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Abstrak: Salah satu media gambar adalah stick figure. Stick figure
merupakan sketsa atau gambar garis yang sudah dapat menggambarkan
pesan dengan jelas. Dengan menggunakan media stick figure peserta didik
akan lebih tertarik untuk mengikuti pembelajaran seni budaya dan prakarya
(SBdP). Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan
media stick figure terhadap kreativitas siswa yang dilaksanakan di SDN 20
Ampenan. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif
yang bersifat deksriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa r hitung =
0,587 > r tabel = 0,266 dan nilai signifikasi sebesar 0,000 yang berrati
kurang dari 0,05 (0,000<0,05). Maka dapat di artikan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan antara variabel X dan variabel Y, dimana r hitung
= 0,587 lebih besar dari pada r table = 0,266 pada taraf signifikansi 5%,
artinya hipotesis alternatif (Ha) diterima, sehingga dapat disimpulkan
bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dalam penggunaan media stick
figure terhadap kreativitas siswa. Oleh karena itu, media stick figure ini
layak digunakan dalam proses pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya
(SBdP) karena mampu melatih daya kreativitas serta imajinasi peserta didik.

PENDAHULUAN

Dalam era pendidikan saat ini pemerintah
Indonesia telah mengembangkan kurikulum dari
KTSP 2006 menjadi kurikulum 2013. Guru dituntut
untuk menguasai  kurikulum 2013. Dengan
diberlakukannya kurikulum tersebut diharapkan
terjadinya perbaikan dalam dunia pendidikan. Guru
terdorong untuk selalu berusaha kreatif dan selalu
berinovasi dalam pembelajaran. Kreativitas sangat
penting dilakukan, sebab dengan berkembangnya
kreativitas, dapat mengekspresikan diri tanpa batas,
dapat berkreasi sesuai dengan apa yang ada di
pikiran, serta dengan mengembangkan kreativitas
dapat memungkinkan untuk meningkatkan kualitas
diri.

Kreativitas adalah kemampuan untuk
menciptakan sesuatu yang baru. Wujudnya adalah
tindakan manusia. Kreativitas adalah proses
menghasilkan  produk yang unik  dengan
transformasi produk yang ada. Produk-produk ini
harus unik hanya untuk sang pencipta, dan harus
memenuhi Kriteria tujuan dan nilai yang ditetapkan
oleh sang pencipta. Pembelajaran kreatif dapat
membuat  peserta  didik  mengembangkan
kreativitasnya, itu berarti bahwa pembelajaran
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kreatif itu membuat peserta didik aktif
mengembangkan  kreativitasnya  sendiri.
Kreativitas siswa erat hubungannya dengan
pendidikan seni dan dengan adanya mata
pelajaran Seni Budaya dan Prakarya (SBdP)
di sekolah itu dapat memperkuat bahwa
pengembangan Kreativitas siswa itu sangat
dibutuhkan. Pembelajaran SBdP pada
sekolah dasar yang baik akan lebih
menekankan proses kreatif agar memacu
aktivitas siswa untuk berkreasi berdasarkan
imajinasinya. Siswa akan memeroleh suatu
perubahan sebagai hasil dari usaha yang
dilakukan dengan cara belajar.

Seni Budaya dan Prakarya (SBdP)
marupakan salah satu materi pokok yang
diwajibkan dalam kurikulum 2013. Beberapa
aspek didalamnya meliputi seni rupa, seni
musik, seni tari dan keterampilan. Materi
pokok dalam SBdP bukan hanya sekedar
materi namun juga terdapat bagian yang
memiliki andil terpuji dan kepribadian yang
baik (Pitriani, 2020:61). Seni rupa adalah
sebuah hasil karya yang digunakan untuk
mengekspresikan imajinasi sesorang melalui
gambar yang berbentuk garis atau sketsa.
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Menurut Cahyadi (2019:03) “Media
pembelajaran adalah alat, sarana, dan penghubung
untuk menyebar, membawa atau menyampaikan
suatu pesan (message) dan gagasan sehingga
merangsang pikiran, perasaan, perbuatan, minat
serta perhatian siswa. Kegunaan media dalam proses
pembelajaran dapat membangkitkan minat serta
keinginan baru bagi siswa”. Selain media membantu
meningkatkan semangat atau motivasi bagi siswa,
penggunaan media juga dapat meningkatkan
pengetahuan atau pemahaman bagi siswa”.

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan
pada observasi awal di SDN 20 Ampenan,
kreativitas siswa dalam menggambar sangat rendah
dilihat dari nilai siswa dalam mata pelajaran Seni
Budaya dan Prakarya (SBdP) yang berada dibawah
KKM dengan nilai siswa yaitu 50 kebawah .
Penyebabnya adalah peserta didik merasa bahwa,
menggambar sangat sulit dan membosankan,
sehingga mereka kurang percaya diri untuk
mengungkapkan subuah Kkreativitas serta imajinasi
mereka secara tulisan. Peserta didik cenderung pasif,
yaitu enggan untuk mencoba dan mereka takut salah
dalam menuangkan tingkat imajinasi, karena
sedikitnya daya kreativitas yang mereka miliki dan
tingkat pengetahuan terhadap  menggambar.
Menurut Wahyuni, Khutobah dan Yuliati (2016:01)
pentingnya kreativitas untuk dimunculkan, dan
dipupuk dikembangkan dalam diri anak adalah
pertama dengan kreasi anak dapat mewujudkan
dirinya, kedua dengan kemampuan berfikir
dimungkinkan anak dapat melihat berbagai macam
penyelesaian suatu masalah, ketiga bersibuk diri
secara kreatif (sebagaimana kebutuhan anak SD
yang selalu sibuk dan ingin tahu) akan memberikan
kepuasan kepada anak, dan keempat dengan
kreativitas memungkinkan manusia meningkatkan
kualitas hidupnya. Penyebab lainnya adalah
kurangnya latihan membuat kreativitas sehingga
daya imajinasi siswa itu rendah pemberian materi
materi latihan tentang seni budaya dan prakarya
(SBdP). Selain itu, guru sebagai pengajar kurang
bervariasi dalam penggunaan media pembelajaran
untuk membantu proses belajar mengajar. Guru
lebih banyak menggunakan media yang bersifat
monoton, yaitu media yang biasa digunakan guru
dalam mengajar dan menyampaikan materi, seperti
buku paket atau buku panduan, serta papan tulis.
Sebagian orang menganggap media tersebut telah
ketinggalan zaman atau membosankan, sehingga
peserta didik merasa jenuh dan kurang tertarik dalam
belajar seni budaya dan prakarya (SBdP), yang
kemudian menyebabkan peserta didik menjadi tidak
aktif dalam kegiatan pembelajaran, terutama dalam
keterampilan menggambar. Untuk mengatasi
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permasalahan di atas, agar pelaksanaan
pembelajaran seni budaya dan prakarya
(SBdP) dapat berjalan dengan lancar, perlu
diciptakan proses belajar mengajar yang
efektif dan menyenangkan, yaitu dengan
memvariasikan media yang digunakan dalam
mengajar. Salah satunya dapat diwujudkan
dengan menggunakan media pengajaran
berupa media gambar.

Salah satu media gambar adalah stick
figure. Stick figure merupakan sketsa atau
gambar  garis yang sudah  dapat
menggambarkan pesan dengan jelas. Dengan
menggunakan media stick figure ini peserta
didik akan lebih tertarik untuk mengikuti
pembelajaran seni budaya dan prakarya
(SBdP). Media stick figure sangat mudah
digambar , sehingga memudahkan guru
dalam menjelaskan materi pelajaran. Selain
itu, peserta didik juga dituntut untuk lebih
aktif dan kreatif dalam menuangkan daya
imajinasi serta kreativitas mereka. Melalui
gambar dan poin-poin yang ada dalam media
stick figure, peserta didik dibantu dalam
mengenali tingkat imajinasi, pola pikir serta
kreativitas mereka, kemudian dengan
bimbingan dari guru mereka menyampaikan
informasi dari gambar secara lisan kepada
teman mereka tentang pesan apa yang
tergambar dari stick figure tersebut. Dengan
demikian, peserta didik dapat berlatih
membuat kreativitas dan mengungkapkan
makna yang terkandung di dalam gambar
dengan sendirinya tanpa takut merasa salah.
Berdasarkan penjelasan tersebut di atas,
media stick figure digunakan dalam mata
pelajaran seni budaya dan prakarya
(SBdP),khususnya dalam  meningkatkan
kreativitas menggambar di SDN 20
Ampenan.

Berdasarkan permasalahan diatas
maka solusi yang ditawarkan peneliti adalah
dengan melakukan penelitian mendalam
tentang ‘“Pengaruh Media Stick Figure
Terhadap Kreativitas Siswa Pada Mata
Pelajaran Seni Budaya dan Prakarya (SBdP)
Di SDN 20 Ampenan.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan
adalah penelitian kuantitatif yaitu penelitian
yang dilakukan disuatu lokasi, ruang yang
luas atau ditengah-tengah masyarakat.
Menurut  Sugiyono (2012:7) penelitian
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kuantitatif yaitu penelitian yang datanya berupa
angka-angka dan analisis menggunakan statistik.
Teknik  pengambilan  sampel  yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu random
sampling yaitu pengambilan sampling secara
random atau secara acak (Syahrum dan Salim,
2012:115). Menurut Tatang M. Amirin dalam
Rahmadi (2011:61) subjek penelitian adalah sumber
tempat memperoleh keterangan penelitian atau lebih
tepat dimaknai sebagai seseorang atau sesuatu yang
mengenainya ingin diperoleh keterangan. Sementara
Muhammad Idrus mendefinisikan subjek penelitian
sebagai individu, benda, atau organisme yang
dijadikan sumber informasi yang dibutuhkan dalam
pengumpulan data penelitian. Dalam penelitian
kuantitatif pembicaraan tentang subjek penelitian
berbentuk orang ada yang disebut sebagai responden
dan informan. Hanya saja istilah responden
digunakan pada penelitian kuantitatif dan informan
digunakan pada penelitian kualitatif. Dalam
penelitian ini subjek penelitiannya yaitu siswa kelas
VA dan VB di SDN 20 Ampenan yang jumlah
keseluruhannya 56 siswa yang terdiri dari 28 siswa
kelas VA yang berprestasi dan 28 siswa kelas VB
yang kurang berprestasi. Adapun metode dalam
pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti
adalah observasi, tes dan dokumentasi. Instrumen
yang digunakan peneliti yaitu instrument yang telah

divalidasi sebelumnya oleh Febie Pandesty
(70:2019).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penggunaan Media Stick Figure
Terhadap Kreativitas Seni Budaya dan
Prakarya

Pada  tahap awal, peneliti
memberikan tes awal (pre-test) kepada kelas
eksperimen dan kelas kontrol dengan tujuan
melihat kemampuan awal siswa dari masing-
masing kelas dalam membuat media Stick
Figure. Tahap selanjutnya adalah peneliti
memberikan perlakuan (treatment) berupa
(post-test) penggunaan media Stick Figure
terhadap kreativitas siswa hal ini dilakukan
untuk melihat hasil akhir dalam membuat
sebuah kreativitas yang berupa media Stick
Figure. Setelah dilakukan analisis peneliti
mendapatkan hasil rata-rata siswa pengaruh
pengunaan media Stick Figure sebelum
diberikan perlakuan dan sesudah
diberikannya perlakuan dapat dilihat pada
tabel dibawah ini:

Tabel 1.4 Statistik Deskriptif Mean Nilai Stick Figure
dan Kreativitas Kelas Eksperimen dan Kontrol

STICK FIGURE | KREATIVITAS

N Valid 56 56
Missing 0 0

Mean 66.5179 87.2321

Berdasarkan hasil perhitungan tabel 1.4 di atas
menggunakan aplikasi SPSS 16.0 adalah mean

dari Stick Figure (X) sebesar 66,51 dan mean dari
kreativitas (Y) sebesar 87,23.

Tabel 1.5 Statistik Deskriptif Standar Deviasi Nilai Stick Figure

dan Kreativitas

STICK FIGURE KREATIVITAS
N  Valid 56 56
Missing 0 U]
Std. Deviation 10.61387 7.25632

Berdasarkan tabel 1.5 sebaran data yang
dihitung melalui aplikasi SPSS 16.0 for windows
maka dapat diketahui bahwa nilai standar deviasi
dari variabel Stick Figure (X) adalah 10.61 dan
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standar deviasi dari variabel Kreativitas ()
adalah 7,25.

Uji

hipotesis  atau  pengambilan

keputusan dengan menggunakan rumus korelasi
product moment sederhana menggunakan SPSS
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16.0 for windows.Dalam penelitian ini hipotesis
yang digunakan adalah hipotesis alternatif (Ha)
yaitu &da pengaruh penggunaan media stick

figure terhadap kreativitas siswa kelas 5 SDN 20

Ampenan.

Tabel 1.6 Uji Hipotesis Penggunaan Media Stick Figure Terhadap

Kreativitas Siswa

Correlations

STICK KREATIVITA
FIGURE S
STICK FIGURE Pearson Correlation 1 587"
Sig. (2-tailed) .000
N 56 56
KREATIVITAS Pearson Correlation 587" 1
Sig. (2-tailed) .000
N 56 56

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Berdasarkan tabel 1.6 uji signifikan
korelasi product moment secara praktis langsung
dikonsultasikan pada tabel r product moment
bahwa, untuk N=56, taraf signifikasi 5% (tingkat
kepercayaan 95% atau alpha 0,05) pada distribusi
nilai r tabel product moment ditemukan nilai r
tabel = 0,266.

Setalah diketahui nilai ryy = 0,587, maka
hasil perhitungan diatas menunjukkan bahwa r
hitung = 0,587 > r tabel = 0,266 dan nilai
signifikasi sebesar 0,000 yang berrati kurang dari
0,05 (0,000<0,05) Maka dapat di simpulkan
bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara
variabel X dan variabel Y, dimana r hitung lebih
besar dari pada r tabel, artinya hipotesis alternatif

(Ha) diterima, yaitu terdapat pengaruh yang
signifikan dalam penggunaan media stick figure
terhadap kreativitas siswa.

Setelah dilakukan uji validitas melalui
komputer untuk media stick figure dengan
menggunakan SPSS 16.0 for windows.
Reliabiltas menunjukkan pada pengertian bahwa
instrument yang digunakan dapat mengukur
sesuatu yang diukur secara konsisten dari waktu
ke waktu. Sementara itu, setelah dilakukan uji
reliabilitas melalui komputer dengan bantuan
program SPSS 16.0, instrumen media stick figure
dinyatakan reliabel karena memeliki nilai diatas
0,600-0,800 .Keterangan lebih lanjut dapat
dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 1.7 Uji Reliabilitas Penggunaan Media Stick Figure Terhadap

Kreativitas Siswa

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha Part1 Value 1.000]|
N of Items 12

Part2 Value 1.000]

N of Items 15

Total N of Items 2

Correlation Between Forms 587
Spearman-Brown Equal Length .740
Coefficient Unequal Length 740
Guttman Split-Half Coefficient .707

a. The items are: STICK FIGURE
b. The items are: KREATIVITAS
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Berdasarkan tabel 1.7 di atas uji statistic menggunakan aplikasi SPSS 16.0dan menghasilkan uji realibilitas
adalah 0,707, selanjutnya dikonsultasikan pada tabel interpretasi koefisien, yang berada di interval 0,600-0,800

yang menunjukkan tingkat realibilitasnya tinggi.

Pembahasan Hasil Penggunaan Media Stick
Figure Terhadap Kreativitas Seni Budaya dan
Prakarya

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media stick figure terhadap
kreativitas siswa yang dilaksanakan di SDN 20
Ampenan, sehingga dilakukanlah pengambilan data
untuk keperluan penelitian ini.Pengukuran untuk
variabel pengaruh penggunaan media stick figure
terhadap kreativitas siswa pada mata pelajaran seni

budaya dan prakarya (SBdP). Instrumen
pengambilan data berupa tes kreativitas.
Berdasarkan hasil penelitian, maka diperoleh

deksripsi mengenai hasil kreativitas yang berupa tes
membuat stick figure yang menunjukkan bahwa
penggunaan media stick figure dalam mata pelajaran
Seni Budaya dan Prakarya (SBdP) kelas 5 SDN 20
Ampenan, terdapat nilai rata-rata (mean) sebelum
penggunaan media stick figure (x) sebesar 66,51
termasuk kategori cukup dengan interval 60-70, dan
sesudah penggunaan media stick figure (y) sebesar
87,23 termasuk kategori sangat baik karena berada
di antara interval 90-100. Kemudian terdapat nilai
untuk sebaran data menggunakan rumus SD (standar
deviasi) untuk variabel (x) yaitu10,61 dan standar
deviasi untuk variabel (y) 7,25.

Penggunaan media stick figure sangat
efektif dengan kategori sangat baik sebanyak 30
orang atau 53,6% kategori baik sebanyak 22 orang
atau 39,2%, kategori cukup sebanyak 4 orang atau
7,1% kategori kurang baik 0 orang atau 0%, dan
kategori sangat kurang baik 0 orang atau 0% kurang
baik 0 orang atau 0%, dan kategori sangat kurang
baik 0 orang atau 0%.Hasil uji hipotesis diperoleh
nilai rysebesar 0,586  yang  kemudian
dikonsultasikan pada r tabel sebesar 0,266 pada taraf
signifikan 5%. Hal ini menunjukkan bahwa r hitung
0,586 lebih besar dari r tabel 0,266 dan nilai
signifikan 0,000 lebih kecil dari 0,05 sehingga Ho
ditolak dan Ha diterima, artinya ada pengaruh yang
signifikan antara penggunaan media stick figure
terhadap kreativitas siswa dalam mata pelajaran Seni
Budaya dan Prakarya (SBdP) kelas 5 SDN 20
Ampenan. Hal tersebut dapat terjadi karena
instrument yang digunakan untuk pengambilan data
pada penelitian ini sudah melakukan tahap validitas
dan hasilnya memenuhi syarat untuk dapat
digunakan sebagai instrument pengambilan data
yang valid dan reliable.
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Selanjutnya nilai ny dikonsultasikan
pada tabel interpretasi koefisien, yang berada
pada interval koefisien 0,40 — 0,599 yang
menunjukkan tingkat pengaruh  cukup
kuat,yang mana pengaruh penggunaan media
stick figure terhadap kreativitas siswa
diperkuat dengan teori Maestro Leonardo Da
Vinci dan Michelangelo Buonarroti
mengungkapkan bahwa stick figure (sketsa)
merupakan media eksplorasi yang paling
efisien dan efektif. Melalui kegiatan
menggambar anak bisa mengembangkan
ekespresi dan imajinasi tanpa batas dengan
cara mencoret-coret atau mengolah goresan
dari alat gambar sehingga menjadi sebuah
gambar sketsa (stick figure). Pada proses
inilah anak dapat mengembangkan gagasan,
menyalurkan emosinya, menumbuhkan minat
seni dan kreativitasnya. Hasil kreativitas anak
membuat media stick figure dapat dilihat pada
lampiran 9 dimana kegiatan berkesenian bagi
seorang anak terutama sebagai cara
pengungkapan ekspresi estetisnya, kemudian
terdapat hasil goresan anak-anak yang
membentuk sebuah kreativitas dengan objek-
objek tertentu yang bisa dinyatakan sebagai
karya jadi dalam bentuk gambar sketsa (stick
figure). Pendapat lain mengatakan bahwa
media stick figure sebuah sarana komunikasi
atau berkespresi anak, peserta didik yang
pada dasarnya kreatif dengan rasa ingin tahu
yang yang besar, imajinasi yang tinggi, berani
mencoba tidak takut salah, senang akan hal
baru, bebas dalai berfikir dan sebaginya.
Maka dari itu peserta didik memerlukan
sekolah sebagai wadah dalam menyalurkan
kreativitas mereka terutama dalam mata
pelajaran Seni Budaya dan Prakarya. Dengan
deimikian  dapat  disimpulkan  bahwa
penggunaan media stick figure memiliki
peranan cukup kuat dan berpengaruh dalam
menumbuhkan kreativitas siswa.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data dan
pembahasan dalam penelitian ini dapat
disimpulkan bahwa“ ada
pengaruhpenggunaan media stick figure
terhadap kreativitas siswa dalam mata
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pelajaran Seni Budaya dan Prakarya (SBdP) kelas
V SDN 20 Ampenan. Hal ini dibuktikan dari nilai
Miung = 0,587 lebih besar dari rewaner = 0,266 pada taraf
signifikansi 5%. Selain itu penerapan media stick
figure memiliki peran penting dalam proses
pembelajaran karena mampu menumbuhkan daya
kreativitas siswa.Siswa yang diberikan
pembelajaran menggunakan media stick figure
mempunyai prestasi yang lebih baik daripada
menggunakan media yang bersifat monoton seperti
buku paket dll.Jadi, media stick figure dapat
dijadikan media alternatif untuk mengembangkan
daya kreativitassiswa terutama dalam mata pelajaran
Seni Budaya dan Prakarya (SBdP).Media stick
figure dalam pembelajaran Seni Budaya dan
Prakarya (SBdP) dapat membantu siswa dalam
menuangkan ide serta imajinasi yang dimiliki
kedalam sebuah kreativitas menggambar berupa
stick figure (sketsa).

Saran dalam penelitian ini adalah 1) Guru
dapat menggunakan media stick figure kepada siswa
karena media ini tergolong murah, praktis sederhana
dan menarik siswa karena dapat menumbuhkan
kreativitas siswa dalam membuat gambar sketsa
(stick figure) dan dapat menumbuhkan minat belajar
siswa agar tidak bosan dalam proses pembelajaran.
2) Sekolah hendaknya memberikan ruang,
kesempatan dan dan fasilitas kepada guru untuk
mengembangkan media pembelajaran lain yang
terbaru seperti stick figure untuk mendukung proses
belajar mengajar terutama dalam meningkatkan
minat belajar siswa, sehingga pembelajaran tidak
bersifat monoton dan mampu menumbuhkan daya
kraetivitas dan minat yang dimiliki siswa.
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