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Abstrak: Adapun permasalahan pada penelitian ini adalah kemampuan kreatif dan psikomotorik peserta didik dalam
menggambar kurang baik sehingga peneliti ingin membuat media gambar imajinatif untuk meningkatkan kreativitas dan
kemampuan psikomotorik peserta didik dan untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan, dan efektifitas penggunaan
media dalam penguatan kreativitas dan kemampuan psikomotorik pada diri peserta didik. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah menggunakan metode penelitian pengembangan (Research and Development) untuk membuat
produk tertentu dan menguji seberapa baik produk tersebut untuk digunakan. Model yang digunakan adalah perancangan
model pengembangan Borg and Gall. Peneliti mengumpulkan data dengan cara angket, ceklis dokumen dan
dokumentasi. Subjek penelitiannya adalah peserta didik kelas 4 SDN Sawohan 1 Buduran Sidoarjo yang berjumlah 30
peserta didik. Berdasarkan uji validasi dari ahli media dan desain pembelajaran didapatkan nilai rata-rata sebesar 90%
yang berarti sangat layak digunakan. Uji kepraktisan produk pengembangan diperoleh rata-rata skor sebesar 3,89
(98,25%) termasuk dalam kategori sangat menarik. Dapat disimpulkan bahwa e-modul gambar imajinatif ini praktis,
menarik, dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran. Hasil dari uji-t menunjukkan terjadi peningkatan yang
signifikan pada rata-rata hasil belajar kreativitas dan kemampuan psikomotorik peserta didik setelah mendapat perlakuan
yang berbeda yaitu menggunakan e-Modul Gambar Imajinatif. Dapat disimpulkan bahwa media gambar imajinatif ini
praktis, menarik, dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran.
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PENDAHULUAN

Salah satu keterampilan yang perlu dikembangkan peserta didik sejak dini adalah kemampuan
berkreasi. Keterampilan kognitif mengacu pada proses berpikir nyata (konkret), konsep abstrak dan
logis. Aspek psikomotorik jelas terlibat dalam keterampilan proses karena melibatkan penggunaan alat
dan bahan, pengukuran, penyusunan atau perakitan alat. (Chairilsyah, 2018). Sartika Ukar et al., (2020)
menyatakan bahwa dengan aktifitas menggambar dapat meningkatkan kreativitas menggambar peserta
didik dan sangat bermanfaat dalam menumbuhkan kemampuan psikomotorik dan menciptakan
suasana belajar mengajar yang menyenangkan dengan memperkaya kegiatan menggambar salah
satunya dengan menghubungkan titik hingga menjadi objek gambar. Anak dapat memiliki kebebasan
dalam menentukan gambar dan warna.

Anas et al., (2022) menyatakan bahwa meningkatkan kreativitas peserta didik melalui karya
seni dapat dilakukan dengan kegiatan menggambar imajinatif di Sekolah Dasar. Kegiatan menggambar
imajinatif merupakan kegitan yang bisa mengekspor daya kreatifitas dalam berimajinasi peserta didik
untuk mendapatkan ide dan gambar yang ingin dituangkan dalam sebuah sketsa. Oleh karena itu,
menggambar imajinatif memerlukan ide kreatif dan kegiatan berpikir untuk menciptakan kreativitas
pada diri peserta didik. Dalam hal ini tugas guru untuk mengembangkan kreativitas dan merancang
pembelajaran agar peserta didik bisa menuangkan ide, gagasan dan kreativitas menggambar imajinatif.
Dalam kreativitas, peserta didik dapat memunculkan ide atau desain baru yang tersusun dalam pikiran
peserta didik.

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY). The
use, distribution or reproduction in other forums is permitted, provided the original author(s) and the copyright owner(s) are credited and that the original publication
in this journal is cited, in accordance with accepted academic practice. No use, distribution or reproduction is permitted which does not comply with these terms.

1


mailto:nurfazria.m@gmail.com

Pemecahan masalah secara kreatif merupakan jalan keluar dari suatu masalah (Komang &
Putra, 2020). Banyak kajian empiris yang mengungkapkan bahwa media pembelajaran berbasis
gambar imajinatif dapat meningkatkan kreativitas dan kemampuan psikomotorik di Sekolah Dasar
(Andhini Rachmawati et al., 2020; Fitrisia & Jalinus, 2019; Langgadesa et al., 2020; Setyaningrum &
Aprilia Hutami, 2021). Kreativitas diperlukan untuk mengembangkan keterampilan peserta didik.
Keterampilan psikomotor adalah hasil belajar yang terwujud dalam bentuk keterampilan dan
kemampuan individu. Aspek psikomotorik yang diamati meliputi imitasi, manipulasi, pengalaman dan
artikulasi. Namun kenyataannya, guru tetap memegang kendali, mengukur kemampuan kognitif dan
psikomotorik peserta didik sebagai tolak ukur keberhasilan belajar (Isnaini & Utami, 2020); (Dr. H.
Abubakar H M & Ngalimun, 2019); (Alifah Putri & Suyadi, n.d.).

Kreativitas merupakan proses kegiatan dalam menanggapi kerumitan, memberikan pendapat
dan akhirnya mendapatkan hasil untuk menyelesaikan kerumitan (Abubakar M et al., 2019). (Hidayati
& Dewi Permata, 2020) dalam diri peseta didik kreativitas dapat dieksploitasi melalui karya nyata
seperti menggambar, dan melukis. Di sekolah dasar memililki satu mata pelajaran yang bisa
meningkatkan kreativitas dan kemampuan psikomotorik peserta didik, yaitu pembelajaran Seni,
Budaya, dan Prakarya. Cara mudah untuk mengembangkan kreativitas pada diri peserta didik dengan
membuat karya dua dimensi, khususnya sebagai tugas menggambar imajinatif (Varahdilah Sandi,
2020); (Alifah Putri & Suyadi, 2020); (Nurmi, 2020). Pembelajaran menggambar di sekolah
hendaknya dipersiapkan dan dirancang sedemikian rupa sehingga pembelajaran menjadi optimal,
termasuk menggambar imajinatif (Gunarti, 2019); (Iman Perdana Surbakti et al., 2019); (Yustiningrum
etal., 2019).

Guru dapat melakukan berbagai macam cara yang berbeda, termasuk menggunakan
lingkungan belajar yang inovatif dan menarik atau menggunakan metode pembelajaran yang lebih
kreatif. Contohnya adalah metode ekspresi bebas, yang merupakan metode yang paling cocok untuk
kegiatan belajar mengajar untuk melatih imajinasi menggambar imajinatif (Merliana et al., 2018);
(Puspita Sari et al., 2020). (Widiyanto & Kamarudin, 2020) Kemampuan psikomotorik peserta didik
disaat menggambar imajinatif seringkali diutamakan dan harus diakui bahwa kondisi fisik motorik
peserta didik memang menjadi perhatian dan pembahasan karena proses tumbuh kembang anak
mempengaruhi kehidupannya. Salah satu alat yang cocok untuk belajar menggambar imajinatif adalah
sumber fotografi Cahyani et al., (2021) menjelaskan bahwa gambar imajinatif merupakan salah satu
gambar yang dihasilkan dari pemikiran peserta didik.

Sebelum guru melakukan pembelajaran dikelas guru harus mengetahui latar belakang peserta
didik terlebih dahulu untuk memahami dunia seni peserta didik yang telah berkembang sehingga guru
bisa menentukan dan memilih strategi, pendekatan dan model pembelajaran yang sesuai dengan
keadaan latar belakang peserta didik (Eka Faida et al., 2020); (Imananda & Hendriani, 2020). Gambar
imajinatif salah satu bentuk gambar yang dapat membimbing peserta didik untuk fokus pada contoh
peristiwa untuk menawarkan kreatif dari elemen gambar yang berbeda (Khodijah, 2020). Isroyati et
al., (2021) Media merupakan metode yang paling tepat untuk kegiatan pembelajaran menggambar
imajinatif. Metode ekspresi merupakan metode yang bebas digunakan untuk memberi kebebasan
kepada peserta didik dalam berpendapat. Media gambar imajinatif adalah media visual dua dimensi
pada permukaan kertas yang kosong tanpa goresan apapun (Apsari & Sastiawati, 2021). Gambar
imajinatif terlihat lebih konkrit dan dapat meningkatkan daya saing dan daya pemikiran nalar dari
peserta didik, karena dalam media gambar menampilkan ilustrasi, dan gambar serta memudahkan
pemahaman peserta didik (Puspitorini et al., 2022).

(Hanifah et al., (2020) Media gambar imajinatif merupakan alat atau media yang dipakai dalam
praktek pembelajaran. Berhasil atau tidaknya pembelajaran melalui media gambar imajinatif
dipengaruhi oleh guru yang menggunakannya. Realitas permasalahan yang terjadi di SD Negeri 2
Sawohan adalah peserta didik belum memahami gambar imajinatif. Sehingga kreativitas dan
kemampuan psikomotorik peserta didik masih rendah. Sekolah membuat media gambar imajinatif
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sebagai media di samping menggunakan buku paket sebagai sumber belajar. Namun buku paket dan
media masih bersifat konvensional dalam bentuk cetak. Hal tersebut menyebabkan kurangnya
kreativitas dan kemampuan psikomotorik dalam diri peserta didik. Dibutuhkan media gambar
imajinatif yang menarik untuk meningkatkan kreativitas peserta didik dalam pembelajaran. Media
gambar imajinatif merupakan media gambar yang dirancang sangat menarik untuk mencapai
kompetensi yang sesuai kurikulum. Dalam penelitian sebelumnya membuktikan bahwa Konsep
pengembangan modul ini menekankan pada gambar yang berhubungan dengan imajinasi pada
kurikulum 2013. Hasil evaluasi modul oleh validator ahli materi memperoleh skor 138 (81%) dan ahli
media mendapatkan skor 114 (95%). Penilaian oleh guru seni budaya menunjukkan dengan skor
283(96%). Hasil ini dapat dijadikan sebagai bukti bahwa media pembelajaran berbasis media gambar
imajinatif merupakan salah satu alternatif proses pembelajaran karena dapat meningkatkan kreativitas
dan kemampuan psikomotorik peserta didik.

Hal ini sejalan dengan penelitian yang lain yang menyatakan bahwa diperoleh hasil persentase
keseluruhan dari ahli materi pembelajaran adalah 87,2% dengan kriteria sangat layak dan diperoleh
hasil persentase keseluruhan dari ahli media pembelajaran adalah 96% dengan kriteria sangat layak
(Aldin, 2022). Sehingga diperoleh hasil persentase keseluruhan kelayakan pengembangan modul
berbantuan media poster berbasis mind mapping 91,6% dengan kriteria sangat layak. Sejalan dengan
penelitian yang lain bahwa media inovatif Cerapi mendapatkan nilai 76 dengan persentase 96% dari
ahli materi yang berarti sangat layak untuk digunakan, sedangkan pada komponen penyajian media
mendapatkan nilai 46 dengan persentase 95% dari ahli media yang berarti sangat layak untuk
digunakan (lkhsanudin, 2020). Dapat disimpulkan bahwa penggunaan bahan ajar media gambar
imajinatif sangat cocok digunakan dalam proses pembelajaran yang interaktif dan sangat menarik
peserta didik. Selain itu e-modul juga mengikuti perkembangan zaman sehingga mudah diterima oleh
peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi peneliti, aktivitas peserta didik yang masih belajar di kelas IV SD,
bahwa kemampuan kreatif dan psikomotorik peserta didik dalam menggambar kurang baik. Peneliti
melakukan observasi secara langsung dan melihat bahwa setiap kegiatan peserta didik yang berhasil
diamati oleh peneliti, ternyata metode yang digunakan masih menggunakan metode konvensional
sehingga hasilnya kurang maksimal dalam menciptakan kreativitas dan kemampuan psikomotorik
peserta didik. Oleh karena itu, perlu adanya kreativitas dan kemampuan psikomotorik seorang
pendidik dalam menciptakan inovasi-inovasi baru diantaranya dalam bentuk e-modul gambar
imajinatif.

Berdasarkan latar belakang diatas, maka perlu dilakukan penelitian tentang E-Modul gambar
imajinatif dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan, dan efektifitas penggunaannya
dalam penguatan kreativitas dan kemampuan psikomotorik pada diri peserta didik. E-modul gambar
imajinatif ini berbentuk buku yang sangat menarik. Dikatakan menarik karena didalam buku gambar
imajinatif terdapat berbagai macam gambar yang menarik peserta didik untuk mengembangkan
kreativitas dan kemampuan psikomotorik.

METODE

Metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) yang digunakan dalam
penelitian ini untuk membuat produk tertentu dan menguji seberapa baik produk tersebut untuk
digunakan (setiyawati & Martadi, 2020). Model yang digunakan adalah perancangan model pengembangan
Borg and Gall (Research and information collection, Planning, Develop primary form of product,
Preliminary field testing, Main product revision, Main field testing, Operational product revision,
Operational field testing, Final product revision, Dissemination and implementation. Adapun tahapan
kegiatan penelitian model Borg and Gall dapat dilihat pada keterangan di bawabh ini.
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Tahap pertama, melibatkan pengumpulan informasi masalah yang dihadapi peserta didik selama
kegiatan belajar mengajar. Melakukan observasi dan wawancara awal dan menganalisis kebutuhan
peserta didik kelas 4 untuk menyesuaikan materi menggambar imajinatif. Adapun observasi,
dokumentasi, wawancara dan angket diberikan kepada guru dan peserta didik kelas 4 SDN Sawohan
1. Informasi yang diperoleh dari hasil observasi yang dilakukan nantinya akan menjadi bahan dalam
pengembangan produk. Tahap kedua, setelah melihat hasil observasi, wawancara, dan angket yang
telah dilakukan di SDN Sawohan 1 Buduran. Dalam penelitian ini peneliti mendapatkan ide untuk
mengembangkan media pembelajaran sebagai alat bantu untuk memudahkan peserta didik dalam
memahami materi pembelajaran gambar imajinatif. Tahap ketiga, pengembangan bentuk produk
dimulai dengan menentukan desain sampul e-modul gambar imajinatif. Pada proses ini akan
melibatkan ahli media dan desain. Produk yang dikembangkan akan menjadi produk siap pakai, dalam
pembuatan e-modul dan lembar validasi ahli media dan desain yang hasilnya bisa dipakai untuk
pedoman langkah-langkah selanjutnya dan untuk membuktikan bahwa e-modul ini dapat digunakan.
Tahap keempat, melakukan validasi untuk mengevaluasi dan mencoba kelayakan desain produk yang
dihasilkan. Validasidan evaluasi dapat dilakukan dengan mendatangkan ahli yang sudah ahli
dibidangnya dan sudah memiliki pengalaman dalam mengevaluasi produk yang direncanakan. Tahap
kelima, setelah dilakukan validasi oleh ahli media dan desain, dapat diketahui kekurangan dari media
e-modul gambar imajinatif. Dari hasil validasi beberapa ahli bahwa media e-modul tersebut perlu
diperbaiki sehingga dapat meningkatkan untuk membuat produk yang lebih baik.

Tahap keenam, pengujian produk, dapat dilakukan dalam skala kecil maupun besar. Kegiatan uji
coba dalam pembelajaran bertujuan untuk memperoleh informasi tentang produk yang dikembangkan
dalam pembelajaran gambar imajinatif dapat meningkatkan kreativitas dan kemampuan psikomotorik
peserta didik, Motivasi dan minat belajar dalam desain pembelajaran peserta didik. Tahap ketujuh,
revisi produk, jika uji produk menyatakan belum sempurna dan masih ada cacat, maka digunakan
sebagai bahan perbaikan dan penyempurnaan media modular sehingga dapat menghasilkan media
modular yang baik dan cocok untuk pengajaran di sekolah. Tahap kedelapan, Uji coba lapangan akan
dilaksanakan di SDN Sawohan 1 Buduran. Uji coba dilaksanakan pada peserta didik kelas 4, jumlah
peserta didik yaitu 30 peserta didik. Tahap kesembilan, Setelah uji coba produk mendapat umpan balik
positif dari peserta didik dan guru mengenai keefektifan, peningkatan kemampuan berpikir kreatif dan
psikomotorik peserta didik, pengembangan produk ini menghasilkan produk akhir. Pada fase ini,
peneliti mereview hasil dari fase sebelumnya untuk membuat perangkat pembelajaran yang valid dan
dapat digunakan. Tahap kesepuluh, implementasi merupakan aplikasi produk yang telah diuji dan
dievaluasi di lapangan. Sebelum diujikan secara luas, dilakukan ujicoba perorangan dengan subyek
penelitian sejumlah 10 peserta didik, dan selanjutnya diujikan pada 30 peserta didik untuk mengetahui
tingkat kreativitas dan psikomotorik peserta didik. Kegiatan ini dilakukan setelah dihasilkan produk
akhir yang telah dinyatakan efektif pada revisi kedua karena telah mendapat masukan dan
penyempurnaan dari ahli media, desain, guru dan peserta didik.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data menggunakan: a) angket b) ceklis dokumen/observasi ¢) dokumentasi.
Angket diberikan kepada peserta didik kelas 4 SDN Sawohan 1 Buduran Sidoarjo yang berjumlah 30
peserta didik untuk mengukur kreativitas dan kemampuan psikomotorik peserta didik. Ceklis dokumen
diberikan kepada tim ahli untuk melihat kelayakan dari e-modul. Teknik analisis data menggunakan
regresi linier.

Uji coba dalam penelitian ini terdiri dari tiga tahap yaitu uji kelayakan media, uji kelayakan materi
dan uji kelayakan desain. Uji kelayakan dilakukan melalui validitas ahli terhadap media gambar
imajinatif. Dalam penelitian ini, uji kelayakan dihitung menggunakan uji skala Likert interval 1 sampai
5 dengan skor 5 tanpa revisi, skor 4 cukup, skor 3 revisi kecil, skor 2 tidak layak digunakan, dan skor
1 diulangi membuat produk. Adapun kategori penilaian skala likert bisa dilihat pada table 1 dibawah
ini.
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Tabel 1. Kategori Penilaian Skala Likert

Intervensi Skor Kategori Penilaian Keterangan
Skor 5 Sangat layak Tanpa Revisi
Skor 4 layak Cukup
Skor 3 Cukup Revisi Kecil
Skor 2 Tidak layak Tidak layak digunakan
Skor 1 Sangat tidak layak Diulangi membuat produk

Sumber: Rina, dkk 2020

Table 2. Kriteria kevalidan produk

Intervensi skor (%) Kategori penilaian keterangan
81-100 Sangat layak Tanpa revisi
61-80 Layak Cukup
41-60 Cukup layak Revisi kecil
21-40 Tidak layak Tidak layak digunakan
0-20 Sangat tidak layak Diulangi membuat produk

Sumber: Rina, dkk 2020

Table 3. Kriteria kepraktisan produk

Intervensi skor (%) Kategori penilaian keterangan
81-100 Sangat layak Sangat menarik
61-80 Layak Menarik
41-60 Cukup layak Cukup menarik
21-40 Tidak layak kurang menarik
0-20 Sangat tidak layak ~ 1idak menarik

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian yang dilakukan menghasilkan inovasi media pembelajaran berupa media gambar
imajinatif. Pengembangan ini menggunakan model Bord & Gall. Produk inovasi media pembelajaran
berupa media gambar imajinatif yang digunakan di sekolah untuk mengoptimalkan pembelajaran harus
teruji kevalidanya. Pemeriksaan validitas dilakukan oleh tiga tim ahli yaitu ahli media, ahli materi dan
ahli desain. Ke tiga ahli tersebut merupakan dosen yang telah berpengalaman di bidang media, materi
dan desain pembelajaran. Uji validitas tim ahli bertujuan untuk melihat kualitas dari produk yang telah
dikembangkan. Setelah melalui tahap uji validitas dari ke tiga tim ahli, selanjutnya dilakukan uji coba
produk media gambar imajinatif. Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui respon peserta didik
terhadap kepraktisan dan keefektifan penggunaan media gambar imajinatif. Uji coba dilakukan pada
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kelompok kecil terdiri dari 5 peserta didik kelas 4 SDN Sawohan 1 Buduran Sidoarjo. Selanjutnya
produk pengembangan e-modul gambar imajinatif diujicobakan pada 30 peserta didik kelas 4 SDN
Sawohan 1 Buduran Sidoarjo. Setelah peserta didik melakukan kegiatan menggambar imajinatif
Peneliti membagikan angket berupa tanggapan masing-masing peserta didik, sehingga peneliti dapat
mengetahui sejaun mana kepraktisan dan ketertarikan media gambar imajinatif. Kuesioner yang
dibagikan kepada peserta didik terdiri dari dua indikator yaitu kemudahan dan kemenarikan.

Tahap 1 Penelitian dan Pengumpulan Informasi (Research and information collection)

Sebelum merancang suatu produk, peneliti terlebih dahulu melakukan observasi untuk mencari
permasalahan yang ada di kelas 4. Setelah observasi tersebut peneliti melakukan wawancara kepada
guru kelas 4 SDN Sawohan 1 Buduran Sidoarjo. Setelah dilakukan observasi dan wawancara, peneliti
menemukan permasalahan di kelas 4 SDN. Permasalahan yang diamati di sekolah adalah guru hanya
menggunakan buku guru sebagai sumber belajar, buku siswa dan tidak ada media yang digunakan
sehingga peserta didik kurang memahami gambar imajinatif dan pembelajaran menggambar imajinatif
kurang efektif di kelas 4 akibatnya berdampak pada perkembangan kreativitas dan kemampuan
psikomotorik peserta didik. Dari permasalahan tersebut, peneliti mempersempit permasalahan bahwa
media yang digunakan oleh guru kurang efektif sehingga menyebabkan kurangnya semangat. peserta
didik dalam pembelajaran SBdP materi menggambar imajinatif dan kurangnya Kkreativitas dan
kemampuan psikomotorik peserta didik. Melihat masalah yang ada pada kelas 4 SDN Sawohan 1
Buduran Sidoarjo maka peneliti mengembangkan inovasi media pembelajaran berbasis e-modul
gambar imajinatif dalam pembelajaran SBdP materi menggambar imajinatif.

Metode pembelajaran yang masih bersifat konvensional membuat peserta didik acuh tak acuh
sehingga tidak terjadi pembelajaran yang menarik peserta didik. Guru dapat menggunakan teknologi
untuk mendukung pembelajaran. Sehubungan dengan perkembangan teknologi, guru berperan sebagai
fasilitator untuk mampu memaksimalkan penggunaan media yang berbeda dalam proses belajar
mengajar. Teknologi dan media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai alat
pembelajaran untuk mencapai tujuan (Trisiana et al., 2020).

Adapun fungsi pembelajaran sendiri mampu membuat konsep yang abstrak menjadi konkret
sehingga peserta didik tidak kebingungan. Peneliti merumuskan dan berinisiatif untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis e-modul gambar imajinatif. Dengan menggunakan
media e-modul gambar imajinatif, peserta didik akan memahami konsep gambar imajinatif. Media
pembelajaran berbasis gambar imajinatif merupakan media visual yang tidak diproyeksikan karena
media gambar imajinatif termasuk dalam media grafis kelompok kartun. Agar media yang dipilih
memberikan manfaat sesuai dengan yang diharapkan, guru perlu memperhatikan kriteria pemilihan
media.

Analisis tujuan pembelajaran berdasarkan kurikulum dan materi pembelajaran. kurikulum yang
digunakan pada kelas 4 SDN Sawohan 1 Buduran Sidoarjo adalah kurikulum 2013. Pada kurikulum
ini guru hanyalah sebagai fasilitator dan mendorong peserta didik lebih aktif. Hal tersebut sesuai
dengan keterampilan abad 21 yaitu ketrampilan belajar dan inovasi meliputi pemikiran Kritis,
komunikasi, kolaborasi, kreativitas. Materi yang digunakan dalam dalam penelitian ini adalah
menggambar imajinatif. Gambar imajinatif menempati peran yang sangat penting. Tidak hanya
sebagai media ekspresi, tetapi terutama untuk mengkomunikasikan gagasan desain. Dalam
perkembangannya, ketrampilan manual dalam membuat gambar imajinatif didukung dengan
perangkat modern (Artikel et al., 2021). Lebih rinci Daryanto (2010:108) menjelaskan bahwa gambar
imajinatif merupakan salah gambar yang dihasilkan dari pemikiran sadar peserta didik. Gambar
imajinatif terlihat lebih konkrit dan dapat meningkatkan daya saing dan daya pemikiran nalar dari
peserta didik, karena dalam media gambar menampilkan ilustrasi, video dan gambar serta
memudahkan pemahaman peserta didik.
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Tahap 2 Perencanaan (Planning)

Pada tahap perencanaan Peneliti memperoleh informasi dari guru dengan cara wawancara dan
mengisi angket, serta melakukan observasi langsung dengan mengamati cara mengajar guru di kelas.
Pada tahap wawancara dengan guru kelas 4 SDN Sawohan 1 berdasarkan hasil wawancara bahwa
penggunaan media pembelajaran sangat penting untuk menarik minat belajar peserta didik karena
ketika peserta didik minat dalam belajar maka akan berpengaruh pada penilaian dan proses
selanjutnya. Metode pembelajaran konvensional masih belum membangkitkan minat peserta didik
sehingga pembelajaran tidak mempengaruhi peserta didik (Ulfa & Saifuddin, 2018). Oleh karena itu,
para peneliti mengembangkan lingkungan belajar yang inovatif sebagai alat yang memudahkan peserta
didik untuk memahamimateri dalam e-modul imajinatif.

Tahap 3 Mengembangkan bentuk produk utama (Develop primary form of product)

Pada tahap ini dilakukan perancangan produk media pembelajaran yang interaktif berdasarkan
hasil dari tahap analisis. Peneliti memilih menggunakan e-modul gambar imajinatif agar modul yang
dihasilkan bisa bersifat interaktif. Desain produk dirancang setelah dilakukan analisis kebutuhan yaitu
untuk menghasilkan produk berupa media e-modul gambar imajinatif muatan pembelajaran SBdP
materi menggambar imajinatif. Tahap pengembangan dimulai dengan menentukan desain modul
gambar imajinatif. Setelah desain modul ditetapkan selanjutnya media gambar imajinatif didesain
sedemikian rupa agar media yang dikembangkan menarik minat peserta didik untuk mengembangkan
kreativitas dan kemampuan psikomotorik peserta didik sehingga nantinya menghasilkan suatu proses
pembelajaran yang menyenangkan.

Pada tahap ini dirancang beberapa komponen yang dibutuhkan dalam pembuatan media
pembelajaran. Adapun komponen alat dan bahan yang dibutuhkan dalam mendesain media
pembelajaran modul gambar imajinatif yaitu laptop/komputer, buku gambar A4, penggaris, dan pensil,
crayon, penghapus. Adapun tahapan perencanaan ini meliputi beberapa hal seperti, memilih untuk
menggunakan aplikasi canva dalam mendesain sampul e-modul gambar imajinatif. Adapun dalam
membuat rancangan media gambar imajinatif dilakukan beberapa langkah, antara lain

Tabel 4. Komponen Gambar Imajinatif

Komponen Gambar Imajinatif

Bagian sampul terdiri atas:

- -

1. Jenis Media : Modul Gambar Imajinatif Y o
=TL "

2. Judul : Gambar Imajinatif - "
3. Sasaran : Siswa Kelas 1- IV SD GAMBAR

' ' IMAJINATIF
4. Nama Penulis : Nur Fazria Masfufah Fwrrten: fee Terris Maetita
5. Ukuran : A4 ‘ e
6. Bahan : Kertas Ivory 230 Gram ] C |
7.

llustrasi : Alat Tulis, Pengsil Warna
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Komponen Gambar Imajinatif
Halaman Romawi i Media Gambar Imajinatif g
1. Prakata w,g PR A AT A
2. Bahan: Kertas HVS o "
3. Ukuran : A4 s N
mengembangkan de lccearivitan
vang 4i dapatkan
Penulis
Halaman Romawi ii Media Gambar Imajinatif
1. Kompetensi Dasar TES Shngris e bavnt g s
2. Kompetensi yang Akan Di Capai ot Veng M B
3. Petunjuk Penggunaan Media Bagi Peserta ‘"~——-— s
Didik ey
4. Bahan : Kertas HVS Ukuran A4 o L I
Halaman Pertama Media Gambar Imajinatif _
1. Gambar Imajinatif Tema Bunga
2. Bahan: Kertas HVS, Alat Tulis, Pengsil
Warna
3. Ukuran A4
4. Contoh gambar Tema Bunga

Komponen

Gambar Imajinatif
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Halaman Kedua Media Gambar Imajinatif

1. Gambar Imajinatif Tema Kolam Ikan

2. Bahan: Kertas HVS, Alat Tulis, Pengsil
Warna

3. Ukuran A4

4. Contoh gambar Tema Kolam Ikan

Halaman Ketiga Media Gambar Imajinatif

1. Gambar Imajinatif Suasana dalam laut

2. Bahan: Kertas HVS, Alat Tulis, Pengsil
Warna

3. Ukuran A4

4. Contoh gambar Tema Suasana dalam laut

Halaman Keempat Media Gambar Imajinatif

1. Gambar Imajinatif Tema jalan dipegunungan

2. Bahan: Kertas HVS, Alat Tulis, Pengsil
Warna

3. Ukuran A4

4. Contoh gambar Tema jalan dipegunungan

Komponen Gambar Imajinatif
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Halaman Kelima Media Gambar Imajinatif

1. Gambar Imajinatif Tema matahari terbenam

2. Bahan: Kertas HVS, Alat Tulis, Pengsil
Warna

3. Ukuran A4

4. Contoh gambar Tema matahari terbenam

Halaman Keenam Media Gambar Imajinatif

5. Gambar Imajinatif Tema Aquarium

6. Bahan: Kertas HVS, Alat Tulis, Pengsil
Warna

7. Ukuran A4

8. Contoh gambar Tema Aquarium

Halaman Ketujuh Media Gambar Imajinatif

1. Gambar Imajinatif Tema Perkotaan

2. Bahan : Kertas HVS, Alat Tulis, Pengsil
Warna

3. Ukuran A4

Contoh gambar Tema Perkotaan

Halaman Kedelapan Media Gambar
Imajinatif

1. Gambar Imajinatif Tema Taman

2. Bahan : Kertas HVS, Alat Tulis, Pengsil
Warna

w

Ukuran A4

4. Contoh gambar Tema Taman

Komponen

Gambar Imajinatif
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Halaman Kesembilan Media Gambar
Imajinatif

Gambar Imajinatif Tema Laut

2. Bahan : Kertas HVS, Alat Tulis, Pengsil

Warna

Ukuran A4

4. Contoh gambar Tema Laut

=

w

Tahap 4 Pengujian lapangan pendahuluan (Preliminary field testing)

Tahap selanjutnya, peneliti melakukan uji coba awal dengan ahli media dan ahli desain. Setelah
mencermati media e-modul gambar imajinatif yang sudah dibuat dan melihat daya tarik produk yang
diterapkan di lokasi yang dipilih. Produk yang dikembangkan sedang diuji di SDN Sawohan 1 Buduran
Sidoarjo tepatnya di kelas 4. Pada tahap pengujian tersebut dilakukan untuk mengetahui bagaimana
reaksi peserta didik terhadap produk dalam proses pelaksanaan pembelajaran .

Tahap 5 Revisi produk utama (Main product revision)

Pada tahap revisi produk utama (evaluation) merupakan fase dimana peneliti bisa melihat
apakah pembelajaran gambar imajinatif dapat berhasil. Pada tahap ini dilakukan revisi terhadap produk
yang sedang dikembangkan. Informasi diterima dari guru yang dikumpulkan dari hasil tes peserta didik
dan validasi ahli. Dapat dikatakan bahwa fase kontrol mengumpulkan informasi yang diperoleh pada
fase implementasi. Setelah desain produk yang telah divalidasi oleh ahli media dan ahli desain dapat
diketahui mengenai kekurangan dari media e-modul gambar imajinatif tersebut. Dari hasil pemaparan
beberapa ahli tersebut mengenai kekurangan media e-modul gambar imajinatif kemudian diperbaiki
sehingga dapat menghasilkan produk yang lebih baik lagi. Berikut tampilan sampul e-modul gambar
imajinatif yang dikembangkan.

Tabel 5. Tampilan sampul e-modul gambar imajinatif

No Validator Kritik dan Saran Keterangan

Pada cover depan warna tulisan kurang cerah Sudah
) direvisi

1 Ahli
' Media Pada gambar diperjelas garis dan diberi tambahan warna agar gambar Sudah
tidak terlihat pucat. direvisi
Pada cover depan di bagian tulisan judul di ganti warna kuning Sudah
) direvisi

5 Ahli
' Desain Pada Struktur gambar lebih baik dikelompokkan dan diberi nama gambar Sudah
imajinatif pada setiap tema. direvisi
Ahli Pada materi gambar yang dibuat harus ditentukan tema Sudah
3. Materi direvisi

Tabel 6. Hasil revisi produk media pembelajaran media gambar berseri
Sebelum Revisi Sesudah Revisi
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Perbaikan cover depan warna tulisan kurang cerah

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Perbaikan gambar diperjelas garis dan diberi tambahan warna agar gambar tidak terlihat pucat

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Perbaikan gambar diperjelas garis dan diberi tambahan warna agar gambar tidak terlihat pucat.

Sebelum Revisi Sesudah Revisi
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Perbaikan gambar diperjelas garis dan diberi tambahan warna agar gambar tidak terlihat pucat.

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Perbaikan gambar diperjelas garis dan diberi tambahan warna agar gambar tidak terlihat pucat.

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Perbaikan gambar diperjelas garis dan diberi tambahan warna agar gambar tidak terlihat pucat.

Sebelum Revisi Sesudah Revisi
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Perbaikan gambar diperjelas garis dan diberi tambahan warna agar gambar tidak terlihat pucat.

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Perbaikan gambar diperjelas garis dan diberi tambahan warna agar gambar tidak terlihat pucat.

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Perbaikan gambar diperjelas garis dan diberi tambahan warna agar gambar tidak terlihat pucat.

Sebelum Revisi Sesudah Revisi
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Perbaikan gambar diperjelas garis dan diberi tambahan warna agar gambar tidak terlihat pucat.

Layak tidaknya sebuah produk yang akan dikembangkan sebelum diujikan pada peserta didik
harus ditelaah dan divalidasi terlebih dahulu oleh tim ahli. Hasil analisa pengujian produk berupa e-
Modul Gambar Imajinatif melibatkan 3 tim ahli yang terdiri dari 1 ahli dibidang media, ahli bidang
materi dan ahli bidang desain. Hasil penilaian validasi ahli media, ahli materi dan ahli desain dapat
dilihat pada table
Tabel 7. Hasil Validasi Ahli Media

Skor
No Aspek Yang Dinilai (SM) (M) (CM) (KM) (TM) Kriteria
5 4 3 2 1

1  Kreatif dan inovatif N Menarik
2 Desain Cover E-modul sangat menarik _

dan bisa memberikan motivasi kepada \ Menarik

siswa
3 Kejelasan pada gambar \ Sangat menarik
4 Mudah dipahami \ Sangat menarik
5 Komposisi warna sangat merangsang N Sangat menarik

indra peserta didik
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6 Tema gambar yang digunakan mudah N Menarik

dimengerti

7 Pola gambar yang digunakan terlihat N Menarik
jelas

8 Elaborasi dalam membuat gambar N Sangat menarik
secara rinci

9 Kualitas gambar yang ditampilkan N Menarik
sudah bagus

10 Warna background sudah serasi N Sangat menarik

dengan gambar

Sangat menarik untuk
Presentase 90% digunakan

Berdasarkan Tabel 7 di atas, nilai rerata total aspek adalah 90 jika dirujuk pada kriteria
penentuan tingkat kevalidan media pembelajaran yang telah ditetapkan, maka dapat disimpulkan
bahwa hasil kevalidan e-Modul gambar imajinatif yang telah dikembangkan memiliki tingkat
kevalidan yaitu sangat layak digunakan dengan capaian nilai 90%. Namun ada beberapa masukan
perbaikan dari ahli media.

Tabel 8. Hasil Validasi Ahli Desain

Skor
No Aspek Yang Dinilai (SM) (M) (CM) (KM) (TM) Kriteria
5 4 3 2 1

1  Kebermanfaatan gambar N Sangat menarik

2 Kesesuaian desain dengan media N Sangat menarik
gambar

3 Kesesuaian gambar dengan capaian N Menarik
pembelajaran

4 Meningkatkan kreativitas N Sangat menarik

5 Materi dalam media pembelajaran N Sangat menarik
mudah diikuti

6 Kejelasan media dalam N Menarik
menyampaikan materi sudah baik

7 Gambar yang terdapat dalam media N Menarik
dapat memperjelas materi

8 Meningkatkan minat belajar N Menarik

Sangat menarik untuk
Presentase 93% digunakan

Berdasarkan data di atas terlihat bahwa kevalidan e-Modul gambar imajinatif dari ahli Desain
mendapatkan peringkat sangat valid dengan nilai 93%.

Tabel 9. Hasil Validasi Ahli Materi
No Aspek Yang Dinilai Skor
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(SM) (M) (CM) (KM) (TM) Kriteria
5 4 3 2 1

Modul mudah dipahami
2 Kesesuaian contoh dengan materi? N Sangat menarik
3 Kesesuaian tugas dan latihan J Menarik

dengan rumusan indikator
4  Kesesuaian materi yang disajikan
dengan kompetensi inti, N Sangat menarik
kompetensi dasar, dan indikator
pembelajaran

5 Gambar tersebut menambah J Sangat menarik
pengetahuan peserta didik

6 Kemudahan materi yang disajikan N Menarik

7  Ketepatan istilah pada materi N Menarik

8 Kesesuaian materi yang disajikan
dengan tahapan perkembangan
siswa

Menarik

Sangat menarik untuk
Presentase 93% digunakan

Tahap 6 Pengujian lapangan utama (Main field testing)

Apabila produk e-modul gambar imajinatif sudah selesai dibuat, pada tahap selanjutnya
peneliti melakukan kegiatan uji coba lapangan dari produk e-modul gambar imajinatif yang sudah
dibuat. Pengujian produk untuk modul e-design imajinatif dapat dilakukan dalam kelompok kecil dan
kelompok besar. Tujuan dari penelitin ini pada pembelajaran gambar untuk memperoleh informasi
tentang produk modul gambar imajinatif yang dirancang yang dapat meningkatkan kreativitas dan
keterampilan psikomotor peserta didik, motivasi dan minat belajar dalam proses pembelajaran, dan
imajinasi. media gambar-e-modul merupakan sumber daya yang menarik sebagai sarana
pembelajaran. Adapun data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil Setelah dilakukan validasi oleh beberapa
ahli meliputi ahli media, ahli desain, Setelah itu, tahap percobaan pertama, percobaan kelompok kecil.
Eksperimen kelompok kecil ini dilakukan untuk memperoleh data kualitas media pembelajaran yang
dihasilkan. Percobaan kelompok kecil ini dilakukan dengan 5 peserta didik. Pemilihan peserta didik
sebagai subjek penelitian kelompok kecil ini dilakukan dengan menggunakan prosedur acak atau
random sampling. Hasil uji coba kelompok kecil dapat dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 10. Hasil Uji Coba Produk Kelompok Kecil

No Aspek Penilaian sl s2 s3 s4 s5 Rerata Kiriteria
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1  Gambar imajinatif menyenangkan 5 5 5 5 b 5 Sangat
menarik

2 Setelah adanya E-modul gambar imajinatif 5 4 5 5 5 4,8 Menarik
meningkatkan minat belajar peserta didik lebih
tinggi

3 E-modul gambar imajinatif yang dikembangkan 5 4 5 5 5 4,8 Menarik
dapat menumbuhkan rasa ingin tahu dan dapat
mengasah kemampuan psikomorotik peserta
didik

4 E-modul gambar imajinatif mempermudah untuk 4 5 5 5 b 4,8 Menarik
menambah kreativitas peserta didik

5 Dengan adanya E- modul gambar imajinatif dapat 5 5 5 5 b 5 Sangat
membantu peserta didik untuk belajar secara aktif menarik
dan mandiri

6 Tampilan halaman E-modul gambar imajinatif 5 5 5 5 5 5 Sangat
memiliki gambar dan warna yang menarik menarik

7 Tampilan E-modul gambar imajinatif yang 5 5 5 4 5 4,8 Menarik

dikembangkan cukup menarik
Rata-rata 486 471 5 486 5 4,89 Sangat
menarik

Presentase 98,25%

Berdasarkan hasil penilaian uji kelompok kecil oleh 5 peserta didik pada e-Modul Gambar
Imajinatif didapatkan nilai rerata adalah sebesar 4,89 (98,25%). Dengan demikian hasil evaluasi
kelompok kecil oleh 5 peserta didik yang dapat dilihat pada Tabel 4 menunjukkan bahwa e-Modul
Gambar Imajinatif yang dikembangkan adalah dalam kategori sangat layak digunakan dan menarik
digunakan sebagai media pembelajaran materi gambar imajinatif.

Tabel 11. Hasil Uji Coba Kepraktisan Respon Guru

No Aspek Yang Ditanyakan Skor Presentase

1.  Keseluruhan tampilan media gambar imajinatif untuk meningkatkan 5 100%

Kreativitas peserta didik dan mewakili isi buku

2.  Media gambar media gambar imajinatif untuk meningkatkan Kreativitas 4 80%

peserta didik sesuai dengan Kl, KD, dan Indikator Pembelajaran

3. Dominan gambar dibandingkan teks materi 4 80%

4.  Jenis dan ukuran gambar yang dipakai menarik dan mudah dipahami 5 100%

peserta didik

5. Kesesuaian gambar sesuai dengan materi yang dijelaskan 5 100%
6. Gaya pada gambar sesuai untuk peserta didik 4 80%
7. Ukuran gambar dan jenis kertas sesuai, sehingga mudah digunakan oleh 4 80%

peserta didik
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8.  Media gambar media gambar imajinatif untuk meningkatkan Kreativitas 4 80%
peserta didik dapat membantu dan memudahkan guru dalam

menyampaikan materi

9. Materi yang disampaikan jelas dan mudah dipahami sesuai dengan 4 80%

tingkat berpikir peserta didik

10. Evaluasi yang diberikan sesuai dengan materi dan tujuan pembelajaran 4 80%

Presentase 88%

Tabel angket tanggapan guru diatas menunjukkan bahwa terdapat 6 butir aspek pertanyaan
yang memperoleh respon positif yakni 80% pada nomor 2, 3, 7, 8, 9 dan 10, sedangkan sisanya
mendapat respon positif 100%.

Tahap 7 Revisi produk operasional (Operational product revision)

Setelah melakukan uji coba produk e-modul gambar imajinatif, Pada tahap berikutnya
dilakukan revisi produk berdasarkan hasil pengujian produk. Langkah selanjutnya adalah revisi produk
berdasarkan hasil uji coba produk. Jika uji coba produk menunjukkan belum sempurna dan masih
memiliki kekurangan, dapat dijadikan bahan untuk memperbaiki e-modul gambar imajinatif, gambar
imajinatif yang baik dapat menghasilkan produk media yang layak untuk dipakai.

Tahap 8 Pengujian lapangan operasional (Operational field testing)

Uji lapangan dilakukan di SDN Sawohan 1 Buduran. Eksperimen dilakukan untuk peserta didik
kelas 4, 30 peserta didik berpartisipasi. Setiap peserta didik dan guru menerima kuesioner dengan
beberapa pertanyaan.

Tahap 9 Revisi produk akhir (Final product revision)

Setelah tes produk selesai dan hasil tes produk yang akan dikembangkan mendapat umpan
balik positif dari siswa dan guru dalam hal efisiensi, kebermanfaatan dan peningkatan kemampuan
berpikir kreatif dan psikomotorik siswa, pengembangan produk ini menghasilkan produk akhir. Pada
tahap ini, peneliti merevisi produk hasil dari melakukan pada tahapan sebelumnya agar menciptakan
perangkat pembelajaran yang valid dan layak.

Tahap 10 Diseminasi dan implementasi (Dissemination and implementation)

Tahap implementasi merupakan aplikasi produk yang telah diuji dan dievaluasi di lapangan.
Sebelum diujikan secara luas, dilakukan ujicoba perorangan dengan subyek penelitian sejumlah 3
peserta didik, kemudian diujikan kepada 10 peserta didik, dan selanjutnya diujikan pada 30 peserta
didik untuk mengetahui tingkat kreativitas dan psikomotorik peserta didik. Kegiatan ini dilakukan
setelah dihasilkan produk akhir yang telah dinyatakan efektif pada revisi kedua karena telah mendapat
masukan dan penyempurnaan dari ahli materi, guru dan peserta didik. Uji ini dilakukan dengan
menggunakan produk yang telah dikembangkan secara langsung didalam pembelajaran.

Untuk mengukur keefektifan media e-Modul Gambar Imajinatif maka dilakukan pretest dan
posttest pada 30 siswa kelas 4 SDN Sawohan 1 Buduran Sidoarjo. Data hasil peningkatan hasil belajar
menggambar imajinatif peserta didik dapat dilihat pada gambar dan tabel berikut ini.

Gambar 4. Hasil Pretest dan Posttest
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Berdasarkan data di atas, nilai rata-rata peningkatan kreativitas dan kemampuan psikomotorik
untuk bahan gambar imajinatif adalah 10%. Dengan dijabarkannya jumlah peserta didik yang
mengalami peningkatan hasil belajar, terdapat 27 peserta didik yang tersisa 3 peserta didik. Artinya
95% siswa mengalami peningkatan hasil belajar materi gambar imajinatif setelah menggunakan e-
Modul gambar imajinatif. Sehingga dapat disimpulkan bahwa jumlah mahasiswa yang mengalami
peningkatan kreativitas dan kemampuan psikomotorik menggunakan gambar imajinatif e-Module
yang telah dikembangkan memiliki tingkat keberhasilan Tinggi/Efektif dengan capaian 95%.

Tabel 12. Output Paired Samples Statistics

Paired Samples Statistics
Mean N Std. Deviation Std. Error Mean
Pair 1 PRETEST 70.3333 30 15.25266 2.78474
POSTTEST 89.3333 30 10.56453 1.92881

Pada tabel diatas, menunjukkan nilai rata-rata atau mean data pretest sebesar 70,33. Sedangkan
pada data posttest sebesar 89,33. Artinya terdapat perbedaan rata-rata antara data pretest dan posttest
kreativitas dan kemampuan psikomotorik peserta didik.

Tabel 13. Output Paired samples test

Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence Interval of

Std.  Std. Error the Difference Sig. (2-
Mean  Deviation Mean Lower Upper t df tailed)

Pair PRETEST - - -
1 POSTTEST 1.90000E1 15.425 29 000

Berdasarkan hasil dari tabel diatas diperoleh nilai Sig. (2-tailed) 0,000 < 0,05 dan nilai thit
15.425 > ttab 2,048. Sehingga dapat diputuskan dengan tingkat kepercayaan 95% terdapat peningkatan
yang positif dan signifikan antara media pembelajaran berbasis gambar imajinatif dengan kreativitas
dan kemampuan psikomotorik di SDN Sawohan 1 Buduran Sidoarjo. Hal itu berarti terdapat
peningkatan positif yang signifikan kreativitas dan kemampuan psikomotorik peserta didik setelah
diberikan treatment media pembelajaran berbasis gambar imajinatif. Maka dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran berbasis gambar imajinatif itu sangat efektif dalam upaya meningkatkan
kreativitas dan kemampuan psikomotorik peserta didik kelas

6.74665  1.23176 -21.51924 -16.48076

SIMPULAN
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Berdasarkan proses penelitian dan pengembangan media Gambar Imajinatif dapat disimpulkan
sebagai berikut Tingkat kelayakan media Gambar Imajinatif ini dikatakan sangat layak untuk
digunakan, karena dapat dibuktikan dengan adanya hasil uji coba produk oleh tiga orang tim ahli.
Untuk mengetahui kelayakan produk ini peneliti melakukan penilaian kepada ahli media, ahli materi
dan ahli desain. Hasil validasi ahli media, ahli materi dan ahli desain sebesar 90% dengan status sangat
layak digunakan. Tingkat kepraktisan media Gambar Imajinatif ini dikatakan praktis dan menarik
untuk digunakan, karena dapat dibuktikan dengan adanya hasil uji coba produk pada kelompok kecil
sebanyak 5 peserta didik dan kelompok besar sebanyak 30 peserta didik kelas 4 SDN Sawohan 1
Buduran Sidoarjo. Hasil penilaian media Gambar Imajinatif pada kelompok kecil oleh 5 Peserta didik
didapatkan nilai rerata sebesar 4,89 (98,25%). Dengan demikian hasil evaluasi kelompok kecil oleh 5
peserta didik menunjukkan bahwa media Gambar Imajinatif yang dikembangkan adalah dalam
kategori sangat layak digunakan dan menarik digunakan sebagai media pembelajaran. Dengan
demikian produk media Gambar Imajinatif ini dapat dikatakan layak, menarik, praktis dan efektif
digunakan dan mempunyai kualitas yang baik untuk peningkatan hasil kreativitas peserta didik. Hal
ini dikarenakan media Gambar Imajinatif dapat mempermudah peserta didik untuk meningkatkan
kemampuan psikomotorik dan kreativitas peserta didik.
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