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ABSTRAK 

 

Rohimah, A. 2025, Pengaruh Media Sosial Youtube Terhadap Kreativitas Dan 

Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Produk Kreatif  Dan 

Kewirausahaan Di Kelas XI Smk Grafika Jatinegara. Skripsi, Jurusan 

Pendidikan Ekonomi, Sekolah Tinggi Keguruan Ilmu Pendidikan Nahdlatul Ulama 

Kabupaten Tegal. Pembimbing I Abdul Wakhid, S.E., M.Pd. dan Pembimbing II 

Zulfatun Nisa, S.E., M.E.   

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media sosial YouTube terhadap 

kreativitas dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Produk Kreatif dan 

Kewirausahaan (PKK) di SMK Grafika Jatinegara. Permasalahan utama dalam 

pembelajaran konvensional adalah rendahnya partisipasi aktif dan kreativitas siswa, 

serta kurangnya pemanfaatan media digital. Penelitian menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan metode eksperimen semu (quasi experiment) melalui desain 

pretest dan posttest satu kelompok. Responden berjumlah 47 siswa kelas XI. 

Instrumen penelitian terdiri dari angket kreativitas dan tes hasil belajar. Data 

dianalisis menggunakan uji paired t-test, regresi linear sederhana, dan N-Gain 

score. Hasil menunjukkan bahwa penggunaan YouTube berpengaruh signifikan 

terhadap peningkatan kreativitas dan hasil belajar siswa. Nilai signifikansi pada uji 

t berada di bawah 0,05, dan perolehan N-Gain termasuk dalam kategori sedang 

hingga tinggi. Implementasi media sosial YouTube juga efektif dalam meningkatkan 

keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Kesimpulannya, YouTube sebagai 

media pembelajaran mampu meningkatkan kreativitas dan hasil belajar siswa. Guru 

dianjurkan untuk mengintegrasikan media sosial dalam kegiatan belajar secara 

inovatif dan interaktif. 

Kata kunci: YouTube, kreativitas, hasil belajar, Produk Kreatif dan Kewirausahaan. 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

vi 
 

ABSTRACT 

 

Rohimah, A. 2025. The influence of YouTube social media on students' creativity 

and learning outcomes in the subject of Creative Products and Entrepreneurship 

in Grade XI at SMK Grafika Jatinegara (Undergraduate thesis, Nahdlatul Ulama 

College of Teacher Training and Education, Tegal). Department of Economic 

Education. Advisor I Abdul Wakhid, S.E., M.Pd. and Advisor II Zulfatun Nisa, S.E., 

M.E. 

This study aims to determine the influence of YouTube as a social media platform 

on students' creativity and learning outcomes in the subject of Creative Products 

and Entrepreneurship (PKK) at SMK Grafika Jatinegara. The main problem in 

conventional learning is the low level of student participation and creativity, as well 

as the limited use of digital media. This research employed a quantitative approach 

using a quasi-experimental method with a one-group pretest-posttest design. The 

respondents consisted of 47 eleventh-grade students. The research instruments 

included a creativity questionnaire and a learning outcome test. Data were 

analyzed using the paired t-test, simple linear regression, and N-Gain score. The 

results showed that the use of YouTube had a significant effect on improving 

students’ creativity and learning outcomes. The significance value in the t-test was 

below 0.05, and the N-Gain scores fell into the moderate to high categories. The 

implementation of YouTube as a learning medium also proved effective in 

increasing student engagement during the learning process. In conclusion, YouTube 

as a learning medium can enhance students’ creativity and learning outcomes. 

Teachers are encouraged to integrate social media innovatively and interactively 

into the learning process. 

Keywords: YouTube, creativity, learning outcomes, Creative Products and 

Entrepreneurship. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan di era modern telah mengalami perkembangan yang 

sangat pesat dan signifikan berkat kemajuan teknologi, dengan kehadiran 

media virtual yang membuka peluang inovasi pendidikan yang luas melalui 

penggunaan media pembelajaran berbasis elektronik seperti video animasi, 

e-learning, dan aplikasi smartphone yang memungkinkan akses luas ke 

berbagai sumber informasi dan pembelajaran interaktif, sehingga 

memungkinkan peserta didik untuk belajar secara lebih fleksibel, efektif, dan 

menyenangkan, serta mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan 

di era digital yang semakin kompleks dan dinamis. (ARULANTRI, 2024)  

Dalam era revolusi industri 4.0, teknologi digital, artificial 

intelligence, dan big data telah membawa perubahan besar dalam berbagai 

aspek kehidupan. Era ini menuntut kreatifitas dan inovasi yang tinggi untuk 

menghadapi tantangan dan perubahan besar dalam sistem kehidupan yang 

sebelumnya dianggap mapan. Di Indonesia, revolusi industri 4.0 diharapkan 

dapat membawa perubahan besar dalam meningkatkan daya saing global dan 

meningkatkan kemampuan industri dalam negeri. Meskipun Indonesia 

memiliki potensi tinggi, namun masih perlu meningkatkan kemampuan 

dalam menghadapi persaingan global, terutama dengan negara-negara lain di 

Asia Tenggara seperti Singapura. Oleh karena itu, perubahan pengajaran di



 
2 

  

 
 

perguruan tinggi perlu dilakukan untuk meningkatkan kemampuan dan daya 

saing lulusan dalam menghadapi era revolusi industri 4.0. (Armelia Yuniani 

et al., 2019) 

Smartphone canggih saat ini menawarkan lebih dari sekadar akses 

internet, yaitu berbagai aplikasi dan fitur yang memperkaya pengalaman 

pengguna. Dengan kamera yang memiliki resolusi tinggi, smartphone dapat 

digunakan untuk mengambil foto dan video berkualitas. Selain itu, 

smartphone juga dapat menjalankan program-program yang serupa dengan 

komputer, seperti Microsoft Office untuk produktivitas dan aplikasi media 

sosial seperti Youtube, Facebook, Twitter, dan Instagram untuk berinteraksi 

dengan orang lain. Dengan demikian, smartphone telah menjadi perangkat 

yang sangat berguna dan fleksibel dalam kehidupan sehari-hari. (Bulele & 

Wibowo, 2020) 

Munculnya berbagai platform aplikasi penyedia pembuatan video 

yang menarik menandakan bahwa era digital semakin mendominasi 

pengguna smartphone, seperti yang terlihat dari banyaknya konten video 

yang tersebar di media sosial dan berbagai negara, salah satunya Indonesia 

(Susilowati, 2018). Kemajuan kecepatan internet juga berperan penting 

dalam mendorong pertumbuhan konten video untuk diunggah ke internet, 

memberikan banyak pilihan bagi pengguna smartphone untuk membuat 

konten video yang menarik. (Bulele & Wibowo, 2020) 



 
3 

 

 
 

Youtube merupakan platform media sosial berbasis video yang paling 

populer di kalangan pengguna smartphone. Platform ini menawarkan 

beragam konten, mulai dari berita hingga klip musik terbaru dan komedi, 

sehingga menjadi sumber informasi yang kaya dalam format video dan 

audio. Youtube dirancang untuk memenuhi kebutuhan pengguna yang 

mencari informasi melalui video, serta memungkinkan penggunanya untuk 

mengunggah dan membagikan video mereka sendiri ke seluruh dunia 

(Muhaemin, 2017). (Putra & Patmaningrum, 2018) 

YouTube telah menjadi platform media sosial berbasis video yang 

paling populer di kalangan pengguna smartphone. Platform ini menawarkan 

berbagai konten, mulai dari berita terkini, klip musik terbaru, hingga konten 

komedi, sehingga memenuhi kebutuhan pengguna yang beragam. Dengan 

kemampuan untuk mencari, mengunggah, dan membagikan video, YouTube 

menjadi sumber informasi yang kaya dan memungkinkan pengguna untuk 

berbagi konten mereka dengan audiens global. YouTube adalah platform 

berbagi video global yang dapat diakses oleh siapa saja di seluruh dunia. 

Didirikan pada tahun 2005 oleh Chad Hurley, Steve Chen, dan Jawed Karim, 

mantan karyawan PayPal, platform ini kemudian diakuisisi oleh Google 

pada tahun 2006. (Putra & Patmaningrum, 2018)  

YouTube telah berkembang menjadi platform yang tidak hanya 

digunakan untuk berbagi konten dan informasi, tetapi juga sebagai sarana 

untuk menyampaikan gagasan, ide, dan kreativitas. Dalam dunia pendidikan, 

YouTube telah menjadi alat yang efektif bagi pengajar dan trainer untuk 



 
4 

 

 
 

membagikan tutorial dan pengetahuan mereka kepada siswa dan pengguna 

lainnya. Dengan menonton video tutorial di YouTube, siswa dapat memahami 

konten dengan lebih mudah dan fleksibel, seolah-olah mereka sedang 

mendengarkan ceramah dari guru di dalam kelas. Dalam proses 

pembelajaran ini, peran guru sebagai penyedia konten, siswa sebagai 

pengguna konten, dan YouTube sebagai platform penghubung keduanya 

sangat penting untuk mencapai tujuan pembelajaran yang efektif. (Sutarti & 

Astuti, 2021) 

Tujuan pendidikan adalah menciptakan lingkungan yang kondusif 

bagi peserta didik untuk mengembangkan potensi, bakat, dan kemampuan 

mereka secara optimal. Dengan demikian, mereka dapat mewujudkan diri 

dan berfungsi secara maksimal, baik untuk memenuhi kebutuhan pribadi 

maupun kebutuhan masyarakat. Setiap individu memiliki keunikan dan 

potensi yang berbeda, sehingga pendidik memiliki peran penting untuk 

mengidentifikasi, membimbing, dan mengembangkan bakat dan kreativitas 

peserta didik, sehingga mereka dapat tumbuh dan berkembang secara 

optimal. (Sutarti & Astuti, 2021) 

Kreativitas dapat diartikan sebagai kemampuan untuk menciptakan 

sesuatu yang baru dengan mengkombinasikan elemen-elemen yang sudah 

ada. Hal ini melibatkan modifikasi konsep lama menjadi konsep baru yang 

inovatif. Menurut Utami Munandar (2009: 12), kreativitas merupakan hasil 

interaksi antara individu dan lingkungannya, yang memungkinkan seseorang 

untuk membuat kombinasi baru berdasarkan pengalaman, pengetahuan, dan 
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data yang telah diperoleh sebelumnya. Dengan demikian, kreativitas dapat 

disimpulkan sebagai kemampuan untuk menghasilkan sesuatu yang baru 

melalui penggabungan unsur-unsur yang sudah ada. (Sutarti & Astuti, 2021) 

Pemikiran kreatif dapat menghasilkan ide yang unik dan inovatif, 

yang berpotensi menciptakan solusi atas masalah yang ada di masyarakat. 

Ide merupakan pemikiran yang dapat berkontribusi dalam menyelesaikan 

masalah dan memajukan masyarakat. YouTube dapat mempengaruhi 

perkembangan ide seseorang dan memicu kreativitas baru dalam berbagai 

bidang. Sehingga menunjukkan bagaimana kreativitas dapat mendorong 

inovasi dan kemajuan. (Sutarti & Astuti, 2021) 

Berdasarkan hasil penelitian Sinta Agustina Tahun 2021 menunjukkan 

bahwa penerapan media sosial YouTube memiliki dampak signifikan 

terhadap kreativitas siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas IX 

SMP 6 Kota Bengkulu, dengan nilai signifikansi yang sangat rendah (0,00 < 

0,05), yang membuktikan adanya hubungan yang kuat antara penggunaan 

YouTube dan peningkatan kreativitas siswa. (Agustina, 2021) 

Peran guru yang sangat penting dalam proses pendidikan, terutama 

dalam membentuk kepribadian dan mengembangkan potensi kreativitas 

anak didik. Menurut Sanjani (2020), guru tidak hanya bertanggung jawab 

untuk mentransfer ilmu pengetahuan, tetapi juga untuk mentransfer nilai-

nilai penting seperti kreativitas kepada siswa. Oleh karena itu, guru yang 

kreatif sangat dibutuhkan untuk membantu siswa mengembangkan potensi 
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mereka secara optimal. Dengan demikian, proses pendidikan tidak hanya 

berfokus pada transfer ilmu pengetahuan, tetapi juga pada pengembangan 

karakter dan kreativitas siswa. (Miranda Agita Jabat, Putra Afriadi, Sorta 

Simanjuntak, 2024)  

Hasil belajar siswa merupakan prestasi akademis yang dicapai melalui 

ujian, tugas, dan keaktifan dalam proses pembelajaran. Meskipun terdapat 

pandangan bahwa keberhasilan pendidikan tidak hanya ditentukan oleh nilai 

akademis, hasil belajar tetap menjadi indikator penting untuk menilai 

kemampuan kognitif siswa. Oleh karena itu, hasil belajar dapat digunakan 

sebagai ukuran keberhasilan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran dan 

mengembangkan kemampuan akademisnya. (Somayana, 2020) 

Hasil belajar siswa adalah indikator penting dalam mengukur prestasi 

akademis mereka, yang dapat dilihat melalui nilai ujian, tugas, dan keaktifan 

dalam proses pembelajaran. Meskipun ada pendapat bahwa keberhasilan 

pendidikan tidak hanya ditentukan oleh nilai akademis, hasil belajar tetap 

menjadi salah satu ukuran keberhasilan dalam bidang kognitif. Dengan 

demikian, hasil belajar dapat memberikan gambaran tentang kemampuan 

dan pemahaman siswa dalam suatu mata pelajaran atau bidang studi. 

(Somayana, 2020) 

Peningkatan hasil belajar siswa dapat dicapai melalui pembelajaran 

yang efektif dengan menggunakan metode dan model pembelajaran yang 

menarik dan menyenangkan. Ketika siswa terlibat aktif dan memiliki minat 
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yang tinggi dalam proses pembelajaran, maka hasil belajar mereka 

cenderung meningkat. Selain peran guru dalam menciptakan lingkungan 

belajar yang kondusif, peran orang tua juga sangat penting dalam 

memberikan motivasi dan perhatian khusus pada pendidikan anak, sehingga 

dapat mendukung peningkatan hasil belajar siswa. Dengan demikian, kerja 

sama antara guru dan orang tua dapat memberikan dampak positif pada hasil 

belajar siswa. (Somayana, 2020) 

Berdasarkan hasil penelitia Nauli Regita Arulantri 2024 

Hasilipenelitian ini  menyatakan bahwaiMedia video YouTube 

berpengaruhisignifikan pada motivasi belajar seni rupa, terbukti dari hasil 

analisis variansi uji-t yang menjelaskan perbedaan signifikan antara kelas 

eksperimen dan kontrol. Media video YouTube juga memiliki pengaruh 

signifikan pada hasil belajar seni rupa, dengan hasil analisis variansi uji-t 

yang menjelaskan perbedaan signifikan antara kelas eksperimen dan kontrol 

padaimataipelajaraniseni rupa di MI Rudlatul Falah Turen. (ARULANTRI, 

2024) 

Arti dari kata SMK berdasarkan isi dari Pasal 15 Undang-Undang 

Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional yaitu, pendidikan vokasi dalam hal menyiapkan peserta didik 

mengenai studi agar mampu bekerja sesuai dengan bidangnya; masing-

masing. Selanjutnya, pendidikan kejuruan dijelaskan pula secara lebih rinci 

mengenai Standar Nasional Pendidikan yaitu, bahwa pendidikan di sini 

adalah sebuah jenjang menengah dalam usaha mengembangkan diri siswa 
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untuk jenis pekerjaan tertentu yang tertuang dalam Peraturan Pemerintah 

Nomor 19 Tahun 2005. (Santika et al., 2023) 

Sekolah menengah kejuruan dalam peranannya disini harus bisa 

menjaga dan juga mempertahankan dalam mempersiapkan siswa dan juga 

lulusnnya dengan tujuan segala hal yang sudah dipelajari dan diajarkan bisa 

dan dapat diaplikasikan di dunia kerja melalui keterampilan yang 

dimilikinya. Untuk memenuhi tuntutan zaman yang semakin hari semakin 

pesat disini SMK juga harus bisa memenuhi hal itu dari segi kompetensi 

peserta didik agar bisa berperan aktif dan juga bersaing, terlebih lagi yang 

paling penting yaitu agar bisa mencetak lulusan dan generasi yang terampil. 

Tidak menutup kemungkinan untuk SMK bisa bersaing di dunia kerja karena 

pada dasarnya SMK memiliki peran yang sangat signifikan dalam 

mempersiapkan lulusan yang berkualitas. (Santika et al., 2023) 

Produk kreatif dan kewirausahaan adalah salah satu mata pelajaran 

yang diajarkan di SMK. Produk kreatif dan kewirausahaan merupakan 

kemampuan dalam mengeluarkan gagasan atau ide untuk menciptakan hasil 

yang inovatif. Gagasan yang inovatif tersebut nantinya akan memberikan 

peluang bisnis dan memecahkan permasalahan dalam kehidupan. Produk 

kreatif dan kewirausahaan menekankan pada apa yang dihasilkan dari proses 

kreativitas menjadi suatu hal baru serta bermakna. Produk kreatif dan 

kewirausahaan dapat memberikan dampak pada perkembangan industri 

kreatif. (O Mardy et al., 2020) 
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SMK Grafika Jatinegara merupakan sebuah lembaga pendidikan 

SMK swasta yang berlokasi di Jatinegara, Tegal, Jawa Tengah. Sekolah ini 

resmi berdiri pada 6 Juni 2011 dan bernaung  Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan. Jumlah siswa yang relatif kecil, yaitu 160 orang, sekolah ini 

memiliki tim guru yang solid dengan 18 orang guru yang profesional dan 

berpengalaman, serta didukung oleh operator yang bertanggung jawab, 

Syukron Aziz. Namun, di tengah kemajuan teknologi dan media sosial, SMK 

Grafika Jatinegara juga dihadapkan pada permasalahan dalam penggunaan 

media sosial yang belum tepat. Banyak siswa yang menghabiskan waktu 

berjam-jam di media sosiali, seperti Instagram,i Facebook, dani YouTube, 

yang dapat mempengaruhi kreativitas dan kemampuan belajar mereka. Oleh 

karena itu, sekolah ini harus menemukan solusi untuk mengoptimalkan 

penggunaan media sosial untuk meningkatkan kreativitas dan hasil belajar 

siswa. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran produk 

kretif dan kewirausahaan Ibu Sri Yunita, S.Pd di Smk Grafika Jatinegara, 

ditemukan beberapa permasalahan dalam proses pembelajaran yaitu 

rendahnya kreativitas dan hasil belajar yang disebakan karena pengaruh 

pembelajaran terhadap nilai belajar siswa dengan metode konvensional. 

Dengan jumlah siswa kelas XI sebanyak 47 siswa yang penulis jadikan 

sampel. Selain itu, guru juga menyampaikan perlunya peningkatan metode 

pembelajaran yang lebih interaktif dan kreatif agar dapat meningkatkan 

kreativitas serta hasil belajar siswa, khususnya dalam mata pelajaran produk 
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kreatif dan kewirausahaan. Guru berharap dengan dukungan fasilitas yang 

lebih lengkap pelatihan dan pengajaran terkini, kualitas pembelajaran di Smk 

Grafika Jatinegara dapat semakin meningkat.  

Upaya yang dapat dilakukan untuk menyelesaikan masalah ini yakni 

dengani mengintegrasikan media sosial ke dalam kegiatan pembelajaran. 

Guru dapat menerapkan media sosial sebagai media bantu untuk 

menyampaikan materi pelajaran, serta memotivasi siswa untuk berpartisipasi 

dalam diskusi dan kegiatan belajar. Dengan demikian, siswa dapat 

memanfaatkan media sosial secara positif untuk meningkatkan kreativitas 

dan hasil belajar mereka. 

Dalam penelitian tentang pengaruh media sosial terhadap kreativitas 

siswa di SMK Grafika Jatinegara, terdapat beberapa celah penelitian yang 

perlu diatasi. Kurangnya penelitian tentang pengaruh media sosial YouTube 

mengoptimalkan kreativitas dan hasilibelajar siswa pada mata pelajaran yang 

memerlukan inovasi seperti mata pelajaran Produk Kreatif dan 

Kewirausahaan. Sebagian besar penelitian tentang media sosial YouTube 

lebih fokus pada mata pelajaran yang memerlukan pengetahuan faktual. 

Dengan demikian, penelitian ini dapat memenuhi kekosongan penelitian 

tentang pengaruh media sosial YouTube dalam meningkatkan serta 

mengembangkan kreativitas dan hasilibelajar siswa padaimata pelajaran 

Produk Kreatif dan Kewirausahaan di sekolah SMK. Mengidentifikasi 

celah-celah penelitian tersebut, penelitian lanjutan dapat dilakukan untuk 
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memberikan kontribusi yang lebih signifikan dalam meningkatkan 

kreativitas siswa di SMK Grafika Jatinegara. 

Berdasarkan uraian penjelasan di atas, kesimpulannya bahwa 

penerapan media dalam pembelajaran memiliki peran yang sangat penting 

dalam mengembangkan kualitas kegiatan belajar. Guru perlu memilah serta 

memilih media yang efektif sesuai karakteristik dan kemampuan media 

tersebut, serta materi pelajaran yang akan disampaikan. Dengan penggunaan 

media yang sesuai, hubungan siswa dan guru dapat meningkat, sehingga 

siswa tidak merasa bosan dan dapat mengoptimalkan kualitas belajarnya. Hal 

ini pada akhirnya dapat menghasilkan output yang memuaskan, termasuk 

perubahan perilaku siswa yang lebih positif. Maka dari itu, pemilihan media 

yang sesuai dengan proses kegiatan pembelajaran sangat penting dalam 

meningkatkan pengaruh pembelajaran. 

Berdasarkan pertimbangan hal-hal diatas, sehingga penulis 

mengangkat topik ini dalam penelitian berjudul "Pengaruh Media Sosial 

Youtube Terhadap Kreativitas dan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 

Produk Kreatif dan kewirausahaan di Kelas XI SMK Grafika Jatinegara". 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan bahwa 

penelitian tentang pengaruh media sosial YouTube dalam meningkatkan 

kreativitas dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran yang memerlukan 

kreativitas tinggi seperti Produk Kreatif dan Kewirausahaan. Selain itu, 
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penggunaan media sosial yang tidak tepat dapat mempengaruhi kreativitas 

dan kemampuan belajar siswa. Oleh karena itu, perlu dilakukan penelitian 

untuk menginvestigasi pengaruh media sosial YouTube dalam meningkatkan 

kreativitas dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Produk Kreatif dan 

Kewirausahaan di SMK Grafika Jatinegara. 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dalam penelitian ini 

permasalahan akan dibatasi mengingat keterbatasan penulis baik dari waktu, 

kemampuan, tenaga dan biaya. Maka penulis membatasi sebagai berikut : 

1. Penelitian hanya difokuskan pada siswa kelas XI SMK Grafika 

Jatinegara pada jurusan Tkr, Tkj, dan Akl. 

2. Media sosial yang akan digunakan yaitu media sosial Youtube. 

3. Penelitian difokuskan pada mata pelajaran produk kreatif dan 

kewirausahaan untuk mengetahui  kreativitas dan hasil belajar siswa. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang penulis tertarik untuk mengetahui 

Penerapan media sosial yang digunakan oleh guru di SMK Grafika 

Jatinegara Kecamatan Jatinegara Kabupaten Tegal khususnya guru Produk 

Kreatif dan Kewirausahaan dalam proses pembelajaran Produk Kreatif dan 

Kewirausahaan. Oleh karena itu, penulis mengemukakan beberapa rumusan 

masalah  yang menjadi topik pembahasan dalam skripsi ini yaitu antara lain: 
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1. Bagaimana pengaruh media sosial YouTube terhadap kreativitas siswa 

pada mata pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan di SMK Grafika 

Jatinegara? 

2.  Bagaimana pengaruh media sosial YouTube terhadap hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan di SMK Grafika 

Jatinegara? 

3. Bagaimana implementasi dan efektivitas penggunaan media sosial 

Youtube dapat meningkatkan kreativitas dan hasil belajar pada mata 

pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan di SMK Grafika 

Jatinegara? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Dalam skripsi ini, penulis mengemukakan tujuan yang ingin dicapai 

antara lain: 

1. Untuk mengetahui bagaimana pengaruh media sosial YouTube terhadap 

kreativitas siswa pada mata pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan 

di SMK Grafika Jatinegara? 

2. Untuk mengetahui bagaimana pengaruh media sosial YouTube terhadap 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran Produk Kreatif dan 

Kewirausahaan di SMK Grafika Jatinegara? 

3. Untuk mengetahui bagaimana implementasi dan efektivitas media sosial 

Youtube dapat meningkatkan kreativitas dan hasil belajar pada mata 

pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan di SMK Grafika 

Jatinegara? 
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1.6 Manfaat Penelitian 

Penelitian mengenai pengaruh penerapan media sosial Youtube 

terhadap kreativitas siswa pada mata pelajaran Produk Kreatif dan 

Kewirausahaan di kelas XI SMK Grafika Jatinegara di harapakan dapat 

memberi manfaat sebagai berikut: 

1.6.1 Manfaat Teoritis 

1. Pengembangan ilmu pengetahuan : Hasil penelitian ini dapat 

memperkaya khasanah  pengetahuan  dalam bidang pendidikan, 

khususnya mengenai penerapan media sosial yang efektif dalam 

Produk Kreatif dan Kewirausahaan.  

2. Referensi Akademik : Menjadi referensi bagi penelitilain yang 

tertarik dalam kajian serupa atau yang ingin mengembangkan 

penerapan media sosial Youtube di bidang Produk Kreatif dan 

Kewirausahaan. 

1.6.2 Manfaat Praktis 

1. Bagi guru : Penelitian ini dapat memberikan wawasan baru lagi 

bagi guru Produk Kreatif dan Kewirausahaan tantang penerapan 

media pembelajaran yang lebih efektif, serta strategi untuk 

mengatasi hambatan dalam proses pembelajaran.  

2. Bagi siswa : Dengan penerapan metode yang lebih baik, 

diharapkan pemahaman siswa terhadap materi Produk Kreatif dan 
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Kewirausahaan akan meningkat, sehingga dapat membentuk 

karakter dan akhlak yang lebih baik lagi.  

3. Bagi Sekolah : Memberikan masukan bagi pihak sekolah dalam 

merancang program pelatihan untuk guru guna meningkatkan 

kualitas pengajaran dan penerapan media pembelajaran yang 

efektif di kelas.  

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan karya ilmiah terdiri dari lima bab yang saling 

terkait dan membentuk struktur yang sistematis.  

Bab 1 PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan latar belakang mengapa media sosial, khususnya 

YouTube, penting untuk diteliti dalam konteks pembelajaran. Peneliti 

mengamati bahwa siswa lebih dekat dengan media digital dibandingkan 

metode konvensional. Namun, perlu diketahui apakah penggunaan YouTube 

berdampak positif terhadap kreativitas dan hasil belajar mereka. 

Di bab ini juga dijelaskan rumusan masalah, yaitu apakah YouTube 

berpengaruh terhadap kreativitas dan hasil belajar siswa. Kemudian 

dijabarkan tujuan penelitian, manfaat (baik teoritis maupun praktis), ruang 

lingkup penelitian, dan sistematika penulisan skripsi secara keseluruhan. 
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Bab 2 KAJIAN TEORI 

Bab ini memuat teori-teori yang mendasari penelitian, seperti: 

1. Teori media pembelajaran, khususnya YouTube sebagai platform video 

edukatif, 

2. Teori kreativitas, termasuk ciri-ciri siswa kreatif dan faktor yang 

memengaruhinya, 

3. Teori hasil belajar, yang mencakup indikator pencapaian kognitif siswa, 

4. Kerangka berpikir, sebagai alur logis hubungan antara variabel YouTube 

dengan kreativitas dan hasil belajar, 

5. Penelitian terdahulu sebagai pembanding dan penguat literatur, 

6. Hipotesis penelitian, misalnya: Terdapat pengaruh signifikan 

penggunaan media sosial YouTube terhadap kreativitas dan hasil belajar 

siswa. 

Bab 3 METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan bagaimana penelitian dilakukan, meliputi: 

1. Jenis penelitian: kuantitatif eksperimen semu (pretest dan posttest), 

2. Populasi dan sampel: siswa kelas XI SMK Grafika Jatinegara, 

3. Teknik pengumpulan data: angket, pretest-posttest, dan observasi, 

4. Instrumen penelitian: skala likert untuk kreativitas dan soal pilihan ganda 

untuk hasil belajar, 
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5. Uji validitas dan reliabilitas untuk memastikan alat ukur layak, 

6. Teknik analisis data: Uji Paired t-test, uji regresi linier sederhana, dan 

N-Gain Score. 

Bab 4  HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini memuat: 

1. Deskripsi data awal, seperti nilai pretest dan posttest siswa, 

2. Hasil uji normalitas data, 

3. Hasil uji regresi yang menunjukkan bahwa YouTube memiliki pengaruh 

signifikan terhadap kreativitas dan hasil belajar siswa (jika Sig. < 0.05), 

4. Hasil uji T dan F untuk menguji pengaruh secara parsial dan simultan, 

5. Hasil uji N-Gain Score, yang menunjukkan peningkatan hasil belajar 

setelah intervensi menggunakan YouTube, 

6. Pembahasan mengaitkan hasil analisis dengan teori, menjelaskan 

mengapa penggunaan YouTube berdampak terhadap kreativitas dan hasil 

belajar siswa, dan apakah selaras dengan penelitian terdahulu. 

Bab 5 KESIMPULAN   

Bab ini menyimpulkan bahwa media sosial YouTube memiliki 

pengaruh positif terhadap kreativitas dan hasil belajar siswa. 

Disampaikan pula saran bagi guru agar lebih sering menggunakan media 

digital dalam pembelajaran, bagi siswa agar memanfaatkan YouTube secara 
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bijak untuk belajar, dan bagi peneliti lain agar melanjutkan penelitian ini 

dalam lingkup atau metode yang lebih luas. 

Terakhir, disebutkan keterbatasan penelitian, seperti keterbatasan waktu, 

koneksi internet, atau sampel yang terbatas pada satu sekolah. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

2.1 Kajian Pustaka 

2.1.1 Teori konstruktivisme dalam Pembelajaran 

Teori konstruktivisme merupakan teori yang sudah tidak asing 

lagi bagi dunia pendidikan, sebelum mengetahui lebih jauh tentang 

teori konstruktivisme alangkah lebih baiknya di ketahui dulu 

konetruktivisme itu sendiri. Konstruktivisme berarti bersifat 

membangun. Dalam konteks filsafat pendidikan, konstruktivisme 

adalah suatu upaya membangun tata susunan hidup yang berbudaya 

modern. Berdasarkan penjelasan tersebut di atas, bahwa 

konstruktivisme merupakan sebuah teori yang sifatnya membangun, 

membangun dari segi kemampuan, pemahaman, dalam proses 

pembelajaran. Sebab dengan memiliki sifat membangun maka dapat 

diharapkan keaktifan dari pada siswa akan meningkat kecerdasannya. 

(Rahmat sinaga, 2018) 

2.1.2 Media Sosial Youtube sebagai Media Pembelajaran 

2.1.2.1 Pengertian Media Sosial 

Media sosial adalah sebuah media online, dengan 

para penggunanya bisa dengan mudah berpartisipasi, 

berbagi, dan menciptakan isi meliputi blog, jejaring sosial, 

wiki, forum dan duniavirtual. Blog, jejaring sosial dan wiki 
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merupakan bentukmedia sosial yang paling umum digunakan 

oleh masyarakat di seluruh dunia. Pendapat lain mengatakan 

bahwa media sosial adalah media online yang mendukung 

interaksi sosial dan media sosial menggunakan teknologi 

berbasis web yang mengubah komunikasi menjadi dialog 

interaktif. (Afandi, 2019) 

Andreas Kaplan dan Michael Haenlein 

mendefinisikan media sosial sebagai “sebuah kelompok 

aplikasi berbasis internet yang membangun di atas dasar 

ideologi dan teknologi Web 2.0 , dan yang memungkinkan 

penciptaan dan pertukaran user-generated content”. Jejaring 

sosial merupakan situs dimana setiap orang bisa membuat 

web page pribadi, kemudian terhubung dengan teman-teman 

untuk berbagi informasi dan berkomunikasi. (Afandi, 2019) 

Jejaring sosial terbesar antara lain Facebook, 

Myspace, dan Twitter. Jika media tradisional menggunakan 

media cetak dan media broadcast, maka media sosial 

menggunakan internet. Media sosial mengajak siapa saja 

yang tertarik untuk berpertisipasi dengan memberi kontribusi 

dan feedback secara terbuka, memberi komentar, serta 

membagi informasi dalam waktu yang cepat dan tak terbatas. 

(Afandi, 2019) 
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2.1.2.2 Pengertian Youtube 

Pada dasarnya Youtube adalah sebuah site untuk 

berbagi video ataupun menonton video yang dibagikan oleh 

berbagai pihak. Banyak sekali yang bisa ditemukan di 

Youtube, mulai dari Vlog keseharian, instructional exercise, 

hiburan, trailer film, video klip musik, materi pembelajaran, 

resep masakan dan sebagainya. Youtube pertama kali 

didirikan pada bulan Februari tahun 2005 silam bermarkas di 

San Bruno, California, Amerika Serikat. Pendirinya adalah 3 

orang cerdas mantan karyawan Paypal yaitu Chad Hurley, 

Steven Chen dan Jawed Karim. Google membeli Youtube 

dengan harga US$ 1,65 miliar. (Herminingsih et al., 2022) 

Terdapat beberapa karakteristik Youtube yang 

membuat situs berbagi video ini sangat populer dan membuat 

banyak orang suka menggunakannya. Berikut beberapa 

karakteristik Youtube yang disukai oleh penggunanya: 1. 

Tidak terdapat batasan waktu dan jumlah data untuk 

mengunggah video ke dalam situs ini. 2. Sistem keamanan 

yang sangat baik dan pihak Youtube sendiri membatasi jenis 

konten dengan tidak memberikan izin pada jenis konten yang 

berbau ilegal dan SARA. Youtube memberikan fasilitas 

berbayar dimana video yang mendapatkan minimal 1000 

viewers akan mendapatkan honor. Terdapat fitur offline yang 
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membuat pengguna dapat menonton video saat offline namun 

video tersebut harus di download terlebih dahulu. Pengguna 

dapat mengedit video langsung pada situs karena disediakan 

alat editing sederhana dengan fitur memotong video, 

memfilter warna atau juga menambahkan efek transisi. 

(Herminingsih et al., 2022) 

Berdasarkan karakteristik tersebut, dapat dipahami 

mengapa para pengguna internet cenderung memilih Youtube 

sebagai media informasi. Terkait dengan pembelajaran, 

penulis berpendapat berdasarkan karakteristik Youtube 

tersebut, para pengguna dapat mengoptimalkan untuk hal 

yang bermanfaat bagi pembelajaran. Para guru dapat 

memanfaatkan Youtube untuk kepentingan pembelajaran 

bagi peserta didik di kelasnya. Secara teknis bisa dengan 

memanfaatkan channel orang lain yang telah menayangkan 

materi pelajaran terkait atau guru tersebut membuat 

channelnya sendiri dan mengupload materi ajar lalu 

memberikan link channel kepada peserta didik di kelas. 

(Herminingsih et al., 2022) 

2.1.2.3 Penggunaan Media Sosial Youtube dalam Pembelajaran 

Menurut Mayer (2017), menunjukkan bahwa 

penggunaan media visual seperti gambar, grafik, dan video 

mempermudah siswa dalam memahami informasi yang lebih 
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kompleks. Media tersebut dapat membantu siswa 

menghubungkan konsep abstrak dengan pengalaman nyata, 

sehingga meningkatkan pemahaman dan keterlibatan mereka 

dalam pembelajaran. Teori terkait pengembangan media 

pembelajaran visual antara lain Teori Pembelajaran 

Multimodal Mayer, (2019), yang menyatakan bahwa 

kombinasi berbagai format representasi (seperti gambar, 

teks, dan suara) dapat meningkatkan pemahaman dan 

informasi. (Wahidin, 2025) 

YouTube merupakan platform media sosial video 

sharing yang dapat memungkinkan penggunannya dalam 

mengunggah dan menonton video secara gratis, di dalam 

YouTube video yang dimuat dapat memiliki durasi waktu 

yang panjang maupun pendek sehingga sangat bebas dan 

bersifat pilihan, tergantung dari keinginan pembuat konten 

itu sendiri. YouTube dapat diakses dimanapun dan kapanpun 

asalkan terdapat sebuah akses internet. Semua orang dapat 

dengan mudah mengakses YouTube, apalagi jika berkaitan 

dengan generasi saat ini atau generasi muda yang dapat 

dipastikan melek teknologi.  

Sehingga YouTube seringkali dapat digunakan 

oleh seseorang sebagai media belajar, media mencari 

informasi, dan hiburan. Dewasa ini YouTube juga sering 
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dijadikan sebagai alternative platform dalam media 

pembelajaran, dimana para pengajar baik dosen, maupun 

guru memanfaatkan media sosial YouTube dalam proses 

pembelajaran mereka kepada mahasiswa maupun siswanya. 

Karena video yang dimuat di dalam YouTube dapat memuat 

pesan yang ingin disampaikan kepada komunikan atau 

penerima pesan, sama halnya dalam proses pembelajaran 

yang berkaitan dengan komunikasi. (Ririn Puspita Tutiasri et 

al., 2020) 

2.1.2.4 Indikator Media Sosial Youtube 

Berikut Indikator YouTube digunakan sebagai media 

pembelajaran: 

1. Frekuensi menonton video edukatif. 

2. Kemampuan memahami materi melalui video YouTube. 

3. Minat belajar meningkat setelah menonton video YouTube. 

4. Kesesuaian konten video dengan topik pelajaran. 

5. Kemampuan mengingat informasi dari video lebih baik 

dibanding teks. 
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2.1.2.5 Tahapan Pembelajaran Menggunakan YouTube pada 

Materi Prototipe 

Penggunaan YouTube dalam pembelajaran Produk 

Kreatif dan Kewirausahaan (PKK) khususnya pada materi 

Prototipe dilakukan melalui tahapan terstruktur yang 

dirancang untuk mendorong keterlibatan siswa secara aktif 

dan kreatif. Tahapan ini mengacu pada pendekatan 

pembelajaran berbasis video yang mengintegrasikan media 

digital ke dalam kelas secara inovatif. 

1. Perencanaan dan Penentuan Tujuan Pembelajaran 

Peneliti menetapkan tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai pada materi Prototipe, seperti memahami 

pengertian prototipe, tujuan, tahapan pembuatan, dan 

contoh aplikatif. Tujuan ini dijadikan dasar dalam 

memilih atau menyusun konten video pembelajaran yang 

relevan. 

2. Pemilihan atau Produksi Video YouTube 

Peneliti memilih video edukatif dari platform 

YouTube yang membahas secara visual mengenai konsep 

prototipe, seperti proses kerja pembuatan prototipe, 

hingga uji coba produk awal. Jika tidak tersedia video 

yang sesuai, guru dapat membuat video sendiri agar lebih 
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kontekstual dengan kebutuhan siswa SMK Grafika 

Jatinegara. 

Gambar 2.1 Video Youtube materi Prototipe 

   

     Sumber : https://youtu.be/LYap_pn53E8?feature=shared 

Gambar 2.2 Video Youtube materi Prototipe 

    

                                              Sumber : https://youtu.be/aWfaCo2EIbs?feature=shared 

 

 

 

 

https://youtu.be/LYap_pn53E8?feature=shared
https://youtu.be/aWfaCo2EIbs?feature=shared
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3. Pemberian Tugas Menonton Video 

Siswa diminta menonton video sebelum atau 

selama pembelajaran sebagai sumber utama pembelajaran 

(model  flipped classroom). Siswa mencatat poin penting 

dari video yang telah ditonton. 

Gambar 2.3 Pemberian Materi mengguanakan 

Youtube 

 

Sumber : Hasil penelitian di SMK Grafika Jatinegara 

5. Pemberian Soal 

Siswa diberi tugas untuk mengerjakan soal untuk 

melihat nilai hasil belajar melalui tes pilihan ganda dari 

video Youtube materi prototipe yang diberikan. Refleksi 

dilakukan bersama untuk mengetahui pemahaman, 

kendala, dan respons siswa terhadap pembelajaran 

berbasis YouTube. 
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     Gambar 2.4 Pemberian Soal  

 

 Sumber : Hasil penelitian di SMK Grafika Jatinegara 

6. Evaluasi  

Peneliti mengevaluasi hasil belajar siswa 

dengan menggunakan instrumen tes pilihan ganda yang 

disusun mengacu pada materi prototipe dalam video 

YouTube yang telah ditayangkan selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

2.1.3 Kreativitas dalam pembelajaran kewirausahaan 

2.1.3.1 Konsep Kreativitas 

Menurut Torrance (1993), kreativitas adalah proses 

mental yang melibatkan kemampuan memahami hambatan-

hambatan atau celah-celah dalam kehidupan, merumuskan 

hipotesis baru, serta mengomunikasikan dan menguji hasil dari 

hipotesis tersebut. Kreativitas memungkinkan individu untuk 

beradaptasi dengan perubahan dan menjadi inovatif dalam 
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menyelesaikan tantangan, terutama di era globalisasi di mana 

keterampilan berpikir kritis dan kreatif sangat dibutuhkan. 

Teori ini menekankan bahwa kreativitas adalah kemampuan 

untuk mengidentifikasi masalah, menghasilkan ide-ide baru, 

melihat berbagai kemungkinan solusi, dan mengembangkan 

ide menjadi produk yang berguna. (Carvallo, 2024) 

Menurut James J. Gallagher (1985), kreativitas adalah 

proses mental yang memungkinkan individu menciptakan ide 

atau produk baru, atau mengkombinasikan ide yang sudah ada 

dengan cara yang baru dan unik. Pandangan ini didukung oleh 

Chaplin (1989), yang mendefinisikan kreativitas sebagai 

kemampuan untuk menghasilkan bentuk baru dengan 

menggunakan metode-metode baru. Kedua definisi ini 

menekankan pentingnya kemampuan berpikir inovatif dan 

menciptakan sesuatu melalui pendekatan yang baru. (Rahayu 

et al., 2022) 

Cara melatih kreativitas meliputi fokus pada mempelajari 

ilmu baru dan pengetahuan terkait kreativitas, mau terus 

belajar dan berani menunjukkan karya dengan mengamati 

sekeliling dan mengasah kemampuan, serta menciptakan 

lingkungan yang menyenangkan dan merangsang kreativitas 

seperti memajang mainan di meja kerja untuk merileksasi 
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pikiran dan memunculkan ide-ide cemerlang. (Rahayu et al., 

2022) 

2.1.3.2 Pengembangan Kreativitas 

 Pengembangan kreativitas melibatkan proses 

pertumbuhan dan perubahan menjadi lebih maju, dengan 

memikirkan hal-hal baru dan tidak biasa untuk menghasilkan 

solusi unik. Kreativitas dapat dikembangkan melalui berbagai 

cara, seperti imajinasi, musik, dan bahasa. Berikut adalah 

penjelasannya. Pengembangan kreativitas melalui imajinasi 

melibatkan kemampuan anak untuk merespons atau 

melakukan fantasi yang mereka ciptakan, seperti yang 

dikemukakan oleh Janice Beaty (1994). Imajinasi memainkan 

peran penting dalam proses kreatif anak, memungkinkan 

mereka untuk mengeksplorasi ide-ide baru dan 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif.  (Rahayu et al., 

2022) 

Menurut KBBI (1991) “imajinasi adalah daya pikir 

untuk membayangkan atau menciptakan gambar-gambar 

kejadian, berdasarkan kenyataan atau pengalaman seseorang 

dan bisa juga diartikan khayalan. Dalam hal ini imajinasi 

merupakan kemampuan berpikir seseorang yang dilakukan 

tanpa batas, seluas-luasnya, dan multiprespektif dalam 

merespon suatu stimulasi”. Imajinasi sangat penting bagi anak 
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untuk mengembangkan kreativitasnya, karena memungkinkan 

mereka untuk berpikir bebas tanpa batasan realitas sehari-hari. 

Imajinasi juga membantu meningkatkan kemampuan berpikir 

pada anak. (Rahayu et al., 2022) 

Pengembangan kreativitas melalui bahasa melibatkan 

kemampuan untuk berkomunikasi dengan orang lain, seperti 

yang dikemukakan oleh Yusuf (2001). Bahasa mencakup 

berbagai cara untuk mengungkapkan pikiran dan perasaan 

melalui lambang atau simbol, seperti lisan, tulisan, isyarat, 

lukisan, dan ekspresi wajah. Anak-anak yang berbicara pada 

diri sendiri atau orang lain tentang pikiran dan perasaannya 

dapat meningkatkan penggunaan bahasa dan dialog, serta 

mengembangkan kemampuan mengekspresikan perasaannya 

melalui bahasa. (Rahayu et al., 2022)  

Pengembangan bahasa lisan sangat penting dalam 

mempresentasikan mental anak, seperti yang disebut oleh 

Vygotsky (1998) sebagai "media verbal", yang memungkinkan 

anak memberi label pada objek dan proses untuk 

mengembangkan konsep dan kemampuan berpikir. Menurut 

Smilansky (dalam Beaty, 1994), bahasa pada anak memiliki 

tiga fungsi utama, yaitu meniru ucapan orang dewasa, 

membayangkan situasi, dan mengatur permainan. Beberapa 

permainan seperti bermain peran, kuis kata, dan tebak kata 
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dapat mengembangkan kreativitas bahasa anak. Selain itu, 

Chomsky (1998) menekankan bahwa kecepatan anak dalam 

berbicara merupakan bukti dasar biologis untuk pemerolehan 

bahasa, sementara Hart & Risley (2005) berpendapat bahwa 

lingkungan dan pengalaman anak juga mempengaruhi 

perkembangan kompetensi berbahasa. (Rahayu et al., 2022) 

Pengembangan kreativitas anak melalui imajinasi, 

musik, dan bahasa dapat meningkatkan kerja otak, minat, 

aktivitas, dan kemampuan sosial anak. Dengan berbagai 

kegiatan yang melibatkan imajinasi, musik, dan bahasa, anak 

dapat mengembangkan aspek perkembangan secara 

menyeluruh sesuai dengan karakteristik masing-masing. 

Imajinasi membantu anak mengekspresikan daya pikir melalui 

benda-benda sekitar, musik memungkinkan anak 

mengeksplorasi diri dan mengembangkan koordinasi gerakan 

tubuh, sedangkan bahasa membantu anak mengungkapkan 

keinginan, imajinasi, ekspresi, dan kemampuan kognitif. 

Kegiatan seperti bercerita dan sosiodrama dapat meningkatkan 

rasa percaya diri anak dalam mengembangkan kreativitasnya. 

(Rahayu et al., 2022) 
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2.1.3.3 Pengertian Produk Kreatif dan Kewirausahaan 

Produk kreatif sangatlah berhubungan erat dengan 

unsur kreativitas pada diri seseorang. Produk kreatif muncul 

pada saat teknologi yang kini menjadi suatau kebutuhan pada 

masa kini. Kegiatan yang awalnya hanya formal tanpa adanya 

teknologi yang dikaitkan kini telah dikaitkan dengan teknologi 

sehingga menghasilkan suatu produk kreatif. Karena pada masa 

kini teknologi tidak bisa dihindari dalam kehidupan sehari-hari 

dan bisa disebut menjadi suatu kebutuhan dalam kehidupan. (O 

Mardy et al., 2020) 

Menurut Arifin dan Mursidin (2020, hlm. 11) 

mengatakan bahwa kewirausahaan adalah sikap mental untuk 

membangun kualitas diri yang lebih produktif, respek terhadap 

kebutuhan , dan respontif terhadap perkembangan yang terjadi. 

Riyanti (2020, hlm. 22) mengatakan “kewirausahaan 

merupakan sikap dan perilaku seseorang untuk menciptakan 

sesuatu dengan kreatif dan inovatif dengan tujuan meningkatkan 

nilai tambah pada masyarakat”. (O Mardy et al., 2020) 

Berdasarkan pendapat diatas, secara sederhana 

pengertian produk kreatif dan kewirausahaan adalah suatu 

kegiatan untuk menciptakan produk baru atas kegiatan yang 

berdasarkan kreativitas serta menggunakan prinsip 

kewirausahaan dan nantinya produk baru ataupun produk lama 
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yang diinovasi ini memiliki manfaat dan nilai jual yang 

menghasilkan. (O Mardy et al., 2020) 

2.1.3.4 Indikator Kreativitas 

Seseorang yang memiliki kreativitas memiliki beberapa 

ciri diantaranya: 

1. Rasa ingin tau, yaitu sikap yang ditunjukkan siswa untuk 

selalu terdorong mengetahui segala sesuatu lebih mendalam 

dan senang mengajukan banyak pertanyaan. 

2. Bersifat imajinatif, yaitu sikap yang ditunjukkan siswa agar 

untuk mampu memperagakan atau membayangkan sesuatu 

yang berbeda secara luas dan juga mendalam. 

3. Merasa tertantang oleh kemajemukan, yaitu sikap yang 

ditunjukkan siswa untuk selalu terdorong dalam mengatasi 

masalah yang beranekaragam, merasa tertantang dengan 

sutuasi-situasi yang rumit, dan juga tertarik dengan tugas-

tugas yang sulit. 

4. Sifat berani mengambil resiko, yaitu sikap yang ditunjukkan 

siswa melalui keberanian yang dimilikinya, untuk 

menyampaikan pendapat dan jawabannya, meskipun belum 

tentu benar, namun siap menerima kritikan orang lain. 

5. Sifat menghargai, yaitu sikap yang ditunjukkan siswa untuk 

dapat menghargai kemampuan, kesempatan, hak dan 

kewajiban diri sendiri serta orang lain. 
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2.1.4 Hasil Belajar 

2.1.4.1 Belajar 

       Belajar dapat diartikan sebagai proses individu yang 

melibatkan pengalaman mental, fisik, dan sosial untuk 

membangun gagasan dan pemahaman terhadap suatu materi 

atau informasi. Melalui belajar dan pengalaman, individu 

dapat mengalami perubahan perilaku dan perkembangan 

sepanjang hidupnya. Beberapa pendapat ahli seperti Muin 

(2012), Lestari (2017), dan Firmansyah (2015) menekankan 

bahwa belajar merupakan proses perubahan individu dari tidak 

mengerti menjadi mengerti, mencakup perubahan sikap, 

pengetahuan, dan pemahaman.  (Rahayu et al., 2022) 

Dalam proses belajar, individu diharapkan mengalami 

perubahan sesuai dengan target belajar yang telah ditentukan. 

Dalam konteks pendidikan, siswa sebagai pelaku utama proses 

belajar diharapkan dapat berubah sesuai dengan kurikulum 

yang ditetapkan. Menurut Tatan & Tetti (dalam Lestari, 2012), 

belajar melibatkan perubahan dalam diri individu, termasuk 

kematangan berpikir, berperilaku, dan kedewasaan dalam 

menentukan pilihan. Perubahan ini mencerminkan 

perkembangan individu menuju tingkat yang lebih matang dan 

kompeten. (Rahayu et al., 2022) 
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2.1.4.2 Pengertian Hasil Belajar 

          Endang Sri Wahyuni (2020:65) berpendapat bahwa 

hasil belajar adalah hasil yang telah dicapai oleh seseorang 

setelah melakukan kegiatan belajar yang meliputi aspek 

kognitif, afektif dan psikomotorik yang dapat dinyatakan 

dengan simbol – simbol, angka, huruf, maupun kalimat yang 

dapat mencerminkan kualitas kegiatan individu dalam proses 

tertentu. (Rahayu et al., 2022) 

Dari berbagai definisi di atas dapat ditarik kesimpulan 

bahwa belajar merupakan aktifitas yang dilakukan secara 

sadar dan menghasilkan suatu perubahan pada diri pembelajar. 

Perubahan yang terjadi pada seseorang banyak sekali baik sifat 

maupun jenisnya karena itu sudah tentu tidak setiap perubahan 

dalam diri seseorang merupakan perubahan dalam arti belajar. 

Hasil belajar dapat dilihat dari perubahan tingkah laku, 

keterampilan, sikap dan kemampuan siswa. Hasil belajar 

digunakan untuk mengetahui sampai mana batas siswa dalam 

memahami materi. (Rahayu et al., 2022) 

Lebih lanjut Istarani & Intan Pulungan (2022;21) 

Keberhasilan atau kegagalan dalam proses belajar mengajar 

merupakan sebuah ukuran atas proses pembelajaran. Apabila 

merujuk pada rumusan operasional keberhasilan belajar, maka 

belajar dikatakan berhasil apabila diikuti ciri-ciri : 
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a.  Daya serap terhadap bahan pengajaran yang diajarkan 

mencapai prestasi tinggi, baik secara individu maupun 

kelompok. 

b.   Perilaku yang digariskan dalam tujuan pengajaran khusus 

(TPK) telah dicapai oleh siswa baik secara individu 

maupun secara kelompok. 

c. Terjadinya proses pemahaman materi yang secara 

sekuensial mengantarkan materi terhadap berikutnya. 

Pupuh Fathurrohman & M. Sobry Sutikno, (2008;113) 

        Ketiga ciri keberhasilan belajar di atas, bukanlah 

semata-mata keberhasilan dari segi kognitif, tetapi mesti 

melumat aspek-aspek lain, seperti aspek apektif dan aspek 

psikomotorik. Keterampilan mengajar adalah 

kecakapan/kemampuan yang dimiliki oleh seorang guru dalam 

melakukan pengajaranya kepada siswanya sehingga siswa 

dapat memahami materi pelajaran yang diajarkan dan dapat 

mencapai tujuan pembelajaran serta terjadi perubahan pada 

siswa dari segi kognitif, afektif maupun psikomotor. 

Menurut Moh. User Usman (2004: 74) seorang guru 

harus memiliki beberapa keterampilan dalam mengajar di 

antara adalah: 
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a. Keterampilan Bertanya Dalam proses belajar mengajar, 

b. Keterampilan Memberi Penguatan 

c. Keterampilan Mengadakan Variasi 

d. Keterampilan Menjelaskan 

e. Keterampilan Membuka Dan Menutup Pelajaran 

f. Keterampilan Membimbing Diskusi Kelompok Kecil 

g. Keterampilan Mengelola Kelas 

h. Keterampilan mengajar kelompok kecil dan perseorangan 

            Hamalik (2011:41) menyatakan bahwa kesiapan 

adalah keadaaan kapasitas yang ada pada diri siswa dalam 

hubungan dengan tujuan pengajaran tertentu dari beberapa 

pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa kesiapan belajar 

ialah kondisi yang terdapat pada diri siswa secara 

keseluruhan dimana siswa tersebut telah siap dalam 

memberikan sebuah respon disituasi tertentu. Kesiapan 

belajar akan memudahkan siswa dalam proses pembelajaran, 

karena siswa yang mempunyai kesiapan belajar akan 

terdorong untuk memberikan respon yang positif, mengikuti 

pembelajaran dengan aktif dan mudah menyerap pelajaran 

yang disampaiakan sehingga menunjukkan hasil belajar yang 

baik. (Rahayu et al., 2022) 
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Berdasarkan pendapat para ahli di atas, maka dapat 

ditarik kesimpulan bahwa indikator kesiapan belajar 

merupakan alat ukur yang digunakan oleh guru di dalam 

mengetahui kesiapan belajar peserta didik sebelum 

pembelajaran di dalam kelas dilaksanakan.  

2.2 Kerangka Berfikir 

 Pembelajaran bermakna menurut teori konstruktivisme terjadi saat 

siswa aktif membangun pengetahuan melalui pengalaman langsung, 

interaksi sosial, dan refleksi pribadi. Dalam pandangan ini, siswa bukan 

sekadar penerima informasi, melainkan berperan aktif dalam memahami 

dan memberi makna terhadap apa yang dipelajari. Oleh karena itu, media 

pembelajaran yang menarik dan kontekstual sangat penting untuk 

membantu proses pembentukan pengetahuan yang lebih dalam. 

 YouTube merupakan media yang mendukung pendekatan 

konstruktivistik karena menyediakan berbagai konten edukatif yang kreatif 

dan aplikatif. Dengan format audiovisual, YouTube menghubungkan teori di 

kelas dengan praktik nyata, sehingga membantu siswa memahami materi 

secara konkret. Media ini juga cocok untuk berbagai gaya belajar siswa, 

baik visual, auditori, maupun kinestetik, dan mendorong keterlibatan aktif 

dalam pembelajaran. 

 Pada mata pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan, YouTube 

sangat relevan karena menyajikan contoh langsung tentang praktik bisnis, 

inovasi produk, strategi pemasaran, hingga kisah wirausaha sukses. Hal ini 
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tidak hanya menambah wawasan, tetapi juga menginspirasi siswa dalam 

mengembangkan ide-ide kreatif dan berpikir kritis. 

 Lebih dari itu, YouTube juga berpengaruh pada hasil belajar. Video 

yang menarik dan sesuai konteks membantu siswa memahami materi lebih 

mudah, meningkatkan daya ingat, dan mengaitkan konsep dengan 

kehidupan nyata. Ini sejalan dengan prinsip pembelajaran bermakna dalam 

konstruktivisme. 

 Dengan demikian, penggunaan YouTube sebagai media 

pembelajaran diperkirakan dapat meningkatkan kreativitas dan hasil belajar 

siswa pada mata pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan, karena 

mampu menstimulasi ide, memperkuat pemahaman, dan membentuk 

keterampilan yang relevan. Hubungan antara ketiga variabel ini dapat 

dijelaskan dalam skema kerangka berpikir sebagai berikut (jika 

menggunakan skema visual). 
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Gambar 2.2 Bagan Kerangka Berpikir 

 

2.3 Penelitian yang Relevan 

 Untuk mendukung penelitian ini, beberapa penelitian terdahulu yang 

relevan akan dipaparkan sebagai acuan dan landasan dalam melaksanakan 

penelitian yang akan dilakukan. Penelitian-penelitian tersebut dapat 

Media sosial Youtube 
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(Aplikasi) 

 

Kreativitas siswa 
Hasil Belajar 

Siswa 
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memberikan wawasan dan informasi yang berharga untuk memperkuat 

kerangka penelitian yang akan dilaksanakan. Berikut penelitian yang 

relevan sebagai berikut:  

1. Ruwi Aldi Sahara, 2023 dengan judul Penggunaan media sosial Youtube 

dalam meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran seni budaya dan 

prakarya kelas IV di Madrasah Ibtidaiyah Salafiyah Barek Pucanganom 

Kebonsari Madiun, objek penelitian Peserta didik kelas IV di sekolah 

Madrasah Ibtidaiyah Salafiyah. Hasil penelitian Penggunaan media 

Youtube meningkatkan pemahaman  serta keterkaitan yang dinilai sangat 

tepat sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran seni budaya dan 

prakarya. (menggunakan penelitian kualitatif). 

    Kebaruan penelitian ini adalah Penelitian ini memberikan perspektif unik 

tentang penggunaan YouTube sebagai alat pembelajaran dalam konteks 

khusus Madrasah Ibtidaiyah Salafiyah (Sekolah Dasar Islam) di daerah 

pedesaan Madiun, Indonesia. Sementara penelitian sebelumnya telah 

mengeksplorasi dampak YouTube pada berbagai mata pelajaran, 

penelitian ini berfokus pada penerapannya dalam meningkatkan hasil 

pembelajaran dalam "Seni Budaya dan Prakarya" untuk siswa kelas 

empat dalam lingkungan pendidikan khusus ini. Pendekatan kualitatif, 

yang menggunakan fenomenologi, memungkinkan pemahaman 

mendalam tentang pengalaman hidup guru dan siswa, memberikan 

wawasan yang kaya tentang implementasi praktis dan manfaat yang 

dirasakan dari YouTube sebagai alat pedagogis dalam konteks ini. 
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Penelitian ini juga menyoroti tantangan dan solusi khusus yang dihadapi 

oleh guru dalam mengintegrasikan YouTube ke dalam praktik mengajar 

mereka, menawarkan panduan praktis yang berharga bagi para pendidik 

dalam lingkungan yang serupa. 

2.  Nauli Regita Arulantri, 2024 dengan judul Pengaruh media pembelajaran 

video Youtube terhadap motivasi dan hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran seni rupa kelas V di MI Raudlatul Falah Turen, objek penelitian 

Siswa kelas V di MI Raudlatul Falah Turen. Hasil penelitian Media video 

Youtube memiliki pengaruh yang signifikan pada motivasi dan hasil 

belajar seni rupa dari hasil analisis data menunjukan bahwa terdapat 

perbedaan signifikam antara kelas eksperimen yang menggunakan media 

video Youtube dan kelas kontrol. (mengunakan pendekatan kuantitatif). 

kebaruan penelitian ini adalah  Penelitian ini menawarkan kontribusi 

baru dengan meneliti dampak media video YouTube terhadap motivasi 

belajar dan hasil belajar dalam konteks khusus pendidikan seni rupa kelas 

lima di MI Raudlatul Falah Turen. Sementara penelitian sebelumnya 

telah mengeksplorasi penggunaan YouTube dalam pendidikan, penelitian 

ini secara unik berfokus pada efek gabungannya terhadap motivasi dan 

hasil belajar dalam mata pelajaran seni rupa tertentu di lingkungan 

sekolah dasar Islam. Lebih jauh, penelitian ini mengukur efektivitas 

media YouTube dengan membandingkannya dengan metode diskusi 

kelompok konvensional, memberikan bukti empiris atas potensi 

manfaatnya dalam meningkatkan keterlibatan siswa dan kinerja 



 
44 

 

 
 

akademis dalam seni rupa. Penggunaan model PBL bersama dengan 

video YouTube juga menambah lapisan inovasi pada penelitian ini.  

3. Sinta Agustina, 2021 dengan judul Pengaruh penggunaan media sosial 

terhadap kreativitas siswa pada mata pelajaran B. Indonesia kelas IX 

SMP 6 kota Bengkulu objek penelitian Siswa kelas IX SMP 6 Kota 

Bengkulu. Hasil penelitian Media sosial YouTube dan WhatsApp 

memiliki pengaruh signifikan terhadap kreativitas siswa. Secara 

individual, YouTube memiliki pengaruh sebesar 52,1 persen terhadap 

kreativitas siswa, sedangkan WhatsApp memiliki pengaruh sebesar 50,1 

persen. Ketika digunakan bersama-sama, YouTube dan WhatsApp 

memiliki pengaruh sebesar 65,4 persen terhadap kreativitas siswa. 

(menggunakan metode kuantitatif) 

Kebaruan penelitian ini adalah Penelitian ini menyelidiki pengaruh 

media sosial (YouTube dan WhatsApp) terhadap kreativitas siswa dalam 

pembelajaran bahasa Indonesia dalam konteks tertentu (siswa kelas IX 

SMP 6 Kota Bengkulu). Meskipun penggunaan media sosial dalam 

pendidikan bukanlah hal yang sepenuhnya baru, penelitian ini berfokus 

pada kombinasi platform tertentu (YouTube dan WhatsApp) dan mata 

pelajaran tertentu (Bahasa Indonesia) dalam lokasi geografis yang 

ditentukan. Pendekatan lokal ini, yang meneliti dampak pada kreativitas, 

dapat menawarkan wawasan unik yang relevan dengan wilayah dan 

bidang pelajaran tersebut. Penelitian ini juga mengukur dampak 
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individual dan gabungan dari platform-platform ini, dengan memberikan 

persentase pengaruh tertentu pada kreativitas siswa.  

4. Dedi Rore Poting, 2021 dengan judul Pengaruh penggunaan media sosial 

Youtube terhadap kreativitas siswa pada mata pelajaran seni budaya dan 

prakarya (SBDP) kelas IV di SDN Nunu, Objek penelitian Siswa kelas 

IV di Sdn Nunu. Hasil penelitian erdapat pengaruh signifikan antara 

penggunaan media sosial YouTube terhadap kreativitas siswa pada mata 

pelajaran Seni Budaya dan Prakarya (SBdP) kelas IV di SDN Nunu. Hal 

ini dibuktikan dengan hasil uji T yang menunjukkan bahwa nilai T hitung 

(5,280) lebih besar dar ipada T tabel (2,048), sehingga hipotesis alternatif 

(Ha) diterima. (menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode 

eksperimen). 

Kebaruan penelitian ini adalah Penelitian ini menawarkan investigasi 

terfokus ke dalam penggunaan YouTube sebagai alat untuk meningkatkan 

kreativitas siswa dalam konteks khusus pendidikan Seni, Budaya, dan 

Kerajinan (SBdP) kelas empat di Sd N Nunu. Kebaruan penelitian ini 

terletak pada perbandingan langsung antara kelompok eksperimen yang 

menggunakan YouTube dengan kelompok kontrol, dengan menggunakan 

uji kreativitas figuratif untuk mengukur dampak YouTube pada 

kreativitas siswa. Penelitian ini juga memberikan bukti statistik spesifik 

(hasil uji-T) untuk mendukung kesimpulannya tentang efektivitas 

YouTube dalam lingkungan pendidikan khusus ini.  
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5. Maria Florida Tuto, Andri Fransiskus G, Didik Iswahyudi 2024 dengan 

judul Pengaruh pemanfaatan media sosial Youtube terhadap kreativitas 

belajar peserta didik pada mata Pelajaran pendidikan pancasila di SMP 

Negeri 17 malang. Objek penelitian Terdapat pengaruh media sosial 

youtube terhadap kreativitas belajar pesertadidik pada mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila di Smp Negeri 17 Malang. 

Kebaruan penelitian ini bahwa siswa SMP Negeri 17 Malang 

meningkatkan kreativitas belajar mereka dalam pendidikan Pancasila 

dengan menggunakan YouTube. Para peneliti menemukan dampak positif 

yang signifikan, membuktikan bahwa tutorial video dan sumber daya 

daring dapat membuat pendidikan kewarganegaraan menjadi menarik 

dan menyenangkan. 

2.4 Hipotesis 

  Menurut Notoadmojo (2010) menyatakan bahwa “hipotesis 

merupakan pernyataan awal dari peneliti ketika peneliti melakukan 

penelitian. Di dalam hipotesis mengandung variabel yang akan diteliti. 

Pernyataan hipotesis mengarahkan peneliti untuk menentukan desain 

penelitian, teknik pengambilan sampel, pengumpulan dan metode analisis 

data. Pernyataan hipotesis harus dapat di uji pada variabel-variabel 

penelitian yang digunakan. Dalam perumusan hipotesis harus ditulis secara 

jelas dan mudah untuk dipahami yaitu (1) hipotesis harus dalam bentuk 

pernyataan (statetment), bukan dalam kalimat tanya (2) hipotesis timbul dari 

suatu ilmu pengetahuan yang diteliti berkaitan langsung dengan ilmu 
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dilapangan baik yang sedang atau akan diteliti (3) hipotesis harus dapat diuji 

dan diukur serta dapat dibandingkan, hipotesis yang tidak jelas 

pengukurannya akan sulit untuk mencapai hasil yang objektif (4) hipotesis 

harus ditulis dengan jelas, tegas dan terbatas agar tidak menimbulkan 

perbedaan pengertian dan tidak terlalu luas sifatnya”. (Purwanza et al., 

2022) 

Adapun hipotesis dalam penelitian ini adalah : 

1.  H0 : Media sosial YouTube tidak berpengaruh secara signifikan terhadap 

kreativitas siswa pada mata pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan 

di SMK Grafika Jatinegara. 

H2 : Media sosial YouTube berpengaruh secara signifikan terhadap 

kreativitas siswa pada mata pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan 

di SMK Grafika Jatinegara. 

2.  H0 : Media sosial YouTube tidak berpengaruh secara signifikan terhadap 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran Produk Kreatif dan 

Kewirausahaan di SMK Grafika Jatinegara. 

H2 : Media sosial YouTube berpengaruh secara signifikan terhadap hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan di 

SMK Grafika Jatinegara. 

3. H0 : Media sosial YouTube tidak meningkatkan secara signifikan 

kreativitas dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Produk Kreatif 

dan Kewirausahaan di SMK Grafika Jatinegara. 
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H3 : Media sosial YouTube meningkatkan secara signifikan kreativitas 

dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Produk Kreatif dan 

Kewirausahaan di SMK Grafika Jatinegara. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

49 
 

BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1 Jenis Penelitian 

  Sugiyono (2019:16) menyatakan “penelitian kuantitatif adalah 

metode penelitian yang digunakan untuk meneliti pada kondisi obyek yang 

alamiah,(sebagai lawanya adalah eksperimen dimana peneliti adalah 

sebagai instrument kunci, teknik pengumpulan data dilakukan secara 

trianggulasi (gabungan), analisis data bersufat induktif/kuantitatif, dan hasil 

penelitian kualitatif lebih menekankan makna daripada generalisasi”. 

(Tampubolon, 2023) 

  Penelitian kuantitatif adalah suatu pendekatan ilmiah yang 

sistematis untuk memahami fenomena sosial atau alam dengan 

menggunakan data numerik. Melalui pengumpulan dan analisis data yang 

akurat, penelitian ini bertujuan untuk menguji hipotesis dan menjawab 

pertanyaan penelitian dengan menggunakan teori dan pengalaman empiris 

sebagai landasan. Dalam penelitian kuantitatif, peneliti dapat melakukan 

analisis deskriptif untuk mengukur tingkat suatu variabel pada populasi atau 

sampel, analisis korelasi untuk melihat hubungan antara dua variabel atau 

lebih, atau analisis asosiatif untuk mencari hubungan sebab-akibat antara 

variabel-variabel terkait. Dengan menggunakan metode statistik yang tepat, 

penelitian kuantitatif dapat memberikan pemahaman yang lebih mendalam 

dan objektif tentang fenomena yang diteliti. Melalui penelitian kuantitatif, 
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peneliti dapat memperoleh pengetahuan yang lebih akurat dan dapat 

diandalkan tentang fenomena sosial atau alam, sehingga dapat membantu 

dalam pengambilan keputusan dan pengembangan teori yang lebih baik. 

Dengan demikian, penelitian kuantitatif merupakan suatu metode yang 

sangat berguna dalam berbagai bidang ilmu pengetahuan. (Purwanza et al., 

2022) 

3.2 Waktu dan Tempat Penelitian 

  Penelitian ini dilaksanakan di SMK Grafika Jatinegara yang 

berlokasi di Desa Lebakwangi, Kecamatan Jatinegara, Kabupaten Tegal 

Jawa Tengah. Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Mei – Juni 2025. 

3.3 Desain Penelitian 

Desain penelitian ini adalah eksperimental dengan menggunakan 

pretest dan posttest. Penelitian ini akan membandingkan hasil kreativitas 

dan hasil belajar siswa antara kelompok eksperimen yang menggunakan 

media sosial Youtube dan kelas kontrol yang tidak emnggunakan media 

sosial Youtube. Dengan menggunakan desain eksperimen, seperti pretest 

dan posttest, peneliti dapat membandingkan hasil belajar siswa sebelum dan 

setelah penerapan media sosial Youtube, serta kesimpulan menarik yang 

dapat digeneralisasi ke populasi yang lebih luas. (ARULANTRI, 2024) 

Tabel 3.1 Pretest dan posttest 

kelompok Pretest perlakuan Posttest 

Eksperimen 01 X 02 

 

 



 
51 

 

 
 

Keterangan : 

X  = Ada treatment atau perlakuan menggunakan media sosial Youtube 

01 = Hasil eksperimen pretest 

02 = Hasil eksperimen posttest 

3.4 Variabel Penelitian 

3.4.1 Identifikasi Variabel 

Penelitian memerlukan objek yang jelas untuk dikaji. Objek 

ini bisa berupa individu, objek fisik, transaksi, atau peristiwa tertentu. 

Kumpulan objek ini disebut populasi. Peneliti berfokus pada satu atau 

lebih atribut atau sifat tertentu dari objek tersebut, yang dikenal 

sebagai variabel. Variabel adalah karakteristik yang dapat berbeda-

beda di antara objek dalam populasi. Contohnya, berat badan, 

motivasi, dan persepsi adalah variabel karena nilai atau ukuran 

mereka dapat bervariasi antara satu individu dengan individu lainnya. 

Variabel penelitian harus memiliki variasi yang memadai untuk 

memungkinkan analisis yang lebih mendalam. (Purwanza et al., 2022) 

Adapun variabel penelitian diantaranya berikut : 

1. Variabel Independen 

Variabel bebas adalah variabel yang mempengaruhi atau 

memiliki dampak pada variabel lain. Perubahan pada variabel 

bebas dapat mempengaruhi hasil atau variabel lain yang sedang 

diteliti.  
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2. Variabel Dependen 

Variabel dependen atau variabel terikat adalah variabel yang 

dipengaruhi oleh variabel bebas. Perubahan pada variabel bebas 

dapat mempengaruhi nilai atau hasil dari variabel terikat. Dalam 

notasi statistik, variabel terikat sering dilambangkan sebagai Y. 

(Purwanza et al., 2022) 

 Berdasarkan dari judul penelitian ini, “Pengaruh Media 

Sosial Youtube terhadap Kreativitas dan Hasil Belajar Siswa pada 

Mata Pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan di Kelas XI SMK 

Grafika Jatinegara” Penelitian ini akan meneliti dua variabel utama, 

yaitu: 

 1. Variabel Bebas (X): Media Sosial YouTube 

 2. Variabel Terikat (Y): Kreativitas (Y1) dan Hasil Belajar (Y2) 

 Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh Media Sosial YouTube (X) terhadap Kreativitas (Y1) dan 

Hasil Belajar Siswa (Y2). 
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3.4.2 Definisi Operasional 

Tabel 3.2 Definisi Operasional  

No. Variabel Indikator Capaian 

1. Media sosial 

youtube (X) 

- Kualitas visual, audio, 

dan isi video pembelajaran. 

- Ketersediaan konten yang 

relevan dan sesuai dengan 

kurikulum. 

- Kemampuan siswa untuk 

berinteraksi dengan konten 

melalui komentar, like, dan 

subscribe. 

- Kemudahan akses ke 

platform YouTube bagi 

siswa. 

- Meningkatnya 

kemampuan siswa dalam 

berpikir kreatif dan 

menghasilkan ide-ide baru. 

- Meningkatnya 

pemahaman siswa terhadap 

konsep-konsep yang 

diajarkan. 

- Meningkatnya partisipasi 

siswa dalam proses 

pembelajaran. 

- Meningkatnya motivasi 

siswa untuk belajar. 

2. Kreativitas 

(Y1) 

- Kemampuan siswa untuk 

menghasilkan banyak ide 

atau solusi. 

- Kemampuan siswa untuk 

menghasilkan berbagai 

jenis ide atau solusi. 

- Kemampuan siswa untuk 

menghasilkan ide atau 

solusi yang unik dan baru. 

Kemampuan siswa untuk 

mengembangkan dan 

memperluas ide atau 

solusi. 

- Meningkatnya 

pemahaman siswa terhadap 

konsep-konsep yang 

diajarkan. 

- Meningkatnya 

kemampuan siswa untuk 

mengaplikasikan 

pengetahuan dalam situasi 

nyata. 

- Meningkatnya 

kemampuan siswa untuk 

menganalisis dan 

mengevaluasi informasi. 

- Meningkatnya nilai atau 

skor rata-rata siswa pada 

mata pelajaran. 

3. Hasil belajar 

(Y2) 

-  Meningkatnya nilai atau 

skor rata-rata siswa pada 

mata pelajaran. 

- Kemampuan siswa untuk 

memahami dan 

menjelaskan konsep-

konsep yang diajarkan. 

Kemampuan siswa untuk 

mengaplikasikan 

pengetahuan dalam situasi 

nyata. 

- Siswa mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah 

ditetapkan. 

- Meningkatnya 

kemampuan kognitif 

siswa, seperti pengetahuan, 

pemahaman, dan aplikasi. 

- Meningkatnya 

kemampuan afektif siswa, 

seperti sikap, motivasi, dan 

minat. 
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- Kemampuan siswa untuk 

menganalisis dan 

mengevaluasi informasi. 

- Meningkatnya 

kemampuan psikomotorik 

siswa, seperti keterampilan 

dan kemampuan fisik. 
 

3.5 Populasi dan Sampel Penelitian 

3.5.1 Populasi Penelitian 

 Populasi merupakan wilayah secara umum yang terdiri dari 

obyek atau subyek yang memiliki kuantitas dan karakteristik tertentu 

yang ditentukan oleh peneliti untuk dipelajari lalu dibuat 

kesimpulannya (Sugiyono, 2020:126). Sedangkan Ferdinand 

(2014:171) mengatakan bahwa populasi merupakan gabungan dari 

seluruh elemen yang berbentuk peristiwa, hal atau orang yang 

mempunyai karakteristik yang sama (Tampubolon, 2023). Dapat di 

simpulkan populasi adalah keseluruhan individu atau objek yang 

memiliki ciri-ciri tertentu yang menjadi fokus penelitian. Populasi 

dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI di SMK Grafika 

Jatinegara. Berikut tabel jumlah siswa yang akan menjadi populasi di 

kelas XI SMK Grafika Jatinegara. (Tampubolon, 2023) 

Tabel. 3.3 Populasi di kelas XI SMK Grafika Jatinegara 

No. Kelas Jumlah siswa 

1. XI TKJ 34 siswa 

2. XI TKR 10 siswa 

3. XI AKL 3 siswa 

Jumlah 47 siswa 
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3.5.2 Sampel Penelitian 

 Menurut Sugiyono (2020:127), sampel merupakan bagian 

dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi. Sama 

halnya dengan Ferdinand (2014:171) yang menyatakan bahwa sampel 

merupakan subset dari populasi yang terdiri dari beberapa anggota 

populasi tersebut. Dapat disimpulkan Sampel adalah bagian dari 

populasi yang diambil untuk di analisis dalam penelitian. Peneliti 

mengambil seluruh populasi untuk dijadikan sampel yaitu 3 kelas 

diantaranya XI tkj 34 siswa, XI tkr 10 siswa, dan XI akl 3 siswa 

dengan jumlah 47 siswa. 

        Tabel 3.4 Sampel di kelas XI SMK Grafika Jatinegara 

No. Kelas Jumlah Populasi Jumlah sampel 

ditentukan 

1. Kelas XI Tkj 34 siswa Kelas XI Tkj, XI 

Tkr, dan XI Akl 

berjumlah 47 siswa 
2. Kelas XI Tkr 10 siswa 

3. Kelas XI Akl 3 siswa 

Jumlah populasi 47 Siswa 
 

3.6 Metode dan Alat Pengumpulan Data 

3.6.1 Metode Pengumpulan Data dan Alat Pengumpulan Data 

 Dalam penelitian “Pengaruh Media Sosial Youtube Terhadap 

Kreativitas dan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Produk 

Kreatif dan kewirausahaan di Kelas XI SMK Grafika Jatinegara". 

Metode dan alat pengumpulan data yang digunakan meliputi: 
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1. Observasi 

 Dalam penelitian ini observasi dilakukan sebagai 

pengamatan langsung (derect obsertion), penelitian ini dilakukan 

di SMK Grafika Jatinegara mengenai pembelajaran produk kreatif 

dan kewirausahaan. 

2. Metode Angket (Kuesioner) 

 Kuesioner adalah metode pengumpulan data dengan cara 

memberikan beberapa pertanyaan kepada responden untuk 

dijawab. Terdiri dari beberapa pertanyaan yang dibagikan kepada 

responden dan dipergunakan untuk mengumpukan data-data yang 

berkaitan dengan variabel media sosial Youtube terhadap kreatifitas 

siswa pada pembelajaran produk kreatif dan kewirausahaan. Dalam 

analisis kuantitatif, penelitian dilakukan dengan memberikan skor 

sebagai berikut: 

Tabel 3.5 Skor Angket 

Kategori Skor 

Sangat setuju 5 

Setuju 4 

Cukup setuju 3 

Tidak setuju 2 

Tidak setuju 1 
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3. Tes 

 Tes digunakan untuk mengumpulkan data tentang hasil 

belajar siswa yang bersifat untuk mengetahui sejauh mana 

peningkatan pengetahuan pembelajaran produk kreatif dan 

kewirausahaan. Tes dilakukan sebanyak 3 kali yakni pada awal 

pembelajaran Pretest (sebelum) dan di akhir pembelajaran posttest 

(sesudah) yang diberikan pada kelas eksperimen. Tes ini digunakan 

secara tertulis dalam bentuk pilihan ganda. Setiap soal terdiri dari 

15 soal dengan empat alternatif pilihan yakni a, b, c, dan d. Dalam  

penyusunan soal tes disesuaikan dengan kompetensi dasar dan 

indikator soal pembelajaran produk kreatif dan kewirausahaan. 

a.) Adapun kisi-kisi instrument soal tes yang digunakan dalam 

penelitian ini sebagai berikut : 
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Tabel 3.6 Kisi-kisi Instrumen 

 

 

No. Kompetensi 

Dasar 

Indikator Soal Materi Level Kognitif Jumlah 

soal 

1. Memahami 

konsep prototipe 

produk kreatif 

Siswa dapat 

menjelaskan 

pengertian dan 

tujuan dari 

pembuatan 

prototipe 

Pengertian 

& tujuan 

prototipe 

C2 

(Memahami) 

2 

2. Mengidentifikasi 

alat dan bahan 

pembuatan 

prototipe 

Siswa dapat 

memilih alat dan 

bahan yang 

sesuai untuk 

membuat 

prototipe 

Alat dan 

bahan 

C3 

(Menerapkan) 

3 

3. Merancang 

desain prototipe 

Siswa dapat 

menyusun 

langkah-langkah 

dalam 

merancang 

prototipe 

Desain 

prototipe 

C3 

(Menerapkan) 

3 

4. Mengevaluasi 

hasil prototipe 

Siswa dapat 

menilai 

prototipe 

berdasarkan 

kriteria 

efektivitas dan 

fungsional 

Evaluasi 

hasil 

prototipe 

C4 

(Menganalisis) 

3 

5. Menyusun 

laporan 

pembuatan 

prototipe 

Siswa dapat 

mengurutkan 

tahapan 

pembuatan 

prototipe dalam 

bentuk laporan 

Laporan 

pembuatan 

C2 

(Memahami) 

2 

6. Menjelaskan 

manfaat 

prototipe dalam 

dunia usaha 

Siswa dapat 

mengidentifikasi 

peran prototipe 

dalam 

pemasaran atau 

produksi massal 

Manfaat 

prototipe 

C2 

(Memahami) 

2 
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4. Dokumentasi: 

            Dalam penelitian ini dokumentasi digunakan untuk 

memperoleh data yang sudah ada dalam gambar misalnya dapat 

berupa foto. Ataupun foto atau skema seperti : profil sekolah, 

sarana dan prasarana, serta jumlah responden/siswa yang akan 

dijadikan subjek penelitian dan gambar-gambar saat penelitian 

berlangsung. 

3.6.2 Penyusunan Instrumen 

Instrumen penelitian adalah alat digunakan oleh peneliti untuk 

mengumpulkan data dengan melakukan pengukuran. Cara ini 

dilakukan agar memperoleh data yang objektif yang memerlukan hasil 

untuk kesimpulan penelitian yang objektif. Data yang diperlukan 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Data tentang Media sosial Youtube di kelas XI. 

2. Data tentang kreativitas 

3. Data hasil belajar dalam pembelajaran produk kreatif dan 

kewirausahan di kelas XI. 

Untuk mengumpulkan data tentang media sosial Youtube (X) 

dan Kreatifitas (Y1) menggunakan kuisioner / angket, sedangkan hasil 

belajar (Y2) melalui dokumentasi nilai ulangan harian. 
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3.1 Validitas dan Reabilitas 

3.1.1 Validitas Instrumen 

 Validitas adalah konsep yang merujuk pada sejauh mana 

suatu instrumen pengukuran (seperti tes atau kuesioner) dapat 

mengukur apa yang seharusnya diukur dengan akurat dan tepat. Suatu 

instrumen dikatakan memiliki validitas tinggi jika mampu 

memberikan hasil pengukuran yang sesuai dengan tujuan pengukuran 

dan mencerminkan keadaan sebenarnya dari objek yang diukur. 

Dengan kata lain, instrumen tersebut efektif dalam mengukur apa 

yang dimaksudkan untuk diukur tanpa bias atau kesalahan yang 

signifikan. Validitas merupakan aspek penting dalam penelitian untuk 

memastikan bahwa data yang diperoleh dapat diandalkan dan relevan 

dengan tujuan penelitian. Pengujian ini dilakukan menggunakan SPSS 

dengan kriteria nilai r hitung harus lebih besar dari nilai r tabel serta 

nilai signifikan dibawah 0,05 maka data dikategorikan valid. 

(Ramadhan et al., 2024).  

Pengujian validasi pada penelitian ini menggunakan validitas 

dengan rumus : 

Rbis(i)=
𝑋𝑖−𝑋𝑡

𝑆𝑡
 √

𝑃𝑖

𝑄𝑖
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Keterangan : 

Xi = rata-rata skor total responden yang menjawab benar butir ke i. 

Xt = rata-rata skor total semua responden. 

St = standar deviasi skor total semua responden. 

pi = proporsi jawaban yang benar untuk butir ke i. 

qi = proporsi jawaban yang salah untuk butir ke i. 

3.1.2 Reabilitas Instrumen 

 Reliabilitas adalah konsep yang mengacu pada sejauh mana 

hasil pengukuran dapat dipercaya dan konsisten. Suatu pengukuran 

dianggap reliabel jika memberikan hasil yang relatif sama ketika 

diulang pada kelompok subjek yang sama, dengan asumsi bahwa 

aspek yang diukur belum berubah. Dengan kata lain, reliabilitas 

mencerminkan kestabilan dan konsistensi hasil pengukuran. Dalam 

penelitian ini, uji reliabilitas dilakukan menggunakan metode 

Cronbach's Alpha. Nilai r hitung direpresentasikan oleh angka 

alpha. Suatu instrumen dikategorikan reliabel jika nilai Cronbach's 

Alpha yang dihasilkan lebih besar dari 0,60, yang menunjukkan 

bahwa kuesioner tersebut layak digunakan untuk penelitian.  

(Ramadhan et al., 2024) 

Dalam pengujian reabilitas data, penelitian akan menggunakan 

rumus alpha croncbach untuk menghitung reabilitas data penelitian 

instrumen yang akan digunakan rumus Alpha Cronbach. 
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Adapun rumus Alpha Cronbach : 

Ri = (
𝑘

𝑘−1
) [1 −

∑𝑎𝑏2

𝑎𝑡2
] 

 Keterangan: 

 ri : koefisien reliabel 

 k : banyaknya butir soal 

 1 : bilangan konstan 

 ab : jumlah varian skor dari masing-masing butir soal 

 at : variabel total 

3.8 Teknik Uji Analisis Data 

3.8.1 Uji Asumsi Klasik 

3.8.1.1 Uji Normalitas 

               Menurut Ghozali (2018:161) menjelaskan bahwa “tujuan 

dari uji normalitas adalah untuk menilai apakah dalam model 

regresi, variabel pengganggu atau residual mengikuti 

distribusi normal. Metode yang digunakan untuk uji 

normalitas ini adalah rumus Kolmogorov-Smirnov dan 

Shapiro wilk, dengan kriteria bahwa data dianggap 

berdistribusi normal jika nilai signifikansinya lebih besar dari 

0,05, dan sebaliknya, jika nilai signifikansinya kurang dari 

0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data tidak berdistribusi 

normal”. (Aditiya et al., 2023) 
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3.8.1.2 Uji Heterokedasitas 

Uji heterokedastisitas adalah untuk menguji apakah 

terdapat ketidaksamaan varians dari residual pada suatu 

pengamatan ke pengamatan lainnya. Untuk medeteksi ada atau 

tidaknya heteroskedastisitas dalam suatu model regresi linear 

berganda. Pengujian ini dilakukan dengan menggunakan Uji 

Glejser. Adapun kriteria pengujian ini yaitu jika nilai 

signifikansi dari regresi ini lebih besar dari tingkat alpha 

(biasanya 0.05), maka dapat disimpulkan bahwa tidak ada 

heteroskedastisitas. Sebaliknya, jika nilai signifikansi lebih 

kecil dari tingkat alpha, maka ada indikasi heteroskedastisitas. 

(Summayan, 2020) 

3.8.1.3 Uji Multikolinieritas 

Uji Multikolineritas adalah pengujian yang dilakukan 

untuk melihat ada atau tidaknya hubungan yang  tinggi dari 

variabel-variabel bebas yang ada di dalam suatu model regresi 

linear berganda. Jika terdapat hubungan yang tinggi di antara 

variabel-variabel bebasnya, maka hubungan antara variabel 

bebas terhadap variabel terikatnya menjadi terganggu. Untuk 

menghasilkan data yang akurat dan representatif maka harus 

terhindar dari multikolinieritas. Pengujian ini dilakukan 

menggunakan SPSS dengan melihat nilai Variance inflation 
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factor (VIF) dan Tolerance. Adapun kriteria untuk pengujian 

multikolinieritas adalah sebagai berikut: 

1. Jika nilai VIF lebih kecil dari 10 atau nilai Tolerance lebih 

besar dari 0.10 maka tidak terjadi multikolinieritas 

2. Jika VIF lebih besar dari 10 atau nilai Tolerance lebih kecil 

dari 0.10, maka dapat disimpulkan terjadi multikolinearitas. 

(Setya Budi et al., 2024) 

3.8.2 Uji Regresi Linier Sederhana 

        Menurut Nugraha (2022) menyatakan bahwa “uji regresi linier 

sederhana untuk mengetahui ada tidaknya variabel bebas atau 

independen terhadap variabel terikat atau dependen” (Ummah, 2019).   

Rumus regresi sederhana adalah :  

Y1 = a+b1X1+e   

Y2 = a+b2X2+e 

Keterangan : 

Y1  =  Variabel terikat kreativitas 

a    = konstanta 

b1  = koefisien regresi untuk  

X1  = Media sosial youtube 

Y2  = Hasil belajar 
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e    = error trem (kesalahan prediksi) 

3.8.2.1 Uji t (Uji Parsial) 

Uji t (uji parsial) merupakan pengujian yang dilakukan 

untuk melihat apakah ada pengaruh antara variabel 

independen terhadap variabel dependen secara parsial atau 

masing-masing. Pengujian ini dilakukan untuk menjawab 

hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini yaitu apakah ada 

pengaruh media sosial Youtube terhadap kreativitas dan hasil 

belajar siswa. Adapun kriteria pengujian uji t adalah sebagai 

berikut: 

1. Jika nilai (Sig) yang diperoleh dari uji t lebih kecil dari 

tingkat signifikansi (α = 0.05), maka H0 ditolak, yang 

berarti variabel independen tersebut berpengaruh signifikan 

terhadap variabel dependen secara parsial.  

2.  Jika nilai sig. lebih besar dari tingkat signifikansi, maka H0 

diterima, yang berarti variabel independen tersebut tidak 

berpengaruh signifikan secara parsial. (Summayan, 2020) 

3.8.2.2 Uji F (Simultan) 

Menurut Imam Ghozali (2011), uji F pada dasarnya 

menunjukkan apakah semua variabel independen yang 

dimasukkan dalam model mempunyai pengaruh secara 

bersama-sama terhadap variabel dependen. Pengambilan 
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keputusan ini berdasarkan perbandingan nilai F hitung dengan 

melihat tingkat signifikansinya, kemudian membandingkan 

dengan taraf signifikansi yang telah ditetapkan (5 persen atau 

0,05). Dengan derajat keyakinan tertentu, jika Fhitung ≤ Ftabel 

maka Ho ditolak, sedangkan jika Fhitung ≥ Ftabel maka Ho 

diterima. (Summayan, 2020) 

3.8.2.3 Uji R Square 

Uji r square bertujuan mengukur seberapa jauh 

kemampuan model dalam menerapkan variasi variabel 

dependen. Nilai koefisien determinasi adalah antara nol dan 1.  

Nilai R2 yang kecil dapat diartikan bahwa kemampuan 

menjelaskan variabel-variabel bebas dalam menjelaskan 

variabel terikat sangat terbatas. Sedangkan nilai yang 

mendekati 1 berarti variabel-variabel bebas memberikan 

hampir semua informasi yang dibutuhkan untuk memprediksi 

variasi variabel terikat. (Summayan, 2020) 

3.8.3 Uji Paired T tes 

       Untuk menguji pengaruh secara individual penggunaan media 

pembelajaran dan kreativitas guru terhadap hasil belajar. Uji ini 

menggunakan Paired Sampel T tes dengan bantuan SPSS. Uji ini 

digunakan untuk mengetahui perbedaan antara rata-rata nilai sebelum 

diberikan treatment (pretest) dengan rata-rata nilai setelah diberikan 
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treatment (posttest) dengan menggunakan media sosial Youtube. 

Hipotesis yang digunakan adalah:  

a) Ho : tidak ada perbedaan yang signifikan antara rata-rata nilai 

pretest dengan rata-rata nilai posttest.  

b) H1 : ada perbedaan yang signifikan antara rata-rata nilai pretest 

dengan rata-rata nilai posttest 

Adapun pengambilan keputusan pada pengujian ini yaitu: 

(Ummah, 2019). 

a) Jika nilai signifikansi (2-tailed) lebih kecil dari 0,05 maka H0 

ditolak dan H1 diterima. 

b) Jika nilai signifkansi (2-tailed) lebih besar dari 0,05, maka H0 

diterima dan H1 ditolak. (Aditiya et al., 2023) 

3.8.4 Uji N Gain 

       Skor pretest dan posttest dari masing-masing kelompok 

eksperimen dan kontrol dibandingkan untuk menentukan N-gain. 

Rumus faktor g (juga dikenal sebagai N-gain) dapat digunakan untuk 

menentukan peningkatan kompetensi yang terjadi sebelum dan 

sesudah pembelajaran. (Aditiya et al., 2023) 

𝑔 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Adapun tabel klasifikasi nilai N Gain adalah sebagai berikut: 
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Tabel 3.7 Kategori nilai N Gain Score 

(Sumber: Suharsimi Arikunto, 1998) 

3.9 Prosedur Penelitian 

  Penulis melakukan langkah-langkah ini untuk mendapatkan hasil 

yang diinginkan. Berikut beberapa langkah-langkah yang penliti laksanakan: 

1. Langkah I 

a.  Persiapan 

b. Mengajukan surat izin penelitian dari STKIPNU Kab. Tegal untuk  

mengadakan penelitian di SMK Grafika Jatinegara. 

c.  Melakukan Observasi serta pengamatan melalui guru dan siswa di SMK 

Grafika Jatinegara sebagai objek penelitian. 

2. Langkah II 

a. Menguji Instrumen penelitian 

b. Uji Validitas dan uji reabilitas instrumen penelitian 

3. Langkah III 

  Dilangkah ini peneliti memberikan angket kuesioner kepada siswa 

kelas XI SMK Grafika Jatinegara. 

 

Nilai N-Gain Kategori 

g > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ g ≤ 0,7 Sedang 

G < 0,3 Rendah 
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4. Langkah IV 

 Di fase ini data diperoleh dapat dianalisis oleh peneliti dengan 

menggunakan teknik analisis data. 

5. Langkah V Kesimpulan 

 Kesimpulan diperoleh sesudah hasil klarifikasi data diketahui 

sehingga dapat disimpulkan seberapa pengaruh media sosial Youtube pada 

kreativitas serta hasil belajar siswa. 
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BAB IV 

 HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Gambaran Objek Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Grafika Jatinegara, yang 

berlokasi di Jatinegara pada semester genap tahun ajaran 2024/2025.  

Penelitian ini mengunakan satu kelas sebagai kelas eksperimen yang terdiri 

dari 47 siswa. Penelitian yang dilakukanguna untuk memperoleh kreativitas 

dan hasil belajar pretest dan postest pembelajaran Produk Kreatif dan 

Kewirausahaan. Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui 

pengaruh penggunaan media sosial YouTube terhadap kreativitas dan hasil 

belajar siswa dalam mata pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan, 

khususnya pada kelas XI. Penelitian yang dilaksanakan termasuk 

eksperimen. Hal ini dikarenakan bertujuan untuk mengetahui hubungan 

sebab-akibat serta bagaimana pengaruh dari setelah melakukan perlakuan 

pada kelas eksperimen. 

Desain penelitian yang digunakan adalah One Group Pretest-

Posttest Design, yaitu salah satu bentuk dari desain eksperimen semu (quasi 

experiment). Dalam desain ini, subjek penelitian hanya terdiri dari satu 

kelompok yang diberikan tes awal (pretest), kemudian diberi perlakuan 

(treatment), dan diakhiri dengan tes akhir (posttest). Hal ini dimaksudkan 

untuk mengetahui perbedaan dan perubahan skor yang terjadi sebelum dan 

sesudah perlakuan diberikan.
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Penelitian dilaksanakan mulai dari14–25 Mei 2025. Pada tanggal 14 

Mei peneliti mengantarkan surat izin penelitian di SMK Grafika Jatinegara. 

Sedangkan pada tanggal berikutnya peneliti melakukan observasi serta 

pengamatan melalui guru dan siswa di SMK Grafika Jatinegara sebagai 

objek penelitian. Peneliti melakukan dengan siswa selama 3 kali pertemuan. 

Hal ini tentu menyesuaikan pembelajaran dengan buku pegangan guru, 

peneliti menyesuaikan materi untuk disampaikan kepada siswa. Sebelum 

melaksanakan perlakuan peneliti memberikan tes terlebih dahulu pretest 

setelah itu peneliti melanjutkan dengan penerapan modia sosial Youtube 

pada pembelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan dengan diakhiri 

memberikan postest untuk kelas perlakuan eksperimen tersebut. Tes yang 

diberikan ialah pilihan ganda sebanyak 15 butir soal. 

Adapun tahapan pelaksanaan penelitian ini dapat dijelaskan sebagai 

berikut:  

1. Pretest 

Sebelum perlakuan diberikan, siswa terlebih dahulu mengerjakan 

soal pretest untuk mengukur tingkat awal kreativitas dan hasil belajar 

mereka dalam mata pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan. Tes ini 

berfungsi sebagai acuan untuk membandingkan dengan hasil belajar 

setelahiiperlakuan.
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2. Pemberian Perlakuan (Treatment)  

Setelah pretest dilaksanakan, siswa diberikan perlakuan berupa 

pembelajaran dengan memanfaatkan media sosial YouTube. Perlakuan ini 

dilakukan dalam beberapa pertemuan, di mana siswa diarahkan untuk 

menonton dan mempelajari video pembelajaran yang telah dipilih atau 

dibuat oleh peneliti terkait materi kewirausahaan, inovasi produk, dan 

proses kreatif dalam bisnis. Video-video tersebut dirancang untuk 

menarik perhatian, meningkatkan pemahaman, dan menstimulasi 

kreativitas siswa dalam berpikir dan berkarya. 

3. Posttest 

Setelah seluruh perlakuan selesai diberikan, siswa kembali diberikan 

tes yang sama atau setara dengan pretest. Tes ini bertujuan untuk 

mengetahui peningkatan kreativitas dan hasil belajar siswa setelah 

mereka mengikuti pembelajaran melalui media sosial YouTube. 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI SMK Grafika 

Jatinegara tahun ajaran 2024/2025 yang terdiri dari 37 siswa. Pemilihan 

subjek dilakukan secara purposive, dengan pertimbangan bahwa siswa kelas 

XI sudah memiliki pengalaman belajar yang cukup di bidang kewirausahaan 

dan telah mengenal penggunaan teknologi serta media sosial dalam 

kehidupan sehari-hari. 
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Dengan pendekatan ini, peneliti berharap dapat mengetahui sejauh 

mana pengaruh media sosial YouTube dalam meningkatkan kreativitas serta 

hasil belajar siswa, yang menjadi dua fokus utama dalam penelitian ini. 

4.2 Gambaran Umum Variabel 

4.2.1 Data Kreativitas Siswa 

Kreativitas siswa diukur menggunakan angket dengan skala 

Likert sebanyak 10 butir pernyataan. Setiap butir dinilai dengan 

rentang skor 1 hingga 5. Jumlah responden sebanyak 47 siswa. 

Tabel 4.1 Data Statistik Angket Kreativitas 

 

                          

                   Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

4.2.2 Data Pretest dan Postest Hasil Belajar 

Data hasil belajar siswa diperoleh dari nilai pretest dan posttest 

yang diberikan kepada 47 siswa. Setiap siswa mengerjakan 15 soal 

pilihan ganda sebelum dan sesudah pembelajaran menggunakan 

media sosial YouTube. Berikut adalah hasil deskripsi statistik dari nilai 

tersebut: 

 

Statistik Skor 

minimum 

Skor 

Maksimum 

Rata-

rata 

Standar 

Deviasi 

Total Skor 

Kreativitas 

25 50 44.00 4.18 
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Tabel 4.2 Pretest dan postest hasil belajar 

 

 

 

 

 

                Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

Terlihat bahwa terjadi kenaikan rata-rata nilai dari 53.06 pada saat 

pretest menjadi 79.04 pada saat posttest, yang menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar setelah pembelajaran menggunakan media 

YouTube. 

4.3 Hasil Penelitian 

4.3.1 Hasil Uji Validitas 

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui sejauh mana setiap 

butir pernyataan pada instrumen penelitian mampu mengukur apa 

yang seharusnya diukur. Teknik analisis yang digunakan adalah 

korelasi Pearson Product Moment, dengan jumlah responden 

sebanyak 47 orang. Berdasarkan nilai r tabel pada taraf signifikansi 5 

persen (α = 0.05) dengan n = 47, diperoleh r tabel sebesar 

0,288.Berikut perhitungan butir kuesioner dengan bantuan SPSS 

Statistics 25 diperoleh sebagai berikut : 

 

Statistik Pretest Postest 

Jumlah Siswa 47 47 

Nilai Tertinggi 73 95 

Nilai Terendah 35 65 

Rata-rata 53.06 79.04 

Standar 

Deviasi 

10.74 7.68 
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Tabel 4.3 Hasil Uji Validitas Media Sosial Youtube 

No. Item rhitung Sig. Validitas 

1 X_1 0.625 0.000 Valid 

2 X_2 0.578 0.000 Valid 

3 X_3 0.536 0.000 Valid 

4 X_4 0.591 0.000 Valid 

5 X_5 0.600 0.000 Valid 

6 X_6 0.587 0.000 Valid 

7 X_7 0.540 0.000 Valid 

8 X_8 0.579 0.000 Valid 

9 X_9 0.593 0.000 Valid 

10 X_10 0.585 0.000 Valid 

Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

Hasil analisis menunjukan seluruh nilai korelasi melebihi r tabel 

(0.288) dan signifikan pada taraf 1 persen maupun 5 persen, maka 

seluruh item dinyatakan valid. Artinya, setiap item dalam instrumen 

ini mampu mengukur aspek yang seharusnya diukur, yaitu sejauh 

mana siswa menggunakan media sosial YouTube. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa instrumen 

kuesioner variabel media sosial YouTube memenuhi syarat validitas 

dan dapat digunakan untuk keperluan analisis data dalam penelitian 

ini. 

Setelah dilakukan uji validitas terhadap instrumen variabel 

media sosial YouTube, langkah selanjutnya adalah melakukan uji 

validitas pada instrumen yang digunakan untuk mengukur variabel 
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kreativitas siswa. Uji ini bertujuan untuk memastikan bahwa setiap 

butir pernyataan dalam kuesioner kreativitas benar-benar mampu 

merepresentasikan aspek-aspek yang ingin diukur sesuai dengan 

indikator yang telah ditentukan. Berikut perhitungan butir kuesioner 

dengan bantuan SPSS Statistics 25 diperoleh sebagai berikut : 

Tabel 4.4 Hasil Uji Validitas Kreativitas 

No. Item rhitung Sig. Validitas 

1 Y1_1 0.749 0.000 Valid 

2 Y1_2 0.564 0.000 Valid 

3 Y1_3 0.578 0.000 Valid 

4 Y1_4 0.584 0.000 Valid 

5 Y1_5 0.595 0.000 Valid 

6 Y1_6 0.554 0.000 Valid 

7 Y1_7 0.536 0.000 Valid 

8 Y1_8 0.558 0.000 Valid 

9 Y1_9 0.569 0.000 Valid 

10 Y1_10 0.557 0.000 Valid 

Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

Hasil analisis menunjukkan bahwa seluruh butir pernyataan 

(Y1_1 sampai Y1_10) memiliki nilai korelasi terhadap skor total di 

atas r tabel dan signifikan pada taraf 5 persen. Nilai korelasi masing-

masing item berkisar antara 0.536 hingga 0.749, dengan nilai 

signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0.000, yang berarti lebih kecil dari 

0.05. 
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Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa seluruh butir 

pernyataan kuesioner kreativitas pada instrumen ini adalah valid dan 

layak digunakan dalam penelitian. 

4.3.2 Hasil Uji Reabilitas 

Berikut ini perhitungan reabilitas menggunakan rumus 

cronbach alpha dengan bantuan SPSS Statistics 25 diperoleh sebagai 

berikut : 

Tabel 4.5 Hasil Uji Reabilitas Media Sosial Youtube 

Reability   Statistics 

Cronbach’s Alpha N of Items 

0.781 10 

Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

Berdasarkan hasil pengolahan data menggunakan SPSS 

Statistics 25, diperoleh nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,781 dari 10 

item pernyataan yang diuji. Nilai ini menunjukkan bahwa instrumen 

memiliki tingkat konsistensi internal yang baik karena telah 

memenuhi kriteria reliabilitas. Dengan demikian, hipotesis nol (H₀) 

ditolak dan hipotesis alternatif (H₁) diterima. 

Interpretasi dari hasil tersebut adalah bahwa seluruh item dalam 

kuesioner saling mendukung dan mampu mengukur variabel secara 

konsisten, sehingga respon yang diberikan oleh peserta cenderung 

stabil. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa instrumen penelitian 
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ini reliabel dan layak digunakan dalam proses pengumpulan data 

selanjutnya. 

Setelah dilakukan uji reliabilitas terhadap instrumen pada 

variabel media sosial YouTube, selanjutnya dilakukan uji reliabilitas 

untuk instrumen variabel kreativitas. Uji ini bertujuan untuk 

mengetahui sejauh mana item-item pernyataan pada kuesioner 

kreativitas memiliki konsistensi internal dan dapat diandalkan sebagai 

alat ukur dalam penelitian ini 

 Berikut ini perhitungan reabilitas menggunakan rumus 

cronbach alpha dengan bantuan SPSS Statistics 25 diperoleh sebagai 

berikut : 

Tabel 4.6 Hasil Uji Reabilitas Kreativitas 

Reability        Statistics 

Cronbach’s Alpha N of Items 

0.845 10 

             Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

Berdasarkan hasil analisis terhadap instrumen penelitian yang 

terdiri dari 10 butir pernyataan (Y1_1 hingga Y1_10), dilakukan uji 

validitas menggunakan teknik korelasi Pearson Product Moment 

dengan jumlah responden sebanyak 47 siswa. Hasil menunjukkan 

bahwa seluruh item memiliki nilai korelasi terhadap skor total lebih 

besar dari r tabel (0,288) dan signifikan pada taraf  5 persen (Sig. < 

0,05). Nilai korelasi berkisar antara 0.536 hingga 0.749. Dengan 



 
79 

 

 
 

demikian, seluruh butir instrumen dinyatakan valid karena mampu 

mengukur apa yang seharusnya diukur. 

Selanjutnya, uji reliabilitas dilakukan menggunakan teknik 

Cronbach’s Alpha untuk mengetahui tingkat konsistensi antar-item 

dalam instrumen. Hasil pengujian menunjukkan bahwa nilai 

Cronbach’s Alpha sebesar 0,845, yang berada di atas batas minimal 

reliabilitas sebesar 0,70. Berdasarkan interpretasi nilai tersebut, maka 

instrumen penelitian dinyatakan reliabel, artinya memiliki konsistensi 

internal yang tinggi dan layak digunakan dalam pengumpulan data 

penelitian. 

Secara keseluruhan, hasil uji validitas dan reliabilitas 

menunjukkan bahwa instrumen penelitian ini telah memenuhi syarat 

kualitas pengukuran, sehingga dapat digunakan untuk mengukur 

variabel secara akurat dan konsisten. 

4.3.3 Hasil Uji Prasyarat  

4.3.3.1 Hasil Uji Normalitas 

Tabel 4.7 Hasil Uji Normalitas Kreativitas 

  Test of Normality    

 Kolmogorov- Smirnova  Shapiro-Wilk   

 Statistic  df Sig. Statistic  df Sig.  

Kreativitas 
(y1) 

.146 47 .014 .831 47 .000 

Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah 

data pada variabel kreativitas siswa berdistribusi normal atau 
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tidak, sebagai salah satu syarat dalam penggunaan uji statistik 

parametrik. Pengujian dilakukan menggunakan dua metode, 

yaitu Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk, dengan jumlah 

sampel sebanyak 47 responden. 

Berdasarkan hasil analisis, diketahui bahwa nilai 

signifikansi pada uji Kolmogorov-Smirnov adalah sebesar 

0,014, dan nilai signifikansi pada uji Shapiro-Wilk adalah 

sebesar 0,000. Kedua nilai tersebut lebih kecil dari 0,05, yang 

berarti bahwa data tidak memenuhi asumsi normalitas. Berikut 

ini hasil dari uji normalitas dengan bantuan SPSS 25: 

Tabel 4.8 Hasil Uji Normalitas Hasil Belajar 

 

 

             

Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah 

data hasil belajar awal (pretest) dan hasil belajar akhir 

(posttest) berdistribusi normal. Berdasarkan hasil uji Shapiro-

Wilk, nilai signifikansi pada hasil belajar awal adalah 0,145 

dan pada hasil belajar akhir sebesar 0,172. Kedua nilai ini lebih 

  Test of Normality    

 Kolmogorov- Smirnov
a 

 Shapiro- Wilk  

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

hasil 

belajar 

awal 

.093 47 .200* .963 47 .145 

hasil 

belajar 

akhir 

.143 47 .017 .965 47 172 
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besar dari 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data hasil 

belajar sebelum dan sesudah perlakuan berdistribusi normal. 

Pada uji Kolmogorov-Smirnov nilai signifikansi untuk 

hasil belajar akhir adalah 0,017 (kurang dari 0,05), namun 

karena jumlah sampel kurang dari 50, maka acuan utama yang 

digunakan adalah Shapiro-Wilk. Oleh karena itu, dapat 

disimpulkan bahwa data dalam penelitian ini memenuhi 

asumsi normalitas dan layak untuk dianalisis lebih lanjut 

dengan uji statistik parametrik. 

4.3.3.2 Hasil Uji Heteroskedasitas 

                       Tabel 4.9 Hasil Uji Heteroskedasitas Media Sosial Youtube 

   Coefficientsa    

  

Unstandardized   Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

  

Model  B Std. Eror Beta t Sig. 

1 (Constant) 1.239 .773  1.603 .116 

 Media 

sosial 

Youtube 

.009 .010 .139 .944 .350 

Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

Uji heteroskedastisitas untuk mengetahui apakah 

dalam model regresi terdapat ketidaksamaan varians dari 

residual satu pengamatan ke pengamatan lainnya. Salah satu 

metode yang digunakan untuk menguji heteroskedastisitas 

adalah uji Glejser, yaitu dengan meregresikan nilai absolut 

residual terhadap variabel independen. 
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Berdasarkan hasil uji, diperoleh nilai signifikansi 

(Sig.) untuk variabel media sosial YouTube sebesar 0,350. 

Karena nilai tersebut lebih besar dari 0,05 (0,350 > 0,05), 

maka dapat disimpulkan bahwa tidak terjadi gejala 

heteroskedastisitas dalam model regresi ini. 

Dengan kata lain, residual menyebar secara homogen 

(konstan), sehingga model regresi memenuhi asumsi 

homoskedastisitas dan layak digunakan untuk analisis lebih 

lanjut. Berikut ini hasil dari uji normalitas dengan bantuan 

SPSS 25: 

                       Tabel 4.10 Hasil Uji Heteroskedasitas Kreativitas 

 

 

 

Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

Uji heteroskedastisitas bertujuan untuk mengetahui 

apakah terdapat pengaruh antara variabel kreativitas (Y1) 

terhadap hasil belajar siswa (Y2). 

Artinya, setiap peningkatan satu satuan pada variabel 

kreativitas akan meningkatkan hasil belajar siswa sebesar 

0,010 satuan. Meskipun koefisien regresi menunjukkan arah 

   Coefficientsa    

   

Unstandardized 

 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

  

Model  B Std.Error Beta t Sig. 

1 (Constant) 1.113 .780  1.427 .161 

 kreativitas .010 .005 .117 .773 .443 
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pengaruh yang positif, namun hasil uji t menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar 0,443, yang lebih besar dari 0,05. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

kreativitas tidak berpengaruh secara signifikan terhadap hasil 

belajar siswa pada penelitian ini. 

4.3.3.3 Hasil Uji Multikolinearitas 

 

               Tabel 4.11 Hasil Uji Multikolinearitas 

 Collinearity Statistics 

Model Tolerance VIF 

1          X 1.000 1.000 

 a.  Dependent Variable: Y1 

                        Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

Uji multikolinearitas dilakukan untuk mengetahui 

apakah terdapat hubungan yang sangat kuat antar variabel 

independen dalam model regresi, yang dapat mengganggu 

keakuratan estimasi koefisien regresi. Dalam pengujian ini 

digunakan dua indikator, yaitu nilai Tolerance dan VIF 

(Variance Inflation Factor). 

Berdasarkan hasil analisis, diperoleh nilai Tolerance 

sebesar 1.000 dan nilai VIF sebesar 1.000 untuk variabel X 

Media Sosial YouTube. Nilai Tolerance yang lebih besar dari 

0,10 dan nilai VIF yang kurang dari 10 menunjukkan bahwa 

tidak terjadi multikolinearitas dalam model regresi. 
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Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

variabel media sosial YouTube tidak memiliki korelasi yang 

tinggi dengan variabel bebas lainnya, dan model regresi yang 

digunakan bebas dari masalah multikolinearitas. 

4.3.4 Hasil Uji Regresi Linear Sederhana 

            Tabel 4.12 Hasil Uji Regresi linear sederhana Kreativitas 

a. Dependent Variable: Kreativitas 

                  Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

Hasil analisis regresi linier sederhana menunjukkan bahwa 

penggunaan media sosial YouTube berpengaruh secara positif dan 

signifikan terhadap kreativitas siswa. Nilai koefisien regresi sebesar 

0,246 berarti bahwa setiap peningkatan penggunaan media sosial 

YouTube akan meningkatkan kreativitas siswa sebesar 0,246 poin. 

Maka, nilai signifikansi (Sig.) sebesar 0,044 yang lebih kecil 

dari 0,05 menunjukkan bahwa pengaruh tersebut signifikan secara 

statistik. Artinya, media sosial YouTube benar-benar memberikan 

kontribusi terhadap peningkatan kreativitas siswa. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa media sosial YouTube merupakan salah satu 

   Coefficientsa    

  Unstandardized Coefficients Standardized 

Coefficients 
  

 Model B Std. Error Beta t Sig. 

1 (Constant) 34.244 4.736  7.231 .000 

 Media 

sosial 

Youtube 

.246 .118 .296 2.076 .044 
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faktor yang dapat mendorong tumbuhnya kreativitas dalam 

pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran Produk Kreatif dan 

Kewirausahaan di SMK Grafika Jatinegara. 

                    Tabel 4.13 Hasil Uji Regresi linear sederhana Hasil Belajar 

 

 

 

    a. Dependent Variable: Hasil belajar postest 

Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

Berdasarkan hasil uji regresi linier sederhana digunakan untuk 

mengetahui pengaruh variabel bebas, yaitu media sosial YouTube, 

terhadap variabel terikat, yaitu hasil belajar. 

Artinya, jika penggunaan media sosial YouTube meningkat satu 

satuan, maka kreativitas siswa diprediksi akan meningkat sebesar 

0,529 satuan. Nilai konstanta sebesar 100,038 menunjukkan bahwa 

jika tidak terdapat pengaruh dari media sosial YouTube, maka hasil 

belajar siswa berada pada nilai tersebut. 

Hasil uji t menunjukkan bahwa nilai signifikansi untuk variabel 

media sosial YouTube sebesar 0,017, lebih kecil dari 0,05 (0,017 < 

0,05). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media sosial 

YouTube berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar siswa. 

   Coefficientsa    

  Unstandardized Coefficients Standardized 

Coefficients 

  

 Model B Std. Error Beta t Sig. 

1 (Constant) 100.038 8.549  11.701 .000 

 Media 

sosial 

youtube 

.529 .214 .346 2.475 .017 
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4.3.4.1 Hasil Uji T (Uji Parsial) 

                 Tabel 4.14 Hasil Uji T (Uji Parsial) Kreativitas 

        

   

 

 

Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

Uji T parsial bertujuan untuk mengetahui apakah 

variabel independen Media Sosial YouTube berpengaruh 

secara signifikan terhadap variabel dependen Kreativitas siswa 

secara parsial (individual). Dalam tabel coefficients, nilai t 

hitung untuk variabel media sosial YouTube adalah 2,076 

dengan nilai signifikansi (Sig.) sebesar 0,044. 

Karena nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 (0,044 

< 0,05), maka hipotesis nol (H₀) ditolak dan hipotesis alternatif 

(H₁) diterima. Artinya, penggunaan media sosial YouTube 

berpengaruh secara signifikan terhadap kreativitas siswa. 

Selain itu, nilai koefisien regresi B sebesar 0,246 

menunjukkan bahwa setiap peningkatan satu satuan dalam 

penggunaan media sosial YouTube akan meningkatkan 

kreativitas siswa sebesar 0,246 satuan, dengan asumsi variabel 

lain konstan. 

 

   Coefficientsa    

  Unstandardized Coefficients Standardized 

Coefficients 

  

 Model B Std. Error Beta t Sig. 

1 (Constant) 34.244 4.736  7.231 .000 
 Media 

sosial 

Youtube 

.246 .118 .296 2.076 .044 



 
87 

 

 
 

 

    Tabel 4.15 Hasil Uji T (Uji Parsial) Hasil Belajar 

          Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

Uji t parsial digunakan untuk mengetahui pengaruh 

media sosial YouTube secara parsial terhadap hasil belajar 

siswa. Analisis ini bertujuan menguji signifikansi masing-

masing variabel independen dalam model regresi linier 

sederhana. 

Berdasarkan hasil uji t pada Tabel 4.13, diperoleh 

nilai t hitung sebesar 2,475 dan nilai signifikansi sebesar 

0,017. Karena nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 (0,017 < 

0,05), maka dapat disimpulkan bahwa Variabel media sosial 

YouTube berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar 

siswa secara parsial. 

Koefisien regresi positif sebesar 0,529 menunjukkan 

bahwa hubungan antara media sosial YouTube dan hasil belajar 

bersifat positif, artinya semakin tinggi penggunaan media 

sosial YouTube oleh siswa, maka hasil belajar juga cenderung 

   Coefficientsa    

  Unstandardized Coefficients Standardized 

Coefficients 

  

 Model B Std. Error Beta t Sig. 

1 (Constant) 100.038 8.549  11.701 .000 

 Media 

sosial 

Youtube 

.529 .214 .346 2.475 .017 
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meningkat dengan catatan penggunaan tersebut bersifat 

produktif dan edukatif. 

4.3.4.2 Hasil Uji F (Uji Simultan) 

     Tabel 4.16 Hasil Uji F (Uji Simultan) Kreativitas 

 

   

      

Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

Uji F simultan dilakukan untuk mengetahui apakah 

variabel independen, yaitu media sosial YouTube, secara 

bersama-sama (simultan) memiliki pengaruh yang signifikan 

terhadap variabel dependen, yaitu Kreativitas siswa. 

Berdasarkan hasil ANOVA, diperoleh nilai Fhitung sebesar 

4,311 dengan nilai signifikansi (Sig.) sebesar 0,044. 

Karena nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 (0,044 

< 0,05), maka hipotesis nol (H₀) ditolak, yang berarti media 

sosial YouTube secara simultan berpengaruh signifikan 

terhadap kreativitas siswa pada mata pelajaran Produk 

Kreatif dan Kewirausahaan di SMK Grafika Jatinegara. 

 

 

   ANOVAa    

Model 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig. Model 

1 Regression 70.109 1 70.109 4.311 .044b 

 Residual 731.891 45 16.264   

 Total 802.000 46    
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Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model 

regresi yang digunakan layak, dan variabel media sosial 

YouTube secara keseluruhan memberikan kontribusi yang 

signifikan terhadap peningkatan kreativitas peserta didik. 

     Tabel 4.17 Hasil Uji F (Uji Simultan) Hasil Belajar 

Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

Uji F digunakan untuk mengetahui apakah variabel 

independen media sosial YouTube secara simultan memiliki 

pengaruh yang signifikan terhadap variabel dependen hasil 

belajar siswa dalam model regresi linier sederhana. 

Berdasarkan tabel diatas diperoleh nilai F hitung 

sebesar 6,125 dengan nilai signifikansi (Sig.) sebesar 0,017. 

Karena nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 (0,017 < 0,05), 

maka dapat disimpulkan bahwa model regresi linier 

sederhana signifikan secara simultan, artinya variabel media 

sosial YouTube secara bersama-sama berpengaruh terhadap 

hasil belajar siswa. 

   ANOVAa    

Model 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig. Model 

1 Regression 324.681 1 324.681 6.125 .017b 

 Residual 2385.234 45 53.005   

 Total 2709.915 46    
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4.3.4.3 Hasil Uji R 

            Tabel 4.18 Hasil Uji R Kreativitas 

          

 

                     Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

Berdasarkan hasil analisis regresi, diperoleh nilai 

koefisien korelasi (R) sebesar 0,296, yang menunjukkan bahwa 

terdapat hubungan positif antara penggunaan media sosial 

YouTube dengan kreativitas siswa. Meskipun hubungan ini 

bersifat lemah, namun tetap menunjukkan adanya keterkaitan 

antara kedua variabel. 

Nilai R Square sebesar 0,087 mengindikasikan bahwa 

sebesar 8,7 persen variasi kreativitas siswa dapat dijelaskan 

oleh variabel penggunaan media sosial YouTube, sementara 

sisanya, yaitu 91,3 persen dipengaruhi oleh variabel lain di luar 

model yang digunakan dalam penelitian ini. Hal ini diperkuat 

oleh hasil uji F simultan pada tabel ANOVA, yang 

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,044 (< 0,05), 

sehingga model regresi secara keseluruhan layak digunakan 

untuk memprediksi kreativitas siswa berdasarkan penggunaan 

media sosial YouTube. 

  Model Summary  

Model R 

R 

Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

1 .296a .087 .067 4.033 
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Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

meskipun pengaruhnya tergolong rendah, penggunaan media 

sosial YouTube tetap memiliki kontribusi yang signifikan 

terhadap peningkatan kreativitas siswa pada mata pelajaran 

Produk Kreatif dan Kewirausahaan di SMK Grafika 

Jatinegara. 

                                            Tabel 4.19 Hasil Uji R Hasil Belajar 

 

 

                     Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

Berdasarkan hasil uji di atas, nilai R Square sebesar 

0,120 menunjukkan bahwa 12 persen variabel hasil belajar 

siswa (Y2) dapat dijelaskan oleh variabel media sosial YouTube 

(X). Dengan kata lain, penggunaan media sosial YouTube 

memberikan kontribusi sebesar 12 persen terhadap 

peningkatan atau penurunan hasil belajar siswa. 

Sementara itu, sisanya sebesar 88 persen dipengaruhi 

oleh faktor lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini, seperti 

metode pembelajaran, motivasi belajar, lingkungan belajar, 

atau faktor individual siswa. 

 

  Model Summary  

Model R 

R 

Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

1 .346a .120 .100 7.280 
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Nilai Adjusted R Square sebesar 0,100 menunjukkan 

nilai penyesuaian dari R Square terhadap jumlah sampel yang 

digunakan. Nilai ini menggambarkan bahwa model regresi 

cukup layak digunakan, meskipun kontribusinya masih 

tergolong rendah. 

4.3.5 Hasil Uji Paired Sample T-Test 

Tabel 4.20 Hasil Uji Paired Sample T-Test 

               Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

Uji Paired Sample T-Test dilakukan untuk mengetahui apakah 

terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar awal (pretest) 

dan hasil belajar akhir (posttest) setelah siswa diberikan perlakuan 

berupa pembelajaran menggunakan media sosial YouTube.  

Berdasarkan hasil analisis, diperoleh nilai rata-rata perbedaan 

sebesar -25,97872, dengan nilai t hitung sebesar -16,228, derajat 

kebebasan (df) 46, dan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000. 

    Paired  Samples Test    

  Paired Differences       
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Karena nilai signifikansi jauh lebih kecil dari 0,05 (0,000 < 

0,05), maka hipotesis nol (H₀) ditolak. Artinya, terdapat perbedaan 

yang sangat signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah 

menggunakan media sosial YouTube, di mana nilai posttest lebih 

tinggi dibandingkan nilai pretest. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

media sosial YouTube memberikan dampak yang signifikan dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Produk Kreatif 

dan Kewirausahaan di Smk Grafika Jatinegara. 

4.3.6 Hasil Uji N-Gain 

Tabel 4.21 Hasil Uji N-Gain 

 

 

 

                Sumber : Hasil pengolahan data dengan SPSS 2025 

Uji N-Gain Score dilakukan untuk mengetahui seberapa 

besar peningkatan hasil belajar siswa setelah mengikuti 

pembelajaran menggunakan media sosial YouTube. Berdasarkan 

hasil analisis deskriptif, diperoleh rata-rata skor N-Gain sebesar 

0,5403 dengan standar deviasi 0,17783. Nilai minimum N-Gain 

tercatat sebesar -0,09, dan nilai maksimum sebesar 0,87. 

  Descriptive Statistics   

 N Minimum Maximum Mean 
Std. 
Deviation 

Ngain_score 47 -.09 .87 .5403 .17783 

Ngain_persen 47 -9.38 87.18 54.0252 17.78263 

Valid N (listwise) 47     
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Jika mengacu pada klasifikasi kategori efektivitas 

peningkatan menurut Hake (1999), maka rata-rata N-Gain sebesar 

0,5403 termasuk dalam kategori sedang, yang menunjukkan bahwa 

pembelajaran menggunakan media sosial YouTube cukup efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Meskipun terdapat 

beberapa siswa yang mengalami penurunan (ditunjukkan oleh nilai 

minimum negatif), namun secara umum mayoritas siswa mengalami 

peningkatan yang berarti. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

media sosial YouTube sebagai media pembelajaran berkontribusi 

positif dan cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan di SMK 

Grafika Jatinegara. 

4.4 Pembahasan Penelitian 

4.4.1 Pengaruh media sosial YouTube terhadap Kreativitas siswa pada 

mata pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan di SMK 

Grafika Jatinegara 

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Grafika Jatinegara pada 

semester genap tahun ajaran 2024/2025, dengan melibatkan siswa 

kelas XI yang mengikuti mata pelajaran Produk Kreatif dan 

Kewirausahaan. Berdasarkan observasi awal, sekolah ini telah 

memiliki fasilitas jaringan internet dan laboratorium komputer yang 
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memadai, sehingga memungkinkan penerapan media pembelajaran 

berbasis digital seperti YouTube. Dalam pelaksanaannya, siswa 

diberikan materi melalui tayangan video edukatif YouTube yang 

relevan dengan materi kewirausahaan dan praktik pembuatan produk 

kreatif. 

Berdasarkan hasil uji regresi linier sederhana, diperoleh 

nilai koefisien regresi sebesar 0,246 dan nilai signifikansi (Sig.) 

sebesar 0,044. Karena nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05, maka 

dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara 

penggunaan media sosial YouTube terhadap kreativitas siswa. 

Artinya, setiap peningkatan penggunaan YouTube sebagai media 

pembelajaran dapat meningkatkan kreativitas siswa sebesar 0,246 

poin. Selain itu, hasil uji T parsial menunjukkan bahwa media sosial 

YouTube secara individu berpengaruh signifikan terhadap kreativitas 

siswa (t = 2,076; Sig. = 0,044). 

Secara umum, hasil penelitian ini membuktikan bahwa 

media sosial YouTube memberikan kontribusi positif dalam 

menumbuhkan kreativitas siswa dalam proses pembelajaran Produk 

Kreatif dan Kewirausahaan. Hal ini selaras dengan kondisi 

pembelajaran di SMK Grafika Jatinegara yang sudah mulai 

bertransformasi ke arah digital, di mana siswa terbiasa mencari 

referensi, ide produk, dan strategi pemasaran melalui platform 
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YouTube. Dengan pendekatan yang interaktif dan visual, siswa 

menjadi lebih terlibat dalam pembelajaran dan terdorong untuk 

berpikir kreatif. 

4.4.2 Pengaruh media sosial YouTube terhadap Hasil Belajar siswa 

pada mata pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan di SMK 

Grafika Jatinegara 

Penelitian ini dilakukan di SMK Grafika Jatinegara pada 

semester genap tahun ajaran 2024/2025. Penelitian difokuskan pada 

mata pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan di kelas XI. Secara 

umum, kondisi sekolah saat penelitian tergolong cukup baik dan 

mendukung kegiatan belajar mengajar. Ruang kelas dalam keadaan 

bersih dan tertata rapi, dan sebagian besar siswa menunjukkan 

antusiasme dalam mengikuti proses pembelajaran. Namun demikian, 

terdapat beberapa kendala teknis yang ditemui, seperti akses internet 

yang kurang stabil di beberapa ruang kelas dan jumlah perangkat 

proyektor yang terbatas, sehingga pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis video harus dilakukan secara bergantian dan terjadwal. 

Selama proses pembelajaran berlangsung, media sosial 

YouTube digunakan sebagai sumber belajar tambahan yang memuat 

video edukatif terkait materi kewirausahaan. Guru membimbing siswa 

dalam mengakses, memahami, dan mendiskusikan isi video yang 

relevan dengan topik pembelajaran. Tujuan penggunaan media sosial 



 
97 

 

 
 

ini adalah untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi, 

serta mendorong mereka untuk lebih aktif dan mandiri dalam belajar. 

Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan, media sosial 

YouTube berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, meskipun 

peningkatannya belum terlalu tinggi. Hal ini dibuktikan melalui 

analisis data pretest dan posttest yang kemudian dihitung 

menggunakan uji Paired t-test dan perhitungan N-Gain Score, mampu 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. 

4.4.3 Implementasi dan Efektivitas Penggunaan Media Sosial Youtube 

dapat meningkatkan kreativitas dan hasil belajar pada mata 

pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan di SMK Grafika 

Jatinegara 

Pelaksanaan pembelajaran dengan media sosial YouTube di 

SMK Grafika Jatinegara dilakukan selama beberapa pertemuan dalam 

mata pelajaran Produk Kreatif dan Kewirausahaan. Dalam kegiatan ini, 

guru menggunakan video YouTube sebagai bahan ajar utama untuk 

memperkuat pemahaman materi, terutama pada topik yang 

membutuhkan contoh visual seperti proses pembuatan produk kreatif, 

strategi pemasaran, hingga teknik penyajian produk. 
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Video pembelajaran yang ditayangkan disesuaikan dengan 

kompetensi dasar dan kebutuhan siswa. Siswa tidak hanya menonton 

video secara pasif, tetapi juga diarahkan untuk mendiskusikan isi video, 

membuat catatan reflektif, dan mempraktikkan keterampilan yang 

ditampilkan dalam video. Hal ini mendorong keterlibatan aktif siswa 

serta merangsang ide-ide kreatif yang sebelumnya belum muncul 

melalui metode konvensional. 

Berdasarkan hasil pengolahan data yang diperoleh, diketahui 

bahwa implementasi media sosial YouTube memberikan dampak positif 

baik terhadap peningkatan kreativitas maupun hasil belajar siswa. Hal 

ini diperkuat oleh hasil uji regresi linear sederhana yang menunjukkan 

bahwa:  

1. Penggunaan media sosial YouTube berpengaruh signifikan terhadap 

kreativitas siswa, dengan nilai koefisien regresi sebesar 0,246 dan 

nilai signifikansi 0,044 (< 0,05). Ini menunjukkan bahwa semakin 

sering dan efektif penggunaan YouTube dalam pembelajaran, 

semakin tinggi tingkat kreativitas yang ditunjukkan oleh siswa 

dalam menghasilkan ide, merancang produk, dan menyampaikan 

gagasan inovatif. 

2. Penggunaan media sosial YouTube juga berpengaruh signifikan 

terhadap hasil belajar siswa, dengan nilai koefisien regresi sebesar 

0,529 dan nilai signifikansi 0,017 (< 0,05). Ini berarti bahwa 
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pemanfaatan YouTube mampu meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap materi pelajaran, ditandai dengan meningkatnya nilai 

posttest dibandingkan nilai pretest. 

Di sisi lain, kondisi di lapangan juga mendukung efektivitas 

penggunaan media ini. Siswa terlihat lebih termotivasi saat belajar 

dengan bantuan YouTube karena merasa lebih dekat dengan media yang 

biasa mereka gunakan sehari-hari. Mereka merasa pembelajaran 

menjadi lebih menarik, aktual, dan tidak membosankan. Guru juga 

memberikan ruang yang lebih besar bagi siswa untuk mengeksplorasi 

ide mereka secara mandiri, yang mendukung pendekatan student-

centered learning. 

Berdasarkan seluruh temuan tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa implementasi penggunaan media sosial YouTube di SMK 

Grafika Jatinegara tidak hanya mampu meningkatkan kreativitas siswa, 

tetapi juga berdampak signifikan terhadap hasil belajar mereka. 

Pembelajaran berbasis video interaktif ini menjadi solusi pembelajaran 

yang lebih kontekstual, relevan dengan karakter siswa masa kini, dan 

mampu menciptakan suasana belajar yang aktif, eksploratif, dan 

produktif. Oleh karena itu, strategi ini dapat dijadikan salah satu 

alternatif inovasi pembelajaran yang layak dikembangkan lebih lanjut 

di SMK dan jenjang pendidikan lainnya.
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BAB V 

PENUTUP 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis statistik, pembahasan, dan interpretasi data 

dari penelitian berjudul "Pengaruh Media Sosial YouTube terhadap 

Kreativitas dan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Produk Kreatif dan 

Kewirausahaan di Kelas XI Smk Grafika Jatinegara", maka diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut: 

1.  Sebelum penelitian dilakukan, pembelajaran pada mata pelajaran Produk 

Kreatif dan Kewirausahaan masih didominasi oleh metode ceramah, 

yang menyebabkan sebagian besar siswa kurang aktif dalam 

menyampaikan ide dan belum sepenuhnya menunjukkan daya kreasi 

yang maksimal. Setelah diterapkan media sosial YouTube dalam proses 

pembelajaran, terjadi peningkatan yang signifikan terhadap kreativitas 

siswa. Hal ini dibuktikan melalui hasil uji statistik, di mana penggunaan 

video pembelajaran dari YouTube mampu merangsang daya pikir, 

inovasi, dan kemampuan siswa dalam menghasilkan ide-ide kreatif. 

Dengan demikian, media sosial YouTube berpengaruh positif terhadap 

kreativitas siswa dalam pembelajaran PKK. 

2. Kondisi awal menunjukkan bahwa hasil belajar siswa cenderung 

bervariasi, dengan banyak siswa masih belum mencapai Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM). Setelah diberi perlakuan dengan
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pembelajaran berbasis video YouTube, terjadi peningkatan yang berarti 

pada nilai posttest siswa dibandingkan dengan pretest. Hasil uji Paired t-

test menunjukkan nilai signifikansi < 0,05, yang berarti penggunaan 

media sosial YouTube memberikan pengaruh signifikan terhadap 

peningkatan hasil belajar. Selain itu, nilai N-Gain score menunjukkan 

bahwa peningkatan hasil belajar siswa berada dalam kategori sedang 

hingga tinggi. 

3.  Proses implementasi media sosial YouTube sebagai media pembelajaran 

berlangsung secara terstruktur, dengan dukungan guru dan kondisi sarana 

pendukung sekolah yang memadai, seperti koneksi internet dan 

perangkat audiovisual. Pembelajaran melalui video YouTube terbukti 

efektif meningkatkan partisipasi aktif siswa, memperjelas materi ajar 

yang bersifat praktis, serta meningkatkan pemahaman konsep 

kewirausahaan secara visual dan aplikatif. Efektivitas media ini 

diperkuat dengan peningkatan baik pada aspek kreativitas maupun hasil 

belajar siswa secara keseluruhan. Maka dapat disimpulkan bahwa media 

sosial YouTube dapat diimplementasikan secara efektif untuk 

meningkatkan kreativitas dan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran 

Produk Kreatif dan Kewirausahaan di SMK Grafika Jatinegara.Secara 

keseluruhan, YouTube terbukti efektif sebagai media pembelajaran. 

Selain membantu siswa memahami materi, YouTube juga mendorong 

siswa menjadi lebih aktif, kreatif, dan terlibat dalam proses belajar. 
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5.2 Saran 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan di atas, peneliti 

memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi guru dan pendidik, disarankan untuk menjadikan media sosial 

YouTube sebagai bagian dari strategi pembelajaran yang inovatif dan 

menarik, khususnya pada mata pelajaran yang bersifat praktis dan 

membutuhkan kreativitas seperti Produk Kreatif dan Kewirausahaan. 

2. Bagi sekolah, perlu menyediakan fasilitas yang mendukung akses siswa 

terhadap media pembelajaran berbasis digital, seperti jaringan internet 

yang stabil dan perangkat multimedia yang memadai, agar pemanfaatan 

YouTube dalam pembelajaran dapat berjalan secara optimal.  

3. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan penelitian 

ini dengan menambahkan variabel lain seperti motivasi belajar atau 

minat belajar, serta memperluas cakupan responden di sekolah lain untuk 

memperoleh gambaran yang lebih luas mengenai efektivitas media sosial 

dalam pembelajaran. 

5.3 Kekurangan Penelitian 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu 

diperhatikan untuk pengembangan penelitian selanjutnya. Pertama, desain 

penelitian yang digunakan adalah one group pretest-posttest tanpa 

kelompok kontrol, sehingga membatasi kemampuan peneliti dalam 

membandingkan efektivitas penggunaan media sosial YouTube dengan 
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metode pembelajaran lain secara lebih objektif. Kedua, penelitian ini hanya 

dilakukan pada satu sekolah, yaitu SMK Grafika Jatinegara, dengan jumlah 

sampel terbatas sebanyak 47 siswa kelas XI, sehingga generalitas hasil 

penelitian menjadi terbatas dan belum tentu dapat mewakili seluruh 

populasi siswa SMK di wilayah lain. Ketiga, instrumen penelitian hanya 

menggunakan angket dan tes hasil belajar, yang mungkin belum mampu 

menangkap aspek kreativitas secara menyeluruh, terutama dari sisi kualitatif 

seperti ekspresi ide, dan proses berpikir. 
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Lampiran 1. Kuesoiner Penelitian 

Pengembangan butir Instrumen 

Kuesioner penelitian  

ANGKET 

Angket ini bertujuan untuk alat pengumpulan data. Pada angket ini anda diharapkan 

dapat memberikan jawaban secara benar dan jujur sesuai denga napa yang telah 

anda alami. Kesanggupan anda untuk mengisi angket ini adalah jasa yang sangat 

berharga bagi peneliti untuk menyelesaikan penelitian ini, Atas kesanggupannnya 

peneliti mengucapkan terimakasih. 

Angket Pengaruh media sosial youtube terhadap mata Pelajaran Produk Kreatif dan 

kewirausahaan. 

Petunjuk pengisian : Beri tanda centang (√) pada salah satu pilihan jawaban yang 

paling sesuai : STS (Sangat tidak Setuju), TS (Tidak setuju), KS(Kurang setuju), 

S(Setuju), SS(Sangat Setuju). 

Angket Media Sosial Youtube 

Nama  : 

No. Absen : 

Hari/Tanggal : 

No PERNYATAAN STS TS KS S SS 

1. Saya sering menonton video YouTube yang 

berkaitan dengan produk kreatif dan 

kewirausahaan. 

     

2. Konten YouTube memberikan wawasan baru 

tentang teknik dan strategi dalam produk kreatif 

dan kewirausahaan.. 

     

3. Saya merasa lebih terinspirasi untuk 

menciptakan produk setelah menonton video di 

YouTube.  

     

4. YouTube membantu saya memahami konsep-

konsep penting dalam mata pelajaran produk 

kreatif dan kewirausahaan.  
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5. Saya sering menggunakan YouTube sebagai 

sumber referensi untuk tugas-tugas di mata 

pelajaran produk kreatif dan kewirausahaan. 

     

6. Video tutorial di YouTube membantu saya 

mengembangkan keterampilan praktis yang 

diperlukan dalam pelajaran ini. . 

     

7. Saya merasa bahwa YouTube memperkaya 

pengalaman belajar saya dalam produk kreatif 

dan kewirausahaan.  

     

8. Saya sering mendiskusikan konten YouTube 

yang saya tonton dengan teman-teman sekelas 

saya.  

     

9. YouTube menyediakan berbagai ide dan inovasi 

yang relevan dengan pelajaran produk kreatif 

dan kewirausahaan. 

     

10. Saya merekomendasikan YouTube sebagai 

sumber belajar yang efektif untuk mata 

pelajaran produk kreatif dan kewirausahaan. 
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Pengembangan butir Instrumen 

Kuesioner penelitian  

ANGKET 

Angket ini bertujuan untuk alat pengumpulan data. Pada angket ini anda diharapkan 

dapat memberikan jawaban secara benar dan jujur sesuai denga napa yang telah 

anda alami. Kesanggupan anda untuk mengisi angket ini adalah jasa yang sangat 

berharga bagi peneliti untuk menyelesaikan penelitian ini, Atas kesanggupannnya 

peneliti mengucapkan terimakasih. 

Angket Pengaruh media sosial youtube terhadap kreativitas siswa pada mata 

Pelajaran Produk Kreatif dan kewirausahaan. 

Petunjuk pengisian : Beri tanda centang (√) pada salah satu pilihan jawaban yang 

paling sesuai : STS (Sangat tidak Setuju), TS (Tidak setuju), KS(Kurang setuju), 

S(Setuju), SS(Sangat Setuju). 

Angket Kreativitas 

Nama  : 

No. Absen : 

Hari/Tanggal : 

No PERNYATAAN STS TS KS S SS 

1. Saya sering menggunakan Youtube untuk 

mencari ide-ide baru dalam membuat produk 

kreatif. 

     

2. Konten Youtube tentang kewirausahaan 

membantu saya memahami cara memasarkan 

produk dengan lebih baik. 

     

3. Saya merasa termotivasi untuk berkreasi setelah 

menonton video-video inspiratif  di Youtube. 

     

4. Youtube membantu saya mengembangkan 

ketrampilan teknis yang diperlukan untuk 

membuat produk kreatif. 

     

5. Saya sering berkolaborasi dengan teman atau 

orang lain setelah mendapat ide dari Youtube. 

     

6. Saya merasa Youtube memberikan wawasan 

yang luas tentang trend produk kreatif terbaru. 
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7. Saya sering menggunakan Youtube untuk 

mencari Solusi atas masalah yang saya hadapi 

saat membuat produk. 

     

8. Youtube membantu saya memahami cara 

mengelola bisnis produk kreatif secara efektif. 

     

9. Saya merasa lebih percaya diri dalam 

menciptakan produk kreatif setelah belajar dari 

Youtube. 

     

10. Youtube memberikan saya inspirasi untuk 

menciptakan produk kreatif yang unik dan 

berbeda dari yang lain. 
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Lampiran 2.  Data Tabulasi Media Sosial Youtube 

X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 Total_X 

5 3 5 5 4 5 5 4 5 5 46 

5 5 3 5 4 4 4 4 4 4 42 

3 3 4 4 4 4 3 5 5 5 40 

4 5 4 4 5 4 5 5 3 5 44 

4 5 4 3 3 5 4 3 4 4 39 

4 3 4 3 4 5 5 3 5 5 41 

4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 38 

5 4 4 4 4 4 4 5 5 4 43 

3 3 4 3 3 4 5 3 4 3 35 

3 3 3 5 3 3 3 5 3 3 34 

5 5 5 3 5 5 3 5 3 4 43 

5 4 3 5 3 4 3 5 5 4 41 

3 5 4 5 5 3 5 3 5 4 42 

5 3 3 4 5 5 4 5 5 3 42 

5 5 4 4 3 5 5 5 3 3 42 

4 3 5 5 3 5 5 3 3 5 41 

4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 37 

4 4 5 4 4 3 5 4 3 3 39 

3 4 4 3 3 3 5 5 4 5 39 

4 4 3 3 5 4 5 5 4 3 40 

4 4 3 4 4 5 4 5 3 3 39 

3 3 5 3 4 4 4 5 3 3 37 

3 5 4 4 5 4 4 5 5 5 44 

5 3 5 4 3 4 4 4 5 5 42 

3 3 5 4 3 5 5 5 4 5 42 

5 5 5 3 3 5 4 3 5 3 41 

3 4 5 5 4 4 5 5 4 4 43 

3 4 3 4 3 3 5 5 3 3 36 

5 5 5 4 4 5 5 4 4 5 46 

4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 38 

3 3 3 3 3 4 3 5 5 3 35 

3 5 5 4 5 4 4 4 4 4 42 

3 5 4 5 5 4 3 4 3 5 41 

3 3 3 4 5 3 3 4 3 4 35 

3 4 5 3 3 3 3 4 3 5 36 

4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 35 

5 5 4 4 5 5 4 5 4 5 46 

4 5 5 4 4 4 3 4 3 4 40 

4 5 3 4 5 4 5 4 3 3 40 

4 5 4 3 4 4 4 5 5 5 43 

5 4 5 5 4 5 4 4 5 4 45 

4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 41 

4 3 3 3 3 4 4 4 4 5 37 

5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 47 

4 5 4 3 4 3 4 5 5 3 40 

2 2 2 1 2 2 2 1 1 2 17 

3 3 3 3 2 4 3 1 3 3 28 
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Lampiran 3. Data Tabulasi Kreativitas 

Y1 Y2 Y3 Y4 Y5 Y6 Y7 Y8 Y9 Y10 Y1 

5 5 5 4 4 4 5 4 4 4 44 

5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 49 

5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 49 

5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 47 

5 5 5 4 4 4 5 4 5 5 46 

5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 45 

5 5 4 4 5 5 5 4 4 5 46 

5 5 3 4 4 4 5 5 5 4 44 

5 4 4 5 5 5 4 5 4 4 45 

5 4 5 5 5 5 4 4 3 4 44 

5 4 4 5 5 4 4 5 4 5 45 

5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 46 

4 4 5 5 5 4 5 5 5 4 46 

5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 47 

4 5 3 4 3 3 5 5 5 5 42 

5 5 5 5 5 3 5 4 4 3 44 

5 4 4 5 3 4 4 5 3 4 41 

5 4 4 3 5 5 4 3 5 4 42 

5 5 5 4 4 5 5 4 5 4 46 

5 5 5 3 3 4 4 5 5 4 43 

5 4 4 4 4 5 5 5 3 4 43 

5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 45 

5 5 4 4 3 5 4 4 5 4 43 

4 4 4 4 5 5 5 4 3 4 42 

5 4 4 5 4 4 3 5 3 4 41 

5 4 3 4 5 5 4 4 3 5 42 

5 4 4 4 3 4 5 4 5 4 42 

5 4 3 4 5 5 3 4 5 4 42 

5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 43 

5 4 1 4 5 4 4 4 5 5 41 

5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 47 

5 5 5 4 4 4 4 5 5 5 46 

5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 48 

5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 45 

5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 48 

5 4 4 5 5 5 4 4 4 5 45 

5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 46 

4 2 4 4 4 4 5 2 3 3 35 

5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 45 

5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 49 

2 5 4 4 2 4 4 5 5 4 39 

5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 47 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 

5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 49 

4 3 5 4 4 4 4 3 4 4 39 

1 4 2 2 2 3 3 3 2 3 25 
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Lampiran 4. Data Tabulasi Hasil Belajar 

Nama Siswa 

Kelas Nilai 

Pretest 

Nilai 

Postest 

ADAM SAPUTRA TKJ 45 65 

AHYATUL NURUL FIKRIYATUL KHASANAH TKJ 45 75 

ALDI MULANA SAPUTRA TKJ 46 70 

AMELIA FAIZATUROHMAH TKJ 59 89 

ANGGA PRAYOGA TKJ 57 80 

DEWI CAHYANING WULANDARI TKJ 42 85 

DINA FIANI ARIFAH TKJ 47 75 

ELISA TKJ 59 70 

DWI MAULANA RAMADLAN TKJ 72 85 

FAJAR KURNIAWAN TKJ 42 75 

FADLI FADILAH TKJ 42 77 

FARZA FAUZIA HUMAIRAA TKJ 56 90 

FATIMAH TKJ 60 75 

GILANG ROHMATUL FAJAR TKJ 65 85 

IZATUN NI'MAH TKJ 70 85 

JULIA RIBKA SAFITRI TKJ 37 65 

KAMILA BUNGA LESTARI TKJ 35 70 

KHUSNI WASI'ATUL MAGHFIROH TKJ 55 81 

M. IRFAN MAULANA NUR AKSANI TKJ 51 86 

MAULAYA BIRUL WALIDAENI TKJ 62 77 

MOH. ADE ARIF SAPUTRA TKJ 42 90 

MUHAMAD FAISAL RAMADANI TKJ 61 95 

MUHAMAD VIKY WAHYU PRATAMA TKJ 37 68 

MUHAMMAD SYAHRUDIN TKJ 56 70 

MUTIA SOLIKHATUL ISNA TKJ 61 75 

NITA LESTARI TKJ 50 80 

NURUL AMALIA TKJ 55 85 

RADIF AKBAR HIDAYAH TKJ 52 78 

RATIYANINGSIH TKJ 45 76 

SINGGIH SETIAWAN TKJ 52 85 

SITI DEVA AMALIYA TKJ 40 80 

SITI MUSOHIHUL KHASANAH TKJ 45 90 

TAUFIK DWI RAMADANI TKJ 55 92 

ZULFA AULIYATU ZAHRA TKJ 35 80 

ADAM KRISMANDA TKR 60 75 

ASBAHNI TKR 65 77 

ABDUL SIGIT PRAYOGA TKR 68 65 

ABDUL ZAGGAR NUR GHANI TKR 70 80 

BENI SETIAWAN TKR 73 85 

KHARISMA PUTRI RAMADHANI TKR 50 70 

M. IQBAL FAUZI TKR 48 70 

M. RISKI AL PATULLAH TKR 42 75 

RAFA JULIAN SAPUTRA TKR 60 80 

RISKI DIMAS TKR 35 75 

FAUZAN A AKL 65 85 

FEYA HANA Z. AKL 60 88 

NUR ROFIQOH AKL 65 86 
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Lampiran 5. Output SPSS Uji Validitas Media sosial Youtube 

Correlations 

 X01 X02 X03 X04 X05 X06 X07 X08 X09 X10 Total 

X01 Pearson Correlation 1 .343* .224 .278 .213 .593** .231 .232 .403** .169 .625** 

Sig. (2-tailed)  .018 .130 .059 .150 .000 .118 .116 .005 .255 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

X02 Pearson Correlation .343* 1 .240 .227 .498** .163 .239 .275 .127 .218 .578** 

Sig. (2-tailed) .018  .104 .125 .000 .274 .106 .061 .395 .140 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

X03 Pearson Correlation .224 .240 1 .226 .124 .359* .296* .109 .200 .427** .536** 

Sig. (2-tailed) .130 .104  .126 .406 .013 .043 .465 .178 .003 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

X04 Pearson Correlation .278 .227 .226 1 .370* .224 .276 .310* .232 .313* .591** 

Sig. (2-tailed) .059 .125 .126  .010 .131 .061 .034 .117 .032 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

X05 Pearson Correlation .213 .498** .124 .370* 1 .145 .230 .416** .199 .246 .600** 

Sig. (2-tailed) .150 .000 .406 .010  .331 .120 .004 .179 .096 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

X06 Pearson Correlation .593** .163 .359* .224 .145 1 .279 .166 .342* .265 .587** 

Sig. (2-tailed) .000 .274 .013 .131 .331  .058 .264 .019 .072 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

X07 Pearson Correlation .231 .239 .296* .276 .230 .279 1 .202 .231 .214 .540** 

Sig. (2-tailed) .118 .106 .043 .061 .120 .058  .173 .118 .148 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

X08 Pearson Correlation .232 .275 .109 .310* .416** .166 .202 1 .317* .208 .579** 

Sig. (2-tailed) .116 .061 .465 .034 .004 .264 .173  .030 .160 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

X09 Pearson Correlation .403** .127 .200 .232 .199 .342* .231 .317* 1 .336* .593** 

Sig. (2-tailed) .005 .395 .178 .117 .179 .019 .118 .030  .021 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

X10 Pearson Correlation .169 .218 .427** .313* .246 .265 .214 .208 .336* 1 .585** 

Sig. (2-tailed) .255 .140 .003 .032 .096 .072 .148 .160 .021  .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

Total Pearson Correlation .625** .578** .536** .591** .600** .587** .540** .579** .593** .585** 1 
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Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000  

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

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

Lampiran 6. Output SPSS Uji Validitas Kreativitas 

Correlations 

 Y112 Y113 Y114 Y115 Y116 Y117 Y118 Y119 Y120 Y121 Total 

Y112 Pearson Correlation 1 .242 .347* .453** .571** .458** .301* .277 .310* .362* .749** 

Sig. (2-tailed)  .101 .017 .001 .000 .001 .040 .059 .034 .012 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

Y113 Pearson Correlation .242 1 .295* -.007 -.006 .094 .307* .600** .488** .342* .564** 

Sig. (2-tailed) .101  .044 .965 .968 .528 .036 .000 .000 .019 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

Y114 Pearson Correlation .347* .295* 1 .362* .173 .216 .391** .231 .209 -.025 .578** 

Sig. (2-tailed) .017 .044  .012 .246 .144 .007 .119 .159 .868 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

Y115 Pearson Correlation .453** -.007 .362* 1 .425** .239 .211 .354* .102 .294* .584** 

Sig. (2-tailed) .001 .965 .012  .003 .105 .154 .015 .495 .045 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

Y116 Pearson Correlation .571** -.006 .173 .425** 1 .566** .246 .024 .092 .341* .595** 

Sig. (2-tailed) .000 .968 .246 .003  .000 .095 .875 .539 .019 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

Y117 Pearson Correlation .458** .094 .216 .239 .566** 1 .212 .078 .150 .270 .554** 

Sig. (2-tailed) .001 .528 .144 .105 .000  .152 .603 .314 .067 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

Y118 Pearson Correlation .301* .307* .391** .211 .246 .212 1 .139 .254 .115 .536** 

Sig. (2-tailed) .040 .036 .007 .154 .095 .152  .352 .085 .441 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

Y119 Pearson Correlation .277 .600** .231 .354* .024 .078 .139 1 .291* .345* .558** 

Sig. (2-tailed) .059 .000 .119 .015 .875 .603 .352  .047 .018 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

Y120 Pearson Correlation .310* .488** .209 .102 .092 .150 .254 .291* 1 .399** .569** 

Sig. (2-tailed) .034 .000 .159 .495 .539 .314 .085 .047  .005 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 
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Y121 Pearson Correlation .362* .342* -.025 .294* .341* .270 .115 .345* .399** 1 .557** 

Sig. (2-tailed) .012 .019 .868 .045 .019 .067 .441 .018 .005  .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

Total Pearson Correlation .749** .564** .578** .584** .595** .554** .536** .558** .569** .557** 1 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000  

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

 

 

Lampiran 7. Output SPSS Uji Reabilitas Media sosial Youtube 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 47 100.0 

Excludeda 0 .0 

Total 47 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in 

the procedure. 

Lampiran 8. Output SPSS Uji Reabilitas Kreativitas 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 47 100.0 

Excludeda 0 .0 

Total 47 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in 

the procedure. 
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Lampiran 9. Output SPSS Uji Normalitas Kreativitas 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Kreativitas (y1) .146 47 .014 .831 47 .000 

a. Lilliefors Significance Correction 

Lampiran 10. Output SPSS Uji Normalitas Hasil Belajar 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

hasil belajar awal .093 47 .200* .963 47 .145 

hasil belajar akhir .143 47 .017 .965 47 .172 

       

 

Lampiran 11. Output SPSS Uji Heteroskedasitas Media Sosial Youtube 

 

 

 

 

Lampiran 12. Output SPSS Uji Heteroskedasitas Kreativitas 

 

 

 

 

Lampiran 13. Output SPSS Uji Multikoliniearitas 

 Collinearity Statistics 

Model Tolerance VIF 

1          X 1.000 1.000 

   Coefficientsa    

   

Unstandardized 

 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

  

Model  B Std.Error Beta t Sig. 

1 (Constant) 1.113 .780  1.427 .161 

 kreativitas .010 .005 .117 .773 .443 

   Coefficientsa    

   

Unstandardized 

 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

  

Model  B Std.Error Beta t Sig. 

1 (Constant) 1.113 .780  1.427 .161 

 kreativitas .010 .005 .117 .773 .443 
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Lampiran 14. Output SPSS Uji Regresi linear sederhana Kreativitas 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 15. Output SPSS Uji Regresi linear sederhana Hasil Belajar 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 16. Output SPSS Uji T (Uji Parsial) Kreativitas 

 

Lampiran 17. Output SPSS Uji T (Uji Parsial) Hasil Belajar 

 

   Coefficientsa    

  Unstandardized Coefficients Standardized 

Coefficients 
  

 Model B Std. Error Beta t Sig. 

1 (Constant) 34.244 4.736  7.231 .000 

 Media 

sosial 

Youtube 

.246 .118 .296 2.076 .044 

   Coefficientsa    

  Unstandardized Coefficients Standardized 

Coefficients 

  

 Model B Std. Error Beta t Sig. 

1 (Constant) 100.038 8.549  11.701 .000 

 Media 

sosial 

youtube 

.529 .214 .346 2.475 .017 

   Coefficientsa    

  Unstandardized Coefficients Standardized 

Coefficients 

  

 Model B Std. Error Beta t Sig. 

1 (Constant) 34.244 4.736  7.231 .000 

 Media 

sosial 

Youtube 

.246 .118 .296 2.076 .044 

   Coefficientsa    

  Unstandardized Coefficients Standardized 

Coefficients 

  

 Model B Std. Error Beta t Sig. 

1 (Constant) 100.038 8.549  11.701 .000 

 Media 

sosial 

Youtube 

.529 .214 .346 2.475 .017 
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Lampiran 18. Output SPSS Uji F (Uji Simultan) Kreativitas 

 

 

 

 

Lampiran 19. Output SPSS Uji F (Uji Simultan) Hasil Belajar 

 

 

 

 

Lampiran 20. Output SPSS Uji R Kreativitas 

 

 

 

Lampiran 21. Output SPSS Uji R Hasil Belajar 

 

 

 

Lampiran 22. Output SPSS Uji Paired Sample T-Test 

 

   ANOVAa    

Model 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig. Model 

1 Regression 70.109 1 70.109 4.311 .044b 

 Residual 731.891 45 16.264   

 Total 802.000 46    

   ANOVAa    

Model 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig. Model 

1 Regression 324.681 1 324.681 6.125 .017b 

 Residual 2385.234 45 53.005   

 Total 2709.915 46    

  Model Summary  

Model R 

R 

Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

1 .296a .087 .067 4.033 

  Model Summary  

Model R 

R 

Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

1 .346a .120 .100 7.280 

    Paired  Samples Test    

  Paired Differences       
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Lampiran 23. Output SPSS N-Gain Score 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  Descriptive Statistics   

 N Minimum Maximum Mean 
Std. 
Deviation 

Ngain_score 47 -.09 .87 .5403 .17783 

Ngain_persen 47 -9.38 87.18 54.0252 17.78263 

Valid N (listwise) 47     
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Lampiran 24. Dokumentasi 
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https://youtu.be/LYap_pn53E8?feature=shared 

 

https://youtu.be/aWfaCo2EIbs?feature=shared 

 

Buku panduan Produk Kreatif dan Kewirausahaan kelas XI 
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Lampiran 25. Lembar Pretest 

Postest  

Lembaran soal Pretest 

Nama  :  

Kelas   : 

No. Absen : 

Ulangan Harian Mapel PKK (Produk 

Kreatif dan Kewirausahaan) 

Berikut adalah 15 soal pilihan ganda Materi 

Prototipe, beri tanda(X) pada jawaban yang 

benar. 

Soal Pilihan Ganda 

1. Apa yang dimaksud dengan prototipe? 

   A) Produk akhir yang siap dipasarkan 

   B) Model awal dari suatu produk 

   C) Rencana pemasaran suatu produk 

   D) Analisis pasar untuk produk 

2. Apa tujuan utama dari pembuatan 

prototipe? 

   A) Mengurangi biaya produksi 

   B) Menguji dan memvalidasi ide produk 

   C) Menciptakan iklan untuk produk 

   D) Menentukan harga jual produk 

3. Tahap pertama dalam proses pembuatan 

prototipe adalah: 

   A) Pengujian 

   B) Pembuatan 

   C) Perencanaan 

   D) Desain 

4. Pada tahap desain, apa yang biasanya 

dilakukan? 

   A) Membuat sketsa atau model produk 

   B) Mengumpulkan umpan balik pengguna 

   C) Mempersiapkan bahan baku 

   D) Menentukan harga produk 

5. Mengapa umpan balik dari pengguna 

penting dalam pengembangan prototipe? 

   A) Untuk meningkatkan biaya produksi 

   B) Untuk mendapatkan pendanaan 

   C) Untuk memperbaiki desain dan 

fungsionalitas 

   D) Untuk menentukan lokasi pabrik 

6. Prototipe dapat membantu 

mengidentifikasi: 

   A) Peluang pasar 

   B) Masalah potensial 

   C) Penjual terbaik 

   D) Tren pemasaran 

7. Salah satu metode yang digunakan untuk 

menguji prototipe adalah: 

   A) Uji coba pasar 

   B) Riset kompetitor 

   C) Analisis biaya 

   D) Pengembangan strategi pemasaran 

8. Apa yang dimaksud dengan produk 

barang? 

   A) Layanan yang ditawarkan kepada 

konsumen 

   B) Barang fisik yang dapat dilihat dan 

digunakan 

   C) Produk digital yang dijual secara online 

   D) Produk yang tidak berwujud 

9. Contoh dari produk jasa adalah: 

   A) Televisi 

   B) Mobil 

   C) Pelayanan kesehatan 

   D) Buku 
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10. Kelebihan dari memiliki prototipe 

adalah: 

    A) Mengurangi risiko kegagalan produk 

    B) Meningkatkan biaya produksi 

    C) Memperpanjang waktu pengembangan 

    D) Mengurangi umpan balik dari 

pengguna 

11. Apa yang dimaksud dengan segmentasi 

pasar? 

    A) Membagi pasar menjadi kelompok 

yang lebih kecil 

    B) Mengumpulkan semua produk dalam 

satu kategori 

    C) Menganalisis pesaing di pasar 

    D) Menentukan lokasi pabrik 

12. Apa yang harus dilakukan setelah 

mengumpulkan umpan balik dari 

pengujian prototipe? 

    A) Mengabaikan umpan balik 

    B) Membuat perbaikan sesuai umpan 

balik 

    C) Melanjutkan ke produksi massal 

    D) Mengubah strategi pemasaran 

13. Salah satu contoh bahan yang digunakan 

dalam pembuatan prototipe adalah: 

    A) Kertas 

    B) Iklan 

    C) Riset 

    D) Analisis 

14. Apa risiko utama yang dapat dihindari 

dengan menggunakan prototipe? 

    A) Keterlambatan pengiriman 

    B) Kegagalan produk di pasar 

    C) Kesalahan dalam pemasaran 

    D) Biaya bahan baku yang tinggi 

15. Prototipe dapat digunakan untuk: 

    A) Memprediksi tren pasar tanpa data 

    B) Menyajikan ide kepada investor 

    C) Mengurangi kualitas produk 

    D) Menentukan lokasi penjualan 
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Lembaran soal Postest 

Nama  :  

Kelas   : 

No. Absen : 

Ulangan Harian Mapel PKK (Produk 

Kreatif dan Kewirausahaan) 

Beri tanda (X) pada jawaban yang benar. 

1. Manakah yang merupakan fungsi 

utama dari prototipe? 

A) Menentukan biaya distribusi 

B) Menguji ide produk sebelum 

diproduksi massal  

C) Melakukan promosi 

D) Menentukan warna produk 

2. Prototipe disebut juga sebagai: 

A) Produk siap jual 

B) Model awal atau rancangan 

awal  

C) Strategi pemasaran 

D) Hasil akhir produksi 

3. Tahap yang dilakukan setelah 

pembuatan prototipe adalah: 

A) Desain ulang 

B) Pengujian dan evaluasi  

C) Perencanaan bisnis 

D) Distribusi produk 

4. Manfaat utama pembuatan 

prototipe adalah: 

A) Meningkatkan harga jual 

B) Mengetahui kelebihan dan 

kekurangan produk sejak dini  

C) Memperluas jaringan pasar 

D) Menentukan nama merek 

5. Dalam proses pembuatan 

prototipe, siapa yang perannya 

penting untuk memberikan 

masukan? 

A) Pesaing 

B) Karyawan pabrik 

C) Calon pengguna atau konsumen  

D) Distributor 

6. Salah satu contoh produk fisik 

yang bisa dibuat prototipenya 

adalah: 

A) Jasa konsultasi 

B) Pelayanan pelanggan 

C) Alat elektronik 

D) Aplikasi daring 

7. Prototipe biasanya dibuat dengan: 

A) Biaya besar dan proses rumit 

B) Sederhana dan biaya rendah 

untuk percobaan  

C) Segera dipasarkan 

D) Bahan utama produksi massal 

8. Setelah prototipe dievaluasi dan 

disempurnakan, langkah 

selanjutnya adalah: 

A) Dibuang 

B) Dipasarkan secara langsung 

C) Produksi massal  

D) Dibuat ulang dari awal 

9. Alat bantu seperti software desain 

digunakan dalam tahap: 

A) Produksi 

B) Promosi 

C) Pembuatan prototipe digital  

D) Pengemasan 

10. Tujuan dari uji coba prototipe 

adalah untuk: 

A) Menjual produk lebih cepat 

B) Mengurangi kualitas 

C) Mengetahui respon pengguna 

terhadap produk 

D) Menentukan gaji karyawan 

11. Salah satu alasan kegagalan 

produk di pasar adalah: 

A) Harga terlalu murah 

B) Tidak melalui tahap prototipe 

dan pengujian  

C) Terlalu banyak varian 

D) Warna tidak menarik 

12. Dalam konteks kewirausahaan, 

prototipe penting untuk: 

A) Meningkatkan iklan 

B) Menarik investor dan mitra 

bisnis  

C) Membuat laporan keuangan 

D) Membeli bahan baku 

13. Contoh bahan sederhana untuk 

membuat prototipe fisik adalah: 

A) Kardus dan kertas  
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B) Grafik penjualan 

C) PowerPoint 

D) Dokumen hukum 

14. Salah satu ciri prototipe adalah: 

A) Tidak bisa diubah 

B) Selalu diproduksi dalam jumlah 

banyak 

C) Bersifat sementara dan bisa 

diperbaiki  

D) Harus disempurnakan dulu 

baru diuji 

15. Proses berulang dalam perbaikan 

prototipe disebut: 

A) Perakitan 

B) Iterasi  

C) Konsumsi 

D) Segmentasi
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Lampiran 26. Surat Permohonan Penelitian 
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Lampiran 27. Surat Keterangan Perpustakaan 
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Lampiran 28. Surat Keterangan Turnitin 
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Lampiran 29. Hasil Turnitin 
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Lampiran 30. Surat Keterangan Selesai Penelitian 
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Lampiran 31. Surat Pernyataan Selesai Revisi 
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