
EFEKTIVITAS PEMANFAATAN MEDIA PEMBELAJARAN 

INTERAKTIF BERBASIS APLIKASI ASSEMBLR UNTUK 

MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF 

 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan Kepada Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Pendidikan Indonesia untuk 

Memenuhi Sebagian Persyaratan guna Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan   

 

 

 

 

 

 

 

Oleh : 

Idham Minaldi 

NIM. 1503529 

 

  

 

 

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PENDIDIKAN 

DEPARTEMEN KURIKULUM DAN TEKNOLOGI PENDIDIKAN 

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA 

2019 



EFEKTIVITAS PEMANFAATAN MEDIA PEMBELAJARAN 

INTERAKTIF BERBASIS APLIKASI ASSEMBLR UNTUK 

MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF 

 

 

 

 

oleh 

Idham Minaldi 

NIM. 1503529 

 

 

 

 

Sebuah skripsi yang diajukan untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar 

Sarjana Pendidikan pada Fakultas Ilmu Pendidikan 

 

 

 

 

©Idham Minaldi 

Universitas Pendidikan Indonesia 

Agustus 2019.  

 

 

 

 

 

 

Hak Cipta dilindungi undang-undang. 

Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau sebagian,  

dengan dicetak ulang, difotokopi, atau cara lainnya tanpa ijin dari penulis. 



EFEKTIVITAS PEMANFAATAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

BERBASIS APLIKASI ASSEMBLR UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN 

BERPIKIR KREATIF 



 

 

i 

KATA PENGANTAR 

 

Puji serta syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT. yang hanya karena 

segala rahmat dan karunia-Nya, penyusunan skripsi ini dapat terselesaikan. Skripsi 

ini diajukan untuk memenuhi sebagian syarat dalam memperoleh gelar Sarjana 

Pendidikan pada Program Studi teknologi Pendidikan. 

Skripsi dengan judul “Efektivitas Pemanfaatan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Aplikasi Assemblr Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif” 

ini disusun untuk mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran tersebut 

terhadap kemampuan analisi siswa. 

Penulis berharap, disusunnya skripsi ini dapat memberikan manfaat umumnya 

kepada pembaca, dan khususnya kepada penulis sendiri agar dapat 

mengembangkan potensi yang ada untuk memajukan pendidikan bagi bangsa dan 

negara. 

 

 Bandung, Agustus 2019 

Penulis, 

 

 

 

Idham Minaldi 

NIM 1503529 

 



 

 

ii 

UCAPAN TERIMA KASIH 

 

Alhamdulillah, puji serta syukur penulis panjatkan pada Allah SWT. karena 

berkat segala rahmat dan karunianya penulis diberikan kekuatan dan kesempatan 

untuk menyelesaikan skripsi ini. Dalam penulisan skripsi ini, ucapan terima kasih 

penulis sampaikan kepada semua pihak yang telah turut serta membantu 

menyelesaikan laporan ini. Terlebih penulis mengucapkan terima kasih yang 

setulus-tulusnya kepada: 

1. Kedua orang tua tercinta yakni Ibu Diah Mintari dan Bapak Liliek Hernadi 

yang telah memberikan limpahan kasih sayang dan dengan sabar membimbing 

penulis sehingga penulis penulis dapat menyelesikan studi penulis pada jenjang 

S1 ini.  

2. Seluruh keluarga besar penulis, Kakak tercinta Muninggar Herdianing dan 

Anggia Herdiana. Serta seluruh sanak saudara yang senantiasa mendukung 

penulis, dan menjadi kekuatan penulis dalam menyelesaikan perkuliahan. 

3. Ibu Dr. Laksmi Dewi, M.Pd. selaku Ketua Departemen Kurikulum dan 

Teknologi Pendidikan yang senantiasa memberikan dukungan dan motivasi 

kepada penulis. 

4. Bapak Dr. Cepi Riyana, M.Pd. selaku Ketua Program Studi Teknologi 

Pendidikan yang juga senantiasa memberikan dukungan dan motivasi kepada 

penulis. 

5. Bapak Prof. Dr. H. Mohammad Ali, MA. selaku dosen pembimbing 1 yang 

senantiasa membimbing dan memberi arahan dan mendukung penulis selama 

proses penyusunan skripsi. 

6. Bapak Dr. Deni Kurniawan, M.Pd. selaku dosen pembimbing 2 yang 

senantiasa membimbing dan memberi arahan dan mendukung penulis selama 

proses penyusunan skripsi. 

7. Seluruh dosen di Departemen Kurikulum dan Teknologi Pendidikan yang telah 

memberikan banyak ilmu dan pengalaman berharga selama penulis duduk di 

bangku perkuliahan. 



 

 

iii 

8. Ibu Rika dan Ibu Susi selaku staf administrasi di Prodi Teknologi Pendidikan 

yang telah banyak membantu penulis dari awal perkuliahan hingga akhir 

penulis dapat menyelesaikan penyusunan skripsi. 

9. Kepala Sekolah dan Guru SMPN 40 Bandung yang telah mengizinkan dan 

membimbing penulis selama melaksanakan penelitian. 

10. Keluarga Teknologi Pendidikan 2015 yang telah memberikan berbagai 

pengalaman selama masa perkuliahan.  

11. Seluruh Keluarga Besar Teknologi Pendidikan, adik-adik serta kakak-kakak 

yang senantiasa mendukung dan memberikan banyak pelajaran bagi penulis. 

12. Kepada Herliana Juniarti yang senantiasa mendukung serta membantu penulis 

dalam penyusunan skripsi. 

13. Sahabat-sahabat lainnya yang senantiasa memberikan semangat dan membantu 

peserta didik selama penyusunan skripsi. 

 

 

 

 

 

Bandung, Agustus 2019 

Penulis 

 

 

 

Idham Minaldi 

NIM 1503529 



 

 

iv 

ABSTRAK 

Idham Minaldi (1503529). Efektivitas Pemanfaatan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Aplikasi Assemblr Untuk Meningkatkan Kemampuan 

Berpikir Kreatif. 

 

Skripsi Departemen Kurikulum dan Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu 

Pendidikan, Universitas Pendidikan Indonesia. Tahun 2019. 

 

Kemampuan berpikir kreatif membantu siswa menciptakan gagasan baru dan 

memahami materi secara lebih rinci berdasarkan hasil pemikirannya sendiri. 

Aplikasi assemblr membuat persepsi siswa lebih jelas melalui objek 3D. Penelitian 

ini tertuju pada permasalahan perbedaan peningkatan kemampuan berpikir kreatif 

yang signifikan pada aspek fluency, flexibility, originality dan elaboration setelah 

menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Assemblr 

dibandingkan media powerpoint. Penelitian ini menggunakan metode kuasi 

eksperimen dengan desain nonequivalent control group dan test uraian sebagai alat 

pengumpulan data. Subyek yang terlibat dalam penelitian ini yaitu seluruh kelas 

VII di SMPN 40 Bandung, dengan kelas A sebagai kelompok eksperimen dan kelas 

B sebagai kelompok kontrol. Uji statistik hipotesis dengan independent sample t-

test, menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif siswa kelompok eksperimen 

lebih tinggi dibandingkan dengan siswa kelompok kontrol. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Aplikasi Assemblr, Kemampuan 

Berpikir Kreatif. 
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ABSTRACT 

 

Idham Minaldi (1503529). Effectiveness of Interactive Learning Assemblr 

Application-Base Media Utilization to Improve Creative Thinking Skill. 

 

Thesis. Department of Curriculum and Educational Technology, Faculty of 

Education Science, Indonesia University of Education, 2019. 

 

Creative thinking skill can help students to generate new idea and understand 

learning material in more detail based on their thoughts. Assemblr application 

made their perception more clear through 3D object. This research addresses 

problem of the significant difference of creative thinking skill improvement at the 

aspects fluency, flexibility, originality, and elaboration after utilizing interactive 

instructional assemblr application-base media compared to powerpoint. This 

research used a non-equivalent control group design quasi-experiment method and 

an essay test as the data collection. The subject involved in this study were all eight 

graders of SMPN 40 Bandung, with class A assigned as a treatment group and class 

B as a control group. Statistical hypothesis test using an independent sample t-test 

shows that the creative thinking skill of the students involved in the quasi-

experiment is higher than those who were in the control group. 

 

Keywords: Interactive instructional media, Assemblr Application, Creative 

thinking skill. 
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