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PENINGKATAN KUALITAS PEMBELAJARAN

MENGGUNAKAN MULTIMEDIA INTERAKTIF
Oleh : MARLINDAWATI**)

ABSTRACT : The use of multimedia applications has also been much in use in the learning process. The trend of learning the less attractive are factors that encourage educators to develop a learning innovation in the media - the media is more interesting and interactive. In this research would be analysis of the use of interactive multimedia to improve the quality of learning that will be done by using a descriptive design with a number of respondents 70 respondents through questionnaires measuring instrument with a Likert scale. Design analysis process carried out by testing the reliability, validity and regression testing tool program using Statistical Product and Service Solution (SPSS) version 12. Based on correlation and regression test facts obtained F values calculated from the analysis carried out for a significant level of 134.927 with a 0.000. The countdown for the variable t interactive multimedia (X) of 11.616, with a significant level of 0.000. So that it can be concluded that either partially or simultaneously have a significant influence of variable     interactive     multimedia (X)    to the variable 
quality of learning(Y).
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1. LATAR BELAKANG



Pendidikan adalah salah satu wadah untuk menghasilkan sumber daya manusia yang cerdas, berkualitas serta memiliki kemampuan dalam  berkompetisi atau bersaing. 
Pendidikan merupakan ujung tombak dalam membentuk insan yang cerdas dan kompetitif sehingga menghasilkan Sumber daya Manusia yang berkualitas dan mampu berkompetisi atau bersaing. Seiring dengan perkembangan Teknologi Informasi dan komunikasi, pendidikan merupakan salah satu bidang yang sudah tersentuh oleh revolusi Teknologi Informasi dan Komunikasi tersebut.   Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi mulai diperkenalkan sebagai sarana pembelajaran  untuk dapat mewujudkan tujuan pendidikan nasional untuk menghasilkan insan Indonesia yang cerdas dan kompetitif. Begitupun yang disampaikan oleh Presiden RI dalam Konferensi Organisasi Menteri Pendidikan tingkat ASEAN yang meminta agar kemajuan Teknologi Komunikasi dan Informatika di manfaatkan optimal untuk pendidikan.
Perkembangan Teknologi Informasi dan Komuniksi  telah memberikan kemajuan diberbagai bidang kehidupan manusia. Banyak hal yang dapat dilakukan untuk mempermudah pekerjaan dengan memanfaatkan Teknologi Informasi dan Komunikasi. Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi juga telah mengubah pandangan dan pemikiran yang baru di masyarakat.Untuk dapat memanfaatkan Teknologi Informasi dan Komunikasi tersebut secara maksimal, maka diperlukan sumber daya manusia yang mampu dan memiliki keterampilan untuk menggunakan fasilitas teknologi informasi dan komunikasi tersebut. Sumber daya yang mendukung penggunaan terkologi Informasi dan komunikasi tersebut perlu memiliki keterampilan agar tidak terjadi ketimpangan antara perkembangan ilmu pengetahuan yang didukung perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi dengan  kemampuan Sumber Daya Manusia yang ada.


Perkembangan teknologi komputer yang semakin pesat memberikan banyak perubahan di berbagai bidang kehidupan, komputer yang dahulunya hanya digunakan untuk mengetik dan melakukan operasi perhitungan mulai beralih fungsi menjadi komputer yang serbaguna yang dapat digunakan untuk mengetik, melakukan operasi perhitungan, memainkan file audio, game, menonton film dan lain sebagainya. Hal-hal tersebut di atas dapat terlaksana karena teknologi komputer juga menawarkan hiburan melalui kemampuan multimedia yang meliputi gambar, suara, musik sampai dengan video. Kemampuan multimedia yang terintegrasi langsung dengan perangkat komputer dan kemudahan dalam menjalankan aplikasi-aplikasi multimedia akan membuat masyarakat pengguna komputer semakin membutuhkan kemampuan dan aplikasi multimedia di dalam komputernya.

Penggunaan aplikasi multimedia ini juga telah banyak di manfaatkan dalam proses pembelajaran. Kecenderungan pembelajaran yang kurang menarik  merupakan faktor  yang  mendorong seorang pendidik untuk mengembangkan inovasi pembelajaran dengan media – media yang lebih menarik dan interaktif. Pembelajaran yang baik dapat ditunjang dari suasana pembelajaran yang kondusif serta hubungan komunikasi antara guru, siswa dapat berjalan dengan baik. 

Multimedia merupakan sarana yang digunakan untuk menyampaikan informasi melalui media  gambar, grafik, teks, suara (audio), musik, atau video. Aplikasi multimedia adalah aplikasi yang menyajikan informasi melalui media gambar, teks, suara (audio), video atau penggabungan dari media-media tersebut menjadi satu seperti media audio dan video. Informasi yang disajikan oleh aplikasi multimedia ini lebih informatif dan lebih mengena dibandingkan jika informasi disajikan hanya dalam bentuk teks saja atau suara atau video saja. Sebagai contoh dalam suatu presentasi makalah, seminar dan lain sebagainya.

Berangkat dari hal tersebut multimedia interaktif dalam kelas dikembangkan atas dasar asumsi bahwa proses komunikasi di dalam pembelajaran akan lebih bermakna (menarik minat siswa dan memberikan kemudahan untuk memahami materi karena penyajiannya yang interaktif), jika memanfaatkan berbagai media sebagai sarana penunjang kegiatan pembelajaran. Dari segi pengertian, multimedia interaktif dapat di artikan sebagai kombinasi berbagai unsur media yang terdiri dari teks, grafis, foto, animasi, video, dan suara yang disajikan secara interaktif dalam media pembelajaran.

2. METODE PENELITIAN

2.1. Desain Penelitian

Dalam penelitian ini akan di bangun pembelajaran berbasis multimedia interaktif. Dan untuk melihat pengaruh yang diberikan terhadap peningkatan kualitas pembelajaran, desain penelitian yang akan digunakan adalah desain kausal yang bertujuan untuk melihat pengaruh antar variabel yang digunakan dalam penelitian yang dalam hal ini adalah variabel pemanfaatan multimedia interaktif dan variabel kualitas pembelajaran.

2.2. Lokasi Penelitian


Penelitian ini dilaksanakan pada mahasiswa program Studi Manajemen Informatika Universitas Bina Darma Palembang yang berlokasi di Jl. Jendral Ahmad Yani no.12 Palembang.
2.3. Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa dan mahasiswi Program Studi Manajemen Infrormatika yang duduk  pada semester tiga dengan alasan karena mereka telah cukup mengerti dalam menggunakan dan memanfaatkan Teknologi Informasi dan Komunikasi  dalam proses belajar mengajar. 

 Untuk sampel mahasiswa akan ditentukan dengan teknik purposive sampling yaitu teknik penentuan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu yaitu mahasiswa yang telah mencapai perkuliahan sampai dengan semester tiga . sampel dalam penelitian ini adalah 70 orang  mahasiswa. Menurut Pendapat Champion dan AA.K. Baila menyatakan bahwa sampel cukup valid untuk di analisis secara statistic sedikitnya diperlukan  30 sampai 100 responden (Manase malo : 268).

2.4. Defenisi Operasional


Definisi Operasional  adalah spesifikasi prosedur i kegiatan peneliti dalam mengukur variabel.Menurut Singarimbun dan Efandy (1998), Variabel operasional dijelaskan sebagai unsur penelitian yang memberitahukan bagaiaman caranya mengukur suatu variabel. Singarimbun dan Efandy (1998). Suatu fenomena dalam peneltian dapat dijelaskan lebih tepat oleh definisi operasional. 


Dalam  penelitian ini definisi operasional variabel meliputi variabel pemanfaatan Mulltimedia interakatif yang akan meliputi dimensi Unsur multimedia (audio-visual),  sifat Interaktif, Sifat Mandiri.  Dimensi-dimensi tersebut akan dipecah menjadi faktor-faktor yang akan di jelaskan dalam bentuk kuisioner. Sedangkan variabel Kualitas pembelajaran akan  meliputi dimensi  (1) peningkatan pengetahuan, (2) peningkatan ketrampilan, (3) perubahan sikap, (4) perilaku , (5) kemampuan adaptasi, (6) peningkatan integrasi, (7) peningkatan partisipasi, dan (8) peningkatan interaksi kultural yang juga akan di uraikan kembali dalam faktor-faktor yang dapat lebih spesifik yang di jabarkan dalam bentuk kuisioner penelitian.

2.5. Instrumen Penelitian


Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini, terutama dalam melihat pengaruh dari variabel-variabel yang ada adalah dalam bentuk Kuisioner atau angket penelitian dengan menggunakan skala Likert(Chadwik, Bruce A, Eet.al 1991:430,Moser CS dan G. Kalton 1986 :361). Pada skala Likert responden menjawab pertanyaan penelitian dengan memberikan tanda silang (X), pada alternatif jawaban yang disiapkan dengan lima (5) kemungkinan . Jawaban yang tersedia di buat skala :

1. Skor 1 untuk jawaban Sangat Tidak Setuju

2. Skor 2 untuk jawaban Tidak Setuju

3. Skor 3 untuk jawaban Ragu-ragu

4. Skor 4 untuk jawaban Setuju

5. Skor 5 Untuk Jawaban Sangat Setuju

Dari jawaban responden kemudian diberi skor nilai, maka sudah dapat diolah kuantitatifnya berdasarkan skala yang telah di tentukan. Instrumen penelitian yang menggunakan Skala Likert dapat dibuat dalam bentuk Checklist atau pilihan ganda (Sugiyono, 1993:73-74) Data tersebut akan dianalisis dengan menggunakan analisis regresi berganda, yaitu analisis yang dipergunakan untuk mengetahui pengaruh antara pemanfaatan multimedia Interaktif tehadap kualitas pembelajaran. 

Sedangkan  untuk membandingkan kualitas pembelajaran antara pebelajaran konvensional dengan pembelajaran berbasis multimedia interaktif akan dilakukan tes hasil belajar untuk melihat dan mengukru pemahaman mahasiswa berdasarkan Nilai hasil belajar mereka.

2.6. Sumber (jenis) Data


Data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu  data primer dan Data skunder.  

Data Primer di peroleh dengan melalui : 

a. Wawancara, yaitu penulis bertanya langsung dengan responden untuk mendapatkan data yang akurat dan handal.
b. Observasi (Pengamatan) langsung ke objek penelitian
c. Kuisioner, yaitu penulis memberikan daftar pertanyaan kepada responden untuk diisi guna mendapatkan informasi yang relevan dengan penelitian. 
Sedangkan data Skunder di peroleh melalui Studi Pustaka, yaitu penulis memperoleh data dari sumber-sumber seperti:
a. Buku-buku pelajaran  dan buku-buku lain yang mendukung penelitian.

b. Literatur berupa majalah, surat kabar, artikel, jurnal, buletin, makalah dan sebagainya.

c. Referensi atau rujukan berupa skripsi  atau laporan penelitian terdahulu yang mendukung penelitian ini.

2.7. Teknik Pengumpulan Data 


Dalam Penelitian ini data yang digunakan untuk di analisis adalah data primer . Teknik dalam pengumpulan data primer ini adalah dengan menggunakan Kuisioner. Kuisioner adalah suatu daftar yang berisi sejumlah pertanyaan yang diberikan kepada subjek penelitian dengan maksud agar dari jawaban yang diberikan subjek, maka kondisi  subjek yang akan diteliti dapat terungkap.  Teknik kuisioner adalah salah satu metode pengumpulan data dengan kuisioner sebagai alatnya. Pada kuisioner diberikan petunjuk-petunjuk agar pelaksanaan pengisian kuisioner berjalan dengan baik sesuai dengan yang diharapkan..  
Metode kuisioner adalah salah satu metode pengumpulan data yang sering dipergunakan. Pada kuisioner diberikan petunjuk-petunjuk agar pelaksanaan pengisian kuisioner berjalan dengan baik sesuai dengan yang di harapkan
2.8.Teknik Analisis Data

2.8.1 Metode Analisis

Metode yang digunakan untuk menganalisis data primer yang bersifat kuantitatif yang berasal dari responden adalah metode perhitungan statistik. Karena varibel yang digunakan dalam penelitian ini lebih dari satu maka metode statistik yang dipakai adalah regresi linier berganda.  Secara umum persamaan regresi linier berganda adalah :

Y = a + bX +  e

Dengan ketentuan :

Y 
=  Kualitas Pembelajaran

X
 =  Pemanfaatan Multimedia Interaktif

b  
 =  koefisien Regresi

e 
 =  gallat atau error

a
 = koefisien Regresi untuk intersap

Analisis regresi  digunakan untuk menganalisis pengaruh antara pemanfaatan Multimedia Interaktif terhadap kualitas pembelajaran.
2.8.2 Uji Validity (Validitas)

Uji validitas ditujukan untuk menguji sejauh mana alat ukur dalam hal ini dapat mengukur apa yang hendak di ukur. Jika peneliti menggunakan kuisioner dalam pengumpulan data , kuisioner yang disusun harus mengukur apa yang ingin di ukur. Setelah kuisioner tersebut disusun, dalam praktek belum tentu data  yang terkumpul adalah data yang valid.

3.8.3. Uji Reliability  (Reliabilitas)


Uji reliability adalah uji yang menyangkut ketepatan (acuraccy)  alat ukur (daftar pertanyaan kuisioner ). Ketepatan ini dapat di nilai dengan analisa statistik dan jika alat ukur telah di nyatakan valid yaitu tanpa mengandunng error , selanjutnya reliabilitas alat ukur tersebut di uji. Makin kecil kesalahan pengukuran , makin reliable alat pengukur dan sebaliknya, makin besar kesalahan pengukuran makin tidak realible alat pengukur tersebut. 

3.8.4. Uji Hoptesis

Uji F
Karena dalam penelitian ini hanya memiliki 2 variabel yaitu variabel (X) pemanfaatan Multimedia Interaktif dan Variabel (Y) yaitu Kualitas pembelajaran maka peneliti hanya meakukan uji F yaitu  merupakan pengujian terhadap koefisien regresi secara bersama-sama. Apabila F Hitung lebih besar dari F tabel (F Hitung > F Tabel)terdapat pengaruh yang nyata dari variabel bebas secara bersama-sama terhadap variabel terikat. Atau dengan kata lain dalam hipotes Ho ditolak dan Ha diterima dan sebaliknya jika F hitung < F tabel maka Ho diterima dan Ha ditolak.

3. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

3.1 Hasil Penelitian

1. Karakteristik Respoden

Dalam penelitian ini karakteristik  responden hanya di lihat berdasarkan jenis  kelamin. Perbandingan jumlah responden laki-laki dan perempuan tidak mempengaruhi hasil pengujian dalam penelitian ini.. Berikut ini tabel dan grafik yang mendeskripsikan karakteristik respenden yang ada dalam penelitian ini.
Tabel 4.1 Tabel Distribusi Jenis Kelamin
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  Sumber : Data Primer yang diolah dengan komputer (program SPSS ver12)
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Gambar 4.1. Grafik Jenis Kelamin Responden


Dari tabel dan grafik di atas dapat diketahui bahwa responden dalam penelitian ini yang berjenis kelamin laki-laki berjumlah 28 responden atau 40 % dan responden yang berjenis kelamin perempuan berjumlah 42 orang atau 60 %. Namun perbedaan  jumlah responden  ini tidak menjadi masalah karena peneliti tidak membedakan jenis kelamin karena responden dipilih secara acak.
2. Deskripsi Variabel Penelitian


Deskripsi variabel penelitian adalah penjelasan tentang variabel penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yang akan di muat dalam pertanyaan di dalam instrumen penelitian yang di jadikan alat ukur penelitian.


Responden dalam penelitian ini adalah mahasiswa manajemen Informatika dengan jumlah responden 70 orang. Untuk membuktikan secara empiris pengaruh yang tejadi antara variabel yang ada dalam penelitian ini, mahasiswa akan di berikan kuisioner untuk di jawa sesuai dengan ketentuan atau aturan yang sudah di buat. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah Variabel Multimedia Interaktif yang terdiri dari  tiga dimensi dengan jumlah pertanyaan dalam kuisioner adalah 19 pertanyaan . Sedangkan  variabel bergantung yaitu  kualitas pembelajaran terbagi menjadi  7 dimensi dengan total pertanyaan dalam kuisioner adalah  31 pertanyaan. 

3. Distribusi Frekuensi Variabel Kualitas Pembelajaran (Y)


Kualitas pembelajaran variable terikat yang di nyatakan sebagai variable Y. Variable ini bergantung dengan variable lain yang dalam hal ini dalah variabl bebas yang dinyatakan sebagai variable X. Berikut ini Tabel distribusi frekuensi untuk variabel kualitas pembelajaran yang didasarkan pada data primer yang diperoleh dari responden dalam penelitian ini yang menggunakan alat ukur kuisioner..
Tabel 4.2. Distribusi frekuensi variabel Kualitas pembelajaran (Y)
	Skor
	Interval
	Frekuensi
	Persentase

	Sangat tidak setuju
	1 – 1,8
	2
	2,9  %

	Tidak setuju
	1,9 – 2,6
	6
	8,5  %

	Ragu-ragu
	2,7 – 3,4
	0
	0 %

	Setuju
	3,5 – 4,1
	20
	28,4  %

	Sangat setuju
	4,2 – 5,0
	42
	60,1   %

	TOTAL
	70
	100 %


(sumber : Data primer yang diolah)

 
Secara deskriptif dari tabel diatas dapat dijelaskan bahawa responden dengan pernyataan sangat setuju berjumlah 42  responden dengan persentase 60,1 % yang artinya memiliki nilai tertinggi dari pernyataan lainnya yaitu pernyataan setuju dengan jumlah responden 20 responden atau 28,4  %, yang memberikan pernyataan tidak setuju berjumlah 6 responden atau 8,5 5 dan yang memberikan pernyataan  sangat tidak setuju berjumlah 2 responden atau 2,9 %. Sedangkan untuk pernyataan ragu-ragu tidak  responden yang memberikan pernyataan.
4. Distribusi frekuensi Variabel  Multimedia Interaktif  (X)


Dalam penelitian ini  sebagai variabel bebas  adalah  multimedia interaktif  atau variabel X. Variabel bebas,artinya  variabel tersebut tidak bergantung dengan variabel yang lain. Berikut ini adalah tabel distribusi frekuensi untuk variabelMultimedia interaktif yang didasarkan pada pernyataan yang diberikan oleh responden dalam kuisioner.

Tabel 4.3. Distribusi frekuensi variabel Multimedia Interaktif (X)

	Skor
	Interval
	Frekuensi
	Persentase

	Sangat tidak setuju
	1 – 1,8
	2
	2,8  %

	Tidak setuju
	1,9 – 2,6
	2
	 2,8   %

	Ragu-ragu
	2,7 – 3,4
	1
	1,4  %

	Setuju
	3,5 – 4,1
	47
	67,2  %

	Sangat setuju
	4,2 – 5,0
	18
	25,7  %

	TOTAL
	70
	100 %


(sumber : Data primer yang diolah)

Dari tabel diatas Dari tabel di atas dapat dijelaskan bahwa responden yang bersikap setuju memiliki nilai paling tinggi yaitu 47 responden atau 67,2 %. Sisanya adalah responden yang memberikan pernyataan sangat tidak setuju terhadap pernyataan yang ada didalam kuisioner berjumlah 2 responden atau 2,8 % , yang memberikan pernyataan  tidak setuju berjumlah 2 responden atau 2,8 % , Pernyataan ragu-ragu diberikan oleh 1 responden atau 1,4 %, sedangkan sisanya yaitu 18 responden atau 25,7 % memberikan pernytaan sanya setuju.

5. Analisis Uji Validitas dan Reliabilitas


a. Validitas Alat Ukur


Untuk mengetahui indeks validitas alat ukur  kuisoiner maka di lakukan uji validitas. Validitas alat ukur dapat diketahui secara manual dengan mengkorelasikan skor masing-masing item.Validitas atau korelasi   di nyatakan valid apabila mempunyai nilai  r hitung lebih besar dari r standar.  Skor r dilihat dari r table yang ada pada tabel statistik. Nilai r akan bergantung pada jumlah responden yang ada. Dalam penelitian ini jumlah responden adalah 70 responden, sehingga  tingkat korelasi nilai r pada interval kepercayaan 5 % harus lebih besar dari 0,235 . Jika r korelasi di atas 0,235 maka alat ukur bisa dinyatakan valid dan sebaliknya jika di bawah 0,235 berarti alat ukur dinyatakan tidak valid.


Dari hasil analisis yang di lakukan untuk uji validitas  melalui kuisioner yang disebar pada 70 responden, maka hasil pengukuran validitas memperlihatkan bahwa : 

1. Pada variable multimedia interktif hasil pengukuran menunjukkan indeks product moment correlation  memiliki nilai terkecil Hasil pengukuran untuk variabel efek seduktif atau X1 menunjukan  indeks validitas product moment correlation memiliki nilai terkecil 0,507 dan nilai tertinggi 0,941. Dengan r tabel sebesar 0,235 maka dari hasil  pengujian semua itm dalam kuisioner yang digunakan dalam penelitian dapat dinyatakan valid sehingga dapat digunakan sebagai alat ukur atau instrument dalam penelitian..

2. Untuk variable bergantung (Y) yaitu variable kualitas pembelajaran dapat ditunjukkan indeks validitas product moment correlation memiliki nilai terkecil sebesar 0,422 dan nilai indeks product moment correlation tertinggi sebesar 0,808. Uji validitas ini juga membuktikan bahwa nilai r hitung yang didapat dalam penelitian ini lebih besar dari r tabel sebesar 0,235, sehingga dapat di simpulkan bahwa semua item pertanyaan dalam penelitian ini dapat dinyatakan valid. Sehingga dapat digunakan sebagai alat ukur atau instrument dalam penelitian.
b. Analisis Regresi
Analisis regresi di lakukan untuk melihat pengaruh antara variable yang ada dalam penelitian, yang dalam hal ini adalah pengaruh variable multimedia interaktif terhadap variable kualitas pembelajaran. Dari  analisis yang dilakukan akan dapat di peroleh bukti secara empiris pengaruh antara variable tersebut. Tabel di bawah ini menunjukkan hasil analisis regresi untuk variable-variabel yang digunakan dalam penelitian.

Tabel 4.5. Koefisien Regresi
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Dari tabel di atas maka dapat di buat suatu model persamaan linier dalam bentuk :

Y = 1,436 + (0,620X) 

Dimana : Y=  Kualitas pembelajaran


    X = Multimedia interaktif

    Dari fungsi regresi diatas,  maka dapat dijelaskan  bahwa  :

1. Perubahan yang terjadi pada variabel bebas (X) multimedia interaktif  sebesar satu unit skor, akan berpengaruh atau berakibat pada   perubahan varibel Y yaitu variabel kualitas pembelajaran sebesar 0,620 unit skor. Tanda positif menunjukkan bahwa perubahan yang terjadi adalah perubahan yang searah artinya jika variabel Multimedia interaktif (X) meningkat maka variabel kualitas pembelajaran (Y) akan meningkat pula sedangkan sebaliknya jika variabel multimedia interaktif (X) mengalami penurunan maka Variabel kualitas pembelajaran (Y) akan mengalami penurunan pula.

3.  Besaran Nilai konstanta 1,436  menjelaskan bahwa jika variabel Multimedia interaktif tetap atau tidak mengalami perubahan maka varibel bergantung atau varibel kualitas pembelajaran (Y) akan sebesar nilai konstantanya yaitu sebesar 1,436 


Analisis varian (ANOVA) dari hasil peneltian ini dapat ditunjukkan pada tabel di bawah ini :

Tabel 4.6. Hasil Analisis Varian
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Berdasarkan tabel analisis varian di atas dapat di lihat bahwa F hitung dari hasil penelitian ini adalah sebesar 134,927. Nilai F tabel di lihat pada tingkat ketelitian α 0,05  adalah sebesar3,92 sampai 4,00 , maka dapat disimpulkan bahwa F hitung dalam penelitian ini lebih besar dari F tabel  sehingga dapat di buktikan bahwa variable  Kualitas pembelajaran dapat berpengaruh secara signifikan terhadap pemanfaatan multimedia interaktif.

6. Pembuktian Hipotesis

Pembuktian  hipotesis dalam penelitian ini di lakukan dengan melakukan uji F yaitu dengan membandingkan nilai F hitung dengan F tabel. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui secara empiris pengaruh antara satu variabel dengan variabel yang lain yang digunakan dalam penelitian ini. Jika F hitung > F tabel maka persamaan regresi dan koefisien korelasinya significan  sehingga dapat ditentukan H0 di tolak dan H1 diterima atau dapat pula dilihat dari level of significant alpha (α) = 0,05. Dan jika nilai significan > 0,05 maka H0 ditolak  dan H1 diterima.


Sedangkan untuk melihat adanya pengaruh yang terjadi antara satu variable dengan variable lain secara parcial atau sendiri-sendiri dilakukan uji t. Jika t hitung > t tabel maka persamaan regresi dan koefisien korelasinya significan sehingga dapat ditentukan H0 ditolak dan  H1 di terima atau dapat pula dilihat dari level of significant alpha (α) = 0,05. Dan jika nilai significan > 0,05 maka H0 ditolak  dan H1 diterima.
7. Hipotesis

1. H0 :  Tidak ada pengaruh yang signifikan antara variabel multimedia interaktif dan variable kualitas pembelajaran.
2. H1 : Ada pengaruh yang signifikan antara  variabel multimedia interaktif dan variable kualitas pembelajaran.
8. Pembahasan 

8.1  Analisis Statistik 


Hasil penelitian ini didasarkan pada hasil statistik yang telah diperoleh dalam pelaksanaan penelitian ini. Berdasarkan hasil analisis varian (ANOVA)   dan koefisien regresi   maka dapat simpulkan bahwa :
 Hasil F hitung dalam penelitian ini sebesar 134,927 yang artinya lebih besar dari F tabel yaitu sebesar 3,92 sampai 4, 00. Maka berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa untuk uji F yang dilakukan diperoleh hasil l  H0 di tolak   dan H1 diterima yang artinya ada pengaruh yang signifikan  antara variabel multimedia interaktif dengan variabel Kualitas pembelajaran.

 Begitu juga uji t yang dilakukan mendapatkan hasil t hitung yang diperoleh adalah sebesar 11,616   yang artinya lebih besar dari t tabel sebesar 2,353 dengan tingkat signifikan 0,000 yang dapat disimpulkan bahwa diperoleh pembuktian hipotesis  H0 ditolak dan H1 diterima, artinya ada pengaruh signif ikan antara variabel multimedia interaktif dengan variabel kualitas pembelajaran. 

Berdasarkan hasil keseluruhan analisis statistik yang dilakukan baik melalui Uji F ataupun Uji t maka dapat disimpulkan  bahwa  terdapat pengaruh yang signifikan antara variabel multimedia interaktif dan variabel kualitas pembelajaran baik secara bersama (Uji F) nmaupun secara parsial (Uji t).

8.2  Nilai Tes  Hasil Belajar


Untuk melihat peningkatan kualitas pembelajaran, dalam penelitian ini peneliti juga melakukan tes hasil belajar yang di lakukan kepada  70 siswa yang di jadikan responden dalam penelitian ini.  Tabel di bawah adalah tabel frekuensi nilai tes hasil belajar mahasiswa yang di jadikan objek dalam penelitian ini.
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Gambar 4.2. Grafik Frekuensi Nilai tes hasil belajar
Berdasarkan tes hasil belajar yang di lakukan maka dapat  di uraikan bahwa,  frekuensi nilai  tes hasil belajar yang tertinggi adalah pada nilai tes 80 yaitu sebesar 27,1 %  atau 19 mahasiswa, kemudian  16 mahasiswa atau 22,9 % menadapatkan nilai 90,  12 orang  atau 17,1 % memperoleh nilai tes 85,  kemudian 15,7 % atau 11 mahasiswa mendapat nilai tes 70,  nilai tes hasil belajar 75 diperoleh 8 mahasiswa atau 11,4 % dan nilai 100 diperoleh 4 mahasiswa atau 5,7 %. 

Dari uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa, dalam pelaksanaan tes hasil belajar, dengan memanfaatkan multimedia interaktif rata-rata nilai mahasiswa  berada  pada rentang nilai 70 keatas.  Selain itu dapat pula di jelaskan bahwa tidak ada lagi mahasiswa yang memperoleh nilai di bawah score 60 yang artinya tidak ada lagi mahasiswa yang memperoleh predikat sebutan nilai kurang, semua nilai tes hasil belajar berada pada rentang nilai baik, baik sekali dan sempurna. 

4. KESIMPULAN DAN SARAN

4.1 Kesimpulan


Berdasarkan hasil dan pembahasan  serta analisi yang telah di lakukan serta berdasarkan pada maksud dan tujuan penelitian ini, maka dapat di ambil kesimpulan sebagai berikut :

1. Dari perlakukan Uji F dan Uji t  maka dapat di peoleh hasil bahwa nilai F hitung yang diperoleh 134, 927  adalah lebih besar dari F tabel yang berada pada rentangan 3,92 sampai 4,00   dan  t hitung yang diperoleh dalam penelitian ini sebesar 11,616 lebih besar dari t tabel 2,353 sehingga dapat disimpulkan bahwa  ada pengaruh yang signifikan  antara variabel bebas (X) yaitu variable multimedia interaktif dengan variable bergantung (Y) yaitu variable kualitas pembelajaran 

2. Koefisien Determinasi Berganda

Nilai koefisien determinasi berganda ditunjukkan oleh besarnya R2 = 0,665 atau 66,5 % yang artinya  perubahan variabel kualitas pembelajaran sebesar 66,5 % dapat dijelaskan oleh variabel multimedia interaktif. Sedangkan sisanya 33,5 % dijelaskan oleh variabel lainnya diluar penelitian ini. Dan Koefisen Korelasi Berganda (R)=  0,815 menunjukan adanya hubungan secara bersama-sama antara variabel terikat yaitu kualitas pembelajaran dengan variabel bebas yaitu multimedia interaktif..

3. Hasil tes belajar yang dilakukan  pada 70 responden yanjg dijadikan objek penelitian adalah bahwa rata – rata nilai tes hasil belajar mahassiswa diatas skor 70. Hal ini dapat dijelaskan bahwa penggunaan multimedia interaktif cukup dapat membantu mahasiswa dalam memhami materi ajar sehingga kualitas pembelajaran yang di ukur dari nilai tes hasil belajar dapat meningkat dan lebih baik.
4.2. Saran


Berdasarkan hasil dan analisis pembahasan serta kesimpulan yang ada, maka peneliti menyampaikan saran :

1. Pemanfaatan  Multimedia interaktif dapat membantu dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Kualitas pembelajaran yang di maksud adalah kemampuan pemahaman mahasiswa baik secara kognitif, afektif ataupun secara psikomotorik. Selain itu penggunaan multimedia interaktif dalam penyampaian pembelajaran juga dapat meningkatkan nilai tes hasil belajar yang dilakukan kepada mahasiswa. Sehingga di harapkan pengajar dapat memanfaatkan fasilitas multimedia interaktif  sebagai bagian perkembangan teknologi komputer untuk membantu pelaksanaan proses belajar mengajar.

2. Untuk mendukung penggunaan multimedia interaktif di dalam kelas, kelengkapan dan perbaikan sarana dan sarana atau infrastruktur penunjang penggunaan multimedia interaktif harus diperhatikan agar tidak terjadi masalah ketika proses pembelajaran di dalam kelas berlangsung. Sehingga implementasi secara menyeluruh di setiap program studi untuk memanfaatkan multimedia interaktif dalam pembelajaran dapat di laksanakan dengan baik.

3. Perlu di analisis lebih jauh lagi faktor lain yang mendukung pemanfaatan multimedia interaktif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran selain faktor yang ada di dalam alat ukur penelitian ini. Sehingga pada penelitian selanjutnya akan diperoleh hasil lebih baik lagi dalam implementasi pembelajaran multimedia interaktif  sehingga akan semakin baik pula kualitas pembelajaran yang di lakukan.
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