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Abstract

Teknologi multimedia merupakan Salah satu teknologi yang ditawarkan dalam media
pembelajaran alternatif untuk dimanfaatkan dalam dunia pendidikan saat ini. Hardcopy yang digunakan
dalam Proses Belajar Mengajar terkadang menyulitkan pelaku pendidikan dalam hal mengakses dan
menerima informasi secara cepat dan realtime, sehingga memunculkan ide untuk mengembangkan
materi pelajaran dalam bentuk multimedia, yang akan memudahkan pendidik dan peserta didik dalam
menjalankan aktivitas dalam PMB. Kejenuhan belajar akan muncul Apabila pendidik selalu
menggunakan metode yang konvensional secara terus menerus dan tanpa ada variasi, karena tidak ada
warna baru dalam PBM. Implikasi dari metode belajar secara konvensional yang digunakan oleh tenaga
pendidik, menunjukkan bahwa 20% atau lebih peserta didik kurang antusias dan berminat mempelajari
materi, 35% atau lebih peserta didik kurang mempunyai inisiatif untuk mencari atau memperdalam
wawasan melalui referensi lain selain yang diberikan oleh tenaga pendidik. Permasalahan lain adalah,
ketersediaan sumber belajar di perpustakaan sangat minim, sehingga materi yang didapat pun kurang
up to date. Hal ini semakin memperkuat permasalahan kurang berminat dan rendahnya inisiatif peserta
didik dalam proses belajar mengajar.

Pada penelitian ini, dikembangkan multimedia dan pemodelan multimedia yang dapat
meningkatkan Self Motivated Learning dan Self Regulated Learning dengan menggunakan metode
penelitian pengembangan research and development, dan analisi akhir dilakukan pengujian dengan
bantuan SPSS. Model digitalisasi media pembelajaran ini mampu membuat peserta didik menjadi
tertarik untuk belajar secara aktif dan mandiri.
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1. Pendahuluan

Tantangan pendidikan yang semakin kompleks, menuntut setiap individu untuk
meningkatkan kapasitas akademik, ketrampilan, dan kemampuan lain untuk bisa
memenangkan persaingan. Kondisi tersebut mengakibatkan pula pergeseran paradigma dalam
pembelajaran, sehingga pembelajaran harus mampu mengembangkan kemampuan peserta
didik tanpa harus terhalangi oleh sistem dan keterbatasan fasilitas.

Salah satu tujuan pendidikan adalah untuk mengoptimalkan kemampuan peserta didik
dan membantu mengembangkan kemampuan yang sempurna secara fisik, intelektual dan
emosi. Dalam teori quantum learning menyatakan bahwa manusia memiliki potensi untuk
berkembang (potential to growth) hampir tidak terbatas. Namun kita hanya memanfaatkan
sebagian kecil saja kemampuan tersebut (De Porter, 1992). Hal ini disebabkan karena kita tidak
menemukan media yang tepat untuk mengembangkan kemampuan tersebut.

Perkembangan teknologi yang sangat pesat, menawarkan banyak media pembelajaran
alternatif untuk dimanfaatkan dalam dunia pendidikan. Salah satu teknologi yang ditawarkan
dalam media pembelajaran alternatif adalah teknologi multimedia. Kehadiran media ini
diharapkan mampu mengembangkan potensi peserta didik secara optimal dan menjadikan
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proses belajar mengajar menjadi lebih berkesan. Multimedia merupakan salah satu media
pembelajaran alternatif yang banyak digunakan untuk meningkatkan minat belajar siswa
(Arsyad, 2003). Multimedia adalah berbagai macam kombinasi grafik, teks, audio, suara, dan
animasi. Penggabungan ini merupakan suatu kesatuan yang secara bersama-sama
menampilkan informasi, pesan, atau isi pembelajaran. Dengan multimedia dan konten
multimedia yang sangat kaya diharapkan dapat meningkatkan Self Motivated Learning dan Self
Regulated Learning.

Self Motivated Learning adalah kegiatan belajar aktif, yang didorong oleh niat atau
motif untuk menguasai suatu kompetensi guna mengatasi suatu masalah, dan dibangun
dengan bekal pengetahuan atau kompetensi yang telah dimiliki (Haris Mudjiman, 2009).
Sedangkan Self Regulated Learning adalah cara belajar siswa aktif secara individu untuk
mencapai tujuan akademik dengan cara pengontrolan perilaku, memotivasi diri sendiri dan
menggunakan kognitifnya dalam belajar (Pintrich, 1995).

Dalam Proses Belajar Mengajar (PMB) yang berbentuk hardcopy terkadang
menyulitkan pelaku pendidikan dalam hal mengakses dan menerima informasi secara cepat
dan realtime, sehingga memunculkan ide untuk mengembangkan materi pelajaran dalam
bentuk multimedia, yang akan memudahkan pendidik dan peserta didik dalam menjalankan
aktivitas dalam PMB. Digitalisasi media pembelajaran ini juga mampu membuat peserta didik
menjadi tertarik untuk belajar secara aktif dan mandiri. Apabila pendidik selalu enggunakan
metode yang konvensional secara terus menerus dan tanpa ada variasi, dapat dimungkinkan
peserta didik menemui kejenuhan karena tidak ada warna baru dalam PBM. Strategi mengajar
didefenisikan sebagai sejumlah langkah yang direkayasa sedemikian rupa untuk mencapai
tujuan pengajaran (Muhibbin, 2002). Dalam pelaksanaanya, teknik penggunaan dan
pemanfaatan media turut memberikan andil yang besar dalam menarik perhatian peserta didik
dalam PMB. Media pengajaran merupakan salah satu unsur penting dalam PBM, sehingga
pada akhirnya diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar hasil belajar.

Dalam pengamatan pada peserta didik, banyaknya materi yang harus dikuasai oleh
peserta didik tidak sebanding dengan materi yang harus dipelajari dalam semester berjalan,
hal ini diakui oleh tenaga-tenaga pendidik yang merasa waktunya tidak cukup untuk
menyampaikan semua materi, sehingga banyak penugasan-penugasan yang diberikan pendidik
kepada peserta didik. Implikasi dari metode yang digunakan oleh tenaga pendidik,
menunjukkan bahwa 20% atau lebih peserta didik kurang antusias dan berminat mempelajari
materi, 35% atau lebih peserta didik kurang mempunyai inisiatif untuk mencari atau
memperdalam wawasan melalui referensi lain selain yang diberikan oleh tenaga pendidik.
Permasalahan lain adalah, ketersediaan sumber belajar di perpustakaan sangat minim,
sehingga materi yang didapat pun kurang up to date. Buku teks lainnya merupakan buku
pegangan yang ditulis oleh tenaga pendidik. Hal ini semakin memperkuat permasalahan
kurang berminat dan rendahnya inisiatif peserta didik dalam proses belajar mengajar.

1.1. Rumusan masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Adanya kebutuhan pembutan pemodelan aplikasi multimedia yang cocok untuk
peserta didik khususnya SMP.

2. Apakah dengan pemodelan aplikasi multimedia tersebut dapat meningkatkan Self
Motivated Learning dan Self Regulated Learning?

3. Apakah dengan menerapkan pemodelan multimedia ini mampu membantu peserta
didik dalam proses pemahaman dan penemuan masalah serta pemecahan masalah
(problem finding and problem solving)

1.2. Batasan Masalah
Batasan penelitian ini adalah :
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1. Data yang digunakan dalam penelitian ini peserta didik yang memiliki kurikulum TIK.
2. Penelitian hanya memakai peserta didik dari SMP yang ada di kota kupang.

1.3. Tujuan dan Manfaat penelitian
1.3.1. Tujuan
Tujuan penelitian ini adalah :
a. Membuat pemodelan aplikasi multimedia yang cocok untuk peserta didik khususnya
SMP.
b. Untuk membangun pemodelan multimedia yang dapat meningkatkan Self Motivated
Learning dan Self Regulated Learning.
c. Untuk membantu peserta didik dalam proses pemahaman dan penemuan masalah
serta pemecahan masalah (problem finding and problem solving)

1.3.2. Manfaat

Membantu meningkatkan motivasi PBM baik bagi peserta didik maupun tenaga
pendidik kearah kemandirian belajar dan keaktifan peserta didik sehingga dapat meningkatkan
prestasi dan tujuan akademik. Manfaat yang lain dari hasil penelitian dapat memberikan
informasi ilmiah tentang keefektifan multimedia dalam PBM dalam meningkatkan kemandirian
belajar (self motivated learning) dan Self Regulated Learning.

2. TINJAUAN PUSTAKA
A. Self Regulated Learning

Self Regulated Learning adalah suatu model pembelajaran yang memberikan
keleluasaan kepada pebelajar untuk mengelola secara efektif pembelajaran sendiri dalam
berbagai cara, sehingga pencapai hasil belajar yang optimal. Teori sosial kognitif menyatakan
bahwa faktor sosial, kognitif serta faktor perilaku, memainkan peran penting dalam proses
pembelajaran. Salah satu proses pembelajaran yang melibatkan ketiga faktor tersebut adalah
Self Regulated Learning. Zimmerman & Martinez-Pons, (1990) menyatakan bahwa Self
Regulated Learning merupakan konsep mengenai bagaimana seorang siswa menjadi pengatur
bagi belajarnya sendiri.

Zimmerman mendefinisikan Self Regulated Learning sebagai suatu proses dimana
seorang peserta didik mengaktifkan dan mendorong kognisi (cognition), perilaku (behaviours)
dan perasaannya (affect) secara sistematis dan berorientasi pada pencapaian tujuan belajar.
Berdasarkan perspektif sosial kognitif, peserta didik yang dapat dikatakan sebagai Self
Regulated Learner adalah peserta didik yang secara metakognitif, motivasional, dan behavioral
aktif dan turut serta dalam proses belajar mereka. Peserta didik tersebut dengan sendirinya
memulai usaha belajar secara langsung untuk memperoleh pengetahuan dan keahlian yang
diinginkan, tanpa bergantung pada guru, orang tua atau orang lain.

Menurut Kathryn Dukworth, et al (2009: 2) Self Regulation Learning (SRL) mengacu
pada "pikiran, perasaan dan aksi yang terencana dan diadaptasikan untuk mencapai tujuan-
tujuan personal", termasuk didalamnya: 1) goal setting untuk pembelajaran; 2) konsentrasi
terhadap instruksi; 3) menggunakan strategi efekif untuk mengorganisasikan ide-ide, 4)
menggunakan sumber-sumber belajar dengan efektif, 5) memonitoring penampilan, 6)
mengatur waktu dengan efektif, dan 7) memegang keyakinan positif tentang salah satu
kemampuan yang dimiliki.

Schunk, (1998) menjelaskan Self Regulated Learning berlangsung bila peserta didik
secara sistematik mengarahkan perilaku dan kognisinya dengan cara memberi perhatian pada
instruksi tugas-tugas, melakukan proses dan mengintegrasikan pengetahuan, mengulang-ulang
informasi untuk diingat serta mengembangkan dan memelihara keyakinan positif tentang
kemampuan belajar (self efficacy) dan mampu mengantisipasi hasil belajarnya.
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Peserta didik dikatakan telah menerapkan Self Regulated Learning apabila peserta
didik tersebut memiliki strategi untuk mengaktifkan metakognisi, motivasi, dan tingkah laku
dalam proses belajar mereka sendiri (Ponz, 1990). Kebiasaan mengatur dan mengarahkan diri
sendiri diharapkan dapat terbentuk dalam belajar.

Self Regulated Learning menempatkan pentingnya kemampuan seseorang untuk
belajar disiplin mengatur dan mengendalikan diri sendiri, terutama bila menghadapi tugas-
tugas yang sulit. Pada sisi lain, Self Regulated Learning menekankan pentingnya inisiatif karena
SRL merupakan belajar yang terjadi atas inisiatif sundiri. Peserta didik yang memiliki inisiatif
menunjukkan kemampuan untuk mempergunakan pemikiran-pemikirannya, perasaan-
perasaannya, strategi dan tingkah lakunya untuk mencapai tujuan (Zimmerman, 2002). Dengan
demikian dapat dikatakan betapa efektifnya belajar jika peserta didik memiliki keterampilan
self-regulated learning (SRL).

B. Self Motivated Learning

Self Motivated Learning disebut juga belajar mandiri, artinya kegiatan belajar aktif
yang didorong oleh niat atau motif untuk menguasai sesuatu kompetensi guna mengatasi
sesuatu masalah, dan dibangun dengan bekal pengetahuan atau kompetensi yang dimiliki
(Haris Mujiman, 2011;9). Belajar mandiri bukan berarti belajar sendiri. Belajar mandiri berarti
belajar secara berinisiatif, dengan ataupun tanpa bantuan orang lain.

Menurut Maslow (1943-1970) yang dikutip Djamarah (225:115) sangat percaya bahwa
tingkah laku manusia dibangkitkan dan diarahkan oleh kebutuhan-kebutuhan tertentu, seperti
kebutuhan fisiologis, rasa aman, rasa cinta, penghargaan, aktualisasi diri, mengetahui dan
mengerti, dan kebutuhan estetik. Kebutuhan-kebutuhan inilah yang mampu memotivasi
tingkah laku seseorang. Motivasi berasal dari bahasa Latin, yaitu “movere” yang berarti
dorongan atau daya penggerak.

Motivasi diartikan sebagai suatu kondisi yang menggerakkan individu untuk mencapai
suatu tujuan atau beberapa tujuan dari tingkat tertentu atau dengan kata lain motivasi itu
yang menyebabkan timbulnya semacam kekuatan agar individu itu berbuat, bertindak, atau
bertingkah laku, (Effendi, 1984).

Self-motivation adalah motivasi internal untuk melakukan suatu usaha demi suatu
tujuan. Pada intinya Self-motivation merupakan kondisi psikologis yang mendorong seseorang
untuk melakukan sesuatu.

Motivasi dapat diartikan sebagai daya penggerak yang ada di dalam diri seseorang
untuk melakukan aktivitas-aktivitas tertentu demi tercapainya suatu tujuan. Motivasi berkaitan
dengan sumber pendorong yang mengarahkan prilaku untuk belajar dimana motivasi
merupakan aspek penting dalam pembelajaran. Semakin tinggi motivasi seseorang maka
kemauan belajarnya juga akan semakin tinggi.

3. Metode Penelitian

Yang menjadi bahan dalam penelitian ini adalah model pengembangan multimedia
sebagai media pembelajaran alternatif. Penelitian ini menghasilkan suatu pemodelan
penerimaan dan penggunaan multimedia sebagai media pembelajaran alternatif untuk
meningkatkan self motivated learning dan self regulated learning. Dan berdasarkan analisis
pemodelan yang didapat akan dibuat analisis untuk kefektifan dari model yang telah dibuat.
Berikut adalah uraian dari tahapan dan metoda yang digunakan dalam penelitian :

a) Studi Kepustakaan
Studi pustaka dilakukan sebagai penelitian dan pengumpulan data awal. Dalam studi
pustaka ini akan dilakukan berbagai macam pengumpulan bahan referensi, seperti jurnal
penelitian, prosiding, tesis, buku-buku teori dan sumber-sumber lain termasuk informasi
yang diperoleh melalui internet.

b) Analisa Sistem
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Melakukan analisa terhadap requirement yang dibutuhkan dalam pengembangan
sistem.

c) Perancangan Sistem
Perancangan sistem meliputi pengumpulan data, proses dan perancangan antarmuka
aplikasi. Tahap pengumpulan data dilakukan dengan memanfaatkan data angket atau
kuisioner, yang kemudian data-data tersebut diolah untuk pembuatan produk
multimedia awal. Setelah dilakukan pembuatan produk awal akan dilakukan uji coba
awal dengan beberapa sample tenaga pendidik dan beberapa peserta didik. Hasil dari uji
coba awal akan dijadikan perbaikan atau penyempurnaan dari produk awal. Hasil
penyempurnaan dari produk awal akan dilakukan dengan uji coba lapangan, hasil dari uji
coba lapangan merupakan inputan untuk perbaikan produk operasional. Hasil akhir dari
produk operasional akan dilakukan validasi produk pengembangan yang akan diuji oleh
beberapa ahli yaitu, ahli isi, ahli media dan ahli desain pembelajaran. Setelah produk
melewati uji ahli akan dilakukan lagi uji pada end user yakni, uji coba perorangan, uji
coba kelompok kecil dalam hal ini peserta didik dan uji coba kepada pendidik. hasil uji
coba ini akan dilakukan perbaikan pada produk yang merupakan
perbaikan produk akhir. Produk akhir ini akan di uji lapangan sekali lagi untuk
mendapatkan hasil akhir yang akan digunakan untuk menganalisi keefektifan dari model
multimedia sebagai media pembelajaran alternatif untuk meningkatkan self motivated
learning dan self regulated learning dalam penelitian ini. Analisis akhir ini akan
dilaksanakan dengan menggunakan pretest dan posttest terhadap beberapa orang
peserta didik. Berdasarkan nilai pretest dan posttest peserta didik tersebut, maka
dilakukan analisis data dengan bantuan SPSS. Hasil analisi ini akan digunakan untuk
mendapatkan hasil, apakah dengan model multimedia sebagai media pembelajaran
alternatif dapat meningkatkan self motivated learning dan self regulated learning ?

d) Implementasi
Implementasi program merupakan proses penulisan kode program sampai proses
pembangunan basis data. Implementasi disesuaikan dengan desain data, proses, dan
antarmuka yang telah dibuat sebelumnya. Tahapan ini juga menjadi tahapan
pembangunan model multimedia sebagaimedia pembelajaran alternatif yg diusulkan
pada pendataan awal.

e) Pengujian dan Evaluasi
Untuk pengujian dan evaluasi dari model yang telah dibangun akan dilakukan dengan
melihat nilai dari hasil uji untuk membandingkan dengan hasil sebelum menggunakan
multimedia sebagai pembelajaran alternatif.

3.1. Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian dilaksanakan pada bulan mei 2015 — Oktober 2015. Penelitian ini di
laksanakan di SLTP yang ada di kota kupang.

3.2. Pengumpulan Data

Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah: data primer, yaitu data asli atau data
mentah yang langsung diperoleh selama melakukan penelitian di lapangan pada penelitian
sebelumnya. Pada sebelumnya dilakuakan Pengumpulan dilakukan dengan field research yaitu
penelitian terhadap siswa SLTP melalui kuesioner langsung. Instrument pengukuran yang
digunakan dalam penelitian ini berdasarkan pada instrument yang sudah dibuat dalam
penelitian terdahulu, masing-masing diukur dengan menggunakan skala Likert dengan lima
kategori, yaitu: (1) sangat tidak setuju, (2) tidak setuju, (3) ragu-ragu, (4) setuju, dan (5) sangat
setuju. Pengukuran variabel dalam penelitian ini meliputi: persepsi manfaat dan persepsi
kemudahan sebagai variabel independen, sikap sebagai variabel intervening, dan minat
sebagai variabel dependen.

Penerapan model Multimedia sebagai Media Pembelajaran... (Emiliana M.Meolbatak)



88 H ISSN: 1412-5641

Subyek penelitian adalah orang-orang yang menggunakan sistem informasi khususnya
siswa SLTP minimal sebanyak 150 responden. Metode analisis yang digunakan adalah analisis
regresi dan meta analisis. Cara pengukuran penggunaan teknologi informasi menggunakan
self-reported. Seorang responden ditanya oleh peneliti hal-hal yang berkaitan dengan opini,
kepercayaan, perilaku, sikap dan perasaan, melalui prosedur kuisioner, wawancara dan skala
penilaian.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Model multimedia
Dari hasil analisis yang dilakukan didapat model multimedia untuk siswa SLTP. Dengan

mempertimbangkan perkembangan lingkungan sekolah, keluarga dan pergaulannya yang
menjadi dasar acuan dikemukakan sebagai berikut yakni, (1) peranan disekitar individu
dalam menentukan perilaku, dan (2) peranan perbedaan, dan (3) peranan dari kemampuan
orang untuk merealisasikan setiap keinginannya. Dari pertimbangan — pertimbangan di atas
maka peneliti mencoba mengembankan model multimedia sebagai pembelajaran alternatif
yang dapat dilihat pada gambar berikut;.

_| Persepsi manfaat dan

Kepribadian kemudahan
Latar Belakang: Keyakinan terhadap
1. Usia kontrol
A A

2. Jenis Kelamin
3. Suasana Hati

Y

Motivasi q User

1]

4. Sifat Persepsi tentang
5. Pengetahuan kemampuan 4T
6. Lingkungan mengontrol

Gambar 1. Skema pengembangan model multimedia

4.2. Pengujian
4.2.1. Validitas dan Reliabilitas Instrumen
Langkah awal untuk menguji kebenaran hipotesa adalah menguji validitas dan
reliabilitas semua alat ukur yang akan digunakan dalam penelitian, dalam hal ini adalah
kuesioner. Dalam penelitian ini uji validitas dan reliabilitas dilakukan pada seluruh variabel
yaitu kemudahan dan kegunaan
4.2.1.1. Validitas Instrumen
Validitas menunjukkan sejauh mana skor atau ukuran yang diperoleh benar-benar
menyatakan hasil pengukuran atau pengamatan yang ingin diukur. Uji validitas dilakukan
dengan mengukur korelasi antara variabel atau item dengan skor total variabel. Cara
mengukur validitas konstruk yaitu dengan mencari korelasi antara masing-masing
pertanyaan dengan skor total menggunakan rumus teknik korelasi product moment.
Setelah semua korelasi untuk setiap pertanyan dengan skor total diperoleh, nilai tersebut
dibandingkan dengan nilai kritik. Selanjutnya jika nilai koefisien korelasi item tersebut
berada diatas nilai tabel kritik maka item tersebut valid.
4.2.1.2. Reliabilitas Instrumen
Reliabilitas merupakan indeks yang menunjukkan sejauh mana suatu alat pengukur
dapat dipercaya atau dapat diandalkan. Dalam penelitian ini teknik yang dipakai tehnik
belah dua. Teknik ini diperoleh dengan membagi item-item yang sudah valid menjadi dua
bagian. Skor untuk masing-masing item pada tiap belahan dijumlahkan sehingga diperoleh
skor total untuk masing-masing item belahan. Skor total belahan pertama dan belahan
kedua dicari korelasinya dengan menggunakan tehnik product moment. Selanjutnya
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mengoreksi angka korelasi yang diperoleh dengan mencari angka reliabilitas untuk
keseluruhan item tanpa dibelah.

4.3. Analisis Statistik Hasil
4.3.1. Reliability
Pada uji reliability kemudahan dan kegunaan ada masing-masing 20 item yang diuji.
Pengujian pertama dilakukan terhadap kemudahan dengan 20 item dimana pada pengujian
pertama ini didapat 2 item yang tidak signifikan yakni korelasinya berada dibawah 0.3 yaitu
pada kemudahan-2 dan kemudahan-11. Dari hasil ini dibuat uji reliability yang kedua untuk
menghasilkan korelasi diatas 0.3 dan menghasilkan reliability minimal 0.7. sehingga total
item kemudahan yang digunakan pada uji reliability kedua adalah 18 item valid.
4.3.2. Regresi
Pada analisi regresi ini akan diuji hubungan antara kemudahan dan kegunaan serta
pengaruh kemudahan terhadap kegunaan. Dari hasil uji didapat hubungan antara yang kuat
antara kemudahan terhadap kegunaan dengan nilai yang diperoleh 0.726 dimana
diasumsikan skala yang digunakan —1 - 1, sehingga 0.726 digolongkan kuat.
Besar pengaruh yang didapat adalah 0.527 = 52.7%. Arah pengaruh kemudahan
terhadap kegunaan adalah arah positif karena hasil yang didapat lebih besar dari nilai 0.5
dengan skala 0 — 1 yakni 0.674. sehingga dibuat kesimpulan bahwa apabila kemudahan
meningkat akan berpengaruh pada peninggkatan kegunaan hal ini menunjukan pengaruh
yang signifikan.
4.3.3. Deskriptif
Pada uji deskkriptif dipaparkan hasil dari kemudahan minimal 18 dan kegunaan
minimal 16 Sedangkan frekuensi kemudahan sedang dengan 121 frekuensi dan 74.7% . dan
frekuensi kegunaan sedang dengan 100 frekuensi dan 61.7%.
4.3.4. T-Test
Pada pengujian ini diteliti mengenai pengaruh kemudahan dan kegunaan dinilai dari
jenis kelamin. Hasil pengujian menunjukkan bahwa kemudahan maupun kegunaan pada
jenis kelamin laki-laki lebih tinggi dibandingkan dengan perempuan. Data menunjukkan
bahwa standar deviasi kemudahan pada laki-laki adalah 6.743 dan perempuan 6.580,
sedangkan pada kegunaan pada laki-laki adalah 6.858 dan perempuan 6.131. pada t-test for
equality menunjukkan bahwa kemudahan dan kegunaan berada pada 0.00 dan 0.01 pada
sig sehingga menunjukkan bahwa ada pengaruh yang signifikan. Hipotesis dari pengujian ini
adalah sebagai berikut:
Ho=pl=p2 (1)
Ha=pl#p2 2
4.3.5. Oneway
Pada pengujian ini difokuskan pada pengaruh kemudahan terhadap kegunaan dinilai
dari umur dan kelas. Hasil pengujian menunjukan bahwa kemudahan dan kegunaan hampir
tidak berpengaruh terhadap umur maupun kelas karena perbedaan mean dan standar
deviasinya sangat kecil. Hal ini bisa dilihat dari hasil pengujian yakni sig 0.635 — 0.072 lebih
besar dari 0.005 sehingga menunjukan bahwa tidak ada pengaruh yang signifikan.

5. KESIMPULAN
Hasil kerja pada penelitian ini dapat dibuat kesimpuan sebagai berikut;
1. Metode pembelajaran yang mendukkung pemodelan multimedia adalah metode
inquiri.
2. Model pembelajaran ini mampu membuat siswa lebih kreatif dan mampu
membantu peserta didik dalam proses pemahaman dan penemuan masalah serta
pemecahan masalah(problem finding and problem solving)

Penerapan model Multimedia sebagai Media Pembelajaran... (Emiliana M.Meolbatak)
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Penelitian ini masih jauh dari kesempurnaan sehingga diharapkan pada penelitian

berikutnya diharapkan bisa mengembangkan penelitian ini dengan membuat data mining dan
retrivel data untuk masalah — masalah yang dihadapi oleh siswa di kelas sehingga data — data
itu memperkaya dan melahirkan peneliti — peneliti baru, untuk memperkaya kasanah ilmu
pengetahuan.
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