakannya 

media pembelajaran  

     

5. 
Media pembelajaran  membuat saya lebih tertarik 

dalam belajar 

     

6. 
Saya selalu bersemangat belajar dengan 

menggunakan media pembelajaran 

     

7. 
Saya tidak merasa jenuh  saat proses pembelajaran 

berlangsung 

     

8. 
Guru menggunakan software yang diaplikasikan 

untuk mempermudah siswa dalam melakukan 
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kegiatan praktik 

9. 

Guru menggunakan media pembelajaran berupa 

komputer atau laptop untuk presentasi yang 

diantaranya berupa slide   

     

10. 

Media pembelajaran yang digunakan  membuat 

saya ingin terus mendalami pemahaman pada 

setiap pembelajaran yang disampaikan oleh guru  

     

11. 
Saya lebih mudah memahami penjelasan guru 

dengan menggunakan media pembelajaran 

     

12. 
Media pembelajaran memudahkan saya 

berinteraksi dengan teman-teman 

     

13. 
Media pembelajaran memudahkan saya 

berinteraksi dengan guru  

     

14. 
Materi pembelajaran lebih berkembang dengan 

digunakannya media pembelajaran 

     

15. 

Pemahaman yang saya dapatkan setelah 

menggunakan media pembelajaran memudahkan 

saya untuk berdiskusi dengan teman  

     

16. 
Praktik menjadi lebih cepat selesai dengan 

digunakannya media pembelajaran 

     

17. 

Materi pembelajaran bisa tercapai dengan 

menggunakan media pada waktu yang telah 

ditentukan  

     

18. 
Proses pembelajaran dapat berlangsung lebih 

mudah dengan digunakannya media pembelajaran 

     

19. 

Dengan digunakannya media pembelajaran, waktu 

pembelajaran yang tersisa dapat saya manfaatkan 

untuk praktik  

     

20. 
Pemahaman saya menjadi lebih mendalam dengan 

digunakannya media pembelajaran 

     

21. 

Media pembelajaran yang digunakan oleh guru 

membuat saya mudah menemukan berbagai solusi 

dalam memecahkan masalah pada proses 

pembelajaran   

     

22. 
Keterampilan saya meningkat dengan berlatih 

menggunakan media pembelajaran 

     

23. 
Dengan menggunakan media pembelajaran saya 

dapat bertukar pikiran dengan teman  

     

24. 
Saya dapat berlatih menggunakan media 

pembelajaran yang disediakan guru  

     

25. Guru memiliki materi dalam bentuk  softcopy 
     

26. 
Dengan memanfaatkan media pembelajaran, saya 

dapat memilih materi yang ingin saya pelajari 

     

27 
Dengan menggunakan media pembelajaran saya 

dapat mengulang materi pembelajaran yang telah 
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disampaikan oleh guru  

28. 
Saya menjadi lebih termotivasi saat proses 

pembelajaran berlangsung 

     

29. 
Saya menjadi lebih tertantang untuk terus 

memahami materi pembelajaran selanjutnya 

     

30 

Saya dapat menghubungkan pemahaman yang 

diberikan oleh guru menggunakan media 

pembelajaran dengan pengalaman saat praktik  

     

31 
Saya merasa dengan menggunakan media 

pembelajaran, proses pembelajaran lebih terarah  

     

32. 
Guru membimbing saya agar mampu  

mengembangkan gagasan-gagasan baru  

     

33. 

Guru memberikan pujian bila dalam proses 

pembelajaran terdapat siswa yang dengan mudah 

memahami materi pembelajaran 

     

34. 

Peran guru sebagai pembimbing membiasakan 

saya untuk menyaring informasi yang telah 

didapatkan atau diterima dari berbagai sumber 

     

35. 
Guru membiasakan saya untuk dapat melakukan 

pembelajaran secara mandiri  

     

Terimakasih Atas Perhatian dan Kerjasamanya 
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PENGUJIAN INSTRUMEN 

a. Pengujian Validitas Angket Uji Coba 

Instrumen yang akan digunakan untuk penelitian harus diketahui 

terlebih dahulu apakah instrumen tersebut valid atau tidak. Instrumen 

dikatakan valid bila rhitung > rtabel dengan taraf kesalahan 5% dan derajat 

kebebasan (dk) = n-2. Bila nilai rhitung  lebih besar maka instrumen 

tersebut dinyatakan valid dan dapat digunakan. Sebaliknya, jika rhitung < 

rtabel , maka instrumen tersebut dinyatakan tidak valid dan tidak dapat 

digunakan. Pada penelitian ini rtabel yang digunakan sebesar 0,404.  

 Terdapat dua variabel dalam  penelitian ini, yaitu variabel 

pemanfaatan media pembelajaran dan variabel kreativitas siswa. 

Instrumen ini diberikan kepada 24 siswa sebagai responden. Pada 

masing-masing instrumen terdapat 35 butir pernyataan. Berdasarkan 

pengujian yang dilakukan, didapatkan hasil sebagai berikut: 

1. Variabel Pemanfaatan Media Pembelajaran di SMK Negeri 26 

Jakarta didapatkan jumlah pernyataan valid sebanyak 26 butir, 

sedangkan untuk pernyataan tidak valid sebanyak 9 butir.  

2. Variabel Kreativitas Siswa di SMK Negeri 26 Jakarta didapatkan 

jumlah pernyataan valid sebanyak 26 butir, dan pernyataan tidak 

valid sebanyak 9 butir.       
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Tabel Hasil Analisis Uji Validitas Butir Angket Uji Coba Variabel 

Pemanfaatan Media Pembelajaran 

    No. 
rhitung rtabel Ket 

Butir 

1 0,32 0,404 Drop 

2 0,405 0,404 Valid 

3 0,426 0,404 Valid 

4 0,449 0,404 Valid 

5 0,363 0,404 Drop 

6 0,632 0,404 Valid 

7 0,478 0,404 Valid 

8 0,513 0,404 Valid 

9 0,554 0,404 Valid 

10 0,336 0,404 Drop 

11 0,675 0,404 Valid 

12 0,56 0,404 Valid 

13 0,751 0,404 Valid 

14 0,248 0,404 Drop 

15 0,589 0,404 Valid 

16 0,626 0,404 Valid 

17 0,427 0,404 Valid 

18 0,563 0,404 Valid 

19 0,466 0,404 Valid 

20 0,509 0,404 Valid 

21 0,601 0,404 Valid 

22 0,714 0,404 Valid 

23 0,669 0,404 Valid 

24 0,639 0,404 Valid 

25 0,479 0,404 Valid 

26 0,614 0,404 Valid 

27 0,287 0,404 Drop 

28 0,501 0,404 Valid 

29 0,237 0,404 Drop 

30 0,061 0,404 Drop 

31 0,814 0,404 Valid 

32 0,131 0,404 Drop 

33 0,483 0,404 Valid 

34 -0,01 0,404 Drop 

35 0,517 0,404 Valid 

Keterangan : Item Pernyataan valid  jika rhitung > rtabel 

  Item Pernyataan tidak valid  (drop) jika rhitung > rtabel 
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Tabel Hasil Analisis Uji Validitas Butir Angket Uji Coba Kreativitas Siswa 

No. 
rhitung rtabel Kesimp. 

Butir 

1 0,51 0,404 Valid 

2 0,079 0,404 Drop 

3 0,421 0,404 Valid 

4 0,415 0,404 Valid 

5 0,22 0,404 Drop 

6 0,404 0,4225 Valid 

7 0,631 0,404 Valid 

8 0,178 0,404 Drop 

9 0,442 0,404 Valid 

10 0,673 0,404 Valid 

11 0,129 0,404 Drop 

12 0,457 0,404 Valid 

13 0,498 0,404 Valid 

14 0,745 0,404 Valid 

15 0,441 0,404 Valid 

16 0,569 0,404 Valid 

17 0,547 0,404 Valid 

18 -0,148 0,404 Drop 

19 0,424 0,404 Valid 

20 0,458 0,404 Valid 

21 0,573 0,404 Valid 

22 0,5 0,404 Valid 

23 0,53 0,404 Valid 

24 0,453 0,404 Valid 

25 0,444 0,404 Valid 

26 0,629 0,404 Valid 

27 0,259 0,404 Drop 

28 0,318 0,404 Drop 

29 0,428 0,404 Valid 

30 0,647 0,404 Valid 

31 0,625 0,404 Valid 

32 0,481 0,404 Valid 

33 0,53 0,404 Valid 

34 0,116 0,404 Drop 

35 0,14 0,404 Drop 

Keterangan  : Item Pernyataan valid  jika rhitung > rtabel  

  Item Pernyataan tidak valid  (drop) jika rhitung > rtabel 
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b. Pengujian Reliabilitas Angket Uji Coba 

Setelah melakukan uji validitas, langkah selanjutnya adalah pengujian 

reliabilitas dengan menggunakan rumus Cronbach Alpha. Instrumen 

dikatakan  reliabel bila rhitung > rtabel dengan taraf kesalahan 5% dan derajat 

kebebasan (dk) = n-2. Bila nilai rhitung  lebih besar maka instrumen tersebut 

dinyatakan reliabel dan dapat digunakan. Sebaliknya, jika rhitung < rtabel , 

maka instrumen tersebut dinyatakan tidak reliabel. Pada penelitian ini rtabel 

yang digunakan sebesar 0,404.  

Terdapat dua variabel dalam  penelitian ini, yaitu variabel 

pemanfaatan media pembelajaran dan variabel kreativitas siswa. Instrumen 

ini diberikan kepada 24 siswa sebagai responden. Pada masing-masing 

instrumen terdapat 35 butir pernyataan. Berdasarkan pengujian yang 

dilakukan, didapatkan hasil sebagai berikut: 

1. Variabel Pemanfaatan Media Pembelajaran di SMK Negeri 26 

Jakarta didapatkan rhitung = 0,901 sedangkan rtabel = 0,404. Dari hasil 

pengujian ini diketahui bahwa rhitung > rtabel , sehingga instrumen ini 

dapat dinyatakan reliabel.  

2. Variabel Kreativitas Siswa di SMK Negeri 26 Jakarta didapatkan 

rhitung = 0,872 sedangkan rtabel = 0,404. Dari hasil pengujian ini 

diketahui bahwa rhitung > rtabel , sehingga instrumen ini dapat 

dinyatakan reliabel. 
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Kisi-Kisi Instrumen Media Pembelajaran 

Indikator  Sub Indikator 
Kuesioner 

Penelitian 

Peran Media Sebagai 

Alat Komunikasi 

1. 
Penyajian materi ajar menjadi 

lebih standar 
1, 2, 3 

2. 
Kegiatan pembelajaran menjadi 

lebih menarik 

4, 5 

6, 7 

3. 
Kegiatan belajar dapat menjadi 

lebih interaktif 

8, 9 

10, 11 

4. 
Waktu yang dibutuhkan untuk 

pembelajaran dapat dikurangi 

12, 13 

14, 15 

5. 
Kualitas belajar dapat 

ditingkatkan 

16, 17 

18, 19 

6. 

Pembelajaran dapat disajikan 

dimana saja dan kapan saja 

sesuai dengan yang diinginkan 

20, 21, 22 

7. 

Meningkatkan nilai positif 

peserta didik dalam  proses 

belajar menjadi lebih baik 

23, 24 

8. 
Memberikan nilai positif bagi 

pengajar 
25, 26 

Sumber : Teknologi Informasi dan Komunikasi Pembelajaran,   

 Prof. Dr. H. Hamzah B. Uno, M.Pd , Nina Lamatenggo, S.E, M.Pd  

h 124 
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  Kisi-Kisi Instrumen Kreativitas 

Dimensi Indikator Sub Indikator 
Kuesioner 

Penelitian 

Kognitif 

1 
Kelancaran 

(Fluency) 

1 

Kemampuan untuk 

menghasilkan 

sejumlah ide pada 

proses berpikir 

1, 2, 3 

2 

Ide-ide yang 

dihasilkan menjadi 

baru dan berguna 

4, 5, 6 

2 
Kelenturan 

(Flexibility) 

1 

Kemampuan untuk 

berpikir atau 

mengubah sudut 

pandang  

7, 8, 9, 10, 

11 

2 

Melibatkan 

keterbukaan pada 

pengalaman tak 

terduga 

12, 13, 14 

3 

Orisinalitas 

dalam 

berpikir 

1 

Kemampuan untuk 

menghasilkan sesuatu 

yang baru  

15, 16 

17, 18 

2 

Kemampuan untuk 

menghasilkan ide 

yang tidak biasa 

19, 20, 21 

4 Elaborasi 

1 

Kemampuan untuk 

memperluas ide (lebih 

menarik) 

22, 23, 24 

2 

Kemampuan untuk 

menambahkan detail 

(lebih lengkap)  

25, 26 

Sumber : Kreativitas dan Keberbakatan Strategi Muwujudkan Potensi  

Kreatif dan Bakat, Prof. Dr. S.C. Utami Munandar h 82  
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KUESIONER PENELITIAN 

Nama Siswa :  ...................................................  

Kelas :  ...................................................  

A. Petunjuk Pengisian 

1. Bacalah dengan baik setiap pertanyaan! 

2. Item-item pada kuesioner ini merupakan : 

a. Kreativitas siswa. 

3. Mohon mengisi seluruh item pada kuesioner ini sesuai dengan keadaan 

sebenarnya yang anda alami dan rasakan dan yang anda anggap penting 

untuk dikuasai oleh siswa! 

4. Mohon memberikan tanda ( √ ) pada jawaban yang tersedia! 

5. Jawaban yang tersedia adalah : 

 

5 : Sangat Setuju 

4 : Setuju 

3 : Ragu-ragu 

2 : Tidak Setuju 

1 : Sangat Tidak Setuju 

 

B.  Kuesioner 

No. Pernyataan 5 4 3 2 1 

1. 
Saya dengan mudah memahami materi yang 

disampaikan oleh guru 

     

2. 
Saya mampu mempraktikkan materi yang 

diberikan oleh guru dengan baik 

     

3. 
Saya dapat menjelaskan langkah-langkah 

dalam melakukan praktik dengan terperinci  

     

4. 
Saya merasa percaya diri bila memahami 

penjelasan dari guru  

     

5. 

Saya dapat menggunakan pemahaman yang 

didapatkan saat proses pembelajaran sebagai 

pemecahan masalah  

     

6. 

Saya merasa pembelajaran lebih bermakna 

dengan informasi-informasi baru yang 

disampaikan oleh guru   

     

7. 

Bila terdapat hal yang tidak dimengerti, saya 

berusaha mencari jawaban dari berbagai 

sumber 

     

8. 
Saya selalu mencocokkan penjelasan dari 

teman dengan sumber di buku pelajaran 

     

Lampiran  8 



 
 

89 
 

9. 
Saya bertanya kepada guru bila terdapat 

penjelasan yang kurang dipahami  

     

10. 

Bila kurang memahami materi yang diberikan 

oleh guru, saya berusaha mempelajarinya 

sendiri  

     

11. 
Saya selalu mendiskusikan tugas bersama 

dengan teman  

     

12. 
Saya dengan mudah mengetahui bila ada 

peralatan praktik yang rusak 

     

13. 
Saya memiliki solusi bila terdapat kendala 

pada peralatan praktik 

     

14. 

Dalam proses pembelajaran, guru 

menyampaikan materi berdasarkan 

pengalaman yang telah  dilaksanakan 

     

15. 

Ketika melakukan praktik, saya melakukan 

langkah-langkah pengerjaan seperti yang 

dicontohkan oleh guru asalkan pekerjaan 

cepat selesai 

     

16. 
Saya dapat mengembangkan pemahaman 

pada materi yang dipelajari 

     

17. 
Bila ada teman yang bertanya, saya dapat 

menjelaskan secara rinci 

     

18. 

Ketika menemukan cara pengerjaan praktik 

yang baru, saya mendiskusikan nya kepada 

guru 

     

19. 

Saya lebih mudah memahami materi yang 

disampaikan oleh guru pada saat praktik 

dibandingkan teori  

     

20. 

Saya dapat memahami penggunaan software 

yang digunakan untuk kegiatan praktik 

dengan mudah  

     

21. 

Saya memiliki cara penyelesaian berbeda 

dengan yang diajarkan oleh guru dalam 

mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru  

     

22. 
Saya dapat menjelaskan materi yang 

ditanyakan oleh guru 

     

23. 

Saya merasa guru memberikan kebebasan 

untuk berkreasi dalam setiap proses 

pembelajaran 

     

24. 
Guru memberikan berbagai contoh saat 

proses pembelajaran berlangsung 

     

25. 

Saya dapat mengemukakan pendapat dengan 

sopan bila terdapat kekeliruan dalam 

penjelasan materi yang diberikan oleh guru 

     

26. 
Saya selalu memeriksa kembali pekerjaan 

yang telah diselesaikan  

     

 



 
 

90 
 

KUESIONER PENELITIAN 

Nama Siswa :  ...................................................  

Kelas :  ...................................................  

A. Petunjuk Pengisian 

1. Bacalah dengan baik setiap pertanyaan! 

2. Item-item pada kuesioner ini merupakan : 

b. Pemanfaatan Media Pembelajaran 

3. Mohon mengisi seluruh item pada kuesioner ini sesuai dengan keadaan 

sebenarnya yang anda alami dan rasakan dan yang anda anggap penting 

untuk dikuasai oleh siswa! 

4. Mohon memberikan tanda ( √ ) pada jawaban yang tersedia! 

5. Jawaban yang tersedia adalah : 

 

5 : Sangat Setuju 

4 : Setuju 

3 : Ragu-ragu 

2 : Tidak Setuju 

1    : Sangat Tidak Setuju 

 

B. Kuesioner 

No. Pernyataan 5 4 3 2 1 

1. 

Media pembelajaran yang digunakan oleh guru 

membuat saya lebih mudah memahami isi dari 

materi pembelajaran  

     

2. 

Saya dengan mudah dapat menyimpulkan inti dari 

materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru 

dengan menggunakan media pembelajaran  

     

3. 

Saya memiliki pemahaman dasar pada materi 

yang disampaikan oleh guru dengan digunakannya 

media pembelajaran  

     

4. 
Saya selalu bersemangat belajar dengan 

menggunakan media pembelajaran 

     

5. 
Saya tidak merasa jenuh  saat proses pembelajaran 

berlangsung 

     

6. 

Guru menggunakan software yang diaplikasikan 

untuk mempermudah siswa dalam melakukan 

kegiatan praktik 

     

7. 

Guru menggunakan media pembelajaran berupa 

komputer atau laptop untuk presentasi yang 

diantaranya berupa slide   
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8. 
Saya lebih mudah memahami penjelasan guru 

dengan menggunakan media pembelajaran 

     

9. 
Media pembelajaran memudahkan saya 

berinteraksi dengan teman-teman 

     

10. 
Media pembelajaran memudahkan saya 

berinteraksi dengan guru  

     

11. 

Pemahaman yang saya dapatkan setelah 

menggunakan media pembelajaran memudahkan 

saya untuk berdiskusi dengan teman  

     

12. 
Praktik menjadi lebih cepat selesai dengan 

digunakannya media pembelajaran 

     

13. 

Materi pembelajaran bisa tercapai dengan 

menggunakan media pada waktu yang telah 

ditentukan  

     

14. 
Proses pembelajaran dapat berlangsung lebih 

mudah dengan digunakannya media pembelajaran 

     

15. 

Dengan digunakannya media pembelajaran, waktu 

pembelajaran yang tersisa dapat saya manfaatkan 

untuk praktik  

     

16. 
Pemahaman saya menjadi lebih mendalam dengan 

digunakannya media pembelajaran 

     

17. 

Media pembelajaran yang digunakan oleh guru 

membuat saya mudah menemukan berbagai solusi 

dalam memecahkan masalah pada proses 

pembelajaran   

     

18. 
Keterampilan saya meningkat dengan berlatih 

menggunakan media pembelajaran 

     

19. 
Dengan menggunakan media pembelajaran saya 

dapat bertukar pikiran dengan teman  

     

20. 
Saya dapat berlatih menggunakan media 

pembelajaran yang disediakan guru  

     

21. Guru memiliki materi dalam bentuk  softcopy 
     

22. 
Dengan memanfaatkan media pembelajaran, saya 

dapat memilih materi yang ingin saya pelajari 

     

23. 
Saya menjadi lebih termotivasi saat proses 

pembelajaran berlangsung 

     

24. 
Saya merasa dengan menggunakan media 

pembelajaran, proses pembelajaran lebih terarah  

     

25. 

Guru memberikan pujian bila dalam proses 

pembelajaran terdapat siswa yang dengan mudah 

memahami materi pembelajaran 

     

26. 
Guru membiasakan saya untuk dapat melakukan 

pembelajaran secara mandiri  

     

Terimakasih Atas Perhatian dan Kerjasamanya
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Tabel Data Persepsi Siswa Tentang Pemanfaatan Media Pembelajaran 

(Variabel X) Pada Pelajaran Kejuruan Dalam Membangun Kreativitas 

Siswa (Variabel Y) Teknik Pemesinan SMK Negeri 26 Jakarta 

 

No. Responden X Y 

1 112 114 

2 106 120 

3 98 81 

4 97 85 

5 106 99 

6 129 113 

7 103 106 

8 98 100 

9 106 107 

10 106 109 

11 111 105 

12 117 118 

13 97 94 

14 105 103 

15 108 100 

16 101 99 

17 123 111 

18 108 107 

19 121 113 

20 115 117 

21 103 104 

22 105 122 

23 118 110 

24 104 101 

25 119 104 

26 115 129 

27 111 94 

28 98 101 

29 116 118 

30 110 106 

31 113 121 

32 110 124 

33 113 109 

34 103 102 

35 103 85 
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36 126 95 

37 104 98 

38 109 114 

39 119 104 

40 130 129 

41 106 93 

42 102 112 

43 113 107 

44 109 104 

45 103 122 

46 110 103 

47 108 103 

48 100 102 

49 121 115 

50 120 117 

51 108 128 

52 113 84 

53 121 94 

54 118 129 

55 124 95 

Σ 6072 5879 

Terendah 97 81 

Tertinggi 130 129 

Rentang 33 48 

Mean 110,27 106,53 

Standar 

Deviasi 
8,12 11,485 
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Uji Prasyarat 

a. Uji Normalitas Variabel Pemanfaatan Media Pembelajaran 

1. Menentukan Rentang 

R = Data Terbesar – Data Terkecil 

    = 130 – 97 

    = 33 

2. Menentukan banyaknya Interval Kelas 

K = 1+ (3,3) log n 

    = 1 + (3,3) log 55 

    = 6,7 (dibulatkan menjadi 7)   

3. Menentukan Kelas Interval 

P = 
 

 
 

   = 
  

 
 

   = 4,7 ( dibulatkan menjadi 5)  

4. Menyusun Tabel Distribusi Frekuensi  

Tabel Distribusi Frekuensi Variabel Pemanfaatan Media Pembelajaran 

Interval fi xi xi² fi.xi fi.xi² 

97-101 7 99 9801 693 68607 

102-106 15 104 10816 1560 162240 

107-111 11 109 11881 1199 130691 

112-116 8 114 12996 912 103968 

117-121 9 119 14161 1071 127449 

122-126 3 124 15376 372 46128 

127-131 2 129 16641 258 33282 

Jumlah 55 798 91672 6065 672365 
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5. Mencari mean  

Mean = 
     

   
  = 

    

  
   

        = 110, 27 

6. Mencari simpangan baku 

s      = √
       

         
  

      
   = √

                    

        
   

 = √
                  

    
   

= 8,12  

7. Menentukan batas kelas. Batas bawah kelas dikurangi dengan 0,5 dan 

batas atas kelas ditambahkan dengan 0,5 

8. Menentukan nila Z skor dengan rumus sebagai berikut: 

   
                      

 
 

9. Mencari batas luas 0-Z  

10. Mencari luas daerah dengan mengurangkan angka-angka 0-Z 

11. Mencari frekuensi yang diharapkan (fh) dengan mengalikan luas 

daerah dengan jumlah responden  

12. Memasukkan harga fh kedalam tabel dan menghitung rumus harga 

(     ) 

13. Mencari Chi Kuadrat hitung (X
2
) dan memasukkan harga Chi Kuadrat 

kedalam tabel dengan rumus: 

𝑋  
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Tabel Frekuensi Hasil Pengujian Normalitas pada Variabel Pemanfaatan 

Media Pembelajaran 

interval batas 
Z 

skor 

batas 

luas 

luas 

daerah 
fo fh (fo-fh) (fo-fh)² (fo-fh)²/fh 

  96,5 -1,70 0,0516             

97-101       0,10 7 5,368 1,63 2,657 0,495 

  101,5 -1,08 0,1492             

102-106       0,18 15 9,746 5,25 27,605 2,832 

  106,5 -0,46 0,3264             

107-111       0,23 11 12,612 -1,61 2,597 0,206 

  111,5 0,15 0,5557             

112-116       0,21 8 11,809 -3,81 14,505 1,228 

  116,5 0,77 0,7704             

117-121       0,14 9 7,579 1,42 2,019 0,266 

  121,5 1,38 0,9082             

122-126       0,06 3 3,542 -0,54 0,294 0,083 

  126,5 2,00 0,9726             

127-131 
 

  
 

0,02 2 1,177 0,82 0,677 0,575 

  131,5 2,61 0,994             

jumlah 55 51,83 3,17 50,353 5,686 

14. Membandingkan Chi Kuadrat hitung dengan Chi Kuadrat tabel 

 

Berdasarkan perhitungan diatas, nilai (χ
2
)hitung = 5,686 dengan db= k-1 

, 7-1 = 6. Nilai (χ
2
)tabel = 12,6 pada taraf signifikansi 0,05. Maka 

(χ
2
)hitung < (χ

2
)tabel atau 5,686 < 12,6. Maka dapat disimpulkan data 

berdistribusi normal.  

15. Membuat grafik histogram 

 

            Gambar grafik histogram variabel Pemanfaatan Media Pembelajaran
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Kelas Interval 

Interval Skor Pemanfaatan Media Pembelajaran 
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b. Uji Normalitas Variabel Kreativitas Siswa 

1. Menentukan Rentang 

R = Data Terbesar – Data Terkecil 

    = 129-81 

    = 48 

2. Menentukan banyaknya Interval Kelas 

K = 1+ (3,3) log n 

    = 1 + (3,3) log 55 

    = 6,7 (dibulatkan menjadi 7)   

3. Menentukan Kelas Interval 

P = 
 

 
 

   = 
  

 
 

   = 6,8 ( dibulatkan menjadi 7)  

4. Menyusun Tabel Distribusi Frekuensi 

Tabel Distribusi Frekuensi Variabel Kreativitas Siswa 

Interval fi xi xi² fi.xi fi.xi² 

81-87 4 84 7056,00 336,00 28224,00 

88-94 4 91 8281,00 364,00 33124,00 

95-101 9 98 9604,00 882,00 86436,00 

102-108 15 105 11025,00 1575,00 165375,00 

109-115 10 112 12544,00 1120,00 125440,00 

116-122 8 119 14161,00 952,00 113288,00 

123-129 5 126 15876,00 630,00 79380,00 

Jumlah 55 735 78547,00 5859,00 631267,00 
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5. Mencari Mean 

Mean = 
     

   
  = 

    

  
   

 = 106,53 

6. Mencari simpangan baku 

s   = √
       

         
  

      
  = √

                    

        
   

 = √
                  

    
   

      = 11, 485 

7. Menentukan batas kelas. Batas bawah kelas dikurangi dengan 0,5 dan 

batas atas kelas ditambahkan dengan 0,5 

8. Menentukan nila Z skor dengan rumus sebagai berikut: 

   
                      

 
 

9. Mencari batas luas 0-Z  

10. Mencari luas daerah dengan mengurangkan angka-angka 0-Z 

11. Mencari frekuensi yang diharapkan (fh) dengan mengalikan luas 

daerah dengan jumlah responden  

12. Memasukkan harga fh kedalam tabel dan menghitung rumus harga 

(     ) 

13. Mencari Chi Kuadrat hitung (X
2
) dan memasukkan harga Chi Kuadrat 

kedalam tabel dengan rumus: 

𝑋  
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Tabel Frekuensi Hasil Pengujian Normalitas pada Variabel Kreativitas 

Siswa 

14. Membandingkan Chi Kuadrat hitung dengan Chi Kuadrat tabel 

Berdasarkan perhitungan diatas, nilai (χ
2
)hitung = 3,762 dengan db= k-1 

, 7-1 = 6. Nilai (χ
2
)tabel = 12,6 pada taraf signifikansi 0,05. Maka 

(χ
2
)hitung < (χ

2
)tabel atau 3,762 < 12,6. Maka dapat disimpulkan data 

berdistribusi normal.  

15. Membuat grafik histogram 

 

Grafik histogram Variabel Kreativitas Siswa
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Kelas Interval 

Interval Skor Kreativitas Siswa 

Interval batas 
Z 

skor 

batas 

luas 

luas 

daerah 
fo fh (fo-fh) (fo-fh)² (fo-fh)²/fh 

  80,5 -2,27 0,0116             

81-87       0,0369 4 2,030 1,971 3,883 1,913 

  87,5 -1,66 0,0485             

88-94       0,0984 4 5,412 -1,412 1,994 0,368 

  94,5 -1,05 0,1469             

95-101       0,1771 9 9,741 -0,741 0,548 0,056 

  101,5 -0,44 0,324             

102-108       0,2435 15 13,393 1,608 2,584 0,193 

  108,5 0,17 0,5675             

109-115       0,2148 10 11,814 -1,814 3,291 0,279 

  115,5 0,78 0,7823             

116-122       0,1354 8 7,447 0,553 0,306 0,041 

  122,5 1,39 0,9177             

123-129     
 

0,0595 5 3,273 1,728 2,984 0,912 

  129,5 2,00 0,9772             

Jumlah 55 53,108 1,892 15,590 3,762 



 
 

100 
 

 

 

ANALISIS DATA 

a. Uji Deskriptif Pemanfaatan Media Pembelajaran 

1. Menghitung skor ideal untuk variabel pemanfaatan media 

pembelajaran. Skor ideal adalah skor yang ditetapkan dengan asumsi 

bahwa setiap responden pada setiap pertanyaan memberi jawaban 

dengan skor tertinggi. 

Skor ideal = skor jawaban tertinggi x jumlah butir instrumen x jumlah 

responden 

                = 5 x 26 x 55 

                = 7150 

2. Menghitung skor total data yang diperoleh dari hasil pengumpulan 

data responden. Skor total untuk pemanfaatan media pembelajaran 

sebesar 6072 

3. Menghitung skor maksimal ideal pemanfaatan media pembelajaran  

Skor ideal = 
           

          
        

= 
     

    
        

= 85% 

Berdasarkan hasil penelitian menggunakan angket yang dibagikan 

kepada 55 siswa sebagai sampel, didapatkan hasil sebesar 85% pada 

variabel pemanfaatan media pembelajaran dari persentase yang 

diharapkan sebesar 100%.   
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b. Uji Deskriptif Kreativitas Siswa 

1. Menghitung skor ideal untuk variabel Kreativitas siswa. skor ideal 

adalah skor yang ditetapkan dengan asumsi bahwa setiap responden 

pada setiap pertanyaan memberi jawaban dengan skor tertinggi.  

Skor ideal = skor jawaban tertinggi x jumlah butir instrumen x jumlah 

responden 

                = 5 x 26 x 55  

 = 7150  

2. Menghitung skor total data yang diperoleh dari hasil pengumpulan 

data responden. Skor total untuk variabel kreativitas siswa sebesar 

5879. 

3. Menghitung skor maksimal ideal kreativitas siswa 

Skor ideal = 
           

          
        

= 
     

    
        

= 82% 

Berdasarkan hasil penelitian menggunakan angket yang dibagikan 

kepada 55 siswa sebagai sampel, didapatkan hasil sebesar 82% pada 

variabel kreativitas siswa dari persentase yang diharapkan sebesar 

100%.   
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c. Uji Assosiatif Pengaruh Pemanfaatan Media Pembelajaran (X) 

terhadap Kreativitas Siswa (Y) 

 

1. Membuat Tabulasi 

Tabel Pemanfaatan Media Pembelajaran (X) Dalam Membangun 

Kreativitas Siswa (Y) 

Data Berpasangan Variabel X dan Y 

No. Responden X X2 Y Y2 XY 

1 112 12544 114 12996 12768 

2 106 11236 120 14400 12720 

3 98 9604 81 6561 7938 

4 97 9409 85 7225 8245 

5 106 11236 99 9801 10494 

6 129 16641 113 12769 14577 

7 103 10609 106 11236 10918 

8 98 9604 100 10000 9800 

9 106 11236 107 11449 11342 

10 106 11236 109 11881 11554 

11 111 12321 105 11025 11655 

12 117 13689 118 13924 13806 

13 97 9409 94 8836 9118 

14 105 11025 103 10609 10815 

15 108 11664 100 10000 10800 

16 101 10201 99 9801 9999 

17 123 15129 111 12321 13653 

18 108 11664 107 11449 11556 

19 121 14641 113 12769 13673 

20 115 13225 117 13689 13455 

21 103 10609 104 10816 10712 

22 105 11025 122 14884 12810 

23 118 13924 110 12100 12980 

24 104 10816 101 10201 10504 

25 119 14161 104 10816 12376 

26 115 13225 129 16641 14835 

27 111 12321 94 8836 10434 

28 98 9604 101 10201 9898 

29 116 13456 118 13924 13688 

30 110 12100 106 11236 11660 

31 113 12769 121 14641 13673 
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32 110 12100 124 15376 13640 

33 113 12769 109 11881 12317 

34 103 10609 102 10404 10506 

35 103 10609 85 7225 8755 

36 126 15876 95 9025 11970 

37 104 10816 98 9604 10192 

38 109 11881 114 12996 12426 

39 119 14161 104 10816 12376 

40 130 16900 129 16641 16770 

41 106 11236 93 8649 9858 

42 102 10404 112 12544 11424 

43 113 12769 107 11449 12091 

44 109 11881 104 10816 11336 

45 103 10609 122 14884 12566 

46 110 12100 103 10609 11330 

47 108 11664 103 10609 11124 

48 100 10000 102 10404 10200 

49 121 14641 115 13225 13915 

50 120 14400 117 13689 14040 

51 108 11664 128 16384 13824 

52 113 12769 84 7056 9492 

53 121 14641 94 8836 11374 

54 118 13924 129 16641 15222 

55 124 15376 95 9025 11780 

Σ 6072 674132 5879 635825 650984 

 

2. Hipotesis penelitian yaitu terdapat hubungan yang positif dan 

signifikan antara persepsi siswa tentang pemanfaatan media 

pembelajaran pada pelajaran kejuruan dengan kreativitas siswa Teknik 

Pemesinan SMK Negeri 26 Jakarta.   

        (tidak ada hubungan) 

         (ada hubungan) 
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3. Menguji Hipotesis  

a. Dengan rumus Korelasi Product Moment: 

rxy = 
                   

√     
       

       
       

  
 

     = 
                         

√                                          
   

= 0,367 

Dari perhitungan menggunakan rumus Korelasi Product 

Moment didapatkan korelasi sebesar 0,367.  

b. Dengan rumus Uji Signifikansi Korelasi Product Moment: 

t    =  
  √   

√     
 

=  
      √    

√         
  

= 2,87 

 thitung dengan dk = n-2 atau 55-2 = 53 kemudian dibandingkan 

dengan ttabel uji dua pihak yang diperoleh melalui interpolasi, 

sehingga didapatkan ttabel sebesar 0,01365. Rumus interpolasi:  

I = 
        

     
                  

= 
           

     
           

= 0,01365 
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Dimana           adalah  selisih nilai dk. dk 53 berada 

diantara dk 40 dan dk 60 dengan nilai dk 40 = 2,021 dan dk 60 = 

2,000.      merupakan selisih antara dua dk yaitu 60-40 = 20. 

df = n-2 atau 55-2 = 53. Lowest df merupakan nilai dk terendah 

yaitu 40. Kemudian nilai dari dk 40 dikurangi dengan hasil 

interpolasi yaitu 2,021 - 0,01365 = 2,007. Sehingga nilai thitung > 

ttabel maka Ho ditolak dan dapat disimpulkan koefisien korelasi 

antara pemanfaatan media pembelajaran dengan kreativitas 

siswa sebesar 0,367 adalah signifikan dan terdapat pengaruh 

yang positif, koefisien korelasi juga dapat berlaku pada populasi 

dimana sampel sebanyak 55 orang diambil.  

Untuk uji signifikansi juga dapat dilakukan dengan cara 

membandingkan rhitung dengan rtabel. Dengan dk = n-2 atau 55-2= 

53, didapatkan rtabel sebesar 0,266 pada taraf signifikan 5%. Hal 

ini membuktikan bahwa rhitung > rtabel atau 0,367 > 0,266 

sehingga Ho ditolak dan Ha diterima dan membuktikan bahwa 

terdapat pengaruh yang positif dan signifikan antara 

pemanfaatan media pembelajaran dan kreativitas siswa.  
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c. Dengan rumus Uji Signifikan Koefisien Determinasi:  

KD   =   rxy
2        

X   100% 

=   0,367² 
   

X   100% 

=   0,1347 X   100% 

=   13,47 % 

Rumus ini digunakan untuk mencari seberapa besar variasi 

variabel Y yang ditentukan oleh variabel X. Dari hasil tersebut 

dapat disimpulkan bahwa kreativitas siswa Teknik Pemesinan di 

SMK Negeri 26 Jakarta ditentukan oleh pemanfaatan media 

pembelajaran sebesar 13,47% sedangkan sisanya sebesar 

86,53% ditentukan oleh faktor lain.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

107 
 

Perhitungan Skor Indikator Variabel Pemanfaatan Media Pembelajaran 

Indikator No. Sub Indikator 

Butir 

Soal 

Ke- 

Jumlah 

Skor 

Maksimal 

Ideal 

Jumlah 

Skor 

Seluruh 

Responden 

Skor 

Tiap 

Indikator 

Persentase 

Peran 

Media 

Sebagai 

Alat 

Komunikasi  

. 

. 

1. 

Penyajian 

materi menjadi 

lebih standar 

2, 3, 

4 

5 x 3 x 55 

= 825 
698 

   

   
      

85% 

2. 

Kegiatan 

pembelajaran 

menjadi lebih 

menarik 

6, 7, 

8  9 

5 x 4 x 55 

= 1100 
942 

   

    
      

86% 

3. 

Kegiatan 

belajar dapat 

menjadi lebih 

interaktif 

11, 

12 

13, 

15 

5 x 4 x 55 

= 1100 
933 

   

    
      

85% 

4. 

Waktu yang 

dibutuhkan 

untuk 

pembelajaran 

dapat 

dikurangi 

16, 

17 

18, 

19 

5 x 4 x 55 

= 1100 
930 

   

    
      

85% 

5. 

Kualitas 

belajar dapat 

ditingkatkan 

20, 

21, 

22, 

23 

5 x 4 x 55 

= 1100 
934 

   

    
      

85% 

6. 

Pembelajaran 

dapat 

disajikan 

dimana saja 

dan kapan 

saja sesuai 

dengan yang 

diinginkan 

24, 

25 

26 

5 x 3 x 55 

= 825 
692 

   

   
      

84% 

7. 

Meningkatkan 

nilai positif 

peserta didik 

dalam  proses 

belajar 

menjadi lebih 

baik 

28, 

31 

5 x 2 x55 

= 550 
476 

   

   
      

87% 

8. 

Memberikan 

nilai positif 

bagi pengajar 

33, 

35 

5 x 2 x55 

= 550 
467 

   

   
      

85% 
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Perhitungan Skor Kreativitas Siswa 

Indikator Sub Indikator 
Butir 

Soal Ke- 

Jumlah 

Skor 

Maksima

l Ideal 

Jumlah 

Skor 

Seluruh 

Responde

n 

Skor 

Tiap 

Indikato

r 

Persentas

e 

Kelancaran 

(Fluency) 

Kemampuan 

untuk 

menghasilkan 

sejumlah ide 

pada proses 

berpikir 

1,3 4 
5 x 3 x55 

= 825 
650 

   

   
      

79% 

Ide-ide yang 

dihasilkan 

menjadi baru 

dan berguna 

6, 7 9 
5 x 3 x55 

= 825 
713 

   

   
      

86% 

Kelenturan 

(Flexibility

) 

Kemampuan 

untuk berpikir 

atau 

mengubah 

sudut 

pandang 

10,12,13

, 14, 15 

5 x 5 x55 

= 1375 
1157 

    

    
      

84% 

Melibatkan 

keterbukaan 

pada 

pengalaman 

tak terduga 

16, 

17,19 

5 x 3 x55 

= 825 
653 

   

   
      

79% 

Orisinalitas 

dalam 

berpikir 

Kemampuan 

untuk 

menghasilkan 

sesuatu yang 

baru 

20, 21 

22, 23 

5 x 4 x55 

= 1100 
870 

   

    
      

79% 

Kemampuan 

untuk 

menghasilkan 

ide yang tidak 

biasa 

24, 25 

26 

5 x 3 x55 

= 825 
686 

   

   
      

83% 

Elaborasi 

Kemampuan 

untuk 

memperluas 

ide (lebih 

menarik) 

29, 30 

31 

5 x 3 x55 

= 825 
661 

   

   
      

80% 

Kemampuan 

untuk 

menambahka

n detail (lebih 

lengkap) 

32. 33 
5 x 2 x55 

= 550 
489 

   

   
      

89% 
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Perhitungan skor kreativitas siswa berdasarkan dimensi kognitif 

 

Proses Perhitungan Grafik Histogram 

Pemanfaatan Media Pembelajaran (Variabel X) 

1. Menentukan Rentang 

R = Data Terbesar – Data Terkecil 

    = 130 – 97 

    = 33 

2. Menentukan banyaknya Interval Kelas 

K = 1+ (3,3) log n 

    = 1 + (3,3) log 55 

    = 6,7 (dibulatkan menjadi 7)   

3. Menentukan Kelas Interval 

P = 
 

 
 

   = 
  

 
 = 4,7 (dibulatkan menjadi 5) 

 

 

 

No. Kelas 
Interval 

Batas Batas Frekuensi Frekuensi 

Relatif Bawah Atas 
 

1 97-101 96,5 101,5 7 12,73% 

2 102-106 101,5 106,5 15 27,27% 

3 107-111 106,5 111,5 11 20,00% 

4 112-116 111,5 116,5 8 14,55% 

5 117-121 116,5 121,5 9 16,36% 

6 122-126 121,5 126,5 3 5,45% 

7 127-131 126,5 131,5 2 3,64% 

jumlah 55 100,00% 
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Proses Perhitungan Grafik Histogram 

Kreativitas Siswa (Variabel Y) 

1. Menentukan Rentang 

R = Data Terbesar – Data Terkecil 

    = 129-81 

    = 48 

2. Menentukan banyaknya Interval Kelas 

K = 1+ (3,3) log n 

    = 1 + (3,3) log 55 

    = 6,7 (dibulatkan menjadi 7)   

3. Menentukan Kelas Interval 

P = 
 

 
 

   = 
  

 
 

   = 6,8 ( dibulatkan menjadi 7)  

 

No. 

Kelas 
Interval 

Batas Batas Frekuensi Frekuensi 

Bawah Atas 
 

Relatif 

1. 81-87 80,5 87,5 4 7,27% 

2. 88-94 87,5 94,5 4 7,27% 

3. 95-101 94,5 101,5 9 16,36% 

4. 102-108 101,5 108,5 15 27,27% 

5. 109-115 108,5 115,5 10 18,18% 

6. 116-122 115,5 122,5 8 14,55% 

7. 123-129 122,5 129,5 5 9,09% 

jumlah 55 100,00% 
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Data Hasil Uji Coba Variabel X 

Pemanfaatan Media Pembelajaran 

 

No. 
X  X

2
 Y Y

2
 X.Y rhitung rtabel Ket 

Butir 

1 97 401 3245 441339 13164 0,32 0,404 Drop 

2 95 389 3245 441339 12919 0,405 0,404 Valid 

3 87 323 3245 441339 11823 0,426 0,404 Valid 

4 92 360 3245 441339 12501 0,449 0,404 Valid 

5 98 406 3245 441339 13295 0,363 0,404 Drop 

6 90 348 3245 441339 12273 0,632 0,404 Valid 

7 80 276 3245 441339 10891 0,478 0,404 Valid 

8 90 350 3245 441339 12261 0,513 0,404 Valid 

9 98 422 3245 441339 13382 0,554 0,404 Valid 

10 90 342 3245 441339 12205 0,336 0,404 Drop 

11 92 362 3245 441339 12544 0,675 0,404 Valid 

12 95 383 3245 441339 12920 0,56 0,404 Valid 

13 91 357 3245 441339 12436 0,751 0,404 Valid 

14 95 381 3245 441339 12877 0,248 0,404 Drop 

15 97 405 3245 441339 13223 0,589 0,404 Valid 

16 90 358 3245 441339 12313 0,626 0,404 Valid 

17 94 374 3245 441339 12762 0,427 0,404 Valid 

18 93 365 3245 441339 12636 0,563 0,404 Valid 

19 94 378 3245 441339 12784 0,466 0,404 Valid 

20 89 339 3245 441339 12111 0,509 0,404 Valid 

21 87 329 3245 441339 11876 0,601 0,404 Valid 

22 91 361 3245 441339 12449 0,714 0,404 Valid 

23 93 367 3245 441339 12662 0,669 0,404 Valid 

24 96 386 3245 441339 13026 0,639 0,404 Valid 

25 93 369 3245 441339 12646 0,479 0,404 Valid 

26 90 348 3245 441339 12270 0,614 0,404 Valid 

27 93 367 3245 441339 12612 0,287 0,404 Drop 

28 92 364 3245 441339 12525 0,501 0,404 Valid 

29 97 399 3245 441339 13147 0,237 0,404 Drop 

30 93 365 3245 441339 12581 0,061 0,404 Drop 

31 95 381 3245 441339 12937 0,814 0,404 Valid 

32 91 355 3245 441339 12325 0,131 0,404 Drop 

33 89 343 3245 441339 12122 0,483 0,404 Valid 

34 98 404 3245 441339 13249 -0,01 0,404 Drop 

35 100 424 3245 441339 13592 0,517 0,404 Valid 
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Data Hasil Uji Coba Variabel Y 

Kreativitas Siswa 

 

No. 
X  X

2
 Y Y

2
 X.Y rhitung rtabel Kesimp. 

Butir 

1 86 318 3192 426732 11513 0,51 0,404 Valid 

2 83 293 3192 426732 11048 0,079 0,404 Drop 

3 89 337 3192 426732 11889 0,421 0,404 Valid 

4 82 290 3192 426732 10967 0,415 0,404 Valid 

5 89 335 3192 426732 11860 0,22 0,404 Drop 

6 90 342 3192 426732 12012 0,404 0,4225 Valid 

7 93 373 3192 426732 12474 0,631 0,404 Valid 

8 95 383 3192 426732 12657 0,178 0,404 Drop 

9 95 385 3192 426732 12697 0,442 0,404 Valid 

10 93 373 3192 426732 12481 0,673 0,404 Valid 

11 103 449 3192 426732 13715 0,129 0,404 Drop 

12 87 333 3192 426732 11661 0,457 0,404 Valid 

13 95 381 3192 426732 12687 0,498 0,404 Valid 

14 85 319 3192 426732 11453 0,745 0,404 Valid 

15 86 328 3192 426732 11530 0,441 0,404 Valid 

16 81 291 3192 426732 10885 0,569 0,404 Valid 

17 88 330 3192 426732 11762 0,547 0,404 Valid 

18 92 358 3192 426732 12220 -0,148 0,404 Drop 

19 98 406 3192 426732 13082 0,424 0,404 Valid 

20 93 371 3192 426732 12439 0,458 0,404 Valid 

21 88 328 3192 426732 11766 0,573 0,404 Valid 

22 85 313 3192 426732 11386 0,5 0,404 Valid 

23 87 325 3192 426732 11648 0,53 0,404 Valid 

24 108 492 3192 426732 14416 0,453 0,404 Valid 

25 88 344 3192 426732 11800 0,444 0,404 Valid 

26 83 299 3192 426732 11141 0,629 0,404 Valid 

27 100 422 3192 426732 13328 0,259 0,404 Drop 

28 94 374 3192 426732 12538 0,318 0,404 Drop 

29 83 293 3192 426732 11088 0,428 0,404 Valid 

30 88 334 3192 426732 11806 0,647 0,404 Valid 

31 95 387 3192 426732 12732 0,625 0,404 Valid 

32 91 357 3192 426732 12181 0,481 0,404 Valid 

33 99 417 3192 426732 13240 0,53 0,404 Valid 

34 99 415 3192 426732 13181 0,116 0,404 Drop 

35 101 431 3192 426732 13449 0,14 0,404 Drop 
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Data Hasil Uji Reliabilitas Variabel X 

 

 

 

 

 

 

 

No. Butir Varians 

 2. 0,54 

 3. 0,32 

 4. 0,31 

 6. 0,44 

7. 0,4 

8. 0,52 

9. 0,9 

11. 0,4 

12. 0,3 

 13. 0,5 

15. 0,5 

16. 0,9 

17. 0,2 

18. 0,2 

19. 0,4 

20. 0,4 

21. 0,6 

22. 0,7 

23. 0,3 

24. 0,1 

25. 0,4 

26. 0,4 

28. 0,5 

31. 0,2 

33. 0,5 

35. 0,31 

Σ 11,12 

1.   Menghitung varians tiap butir 

                 Contoh butir ke 1 

                  S
2
 = 

𝛴𝑋   
 𝛴𝑋  

𝑛

𝑛
  

                     S
2
 = 

     
95 

 4

  
 

                     S
2
 = 0,54 

      2.         Menghitung varians total 

                  St
2
 = 

𝛴𝑌   
 𝛴𝑌  

𝑛

𝑛
 

                  St
2
 = 

        
 393 

 4

  
 

                         St
2
 = 88,71 

      3.         Menghitung Reliabilitas  

                   ri = [
𝑘

𝑘  
  [

𝛴𝑠𝑖
 

𝛴𝑠𝑡
   

                   ri = [
  

    
  [  

     

    
  

                      ri = 0,908 

 

Berdasarkan tabel interpretasi, Uji Reliabilitas pada Pemanfaatan Media 

Pembelajaran (Variabel X) Dengan nilai Reliabilitas mencapai 0,908 

Termasuk dalam kategori sangat tinggi 
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Data Hasil Uji Reliabilitas Variabel Y 

 

 

 

 

 

 

 

No. 

Butir 

Varians 

1. 0,41 

3. 0,29 

4. 0,41 

6. 0,19 

7. 0,53 

9. 0,37 

10. 0,53 

12. 0,73 

13. 0,21 

14. 0,75 

15. 0,83 

16. 0,73 

17. 0,31 

19. 0,24 

20. 0,44 

21. 0,22 

22. 0,50 

23. 0,40 

24. 0,25 

25. 0,89 

26. 0,50 

29. 0,25 

30. 0,47 

31. 0,46 

32. 0,50 

33. 0,36 

Σ 11,79 

1. Menghitung varians tiap butir 

 

                 Contoh butir ke 1 

                 S
2
 = 

𝛴𝑋   
 𝛴𝑋  

𝑛

𝑛
 

                 S
2
 = 

     
86 

 4

  
 

                 S
2
 = 0,41 

2.         Menghitung varians total 

                St
2
 = 

𝛴𝑌   
 𝛴𝑌  

𝑛

𝑛
 

                St
2
 = 

        
319  

 4

  
 

                St
2
 = 91,50 

3.         Menghitung Reliabilitas 

                ri = [
𝑘

𝑘  
  [

𝛴𝑠𝑖
 

𝛴𝑠𝑡
   

                ri = [
  

    
  [  

    

     
  

                ri = 0,906 

Berdasarkan tabel interpretasi, Uji Reliabilitas pada Kreativitas Siswa 

(Variabel Y) Dengan nilai Reliabilitas mencapai 0,906 termasuk dalam  

kategori sangat tinggi 
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Tabel Harga Chi Kuadrat 
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Tabel r Product Moment 
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Tabel Distribusi Uji t 
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Tabel z Score 
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Surat Keterangan Validasi Angket 
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Surat Keterangan Permohonan Izin Mengadakan Penelitian 
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Surat Keterangan Selesai Penelitian 
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Surat Keterangan Praktik Kerja Lapangan 
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