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Abstrak

Media pembelajaran merupakan sarana untuk proses belajar mengajar, segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau keterampilan siswa dalam rangka
merangsang proses belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran berbasis
macromedia flash pada mata pelajaran simulasi digital terhadap motivasi belajar siswa di SMK Swasta Abdi
Negara Padangsidimpuan. Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Metode yang digunakan yaitu metode
eksperiment dengan menggunakan desain penelitian One shot case study. Teknik pengambilan sampel yang
digunakan yaitu total sampling dimana keseluruhan populasi dijadikan sampel yaitu seluruh kelas X Otomotif di
SMK Swasta Abdi Negara Padangsidimpuan. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah angket. Teknik
analisis data yang digunakan yaitu analisis deskriptif dan analisis statistik inferensial. Dari uji-t hasil perhitungan
output SPSS pada tabel pengujian hipotesis diperoleh thitung sebesar 14.656 sedangkan nilai ttabel pada taraf
signifikansi 5% yaitu sebesar 1.740 dengan demikian dapat disimpulkan bahwa nilai thitung > ttabel yakni 14.656 >
1.740. Kemudian diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,00 dimana 0,00 < 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa
hipotesis diterima. artinya terdapat “Pengaruh yang signifikan antara media pembelajaran berbasis macromedia
flash 8 pada mata pelajaran simulasi digital terhadap motivasi belajar siswa SMK Swasta Abdi Negara

Padangsidimpuan

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Macromedia Flash, Motivasi Belajar Siswa

1. PENDAHULUAN

Pendidikan pada dasarnya merupakan suatu
proses membantu manusia mengembangkan dirinya
sehingga mampu menghadapi gejala perubahan dan
permasalahan dengan sifat terbuka dan kreatif.
Keberhasilan pendidikan akan sangat berpengaruh
terhadap peningkatan kualitas manusia dan
masyarakat suatu bangsa. Sekolah sebagai salah satu
instansi pendidikan merupakan salah satu tempat
pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
dalam diri siswa sebelum nantinya terjun ke
masyarakat.

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) adalah
lembaga pendidikan yang telah dipersiapkan untuk
mencetak lulusan yang kompeten dan memiliki
keterampilan dalam bidang tertentu agar dapat
langsung memasuki dunia kerja. Lulusan SMK
harus memiliki kompetensi yang unggul, dimana
kompetensi lulusan tersebut dipengaruhi oleh
motivasi belajar siswa, motivasi belajar sangatlah
penting dalam proses peningkatkan pretasi belajar,
karena motivasi belajar adalah salah satu faktor
internal yang membuat seseorang semangat dalam
melakukan pembelajaran.

Menurut (Jainiyah et al., 2023) motivasi belajar
adalah sesuatu yang menimbulkan dorongan atau
semangat belajar. Sedangkan menurut (Cahyono et
al., 2022) motivasi belajar merupakan dorongan

internal dan eksternal pada siswa-siswa yang sedang
belajar untuk mengadakan perubahan tingkah laku,
pada umumnya dengan beberapa indikator atau
unsur yang mendukung. Berdasarkan pendapat ahli
di atas dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar
merupakan hal hal yang dapat mempengaruhi
semangat peserta didik dalam belajar. motivasi
ditandai dengan indikator tertentu.
Adapun indikator motivasi belajar menurut (Nasrah,
2020) meliputi:
a) Adanya hasrat dan keinginan berhasil
b) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar
c) Adanya penghargaan dalam belajar

Media pembelajaran memiliki kemampuan
dapat digunakan untuk merangsang pikiran,
perasaan, perhatian dan  kemampuan atau
keterampilan siswa dalam rangka merangsang proses
belajar. Menurut (Nurhafizah, 2018) berpendapat
bahwa media pembelajaran sebagai segala sesuatu
yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan
dari sumber secara terencana sehingga tercipta
lingkungan  belajar  yang  kondusif dimana
penerimanya dapat melakukan proses belajar secara
efisien dan efektif. Sedangkan menurut (Kholidah,
2023) berpendapat bahwa media pembelajaran
merupakan sarana untuk proses belajar mengajar.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan
faktor penting dalam proses pembelajaran yang
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memiliki peran sangat besar dalam menentukan
berhasil tidaknya proses pembelajaran.

Indikator dalam mendukung pembelajaran
dengan menggunakan media ada 3 menurut (Sitti,
2021) yaitu
a) Relevansi atau kesesuaian artinya bahwa media
pembelajaran tersebut memiliki kesesuaian dengan
tujuan pembelajaran dan karakteristik peserta didik.
b) Kemudahan penggunaan
c) Kebermanfaatan
pembelajaran tersebut memiliki kegunaan atau
fungsi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran.

memiliki arti media

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan
faktor penting dalam proses pembelajaran yang
memiliki peran sangat besar dalam menentukan
berhasil tidaknya proses pembelajaran. pemakaian
media pembelajaran dalam proses belajar mengajar
dapat membangkitkan keinginan dan minat yang
baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan
kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-
pengaruh psikologis terhadap siswa.

Menurut (Al-Muqtafa & Muhammada, 2019)
macromedia flash 8 merupakan progam animasi web
yang diproduksi oleh macromedia crop, yaitu sebuah
software yang bergerak dibidang animasi web.
Pengembangan multimedia berbasis macromedia flash
8 menggabungkan unsur suara, gambar, animasi,
music serta komposisi warna yang menarik.

Sedangkan menurut (Setyaningsih & S, 2023)
macromedia flash 8 merupakan aplikasi yang dapat
digunakan untuk mendesain dan menghasilkan
perangkat presentasi dan publikasi guna membangun
interaksi bagi penggunanya. Berdasarkan beberapa
pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa
macromedia flash 8 merupakan teknologi audio-visual
seperti teks, gambar, sound, animasi, dan lainnya
serta macromedia flash 8 juga merupakan kumpulan
gambar yang diolah  sedemikian rupa sehingga
menghasilkan gerakan.

2. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti
adalah jenis penelitian kuantitatif dengan Metode
penelitian eksperimen dengan tujuan untuk
mengetahui pengaruh media pembelajaran berbasis
macromedia flash 8 pada mata pelajaran simulasi
digital terhadap motivasi belajar siswa SMK Swasta
Abdi Negara Padangsidimpuan.

Dengan mempertimbangkan keadaan tersebut
maka desain Pre Experimental yang dipilih adalah
one- shot case study. Pada penelitian ini menggunakan
satu variabel bebas (X) yaitu media pembelajaran
macromedia flash 8 dan satu variabel terikat (Y) yaitu
motivasi belajar siswa.

Berikut rancangan penelitian one shot case study:

X o

Sumber : (Sugiyono 2019)
Gambar 8. Desain Penelitian One Shot Case Study
Design

Keterangan :

X : Treatment, yaitu pembelajaran menggunakan
media pembelajaran macromedia flash 8
(variabel independent)

O : Observasi hasil pembelajaran menggunakan
macromedia flash 8 terhadap motivasi belajar
(variabel dependent)

Adapun populasi penelitian ini adalah siswa
kelas X Otomotif SMK Swasta Abdi Negara
Padangsidimpuan  yang  berjumlah  populasi
sebanyak 18 siswa. Untuk memperjelas populasi
dalam penelitian ini disajikan pada tabel berikut:

Tabel 3. Keadaan Populasi Siswa Kelas

X SMK Swasta Abdi Negara

Padangsidimpuan
No Kelas Jumlah Siswa
1 X Otomotif 18

Sumber: Data sekolah SMK Swasta Abdi
Negara Padangsidimpuan

Sampel penelitian yang ditetapkan adalah
menggunakan teknik total sampling. Alasannya
karena populasi kurang dari 100, dan dilihat dari
sekolah tersebut hanya mempunyai 1 kelas saja, maka
teknik total sampling ataupun populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X Otomotif
di SMK Swasta Abdi Negara Padangsidimpuan.

Teknik pengumpulan data yang digunakan
peneliti adalah angket untuk mengumpulkan data
yang diperlukan dalam penelitian ini.
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
.  Hasil Penelitian
3.1.1. Deskripsi Penggunaan Media Pembelajaran

Berbasis Macromedia Flash 8

Berdasarkan data yang diperoleh dari data
angket media pembelajaran berbasis macromedia flash
8 disebarkan kepada responden yaitu siswa dikelas X
Otomotif SMK Swasta Abdi Negara
Padangsidimpuan yang berjumlah 18 siswa.
Memiliki indikator yang telah ditetapkan yaitu: 1)
Relevansi, 2) Kemudahan pengguna, 3)
Kebermanfaatan sebanyak 15 butir pertanyaan pada
angket. Adapun skor yang di peroleh setelah
menyebar angket di peroleh skor terendah 67
sedangkan skor tertinggi 100. Setelah data
dikumpulkan dilakukan analisis untuk mengetahui
nilai mean, median, modus, mode dari hasil angket
yang disebarkan melalui bantuan aplikasi SPSS versi
22, diperoleh output sebagai berikut:

Tabel 14. Distribusi Data Perhitungan Mean,
Median, Modus, dan Penggunaan Media
Pembelajaran Berbasis Macromedia Flash 8 Di Kelas X
Otomotif SMK Swasta Abdi Negara
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Sumber : Hasil diolah dengan SPSS 22

Dari tabel di atas diperoleh nilai rata-rata
(mean) penggunaan media pembelajaran berbasis
macromedia flash 8 di kelas X Otomotif SMK Swasta
Abdi Negara Padangsidimpuan pada pertemuan
pertama dan pertemuan kedua masing-masing 74,06
dengan kategori “Baik” dan 89,25 dengan kategori
“Sangat Baik”.

Berdasarkan indikator, dapat dilihat bahwa nilai
tertinggi pada penggunaan media pembelajaran
berbasis macromedia flash 8 adalah pada indikator
kebermanfaatan dengan nilai rata-rata 83,88 dan
berada pada kategori “Sangat baik” sedangkan nilai
terendah pada penggunaan media pembelajaran
berbasis macromedia flash 8 adalah pada indikator
kemudahan pengguna dengan nilai rata-rata 78,88
dan berada pada kategori “Baik”.

Selanjutnya data yang dikumpulkan dapat
dilihat dalam distribusi frekuensi sebagai berikut:

Tabel 16. Distribusi Frekuensi Data Hasil
Angket Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis

Macromedia Flash 8 Pertemuan 1
Madiat (Binned)

Cumulative
|- raquency IPercant Valld Parcent Patcent
Valid 62-67 5 278 278 278
68-73 7 389 389 667
80-85 5 278 278 044
8001 1 5.6 506 100.0
I olal 14 100.0 100.0

Sumber: Hasil Olahan Data SPSS Versm 22
Berdasarkan tabel distribusi frekuensi di atas

dari hasil penggunaan media pembelajaran berbasis
macromedia flash 8 pada pertemuan pertama diperoleh
rentang nilai 62-67 sebanyak 5 orang atau 27.8 o
pada rentang 68-73 sebanyak 7 orang atau 38.9% pada
rentang 80-85 sebanyak 5 orang atau 27.8% pada
rentang 86-91 sebanyak 1 orang atau 5.6%.
Selanjutnya untuk
penyebaran angket media pembelajaran berbasis
macromedia flash 8 dapat dilihat pada gambar
histogram hasil olahan SPSS versi 22 berikut ini:

penjelasan

melengkapi

Gambar 9. Histogram Penggunaan Media

Pembelajaran Berbasis Macromedia Flash 8
pertemuan 1

Adapun distribusi frekuensi data hasil angket

Penggunaan media pembelajaran berbasis macromedia
flash 8 pada pertemuan kedua berdasarkan hasil
olahan data menggunakan SPSS versi 22 diperoleh
output sebagai berikut:
Tabel 17. Distribusi Frekuensi Data Hasil
Angket Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis
Macromedia Flash 8 Pertemuan 2

MiodiaZ {Bimied
Cumuletve
Fregusncy Purcent | Wabd Percent Ferrers
vaba  BO-8% 1
1 811 w1 7
R
50100 2 11 1M1 100 0
Y ons 10 100 0 100 0
Sumber: Haxil Olahan Data SPSS Verma 22

Berdasarkan tabel distribusi frekuensi di atas
dari hasil penggunaan media pembelajaran berbasis
macromedia flash 8 pada pertemuan kedua diperoleh
rentang nilai 80-85 sebanyak 1 orang atau 5.6 % pada
rentang 86-91 sebanyak 11 orang atau 6r1% pada
rentang 92-97 sebanyak 4 orang atau 22.200 pada
rentang 98-100 sebanyak 2 orang atau 1LI%.
Selanjutnya  untuk = melengkapi  penjelasan
penyebaran angket media pembelajaran berbasis
macromedia flash 8 dapat dilihat pada gambar
histogram hasil olahan SPSS versi 22 berikut ini:

rlusad R

Fengamay

Gambar 10. Histogram Penggunaan Media
Pembelajaran Berbasis Macromedia Flash 8
Pertemuan 2
3.1.2. Deskripsi Motivasi Belajar Siswa Sebelum

dan Sesudah Media Pembelajaran Berbasis

Macromedia Flash 8 Siswa Pada Mata Pelajaran

Simulasi Digital

Berdasarkan hasil pengumpulan data yang
dilakukan melalui angket yang disebarkan kepada
responden yaitu siswa kelas X Otomotif SMK
Swasta Abdi Negara Padangsidimpuan yang
berjumlah 18 orang. Melalui indikator yang telah
ditetapkan yaitu: 1) Adanya hasrat dan keinginan
berhasil, 2) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam
belajar, 3) Adanya penghargaan dalam belajar.
Adapun skor yang diperoleh setelah menyebar
angket di peroleh skor terendah 6o sedangkan skor
tertinggi 93 dan hasil perhitungan untuk nilai rata-
rata diperoleh 77,05 dengan kategori “Baik”. Dari
hasil pengumpulan data angket motivasi belajar
siswa diperoleh nilai tertinggi yaitu 93 dan nilai
terendah 60. Adapun nilai mean, median, dan modus
dapat dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 19. Distribusi Data Perhitungan Mean,
Median, Modus Motivasi Belajar Siswa Pada Mata
Pelajaran Simulasi Digital Kelas X Otomotif SMK

Swasta Abdi Negara Padangsidimpuan

Jurnal Vinertek Institut Pendidikan Tapanuli Selatan

Hal|24



E.ISSN. 2775-0914

Vol. 6 No.2 Edisi Juni 2026

Ry anvrom.

o [

e e

on ar R4
T
v

. ey

s v s

%0 2o

vo we

e LR

[ELE] (LR

v Fasal € VIndoars P nen MMM Ve

Berdasarkan data pada tabel diatas diperoleh
nilai rata-rata motivasi belajar siswa pada mata
pelajaran simulasi digital kelas X Otomotif SMK
Swasta Abdi Negara Padangsidimpuan pada
pertemuan petama dan pertemuan kedua masing-
masing sebesar 69,67 dengan kategori “Baik” dan
84,44 dengan kategori “Sangat Baik”. Terlihat bahwa
nilai rata-rata untuk hasil pertemuan kedua lebih
besar dari nilai rata-rata hasil pertemuan pertama.
Selanjutnya data yang dikumpulkan dapat dilihat
dalam distribusi frekuensi sebagai berikut:

Tabel 20. Distribusi Frekuensi Data Motivasi Belajar

Siswa Pertemuan 1
Motivasi! (Binned)

WAt n
Fegguoncy Paoicant Vi Forcent Eaicont

Ve ss.00 s zrao| 270 27 e
" 218 2’ “h B
7270 ) 167 | 167 72.2
7084 s 270 Ira 100 0

Tote L] 100 0 100 0

Sumber sl Olaban Data SPSS Verse 220

Berdasarkan tabel distribusi frekuensi di atas
dari hasil motivasi belajar siswa pada pertemuan
pertama diperoleh rentang nilai 55-60 sebanyak 5
orang atau 27.8 % pada rentang 67-72 sebanyak s
orang atau 27.8% pada rentang 73-78 sebanyak 3
orang atau 16.7% pada rentang 79-84 sebanyak s
orang atau 27.8%. Selanjutnya untuk melengkapi
penjelasan penyebaran angket media pembelajaran
berbasis macromedia flash 8 dapat dilihat pada gambar
histogram hasil olahan SPSS versi 22 berikut ini:

M = Y T )

T

Gambar 1. Histogram Motivasi Belajar Siswa
Pertemuan 1

Adapun distribusi frekuensi data hasil angket
Penggunaan media pembelajaran berbasis macromedia
flash 8 pada pertemuan kedua berdasarkan hasil
olahan data menggunakan SPSS versi 22 diperoleh
output sebagai berikut:

Tabel 21. Distribusi Frekuensi Data Motivasi

Belajar Siswa Pertemuan 2
MOBVaN2 (Binned)

urtioe

Fraquency Purcent Valvd Pasrent Fercond

vaia 6267 56 56 56

8373 AR 1" 167

20-35 22 22 ae

o h N -

#6-91 33 133
w2-97 - ? 2rs 100 0

2’
Total L} 1000 Y000 | Total

Sumber Hasil Olahan Data SPSS Verss 22

Berdasarkan tabel distribusi frekuensi di atas dari

hasil motivasi belajar siswa pada pertemuan pertama
diperoleh rentang nilai 62-67 sebanyak 1 orang atau
5.6 % pada rentang 68-73 sebanyak 2 orang atau 11.19%
pada rentang 80-85 sebanyak 4 orang atau 22.20 pada
rentang 86-91 sebanyak 6 orang atau 33.3% pada
rentang 92-97 sebanyak 5 orang atau 27.8%.
Selanjutnya untuk  melengkapi  penjelasan
penyebaran angket media pembelajaran berbasis
macromedia flash 8 dapat dilihat pada gambar
histogram hasil olahan SPSS versi 22 berikut ini:

A | Pirvrasin

Tevjamsy

Gambar 12. Histogram Motivasi Belajar Siswa
Pertemuan 2
3.1.3. Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran
Berbasis Macromedia Flash 8 Pada Mata
Pelajaran Simulasi Digital Terhadap Motivasi
Belajar Siswa Kelas X Otomotif SMK Swasta
Abdi Negara Padangsidimpuan
3.1.4. Uji Normalitas
Uji normalitas ini dengan menggunakan uji
Kolmogorov smirnov bertujuan untuk mengetahui
apakah sebaran data yang diperoleh berdistribusi
normal atau tidak dengan program pengolahan data
SPSS versi 22 dapat dilihat pada tabel berikut ini:
Tabel 23. Hasil Uji Normalitas Kormogorov-
Smirnov

Kolmogorov-Smirnov?
Statistic Df Sig.

motiva

187 18 .096
sit
motiva

.239 18 .088
si2

Berdasarkan tabel di atas, diketahui jika nilai
signifikasinya > 0,05 maka data terdistribusi normal,
jika signifikansi < 0,05 maka data terdistribusi tidak
normal. Pada tabel di atas, terlihat bahwa data hasil
uji  normalitas media pembelajaran  berbasis
macromedia flash 8 terhadap motivasi belajar siswa
diperoleh nilai signifikansi motivasi pertemuan 1

sebesar 0,096 dan pertemuan 2 sebesar 0,088. Kedua
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nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05. Maka
dapat disimpulkan bahwa data terdistribusi normal.

3.1.5. Uji-t

Setelah dilakukan uji normalitas dinyatakan
bahwa data terdistribusi normal, maka tahap
selanjutnya adalah melakukan uji-t. Uji-t ini
bertujuan untuk mengetahui kebenaran hipotesis
yang dilakukan yaitu” Apakah terdapat pengaruh
yang signifikan antara media pembelajaran berbasis
macromedia flash 8 pada mata pelajaran simulasi
digital terhadap motivasi belajar siswa SMK Swasta
Abdi Negara Padangsidimpuan. Hasil dari
perhitungan Uji-t diperoleh data sebagai berikut:

Tabel 24. Hasil Uji-t

Paired Sumpies Test

Pavad Difrences

QN Comddencs
s ont of Do RS

= S Emor L [¥erence

Mo Drwiadon e Loaw Uzpat 1 o | taind

Par Motvas

MITYM| AN | 1008X)| 1690518 | 17 BAOND | -s4AsE ] 1) 002
1 Bolaa

Sumber: Hasif Olahan Daza SPSS Vern 22

Berdasarkan tabel output SPSS hasil uji
hipotesis di atas terlihat bahwa nilai thitung sebesar
14.656 sedangkan nilai ttabel pada taraf signifikansi
5% yaitu sebesar 1.740 dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa nilai thitung > ttabel yakni 14.656
> 1740. Kemudian diperoleh nilai signifikansi sebesar
0,00 dimana 0,00 < 0,05 maka dapat disimpulkan
bahwa hipotesis yang peneliti ajukan diterima dan
diuji kebenarannya. Artinya terdapat “Pengaruh
yang signifikan antara media pembelajaran berbasis
macromedia flash 8 pada mata pelajaran simulasi
digital terhadap motivasi belajar siswa SMK Swasta
Abdi Negara Padangsidimpuan”.

4. Pembahasan

Berdasarkan hasil analisis data diperoleh
penggunaan media pembelajaran berbasis macromedia
flash 8 pada mata pelajaran simulasi digital di SMK
Swasta Abdi Negara Padangsidimpuan sudah
digunakan dengan baik. Pembelajaran berjalan sesuai
dengan tujuan dikarenakan adanya faktor yang
mempengaruhi yaitu media. Dapat diartikan bahwa
media adalah sarana yang memberikan pesan atau
informasi kepada peserta didik, media dalam bentuk
presentasi, meliputi gambar, teks, suara, animasi dan
video. Dengan demikian media terkontribusi positif
terhadap proses pembelajaran khususnya motivasi
belajar siswa. Hasil pengumpulan data angket media
pembelajaran berbasis macromedia flash 8 diperoleh
nilai tertinggi yaitu 100 dan nilai terendah 67.
Penggunaan media pembelajaran berbasis macromedia
flash 8 diperoleh nilai rata-rata (mean) pada
pertemuan pertama dan pertemuan kedua masing-
masing 74,06 dengan kategori “Baik” dan 89,25
dengan kategori “Sangat Baik”.

Dari hasil analisis yang diperoleh motivasi

belajar siswa pada mata pelajaran simulasi digital di
SMK Swasta Abdi Negara Padangsidimpuan sudah
berjalan dengan baik. Motivasi yaitu penggerak atau
pendorong untuk melakukan sebuah perubahan pada
seseorang agar menjadi lebih baik, karena motivasi
sangat penting untuk kesuksesan dan perubahan
energi dalam diri seseorang yang ditandai dengan
timbulnya perasaan untuk mencapai tujuan tertentu.

Dari analisis data motivasi belajar siswa
pada mata pelajaran simulasi digital di SMK Swasta
Abdi Negara Padangsidimpuan. Hasil pengumpulan
data angket motivasi belajar siswa diperoleh nilai
tertinggi yaitu 93 dan nilai terendah 60 diperoleh
nilai rata-rata (mean) sebesar pada pertemuan
petama dan pertemuan kedua  masing-masing
sebesar 69,67 dengan kategori “Baik” dan 84,44
dengan kategori “Sangat Baik”.

Berdasarkan hasil SPSS pada tabel Paired
sample test untuk menguji hipotesis terhadap kedua
variabel diperoleh bahwa penggunaan media
pembelajaran  berbasis macromedia  flash 8
memberikan peningkatan terhadap motivasi belajar
siswa pada mata pelajaran simulasi digital kelas X
otomotif di SMK  Swasta Abdi Negara
Padangsidimpuan.

Berdasarkan tabel output SPSS hasil uji
hipotesis di atas terlihat bahwa nilai thitung sebesar
14.656 sedangkan nilai ttabel pada taraf signifikansi
5% yaitu sebesar 1.740 dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa nilai thitung > ttabel yakni 14.656
> 1740. Kemudian diperoleh nilai signifikansi sebesar
0,00 dimana 0,00 < 0,05 maka dapat disimpulkan
bahwa hipotesis yang peneliti ajukan diterima dan
diuji kebenarannya. Artinya terdapat “Pengaruh
yang signifikan antara media pembelajaran berbasis
macromedia flash 8 pada mata pelajaran simulasi
digital terhadap motivasi belajar siswa SMK Swasta
Abdi Negara Padangsidimpuan”.

Berdasarkan hasil di atas dapat disimpulkan Ha

diterima dan Ho ditolak. Dengan kata lain bila
penggunaan media pembelajaran berbasis macromedia
flash 8 baik maka motivasi belajar siswa akan
meningkat dan sebaliknya apabila penggunaan
penggunaan media pembelajaran berbasis macromedia
flash 8 rendah maka akan berdampak buruk terhadap
motivasi belajar siswa mata pelajaran simulasi
digital SMK Swasta Abdi Negara Padangsidimpuan.

5.  Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan,
terdapat beberapa kesimpulan yang didasarkan pada
hasil pengumpulan data. Adapun hasil kesimpulan
tersebut yaitu:

1. Penggunaan media  pembelajaran  berbasis
macromedia flash 8 pada mata pelajaran simulasi
digital di kelas X Otomotif SMK Swasta Abdi
Negara Padangsidimpuan di peroleh nilai.
Penggunaan media pembelajaran  berbasis
macromedia flash 8 diperoleh nilai rata-rata (mean)
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pada pertemuan pertama dan pertemuan kedua
masing-masing 74,06 dengan kategori “Baik” dan
89,25 dengan kategori “Sangat Baik”.

2. Motivasi belajar siswa pada mata pelajaran
simulasi digital di SMK Swasta Abdi Negara
Padangsidimpuan diperoleh nilai rata- nilai rata-
rata (mean) sebesar pada pertemuan petama dan
pertemuan kedua masing-masing sebesar 69,67
dengan kategori “Baik” dan 84,44 dengan kategori
“Sangat Baik”.

3. Berdasarkan hasil perhitungan output SPSS pada
tabel untuk pengujian hipotesis Berdasarkan tabel
hasil uji-t diperoleh nilai signifikansi pada
motivasi belajar dan media pembelajaran berbasis
macromedia flash 8 sebesar 0,00 dimana 0,00 < 0,05
maka dapat disimpulkan bahwa hipotesis yang
peneliti ajukan diterima dan diuji kebenarannya.
Artinya terdapat pengaruh yang signifikan antara
media pembelajaran berbasis macromedia flash 8
pada mata pelajaran simulasi digital terhadap
motivasi belajar siswa SMK Swasta Abdi Negara
Padangsidimpuan.
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