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ABSTRAK

Sasmita Suaib 2020. Pengaruh Penggunaan Multimedia Interaktif Terhadap
hasil Belajar Teknologi Informasi dan Komunikasi Pada Siswa SMP Negeri 3
Galesong Selatan Kabupaten Takalar. Skrispsi. Program Studi Teknologi
Pendidikan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Makassar. Pembimbing 1 Dr. Baharullah, M.Pd,
Pembimbing II Drs. H. M. Arsyad, M.Pd.I,

Penelitian ini bﬂrtl.ljuﬂ]l mmgcl‘ahui ENPa
terhadap hasil belajar teknologi informas
VII SMP Negeri 3 Galesong Selatan

penggunaan multimedia interaktif
dan komunikasi (TIK) pada siswa kelas
n Takalar dengan beberapa indikator

Al
capaian tujuan pengaruh yak '/-’, ~, Ve ak livitas siswa dan respon siswa
pada semester genap tahufi ajz j1pan, satuan eksperimen adalah
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Perkembangan dan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK)

mempunyai peranan yang sangat besar pada dunia pendidikan. Dunia pendidikan
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Guru merupakan salah satu faktor penting dalam keberhasilan siswanya. Guru
dituntut untuk bisa kreatif dalam menyampaikan materi pelajaran kepada dengan
menggunakan media yang menarik bagi siswa menyampaikan materi pelajaran.
Menggabungkan suatu metode dengan metode lainya schingga didapatkan suatu




metode yang tepat sesuai dengan karakteristik siswa dan strategi pembelajaran
yang digunakan guru hendaknya dapat diterima siswa yang memiliki gaya belajar
yang berbeda khususnya dalam mempelajari mata pelajaran Teknologi Informasi
dan Komunikasi di kelas.

Sekolah sebagai lembaga pendidikan formal telah lama menyadari bahwa

sebagai alat penyalur pesan-pesan pendidikan. Meskipun tanpa bantuan guru,
media pendidikan dapat menghadapi siswa dalam belajar di kelas. Dengan
demikian, guru tidak boleh berpandangan sebagai satu-satunya sumber belajar,
karena sumber belajar lainnya seperti: Buku, Teks ajar, alam lingkungan, media




masa cetak, dan media masa elektronik dapat berperan dalam proses
pembelajaran. Dalam memenuhi perangkat media tersebut, pemerintah telah
membuat peraturan khusus yang tertuang dalam Undang-undang Republik
Indonesia, No. 20 Tahun 2003, tentang Sistem Pendidikan Nasional, Bab XII,
Pasal 45, adalah setiap satuan pendidikan formal dan nonformal menyediakan
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maksimal. Demikian juga bagi peserta didik. dengan multimedia pembelajaran
tujuan pendidikan akan lebih cepat tercapai dengan strategi menyerap informasi
secara cepal dan efisien, sumber informasi tidak lagi terfokus pada teks dari buku
semata-mata tetapi lebih luas dari itu. Tumbuhnya kesadaran terhadap pentingnya




pengembangan multimedia pembelajaran harus di realisasikan oleh tenaga
pendidik, terlebih lagi ketersediaan dukungan dari sisi teknologi. Proses
komunikasi dalam pembelajaran akan lebih bermakna, karena multimedia
pembelajaran ini merupakan kombinasi berbagai unsur media yang terdiri dari
teks, grafis, foto, animasi, video dan suara yang disajikan secara interakiif dalam

media pembelajaran (Munir, 2012).

interaktif dapat meningkatkan minat belajar siswa, multimedia berbasis computer
Juga memberikan rangsangan bagi proses pembelajaran,

Berdasarkan uraian yang ada maka peneliti tertarik untuk melakukan |
penelitian di SMP Negeri 3 Galesong Selatan tentang “pengaruh penggunaan




multimedia interaktif terhadap hasil belajar Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK) Pada Siswa Kelas VII SMP Negeri 3 Galesong Selatan Kabupaten
Takalar” sebagai objek penelitian.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan pada latar belakang diatas maka permasalahan dalam penulisan ini

dalam rangka mengembangkan ilmu pengetahuan, khususnya yang
berkenan dengan multimedia,




2. Manfaat Praktis
a. Bagi Kepala Sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan pertimbangan kepala sekolah
dalammemimpinwsekolahdanmbagaipendmmgda!sm
pengadaan alat peraga multimedia.

1 i ‘ i
N7

q‘I
e -
etalii
RS W4
e & % X . ” 4
— %7 =

Ju
S e®
Ehle ] e
HO
[
[ h sl /' 4-“::‘: o
RN

L
.
a1 T\

-

serta menjadi wahana pengembangan ide-ide ilmiah dan ilmu
pengetahuan.




BAB II
KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, DAN HIPOTESIS

A. Kajian Pustaka
1. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran
Kata media merupakan bentuk jamak dari kata medium. Kata ini berasal

dari bahasa Latin yang secara
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Menurut (Khusni Syaugi, 2012: 6) media pembelajaran dapat diartikan
sebagai suatu alat bantu yang digunakan pada proses pembelajaran. Dengan
adanya media dimaksudkan dapat mempermudah dalam menyampaikan materi
ajar dari guru kepada penerima (siswa), sehingga dapat mempertinggi efektifitas




dan efisien dalam mencapai tujuan pembelajaran. Media pembelajaran yang
dibuat harus selalu disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai.
Adapun faktor-faktor yang mempengaruhi pemilihan media yaitu: tujuan
pembelajaran, situasi belajar, kemudahan, ekonomis, fleksibilitas, kepraktisan dan
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dua unsur atau lebih media yang terdiri dari teks, grafik, gambar, foto, audio,

video, dan animasi secara terintegrasi. Multimedia terbagi menjadi dua kategori,
vaitu: multimedia linier dan multimedia interaktif.




Rusman (2012) menyatakan bahwa:

Pembelajaran berbasis multimedia adalah kegiatan pembelajaran
Yang memanfaatkan komputer untuk membuat dan menggabungkan
teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi) dengan
menggabungkan link dan reol yang memungkinkan pemakai untuk
melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi dari
berbagai ragam dan bentuk dari media pembelajaran.
Pengelompokan atas media dan sumber belajar dapat juga ditinjau
dari jenisnya, yaitu dibedakan menjadi media audio, media visual,
media audin—visual dan madia serba aneka. Media audio bisa bmapa

Kiran dalam jumnal pendidikan, 2016) Beberapa macam elemen yang dapat
digolongkan dalam defenisi multimedia, yaitu faksimail, image dokumen,
image foto, peta system informasi geografis, voice commond, audio

masseage, video massage dan live video




10

Secara umum, multimedia berhubungan dengan penggunaan lebih dari
satu macam media untuk menyajikan informasi. Misalnya, video music adalah
bentuk multimedia, karena informasi menggunakan audio/suara dan video.
Berbeda dengan rekaman music yang hanya menggunakan audio/suara sehingga
disebut monomedia. (Munir, 2012)

Munir, 2012 menyatakan bahwa, jika salah satu komponen tidak ada,

bukan media dalam arti luas ¢ A .
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telekomunikasi (nerwork-online) seperti internet. System multimedia
stand alone merupakan system computer multimedia yang memiliki
minimal penyimpanan/ storage (harddisk, CD-ROM/DVD-
ROM/CD-RW/DVD-RW), monitor, LCD proyektor), VGA dan
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souncard. system multimedia berbasis jaringan ini harus terhubung
melalui jaringan yang mempunyai bandwidth kecil maka akan
menimbulkan masalah yaitu terjadi kemacetan jaringan, penundaan
(delay) dan masalah infrastruktur yang belum siap. (Munir, 2012:12)

Multimedia bisa dibagi menjadi dua kategori, yaitu multimedia linear

mempengaruhi  hasil belajar siswa (Resiani, 2015). Keindahan,
kemenarikan dan adanya interaktivitas dalam suatu media
pembelajaran merupakan sarana agar peserta didik jenuh dalam

mengikuti pelajaran dan efek yang terbesar di harapkan peserta didik
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pembelajaran ( Fanny, 2013). Hal ini jelas bahwa penggunaan
multimedia berbasis komputer dapat diterima dalam pembelajaran
atas dasar mempertinggi proses belajar mandiri serta peran aktif dari

siswa (CBSA). Joko Kuswanto & Yosita Walusfa, 2017)
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menciptakan iklim pembelajaran yang baru meningkatkan motivasi belajar siswa
karena multimedia interaktif menggabungkan antara teks, gambar, audio, musik,
animasi, gambar, dan video dalam satu kesatuan sehingga menjadi menarik, dan
melatih siswa untuk aktif dan mandiri karena sifatnya yg interaktif. Multimedia




interaktif merupakan bentuk penyusuaian teknologi baru di dalam bidang
pendidikan, yang memiliki manfaat dalam pembelajaran.
3. Pembelajaran Interaktif
Media interaktif digolongkansebagai media konstruktifistik yang
terdiri dari pembelajaran  siswa, dan proses pembelajaran. Dalam proses
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program aplikasi, (2) aplikasi informasi interaktif bertujuan agar pengguna
bias mendapatkan hanya informasi yang diinginkan saja tanpa harus melahap

semuanya.
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Multimedia interaktif adalah suatu medium yang menyediakan
interaktivitas yang lebih luas bila dibandingkan dengan media lain. Salah
satu bentuk dari interaktivitas yang disediakan oleh multimedia adalah
learner control. Learner control adalah suatu kontrol yang memberikan
keleluasaan bagi pengguna untuk menjelajahi isi dari multimedia. Ada 3

Adanya learner control me

N
ed
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pembelajaran. Konsep-konsep abstrak dapat disajikan secara lebih nyata
dalam proses pembelajaran untuk memudahkan siswa memahaminya. Siswa
akan belajar secara aktif dan menyenangkan sehingga dapat memperbaiki
hasil belajarnya. Dale mengatakan dalam teorinya bahwa semakin banyak




indera yang digunakan siswa dalam belajar semakin baik retensi/daya ingat
siswa sebagaimana yang digambarkan dalam kerucut pengalaman belajar
(Stephen et al., 2011),

Onintra (2009) menyebutkan multimedia interaktif dirancang dengan
memasukkan gambar, video, suara, dan animasi yang releven pada mata

// Y wa
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dalam simulasi yang disediakan komputer,
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Pembelajaran yang menyenangkan salah satunya dapat dicapai
dengan adanya perangkat pembelajaran yang menyenangkan yaitu
multimedia interaktif. BSNP (2006) menyebutkan bahwa salah satu prinsip
pelaksanaan  kurikulum  adalah melaksanakan  kurikulum  dengan
menggunakan pendekatan multistrategi dan multimedia serta media
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memilih bentuk-bentuk penyajian materi (penyajian yang dinamis, sudut
pandang, contoh-contoh). Kendali terhadap isi pelajaran meliputi pemilihan
sejumlah informasi (umpan balik singkat atau secara luas, bantuan),
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memecah informasi menjadi bagian yang dapat di pahami dengan tepat
(memperbesar/memperkecil), memilih bagian pelajaran yang akan dipelajari
(navigasi menuju bagian tertentu, memilih menu).

Berdasarkan pendapat beberapa para ahli diatas dapat ditarik
kesimpulan bahwa pembelajaran interaktif merupakan Sistem yang
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4. Manfaat Multimedia dalam Pembelajaran
Secara umum manfaat yang dapat diperoleh adalah proses pembelajaran
lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat dikurangi,
kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan dan proses belajar mengajar dapat
dilakukan di mana dan kapan saja, serta sikap belajar siswa dapat
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interaktivitas multimedia atau media lain yang berbasis komputer adalah yang
paling nyata (overt). Fenrich (1997) menyimpulkan keunggulan multimedia
pembelajaran antara lain:
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1) Siswa dapat belajar sesuai dengan kemampuan, kesepian dan keinginan
mereka. Artinya pengguna sendirilah yang mengontrol proses pembelajaran.

2) Siswa belajar dari tutor yang sabar (komputer) yang menyesuaikan diri
dengan kemampuan dari siswa.

3) Siswa akan terdorong untuk mengejar pengetahuan dan memperoleh umpan

1) Anderson (1976) menggolongkan menjadi 10, yaitu a) Audio: Kaset

audio, siaran radio, CD, telepon, b) Cetak: buku pelajaran, modul, brosur,
leaflet, gambar, c¢) Audio-cetak: kaset audio yang dilengkapi bahan
tertulis, d) Proyeksi visual diam: Overheand transparansi (OHT), film




20

bingkai (slide), ¢) Proyeksi audio visual diam : film bingkai slide
bersuara, f) Visual gerak: film bisu, g) Audio visual gerak: film gerak
bersuara, Video/VCD, Televisi, h) Objek fisik: Benda nyata, model
specimen, i) Manusia dan lingkungan: guru, pustakawan, laboran, serta j)
komputer.

2) Kemp dan Dayton (1985), niéngelompokkan media, vaitu a) Media
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d. Manfaat Media dalam Pembelajaran

Proses belajar mengajar terdapat dua unsur yang sangat penting adalah
metode mengajar dan media pengajaran. Kedua aspek ini saling berkaita.
Pemilihan salah satu metode mengajar tertentu akan mempengaruhi jenis media
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pengajaran yang sesuai, meskipun masih ada berbagai aspek lain yang harus
diperhatikan dalam memilih media, antara lain tujuan pengajaran, jenis tugas dan
respon yang diharapkan siswa kuasai setelah pengajaran berlangsung, dan konteks
pembelajaran termasuk karakteristik siswa.

Meskipun demikian, dapat dikatakan bahwa salah satu fungsi utama
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1 yang lebih positif dan

Selain beberapa manfaat media seperti yang dikemukakan oleh kemp dan
Dayton (1985) tersebut, tentu saja kita masih dapat menemukan banyak manfaat-
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manfaat praktis yang lain. Manfaat praktis media pembelajaran di dalam proses
belajar mengajar sebagai berikut:

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.

5. Hasil Penelitian Yang Releven

a. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Angel Susiana Sri
Harningsih dan Efendi Napitupulu (2014) penggunaan multimedia
pembelajaran interaktif dan kreativitas terhadap hasil belajar Teknologi
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Informasi dan Komunikasi (TIK), Metode penelitian menggunakan
metode quasi eksperimen dengan desain penelitian factorial 2x2,
sedangkan teknik analisis = 0.05. hasil penclitian diperoleh bahwa hasil
belajar TIK siswa yang dibelajarkan dengan menggunakan multimedia
pembelajaran  interaktif macromedia flash lebih tinggi dari pada

hasil belajar Teknologi Informasi dan Komunikasi siswa yang

dibelajarkan dengan.
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c. Menggunakan multimedia interaktif dan praktik lebih tinggi
dibandingkan rata-rata hasil belajar siswa tanpa menggunakan
multimedia

d. Persamaan dan perbedaan peneliti terdahulu dengan penelitian yang saya
lakukan adalah sama-sama mencari pengaruh penggunaan multimedia

seseorang guru sebagai pengajar. Dua konsep belajar mengajar yang dilakukan
oleh siswa dan guru terpadu dalam satu kegiatan. Diantara keduannya itu terjadi
interaksi dengan guru. Kemampuan yang dimiliki siswa dari proses belajar




mengajar saja harus bisa mendapatkan hasil bisa juga melalui kreatifitas
seseorang itu tanpa adanya intervensi orang lain sebagai pengajar.

1) Definisi Hasil Belajar Siswa Menurut Para Ahli

Oleh karena itu hasil belajar yang dimaksud disini adalah kemampuan-

kemampuan yang dimiliki seorang siswa setelah ia menerima perlakukan dari
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menyatakan bahwa hasil belajar siswa disekolah 70 % dipengaruhi oleh
kemampuan siswa dan 30 % dipengaruhi oleh lingkungan. Demikian juga faktor
dari luar diri siswa yakni lingkungan yang paling dominan berupa kualitas
pembelajaran (Sudjana, 2002 : 39), “Belajar adalah suatu perubahan perilaku,
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akibat interaksi dengan lingkungannya™ (Ali Muhammad, 204 : 14). Perubahan
perilaku dalam proses belajar terjadi akibat dari interaksi dengan lingkungan.
Interaksi biasanya berlangsung secara sengaja. Dengan demikian belajar dikatakan
berhasil apabila terjadi perubahan dalam diri individu maka belajar tidak
dikatakan berhasil.

Hasil belajar siswa dipengafuhi oleh kemampuan siswa dan kualitas

oleh guru. Artinya ke
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Istilah media berasal dari bahasa latin, yaitu medium yang memiliki arti
perantara. Dalam Dictionari of Education, disebutkan bahwa media adalah bentuk
perantara dalam berbagai jenis kegiatan berkomunikasi. Sebagai perantara, maka
media ini dapat berupa koran, radio, televisi bahkan komputer.




Gagne (Iwulan 2012:1) menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis
komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsanya untuk belajar. Lebih
lanjut, Briggs menyatakan bahwa media adalah segala alat fisik yang dapat
menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar. Definisi tersebut

mengarahkan kita untuk menarik suatu simpulan bahwa media adalah segala jenis

pembelajaran berbasis SMS gateway bisa digolongkan ke media pembelajaran
modern, karena menggunakan salah satu perangkat Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK) yaitu telepon seluler,
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Media pembelajaran berbasis TIK memiliki kelebihan tersendiri bila
dibandingkan dengan media pembelajaran lainnya. Munir (Neozonk 2014:1)
mengungkapkan kelebihan-kelebihan yang dimiliki oleh media pembelajaran
berbasis TIK sebagai berikut:

a) Dapat memberikan pemahaman yang lebih dalam terhadap materi
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(playback). Misalnya menggunakan rekaman video, compack disk (cakram
padat), fape recorder atau televisi.
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g) Dapat membentuk persamaan pendapat dan persepsi yang benar terhadap
suatu objek. namun dalam bentuk nyata menggunakan media
pembelajaran.

h) Menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, sehingga peserta didik
dapat berkomunikasi dan berinteraksi dengan lingkungan tempat

belajarnya, sehingga memberikan pengalaman nyata dan langsung.

pengaruh yang signifikan dalam proses belajar mengajar, maka diperlukan

pemilihan dan perencanaan penggunaan media pembelajaran yang baik dan tepat.
Pemilihan media pembelajaran yang tepat ini menjadikan media pembelajaran
yang efektif digunakan dan tidak sia-sia jika diterapkan.




30

Azhar Arsyad (Imran, 2014:1) kriteria pemilihan media bersumber dari
konsep bahwa media pembelajaran merupakan bagian dari sistem instruksional
secara keseluruhan. Maka beberapa kriteria yang perlu diperhatikan dalam
memilih media yaitu:

1) Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai
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Apapun media yang dipilih, guru harus mampu menggunakan media
tersebut. Keterampilan menggunakan media ini juga nantinya dapat diturunkan
kepada siswa sehingga siswa juga mampu terampil menggunakan media

pembelajaran yang dipilih.
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4) Pengelompokkan sasaran
Siswa terdiri dari banyak kelompok belajar yang heterogen antara
kelompok satu dengan kelompok lain tentu tidak akan sama. Untuk itu
pemilihan media pembelajaran tidak bisa disama ratakan, memang untuk media
pembelajaran tertentu yang bersifat universal masih dapat digunakan, namun
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Berikut ini merupakan kelebihan dari teknologi informasi dan
komunikasi:
1. Kelebihan teknologi informasi dan komunikasi:
a)Membantu mempercepat kerjaan manusia
b)Mempermudah komunikasi jarak jauh




¢)Mempermudah proses transaksi keuangan

d)Teknologi informasi sebagai hiburan

2. Kekurangan teknologi informasi dan komunikasi
a)Komunikasi menjadi hampa

b)Penyalah gunaan untuk pencurian keuangan
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Rangkaian internet yang terbesar dinamakan internet. Cara menghubungkan
rangkaian dengan kaidah ini dinamakan internetworking.

Adapun cara memakai internet ialah dengan membuka aplikasi Mozilla atau
browserlainya, kutipan alamat website yang dicari di kotak (Address) lalu
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mulai memakainya. Sedangkan kegunaan dari internet itu sendiri ialah bisa
mencari semua informasi, hiburan, maupun berita aktual dan lainnya. Lebih
praktis untuk mencari informasi dibandingkan dengan buku

b. Handphone

Telepon genggam, biasanya disebut juga dengan cellular. Merupakan
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cknologi yaitu guru lebih banyak
menggunakan metode ceramah yang mana pembelajaran pada TIK merupakan
hal yang sangat luas, dapat dikatakan berawal dari ketidak tepatan seorang guru
dalam menyampaikan materi kepada siswa. Apalagi kita banyak menjumpai
guru masih menerapkan pembelajaran konvensional yang semua pembelajaran




berpusat kepada guru sedangkan peran siswa terkesan pasif. Kecenderungan
pembelajaran yang tidak efektif, membuat pembelajaran menjadi monoton.
Berdasarkan penjelasan sebelumnya, maka perlu diterapkan metode yang

pembelajaran TIK. Metode yang dapat digunakan yaitu penggunaan

TIK melalui mdia power point.
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BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Sugiyono (2016 : 107) menyatakan bahwa penelitian eksperimen dapat
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penelitian. Pads abel dapat diklasifikasikan menjadi dua yaitu
variabel bebas atau “independent variabel” dan variabel terikat atau “dependent
variabel”,

Variabel bebas “independent variabel” adalah variabel yang mempengaruhi

dan mendahulukan variabel terikat. Sedangkan variabel terikat “dependent

36
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variabel” adalah variabel yang dipengaruhi. Berdasarkan pendapat di atas maka
dalam penelitian ini ada dua variabel yakni variabel bebas adalah media
pembelajaran, variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil belajar atau
prestasi belajar.

2. Desain Penelitian
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P = Kelompok Kontrol
X = Perlakuan
01 = Kemampuan Belajar saat pretest

02 = Kemampuan Belajar saat postiest




C. Subjek Penelitian
1. Populasi Penelitian

Sugiyono (2015) “populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas
objek/subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulanya,
Selain itu, menurut Arikunto (dalam Aryani, 2009: 40) populasi adalah
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Sumber data: papan potensi SMP Negeri 3 Galesong Selatan Kab Takalar
2. Sampel Penelitian

Sampel adalah sebagian atau wakil dari populasi vang akan diletiti
(Arikunto, 2006: 131). Dalam penelitian ini, teknik yang digunakan dalam




menentukan sampel adalah teknik simple random sampling yaitu tiap individu
dalam populasi mempunyai kesempatan yang sama untuk terpilih menjadi
anggota sampel. Adapun langkah-langkah yang digunakan untuk menentukan
kelas eksperimen dan kelas control adalah sebagai berikut:

Tabel 3.3 Sampel Penelitian

pmggxmadengmmediat&mbﬂﬂermyend:ngmn,pmgﬁhamdmm
menggunakan alat computer sebagai media pembelajaran siswa agar

tercapainya proses belajar mengajar yang diinginkan.




Teknologi informasi dan komunikasi merupakan payung besar
triminologi yang mencakup semua keperluan teknis untuk memproses dan
menyampaikan informasi, TIK memiliki dua aspek yaitu teknologi informasi
dan teknologi informasi.

Teknologi informasi meliputi segala hal yang berkaitan dengan proses,

E. Instrumen Penelitian

Jenis-jenis instrumen penelitian antara lain: 1) lembas tes, (berupa pretest
dnnpostmtynngdihuaikmpadakumplﬂﬂnkeﬂastes;ZJ lembar
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angket/kuesioner pada siswa (yakni lembar angket berupa pertanyaan dan
pernyataan tentang media pembelajaran yang diberikan) ; dan 3) lembar
observasi aktifitas siswa; (lembar observasi keterlaksanaan pada setiap
pembelajaran atau proses belajar mengajar berlangsung, bentuk dari lembar

observasi ini berupa pernyataan pengamatan dalam kelas setiap pertemuan

1. Analisis statistic infrensial

Data yang dianalisis adalah data yang di tes awal dengan akhir
setelah terkumpul setelah itu diolah supaya menjadi penelitian yang jelas.




Menghitung hasil tes menggunakan teknik analisis data uji F. Adapun
syarat uji F adalah:
1. Uji Normalitas
Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui sebaran dari skor
masing-masing variabel apakah data yang bersangkutan berdistribusi normal

Terendah Varians
Keterangan:




Var.terbesar: nilai variansi yang lebih besar dari dua sampel yang
dibandingkan. Var.terkecil: nilai variansi yang lebih kecil dari dua sampel
(Sugiyono, 2011: 199)
3. Uji hipotesis (Uji kesamaan rata-rata)
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BABIV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

Pada bab ini diuraikan hasil penelitian yang menggambarkan pengaruh
penggunaan multimedia interaktif terhadap hasil belajar teknologi informasi

dan komunikasi pada siswa kelas VI SMP Negeri 3 Galesong Selatan Kab
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karakteristik subjek penelitian sebelum dan sesudah pembelajaran TIK, hasil

belajar siswa, aktivitas siswa selama proses pembelajaran, serta respon siswa
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pembelajaran TIK siswa SMP kelas VII A dan B Galesong Selatan.

a) Deskripsi Hasil Belajar TIK dangan menggunakan multimedia
interaktif

1) Deskripsi Tes Kemampuan (prefesi) kelas Eksperimen

/ ’lfr"
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Pada tabel 4.1 hasil perhitungan dengan menggunakan SPSS 18.00
pada data sebelum perlakuan (prefest) pada kelas eksperimen didapat jumlah
sampel yang valid 27, skor rerata = 73,67, nilai tengah = 72,00, standar
devisiasi = 16,20 simpangan baku 16,20, nilai minimum = 40 dan maksimum =
96.
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Pada tabel 4.2 diatas menunjukkan bahwa dari 30 siswa kelas VII SMP Negeri
3 Galesong Selatan sebagai kelas eksperimen yang mengisi tes sebanyak 27
siswa yang memperoleh skor pada nilai tertinggi 96 sebanyak 3 siswa (11,1%)
kemudian siswa yang memperoleh nilai terendah sebanyak | siswa dengan

nilai 40 (3,7%). Setelah skor rata-rata hasil belajar siswa jika dijumlahkan
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Pada tabel 4.3 hasil perhitungan dengan menggunakan SPSS 18.00
pada data setelah perlakuan (post-test) pada kelas eksperimen didapat jumlah




sampel vang valid 27, skor rerata = 75,93, nilai tengah = 75,00, simpangan
baku 60, standar deviasi 16,19, nilai minimum = 40 dan maksimum = 99.

Tabel 4.4 Distribusi Frekuensi Post-Test Kelas Eksperimen

No. Nilai Valid Cumaulative

terendah sebanyak 1 siswa dengan nilai 40 (3,7%). Setelah skor rata-rata

hasil belajar siswa jika dijumlahkan antara siswa yang mendapatkan skor
tertinggi dan siswa yang mendapatkan skor terendah 15,1, maka skor rata-
rata hasil belajar Teknologi Informasi dan Komunikasi siswa kelas VII A
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SMP Negeri 3 Galesong Selatan setelah diajar menggunakan multimedia

3) Deskripsi Tes Kemampuan (pre-tes) Kelas Kontrol
Pada hasil belajar tes kemampuan pre fest kelas kontrol maka dapat
dikemukakan pada tabel statistik dibawah ini:
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72 2 74 10.0 25.0
77 5 18.5 25.0 50.0
83 1 37 50 55.0
88 1 &7 5.0 60.0
90 8 206 40.0 100.0
Total 20 74.1 100.0
Missing  System 7 254
Total 27 100.0




Pada tabel 4.6 diatas menunjukkan bahwa dari 20 siswa kelas
VII B SMP Negeri 3 Galesong Selatan sebagai kelas kontrol yang
mengisi tes sebanyak 20 siswa yang memperoleh nilai tertinggi 90
sebanyak 8 siswa (29,6%) kemudian siswa yang memperoleh nilai
terendah sebanyak 1 siswa dengan nilai 22 (3,7%). Setelah skor rata-
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Pada tabel 4.7 hasil perhitungan dengan menggunakan SPSS 18.00
pada data kelas kontrol (post-fest) pada kelas kontrol didapat jumlah
sampel yang valid 20, skor rerata = 70,80, nilai tengah = 70,00 simpangan

baku 80, standa deviasi 17,01, nilai minimum = 22 dan maksimum = 85,




Tabel 4.8 Distribusi frekuensi Post-test kelas kontrol

Cumulative

Percent

Valid

5.0
100
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Galesong Selatan setelah diterapkan pembelajaran dengan menggunakan
metode ceramah.
b) Deskripsi Hasil Observasi Aktivitas Siswa dalam Pembelajaran

Multimedia Interaktif
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Lembar pengamatan ini dibuat untuk memperoleh salah satu jenis data
pendukung kriteria pembelajaran. Intrumen ini memuat petunjuk dan
sebelas indicator aktivitas siswa yang diamati. Pengamatan
dilaksanakan dengan cara observasi mengamati aktivitas siswa yang

dilakukan selama empat kali pertemuan. Data yang diperoleh dari
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5 Siswa mampu bekerjasama
dengan temisn kel T 30 26 27 29 28 93,33
6 Siswa mampu membuat suatu
konsep materi dan mencari
alternative penyelesaian 21 25 24 27 2425 80.83
masalah dengan teman
sekelompoknya
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7 Siswa yang mencatat ide dan

pendapat selama diskusi 30 30 29 29 295 98,33
berlangsung
8 Siswa mampu menjelaskan
konsep yang telah dibuat 18 2 22 22 2 70
Firi

9 Siswa mampu mengembangkan
pemahaman konsep tersebutke 18 20 22 27 21,75 72,5

760,83

4,17

T

\ °.’ .“" - ﬁ"T

\
'—'—"

Z .
7//,&&&9

7///'1151\‘\\\\

pertemuan sebanyak 98.33%, presentase siswa yang memperthatikan
materi sebanyak 95.83%. presentase siswa yang mampu menjawab

pertanyaan yang diajukan oleh guru tentang materi yang dipelajari

sebanyak 75%, siswa yang mengajukan pertanyaan tentang materi




pelajaran yang belum dipahami pada saat proses pembelajaran
berlangsung sebanyak 76.67%, siswa yang mampu bekerja sama dengan
teman kelompoknya sebanyak 93,33%.

Siswa yang mampu membuat suatu konsep materi dan mencari

alternative penyelesaian masalah dengan teman kelompoknya sebanyak

pembelajaran TIK melalui pembelajaran multimedia interaktif yang diisi

oleh 30 siswa secara singkat ditunjukkan sebagai berikut:
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Tabel 4.10 Deskripsi Siswa Terhadap pembelajaran TIK dengan

menggunakan multimedia interaktif pada siswa kelas VII A

SMP Negeri 3 Galesong Selatan.
No Pertanyaan dan Pernyataan Presentase
Respon Siswa%

1. | Apakah Anda merasa puas dengan adanya pembelajaran 70
multimedia Interaktif ? ;

2. | Dengan adanya media pembelaj timedia interaktif 63,33
dapat menghilangkan rasa kegiatan
belajar mengajar

3. | Dalam pembelaj 5333
motivasi Anda

4. | Media pem 56,66

5. | Medi 60
lebi <

6.

i

8.

) <

9. | A 06
intera 4

10, | A 70
in
pokok

11. | Pada a A 70
dengan

12. | Apakah 60
berbasis

13. | Anda lebih berkonsentrasi iti pembelajaran dengan 7333
media ?

14. | Dengan media pembelajaran interaktif , apakah membuat 70
Anda lebih mudah memahami materi pengenalan
perangkat-perangkat komputer?

15. | Apakah dengan media pembelajaran interakeif berbasis 5333
visual dapat meningkatkan hasil belajar Anda?

16. | Dalam pembelajaran interaktif, Apakah Anda merasa 66,66

terbebani jika guru memberikan tuntutan pertanyaan
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terhadap masalah yang belum dipahami?

17. | Dalam pembelajaran interaktif, apakah Anda mcrasa 5333
kesulitan ketika berdiskusi dengan teman kelompok untuk
menentukan sebuah pemyataan yang benar?

18. | Dengan media pembelajaran interaktif , Apakah Anda 80
mengalami kesulitan ketika menganalisis masalah yang
diberikan?

19. | Pembelajaran dengan media interaktif dapat menambah 83,33

uan Anda

20. | Belajar dengan menggunakan intergkrif dapat membuat 83,33
guru dan siswa lebih interakti menyelesaikan
sebuah permasalahan dalam

21. | Dengan media pembelaj ih banyak 80
bertanya mengenai -
perangkat keras ko

22. | Dengan medi 7 66,66

A

23. |A X

24, v

25.
ko

te y jaran TIK
‘ e
itif. Jika
jumlgh dari £ rata-rata hasil
AW, | ] b
skor kesel i 92,39% dan
presentasi siswa yang menja 7,1%. Menurut

kriteria pada bab III, respon siswa dikatakan positif jika rata-rata jawaban siswa
terhadap pertanyaan aspek positif diperoleh presentase > 75%. Dengan demikian
multimedia interaktif mendapat respon yang positif dari siswa.
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2. Analisis Statistik Inferensial
Analisis statistik inferensial pada bagian ini digunakan untuk pengujian
hipotesis yang telah dikemukakan pada bab III. Sebelum dilakukan uji
hipotesis maka terlebih dahulu dilakukan uji normalitas sebagai uji prasyarat.

a. Uji Normalitas

b. Uji Homogenitas
Setelah diketahui tingkat kenormalan data, maka selanjutnya
dilakukan uji homogentias. Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui
tingkat kesamaan varians antara dua kelompok yaitu kelompok
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eksperimen dan kelompok kontrol. Untuk menerima atau menolak

hipotesis dengan membandingkan harga sig pada levene s statistic dengan

0,05 ( sig > 0,05) Hasil uji homogenitas dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel. 4.12 Ringkasan Uji Homogenitas
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Tabel. 4.13 Ringkasan hasil uji t berpasangan pre-fest dengan

post-test kelas eksperimen.
Kelas Rata-rata Thitung Ttabet N
Post test 75.93
'Eksperimen 0.131 2,055 27
Pre test 73.66
Eksperimen
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Berdasarkan tabel di atas, didapatkan rata-rata nilai pre-rest kelas
eksperimen sebesar 73,66 dan rata-rata nilai post-fest sebesar 75,93
sehingga mengalami pningkatan sebesar 2,27. Didapatkan juga Thirung<
Trave: Pada taraf signifikansi 5% (0,131< 2,055) dan mempunyai nilai p <
0,05 yang berarti dapat disimpulkan terdapat peningkatan secara signifikan
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Berdasarkan hasil perhitungan independent sample (-test diketahui

rata-rata kenaikan kelompok eksperimen sebesar 7593 ,sedangkan
kenaikan kelas kontrol sebesar 70,80 sehingga diketahui kenaikan skor




hasil belajar kelas eksperimen lebih besar 5,13 dibandingakn dengan kelas
kontrol. Diketahui juga nilai Thieyng Sebesasr 0.807 dengan signifikansi
0,000, Nilai T,qne; adalah 2,014, Jadi dapat disimpulkan bahwa Thieung <
Traper (0,807 < 2,014) dan nilai signifikansinya lebih dari 0,05 (p= 0,000<
0,05), sehingga dapat dinyatakan terdapat perbedaan yang signifikan

e ¥
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belajar siswa, (2) aktivitas siswa dalam proses pembelajaran melalui
multimedia interaktif , serta (3) respons siswa terhadap pembelajaran
TIK menggunakan Multimedia interaktif Ketiga aspek tersebut akan

diuraikan sebagai berikut:
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a. Hasil Belajar Siswa
Hasil belajar siswa dikatakan efektif apabila siswa dikelas
tersebut mencapai tingkat ketuntasan secara klasikal paling rendah
75% sesuai dengan standar penilaian klasikal.

1) Hasil belajar TIK Siswa kelas VII A sebelum menggunakan

\\ \
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pembelajaran TIK menggunakan media interaktif menunjukkan

bahwa siswa kelas VII A yang tidak mencapai Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) sebanyak 4 siswa atau 14.8% hal ini

disebabkan siswa tersebut lebih banyak melakukan aktivitas lain




selama proses belajar mengajar berlangsung dan ada siswa yang
kurang memperhatikan pada saat penerapan media. Sedangkan 23
siswa atau 75.93% siswa telah mencapai Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) dengan angka yang diperoleh pas dengan
standar KKM.

b. Aktivitas Siswa
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mencatat ide dan pendapat selama diskusi berlangsung sebanyak

98,33%, siswa yag mampu menjelaskan konsep yang telah dibuat
dengan kalimat dan pemikiran sendiri sebanyak 70%, siswa mampu

mengembangkan pemahaman konsep tersebut kedalam sebush peta




konsep sebanyak 72,5%, dari beberapa aktivitas yang diamati selama
empat pertemuan maka, rata-rata persentasi aktivitas positif siswa
yaitu sebanyak 84,54% siswa yang aktif dalam pembelajaran TIK.
Maka dapat dilihat bahwa dari empat pertemuan yang diamati hanya
sebanyak 4,17% siswa yang melakukan aktivitas lain selama
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Berdasarkan jawaban siswa dari angket yang dibagikan
diperoleh data bahwa 92,39% siswa kelas VII A SMP Negeri 3

Galesong Selatan memberikan respons positif dari  sejumlah




pertanyaan yang diajukan, dan 7.1% siswa yang menjawab tidak.
Berarti kriteria respons siswa untuk kegiatan pembelajaran terpenubhi.
2. Pembahasan Hasil Analisis Inferensial
Hasil analisis inferensial menunjukkan bahwa data pretest dan

posttest telah memenuhi uji normalitas yang merupakan uji prasyarat
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kesimpulan bahwa dalam penelitian ini yang berjudul pengaruh
penggunaan multimedia interaktif terhadap hasil belajar teknologi
informasi dan komunikasi, dengan metode penelitian kuantitatif

menggunakan metode True experiment pretesipostiest control group




design dengan satu macam perlakuan. Arikunto (2009, 210) jadi dapat
dikatakan berpengaruh, pada penelitian ini digunakan teknik analisis
statistik deskriptif dan teknik analisis inferensial dengan rumus uji t tabel

dengan taraf signifikan 5%. Hasil penelitian ini menunjukkan masalah
pertama tentang hasil belajar peserta didik sebelum penggunaan
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hipotesis |
-

nilai antara nilai pada kelas eksperimen dan kontrol berupa post-test yakni
=x 0,807 < 2,014, Jadi dapat disimpulkan bahwa penggunaan multimedia
interaktif terhadap hasil belajar, aktivitas peserta didik dan respon peserta
didik pada kelas VII A SMP Negeri 3 Galesong Selatan lebih efekiif
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senada dengan pengertian media pembelajaran yakni kata media
2009:
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Daftar Hadir Siswa Kelas Eksperimen (Pre-Tes)




Daftar Hadir Siswa Kelas Kontrol (Pos-test)
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SOAL PILIHAN GANDA POSTTEST

IDENTITAS RESPONDEN - 914
Nama o S ‘?)
Kelas R

Jenis Kelamin : ?{rﬂmw

Berilah tanda silang (x) pada jawaban

gelombang elektromag;
X Televise
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54 Papmmmnmlm . D. Internet online
6. Perdagangan secara elektronik dengan menggunakan teknologi internet
disebut...

X E-government 7( C, E-mail

B. E-commerce D. E-leamning



o
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—————

7. Salah satu efek negatif penggunaan TIK adalah...
A. Sumber informasi C. Download lagu
B. Berbagi file ¥ Pornografi ><
8. Perangkat lunak yang dapat menangkal virus disebut dengan. ..
A. viruscan C. scanner
H antiviis " D. viruser
9. Posisi monitor komputer yang baik adalah. .
A jarak pandang sesuai
B. letak monitor lebih tinggm
C. jaraknya harus dekat dengén mata
1 letak monitor lebih#endah dan mata \_/"’/
10. Proses awal kerja dan sistery kGmputer hingga siap digunakan disebut..
A. Scanning C. Booting
B. Loading I Waiting )<
11. Cara mematikan komputer dengan benar dan aman dengan langkah...
X. Start — Tura Off — Turn OfT Computer %
B. Start — All programs — Turn off
C. Start - Turn Off Computer
D. Start - Turn Off Computer — Tumn off
12. Tombol yang digunakan untuk membuat huruf capital/besar semua adalah. .

A. Enter g Space Bar X
B. Backspace D. Capslock

13. Perangkat lunak yang chgunakan untuk mengolah anglka adalah. ..
A. Microsoft Word €. Winamp

B Microsoft Excel " D. Games

14. Nama dari ikon disamping ada]ah._.

A Microsoft excel C. Microsfot access

B Microsoft word ~7 D. Microsoft power poin




15. Perintah Rename digunakan untuk. ..
A. Menyalin nama folder
B. Menghapus nama folder
C. Mengganti nama folder
[ Mencetak nama folder >
16. Tombol keyboard yang digunakan untuk membatalkan suatu perintah
adalah..,
A. Shift € Esc o~
B. Cirl D. Alt
17. Gambar yang menjadi latar belakang tampilan desktop disebut. ..
¥. Wallpaper & C. Shirtcut
B. Taksbar [ icon

18, Gambar disamping merupakan sisten nperasi, ﬂ
A Linux C. Unix
E Windows —~  D.DOS
19. Perhatikan gambar dibawah ini untuk no. 19, 20, dan 21!

20. Nomor berapa yang menunjukkan sebagar Wallpaper. ..

Al C 3
B2 g D. 4
21. Nomor berapa yang menunjukkan sebagai Desktop. ..
X1 C.3
B.2 D. 4

23. Nomor berapa yang menunjukkan sebagai menu start. ..




Al &3

B.2 D. 4

24. Kejahatan penipuan dengan menggunakan kartu kredit disebut. ..
A. carding C. phising
B. pushing . data forgery

25. Tindakan memperbanyak suatu produk tanpa se izin dari orang atau
perusahaan yang memproduksinya disebut
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