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ABSTRAK 

ANALISIS PENGEMBANGAN KREATIVITAS BELAJAR PESERTA 

DIDIK MENGGUNAKAN PICTORY.AI DALAM MENGAMALKAN 

NILAI KEMANUSIAAN 

Penelitian ini memiliki permasalahan kreativitas belajar peserta didik yang kurang, 

minimnya keterampilan memakai teknologi kebaruan dan kurangnya lingkungan 

sekolah yang mendukung terhadap eksistensi media pembelajaran serta rendahnya 

pengamalan nilai kemanusiaan menyebabkan peserta didik tidak memiliki 

kreativitas dan kepekaan terhadap nilai kemanusiaan. Penelitian ini bertujuan 

mengeksplorasi respon peserta didik terhadap pemanfaatan Pictory.AI untuk 

mengembangkan kreativitas belajar dalam mengamalkan nilai kemanusiaan. 

Platform Pictory.AI. menggunakan kecerdasan buatan untuk mengubah teks 

menjadi ilustrasi dan video, menciptakan visualisasi video yang dikreasikan oleh 

peserta didik sehingga hasil videonya dapat difahami dan dimengerti oleh setiap 

kalangan. Metode penelitian yang digunakan adalah teknik deskriptif dengan 

pendekatan penelitian campuran (mixed method). Adapun teknik pengumpulan 

data yang digunakan adalah observasi, wawancara, dokumentasi, angket/kuesioner, 

dan gabungan/triangulasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Pictory.AI 

memberikan pengalaman pembelajaran yang menyenangkan sekaligus efektif. 

Indikator lain yang juga mencatat skor rata-rata tinggi adalah Mengekspresikan 

Nilai Kemanusiaan (3,35) dan Memahami Nilai Kemanusiaan (3,27). Ini 

menunjukkan bahwa Pictory.AI tidak hanya mendukung pengembangan kreativitas 

peserta didik tetapi juga memfasilitasi pemahaman dan ekspresi mereka terhadap 

nilai kemanusiaan Pancasila. Peserta didik tidak hanya memahami nilai 

kemanusiaan Pancasila dengan lebih baik dan mampu mengekspresikannya melalui 

media kreatif. Pembelajaran berbasis teknologi juga mendukung pengembangan 

keterampilan abad ke-21, seperti kreativitas, kolaborasi, dan pemanfaatan 

teknologi. Namun, untuk memaksimalkan manfaat teknologi ini, diperlukan 

pendampingan tambahan bagi peserta didik yang menghadapi kendala teknis atau 

kurang terbiasa dengan teknologi multimedia. Oleh karena itu, disarankan untuk 

adanya pelatihan bagi guru tentang penggunaan teknologi AI dalam pendidikan dan 

mengembangkan infrastruktur teknologi untuk mendukungnya di lingkungan 

pendidikan. Upaya bersama ini akan mendukung tercapainya tujuan pembelajaran 

yang kreatif dalam mengamalkan nilai kemanusiaan Pancasila. 

Kata Kunci : Kreativitas, Nilai Kemanusiaan, Pictory.AI 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

ANALYSIS OF THE DEVELOPMENT OF STUDENTS' LEARNING 

CREATIVITY USING PICTORY.AI IN 

PRACTICING THE HUMAN VALUE 

This research has the problem of students' lack of learning creativity, the lack 

of skills in using new technology and the lack of a supportive school 

environment for the existence of learning media and the low practice of human 

values causing students to lack creativity and sensitivity to human values. This 

study aims to explore learners' responses to the use of Pictory.AI to develop 

learning creativity in practicing the humanitarian value of Pancasila. The 

Pictory.AI platform uses artificial intelligence to convert text into illustrations 

and videos, creating video visualizations created by learners so that the video 

results can be understood and understood by everyone. The research method 

used is a descriptive technique with a mixed research approach (mixed method). 

The data collection techniques used are observation, interviews, 

documentation, questionnaires, and combined/triangulation. The results 

showed that Pictory.AI provides a learning experience that is both fun and 

effective. Other indicators that also recorded high average scores were 

Expressing Human Values (3.35) and Understanding Human Values (3.27). 

This shows that Pictory.AI not only supports the development of students' 

creativity but also facilitates their understanding and expression of the 

humanitarian value of Pancasila. Students not only understand the human 

value of Pancasila better and are able to express it through creative media. 

Technology-based learning also supports the development of 21st century skills, 

such as creativity, collaboration, and technology utilization. However, to 

maximize the benefits of this technology, additional assistance is needed for 

students who face technical obstacles or are less familiar with multimedia 

technology. Therefore, it is recommended to train teachers on the use of AI 

technology in education and develop technological infrastructure to support it 

in the educational environment. This joint effort will support the achievement 

of creative learning objectives in practicing the human values of Pancasila 

Keywords:; Creativity; Human Values; Pictory.AI 
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