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Abstrak

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran interaktif menggunakan
Adobe Flash CS 6 terhadap minat belajar siswa TK]J kelas X di SMK Negeri 1 Batang Onang. Penelitian ini
dilakukan di SMK Negeri 1 Batang Onang. Berdasarkan perhitungan yang dilakukan dengan menggunakan
SPSS 23 diperoleh nilai rata-rata untuk mengetahui penggunaan media pembelajaran interaktif dengan Adobe
Flash CS 6 adalah 91.63. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif
menggunakan Adobe Flash CS 6 mendapat respon yang baik dari siswa. Keberhasilan ini diharapkan dapat
membawa perubahan pada minat belajar siswa. Minat belajar siswa dari hasil penelitian diperoleh nilai mean
sebesar 91.92, nilai median sebesar 92,00 dan skor modus sebesar 93. Artinya siswa kelas X TKJ SMK Negeri 1
Batang Onag mempunyai minat belajar konsep yang tinggi. Peringkat sangat tinggi dibidang teknologi jaringan
computer. Uji hipotesis yang dilakukan menunjukkan nilai thitung sebesar 255,535 sedangkan nilai teabel pada taraf
signifikansi soo adalah 2,069. Oleh karena itu, nilai thiung > tewbel dapat dibandingkan sebesar 255,535 > 2,069.
Kemudian nilai signifikansi sebesar 0,000 sehingga terlihat nilai signifikansi sebesar 0,000. (2-tailed) < o,05
artinya “media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash CS 6 berpengaruh terhadap minat belajar TK]
di SMK Negeri 1 Batang Onang”.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Adobe Flash Cs 6, Minat Belajar

aktivitas siswa.  untuk

1. PENDAHULUAN
Pendidikan  tidak  hanya

keberhasilan belajar

menambahkan meningkatkan hasil belajar siswa , perlu dilakukan

keterampilan intelektual dalam membaca, menulis
dan menghitung, tetapi juga merupakan suatu
proses dimana kemampuan siswa dikembangkan
secara optimal secara intelektual, social dan pribadi.
Penddikan adalah proses peningkatan kualitas
dalam hal pengetahuan, sikap dan
keterampilan menurut tata cara yang telah
ditetapkan, sehingga bermanfaat bagi diri sendiri,

manusia

keluarga, bangsa dan Negara. Pendidikan tidak
hanya mengedepankan kemauan intelektual, namun
juga implementasinya dalam kehidupan
berkeluarga.

Menurut Undang-Undang Nomor 20 Tahun
2003, Pendidikan adalah pembelajaran yang
memungkinkan peserta didik mengembangkan
potensi dirinya aktif, seperti kekuata

spiritual, pengendalian  diri, budi pekerti,

secara

kecerdasan, akhlak mulian dan keterampilan dalam
menghadapi diri sendiri upaya yang disengaja untuk
menciptakan suasana dan proses dirinya sendiri,
masyarakatnya dan bangsanya. Keberhasilan suatu
program pelatihan erat kaitannya dengan hasil
belajar siswa. hasil belajar siswa menunjukkan

peningkatan kualitas pembelajaran.
Media pembelajaran merupakan alat yang sangat
berguna bagi siswa untuk memperoleh informasi.
ecara umum kegunaan media dalam proses
S keg d dal p
pembelajaran adalah mendorong interaksi antara guru
dan siswa, dan kegiatan pembelajaran yang dirancang
dengan baik dapat merangsang pemikiran, emosi,
perhatian dan kemauan siswa, sehingga membatu
proses siswa

aktivitas memajukan,  guna

meningkatkan minat belajar siswa pembelajaran yang

dikembangkan  bertujuan untuk  meningkatkan
penguasaan konsep, keterampilan kreatif, dan
keterampilan  proses. Selain itu, keberhasilan

pembelajaran yang dikembangkan diharapkan dapat
menjadi model pembelajaran serupa pada topic
pembelajaran studi,
penyesuaian yang diperlukan. Salah satu cara untuk
meningkatkan
menggunakan media pembelajaran.

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan
lembaga pendidikan yang menghasilkan lulusan yang

lain dalam bidang dengan

aktivitas belajar adalah dengan

berkompeten dibidang tertentu dan mempunyai

keterampilan yang memungkinkannuya terjun
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langsung kedunia kerja, seperti program yang
berpusatpada TBSM, TKJ, ATPH, ATR dan lain-
lain. Setelah lulus siswa diharapkan menjadi ahli
dibidang tertentu dan siap memasuki dunia kerja.

SMK Negeri 1 Batang Onang mempunyai salah
satu program jurusan yaitu Teknik Komputer
Jaringan. Pada program jurusan ini terdapat mata
pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar di kelas X,
dalam mata pelajaran ini peserta didik belajar
tentang Konsep Teknologi Jaringan Komputer,
Model OSI, Topologi Jaringan dan lain sebagainya.
Hal tersebut
kemampuan tentang teknologi informatika dan
komputer.

berguna untuk melatih dasar

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara
dengan salah satu guru kelas X TK] di SMK Negeri
1 Batang Onang dengan Bapak Nurdin Harahap
S.Sos pada tanggal 04 Desember 2023, dari observasi
tersebut peneliti menemukan beberapa masalah
diantaranya guru dalam menyampaikan materi
masih menggunakan metode konvensional atau

metode  ceramah  dan  kurangnya  media
pembelajaran. Oleh sebab itu siswa kurang
bersemangat dalam menerima pelajaran dan

merasakan kejenuhan ketika belajar di dalam kelas,
sehingga menyebabkan minat belajar siswa masih
rendah. Selain itu adanya gangguan di dalam kelas
ketika proses berbicara,
bercanda, smartphone  pada  saat
pembelajaran berlangsung.

pembelajaran  seperti

bermain

Berdasarkan hasil observasi tersebut maka perlu
dilakukan perbaikan untuk meningkatkan minat
belajar siswa. Minat menjadi hal penting dalam
dunia pendidikan. Urgensi minat dapat menentukan
output peserta didik dengan demikian kurangnya
minat dapat menentukan prestasi belajar siswa.
Sehingga peneliti menawarkan solusi untuk
permasalahan tersebut.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik
untuk mengadakan penelitian dengan judul
“Pengaruh  Media Pembelajaran Interaktif
Menggunakan Adobe Flash CS 6 Terhadap Minat
Belajar Siswa Kelas X TKJ Di SMK Negeri 1

Batang Onang”.

Minat belajar merupakan sifat yang penting
untuk dimiliki oleh siswa (Friantini & Winata.
2019). Menurut  (Fajrin and Ana 2021) “minat
belajar adalah sesuatu keinginan diri dari individual
masing-masing dalam memahami serta menyenangi
materi pada suatu pembelajaran”.

Berdasarkan dapat
disimpulkan bahwa minat belajar adalah perasaan
ingin tahu, mempelajari atau memiliki sesuatu.

uraian di atas maka

Selain itu minat belajar merupakan kecenderungan
hati yang tinggi terhadap sesuatu.

Berikut indikator yang digunakan
penelitian tentang minat belajar menurut Lestari &

dalam

Mokhammad dalam (Anggraini et al. 2020) yaitu: 1)
perasaan senang, 2) ketertarikan untuk belajar, 3)

menunjukkan perhatian saat belajar, 4) keterlibatan
dalam belajar.

Hakikat pembelajaran merupakan suatu usaha
sadar guru/pengajar untuk membantu siswa atau anak
didiknya, agar mereka dapat belajar sesuai dengan
kebutuhan dan minatnya (Kustandi & Darmawan.
2020). (Afifah, Kurniaman, and Noviana 2022)
mengatakan, “media pembelajaran interaktif dapat
membantu proses pembelajaran sehingga makna pesan
yang disampaikan menjadi lebih jelas dan tujuan
pendidikan dapat tercapai dengan efektif dan efesien”.

Berdasarkan penjelasan di atas maka dapat
disimpulkan media pembelajaran interaktif adalah alat
bantu berbasis multimedia yang dapat menjabarkan
pesan atau informasi dari pendidik ke peserta didik
yang dalam prosesnya terjadi komunikasi aktif dua
arah antara multimedia dengan pengguna atau siswa

yang bertujuan untuk mempermudah proses
pembelajaran.
Menurut Nieveen (Purnianto et al. 2022)

“penggunaan media pembelajaran yang layak harus
sesuai indikator pembelajaran yaitu: 1) Kevalidan
(validity), 2) Keefektifan (effectifeness), 3) Kepraktisan
(practically”.

Menurut Hidayatullah dalam (Saputra, Thalia,
and Gustiningsi 2020) “Adobe Flash yang terbaru
adalah Adobe Flash Pro Cs 6 dan memiliki action script
yang dapat digunakan untuk memasukkan rumus-
rumus dan membuat tombol-tombol memiliki fungsi-
fungsi tertentu yang dapat digunakan pada media
sehingga media yang dibuat menjadi menarik serta
memiliki fitur-fitur”. (Shandy, Afgani, and Zahra
2023) “adobe flash professional CS6 merupakan software
yang digunakan untuk membantu pembuatan animasi,
game, presentasi, web, film dan animasi pembelajaran”.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 1
Batang Onang yang berlamat di Kecamatan Batang
Onang, Kabupaten Padang Lawas Utara, Provinsi
Sumatera Utara. Adapun kepala Sekolah ibu Tetti
Maharani Pulungan, S. Pd.,M. Pd, dengan guru mata
pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar di kelas X
TK]J Bapak Nurdin Harahap S. Sos.

Adapun alasan penulis memilih SMK Negeri 1
Batang Onang sebagai tempat penelitian, karena
kurangnya proses
pembelajaran berlangsung pada mata pelajaran
Komputer dan Jaringan Dasar dan kurangnya media

minat belajar siswa  saat

pembelajaran, sehingga peneliti ingin melakukan
penggunaan media pembelajaran Adobe Flash Cs 6
terhadap minat belajar siswa kelas X TKJ di SMK
Negeri 1 Batang Onang. Penelitian ini direncanakan
kurang lebih 2 bulan, yang dimulai dari bulan Maret
sampai Mei 2024. Waktu ini digunakan untuk
pengambilan data, pengolahan data, sampai pada
pembuatan laporan hasil penelitian.

Metode penelitian yang digunakan adalah
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penelitian kuantitatif, menurut Sugiyono (2021:16)
diartikan
sebagai metode yang berlandaskan pada filsafat

metode penelitian kuantitatif dapat

positivism, digunakan untuk meneliti pada populasi

atau  sampel tertentu, pengumpulan data
Interval Koefisien Kriteria

81-100 Sangat tinggi

61-80 tinggi

41-60 Cukup tinggi

21-40 Kurang tinggi

0-20 Kurang tinggi sekali

menggunakan instrument penelitian, analisis data
bersifan statistik, dengan tujuan untuk menguji
hipotesis yang telah ditetapkan”.

Adapun jenis penelitian yang digunakan pada
penelitian ini adalah eksperimen. Desain yang

X @)

digunakan
eksperimen

dalam penelitian
ini yaitu one-shot
case study. Penelitian menggunakan one-shot case

study dengan eksperimen yang dilakukan satu kali
tidak menggunakan tes awal maupun pembanding
(Ningsih et al. 2023). Berikut merupakan desain
penelitian one-shot case study:

Gambar 3.1 Desain One-Shot Case Study

Sumber: Sugiyono (2021:113)

Keterangan:

X : Treatment yang diberikan (variabel independen)

O : Observasi (Variabel dependen)

Adapun teknik pengumpulan data yang
digunakan pada penelitian ini adalah sebagai
berikut:

a. Observasi (pengamatan), digunakan bila objek
penelitian bersifat perilaku manusia, proses
kerja, gejala alam responden kecil.

b. Interview (wawancara), digunakan bila ingin
mengetahui hal-hal dari responden secara lebih
mendalam serta jumlah responden kecil.

C. Kusioner (angket), teknik pengumpulan data
yang dilakukan dengan cara memberi
seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis
kepada responden untuk dijawabnya.

d. Dokumentasi, catatan peristiwa yang telah
berlalu, bisa berbentuk tulisan, gambar, video,

audio  atau karya-karya monumental dari
seseorang.
Adapun instrument yang dipakai pada

penelitian ini adalah lembar angket. Angket

merupakan teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara memberi seperangkat
pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada

responden dan dijawabnya.

A. Teknik Analisi Data

Untuk melakukan analisis kedua variabel

dilakukan dengan dua cara yakni analisis data
deskriptif dan analisis data statistik inferensial. Maka
dari data yang dikumpulkan dan analisis dengan
ketentuan sebagai berikut:
1. Analisis Deskriptif

Mengetahui gambaran kedua variabel penelitian,
juga untuk menentukan posisi nilai rata-rata variabel
dengan penjelasannya melalui hitungan mean, median,
modus, distribusi frekuensi dan histogram. Analisis
digunakan melalui aplikasi SPSS versi 23. Maka
menetapkan kriteria penilaian kedua variabel sebagai
berikut:

Tabel 3.8 Kriteria Penilaian
Sumber : Arikunto dalam (BatuBara et.al. 2021)

2. Statistik Inferensial
a. Uji Normalitas
Menurut Khairani dalam (Qintara, 2022)
menyatakan bahwa, “normalitas adalah untuk
mengetahui apakah data dari suatu penelitian
dapat dinyatakan normal dan tidak normal, data
diharapkan adalah data bersifat normal”. Rumus
yang digunakan pada uji normalitas adalah uji
Kolmogorov-Smirmov yang menggunakan kategori
data dapat terbilang normal jika nilainya >o,05
maka data terdistribusi normal dan sebaliknya
melalui aplikasi program SPSS versi 23.

Chi kuadrat (xh? ) = fo-fh
fn

Keterangan :

F, = Frekuensi yang diobservasi

Fh = Frekuensi yang diharapkan
b. Uji-t

Untuk menguji hipotesis pada rumusan

masalah yaitu apakah terdapat Pengaruh Media
Pembelajaran  Interaktif Menggunakan Adobe
Flash CS 6 Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas X
TKJ Di SMK Negeri 1 Batang Onang maka
digunakan wuji-t. dalam penelitian ini, uji-t
menggunakan SPSS versi 23. Jika signifikansi
lebih kecil atau sama dengan 0,05 maka hipotesis
diterima begitu juga sebaliknya jika signifikansi
atau tidak sama dengan 0,05 maka hipotesis tidak

diterima.

B 22 Gt 23162

P Iz = @oAnEy? - (27
Keterangan:

txy = Angka indeks korelasi product moment

n = Sampel

¥Yx = Jumlah seluruh skor X

Yy = Jumlah seluruh skor Y

Yxy = Jumlah seluruh perkalian skor X dan Y

¥x? = Jumlah skor X dikuadratkan

Yy2=Jumlah skor Y dikuadratkan
Setelah rumus di atas maka dilanjutkan
dengan rumus berikut:

_rVn-2

t= Vi-r2
Keterangan:
T = Nilai t
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r = Koreksi product
n = Jumlah sampel
r* = Koefisien determinasi

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Data Hasil Angket Penggunaan
Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan
Adobe Flash Cs 6 Kelas X TK]J Di SMK Negeri 1

W

Batang Onang
Melalui hasil pengumpulan data yang
dilakukan terhadap penggunaan media

pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash
Cs 6 kelas X TK]J di SMK Negeri 1 Batang Onang
diperoleh nilai skor tertinggi 96 sedangkan nilai
skor terendah 86. Setelah data dikumpul dilakukan
analisis untuk mengetahui nilai mean, median dan
mode dari hasil angket yang disebarkan melalui
bantuan aplikasi SPSS 23, diperoleh output sebagai
berikut:

Tabel 4.1 Nilai Mean, Median, Mode Hasil Angket
Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif
Menggunakan Adobe Flash Cs 6

N Valid 24

Missing o
Mean 91.63
Median 92.00
Mode 92
Sum 2199

Sumber: Hasil Olahan Data Melalui SPSS 23

Berdasarkan tabel hasil perhitungan yang
dilakukan diketahui bahwa nilai rata-rata hasil
angket yang disebarkan untuk mengetahui
bagaimana gambaran penggunaan
pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash
Cs6 diperoleh nilai rata-rata sebesar 91.63 yaitu
berada pada kategori “sangat tinggi” sedangkan nilai
median sebesar 92.00 dan nilai modus sebesar 92.
dapat

media

disimpulkan bahwa
penggunaan interaktif
menggunakan Adobe Flash Cs 6 mendapatkan respon

yang baik dari siswa. Pencapaian ini diharapkan

demikian

Dengan

media pembelajaran

memberikan perubahan kepada tingkat minat siswa
dalam belajar. Adapun pencapaian siswa pada tiap
indikator yang ditetapkan dapat dilihat pada tabel
berikut:
Tabel 4.2 Pencapaian Tiap Indikator Hasil Angket
Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif

Menggunakan Adobe Flash Cs 6

No Indikator Rata-rata Kriteria
1 Kevalidan 92 Sangat
Tinggi

2 | Keefektifan 91 Sangat
Tinggi

3 Kepraktisan 92 Sangat
Tinggi

Berdasarkan perolehan skor hasil observasi yang
dicapai pada penggunaan pembelajaran
interaktif menggunakan Adobe Flash Cs 6 pada tiap
indikator yang ditetapkan dapat dijelaskan sebagai
berikut:

1. Pada indikator kevalidan diperoleh nilai rata-rata
sebesar 92
tinggi”.

2. Pada indikator keefektifan diperoleh nilai rata-
rata sebesar g1 yakni berada pada kategori “sangat

media

yakni berada pada kategori “sangat

tinggi”.

3. Pada indikator kepraktisan diperoleh nilai rata-
rata sebesar 92 yakni berada pada kategori “sangat
tinggi”.

Berdasarkan pencapaian siswa untuk tiap
indikator, diketahui pencapaian paling rendah berada
pada indikator keefektifan dan bertahan diperoleh

nilai rata-rata sebesar 91. Sedangkan pencapaian paling

tinggi berada pada indikator kevalidan dan
kepraktisan diperoleh nilai rata-rata sebesar 9.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran interaktif

menggunakan Adobe Flash Cs 6 mendapatkan respon
yang baik dari siswa. Pencapaian ini diharapkan
memberikan perubahan kepada tingkat minat siswa
dalam belajar. Selanjutnya data yang dikumpulkan
dapat dilihat dalam daftar distribusi frekuensi sebagai
berikut:

Tabel 4.3 Distribusi Frekuensi Data Hasil Jawaban

Observasi Media Pembelajaran Interaktif
Menggunakan Adobe Flash Cs 6

Valid Cumulative
Frequency | Percent | Percent Percent
Valid 86 1 4.2 4.2 4.2
87 2 8.3 8.3 12.5
89 2 8.3 8.3 20.8
90 3 12.5 12.5 33.3
91 3 12.5 12.5 45.8
92 4 16.7 16.7 62.5
93 3 12.5 12.5 75.0
94 2 8.3 8.3 83.3
95 1 4.2 4.2 87.5
96 3 12.5 12.5 100.0
To
cal 24| 100.0| 100.0

Sumber: Hasil Olahan Data Melalui SPSS 23
Berdasarkan tabel output distribusi frekuensi data
hasil observasi yang dilakukan pada kegiatan
pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash Cs
6 diketahui bahwa pencapaian siswa pada nilai 86
diperoleh 1 orang atau 4.200, pada nilai 87 diperoleh
sebanyak 2 orang atau 8.3, pada nilai 89 diperoleh
sebanyak 2 orang atau 8.3, pada nilai go diperoleh
sebanyak 3 orang atau 12.5%, pada nilai 91 diperoleh
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sebanyak 3 orang atau 12.5%, pada nilai 92 diperoleh
sebanyak 4 orang atau 16.79%, pada nilai 93 diperoleh
sebanyak 3 orang atau 12.5%, pada nilai 94 sebanyak
diperoleh 2 orang atau 8.3%, pada nilai 95 diperoleh
sebanyak 1 orang atau 4.20%, pada nilai 96 diperoleh
sebanyak 3 orang atau 12.5%. Selanjutnya untuk
melengkapi penjelasan tentang penyebaran data
dapat dilihat pada histogram hasil dari olahan SPSS
Versi 23 sebagai berikut:

Indikator Rata- | Kriteria
No
rata

1 Perasaan Senang 92 Sangat
Tinggi
2 | Ketertarikan Untuk 92 Sangat
Belajar Tinggi
3 | Menunjukkan 93 Sangat
Perhatian Saat Tinggi

Belajar
4 | Keterlibatan Dalam 91 Sangat
Belajar Tinggi

Gambar 4.1Histogram Hasil Jawaban Observasi
Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Adobe
Flash Cs 6

Histogram

m N

Frequency

T T T T T T T
86 88 90 92 91 96 98

Sumber: Hasil Olahan Data Melalui SPSS

B. Deskripsi Data Minat Belajar Siswa Kelas X
TKJ di SMK Negeri 1 Batang Onang Pada
Materi Konsep Teknologi Jaringan Komputer

N Valid 24
Missing o

Mean 91.92
Median 92.00
Mode 93
Sum 2206

Selanjutnya hasil data yang dikumpulkan
berikutnya melalui angket adalah terkait dengan
minat belajar siswa. Dari data yang dikumpulkan
skor tertinggi 96 sedangkan skor terendah 86.
Adapun hasil analisis yang dilakukan terhadap data
yang dapat dikumpulkan dapat dilihat pada tabel

berikut ini:

Tabel 4.4 Nilai Mean, Median, Modus dari Hasil

Angket Minat Belajar Siswa Kelas X TKJ di SMK
Negeri 1 Batang Onang Pada Materi Konsep
Teknologi Jaringan Komputer

Sumber: hasil olahan data dari SPSS 23

Berdasarkan tabel hasil perhitungan yang
dilakukan diketahui bahwa nilai rata-rata hasil angket
yang disebarkan
gambaran penggunaan media pembelajaran interaktif
menggunakan Adobe Flash Cs6 diperoleh nilai rata-

untuk mengetahui bagaimana

rata sebesar 9192 yaitu berada pada kategori “sangat
kuat” sedangkan nilai median sebesar 92.00 dan nilai
sebesar  93. Dengan dapat
disimpulkan siswa memiliki minat belajar yang tinggi.
Adapun pencapaian siswa pada tiap indikator yang
ditetapkan dapat dilihat pada tabel berikut:

modus demikian

Tabel 4.5 Pencapaian Indikator Angket Minat
Belajar Siswa Kelas X TK]J di SMK Negeri 1
Batang Onang Pada Materi Konsep Teknologi
Jaringan Komputer

Berdasarkan tabel pencapaian pada tiap indikator
yang ditetapkan dari hasil angket yang dikumpulkan
dapat dijelaskan sebagai berikut:

1. Pada indikator perasaan senang diperoleh nilai
rata-rata sebesar 92 yakni berada pada kategori
“sangat tinggi”.

2. Pada untuk  belajar
diperoleh nilai rata-rata sebesar 92 yakni berada
pada kategori “sangat tinggi”.

3. Pada indikator Menunjukkan perhatian saat

indikator ketertarikan

belajar diperoleh nilai rata-rata sebesa 93 yakni
berada pada kategori “sangat tinggi”.

4. Pada indikator Menunjukkan keterlibatan dalam
belajar diperoleh nilai rata-rata sebesa g1 yakni
berada pada kategori “sangat tinggi”.

Berdasarkan pencapaian siswa untuk tiap
indikator, diketahui pencapaian paling rendah berada
pada indikator keterlibatan dalam belajar diperoleh
nilai rata-rata sebesar 91 yakni berada pada kategori
“sangat tinggi”. Sedangkan pencapaian paling tinggi
berada pada indikator menunjukkan perhatian saat
belajar diperoleh nilai rata-rata sebesar 93 yakni berada
pada kategori “sangat tinggi”, artinya minat belajar
siswa kelas X TKJ di SMK Negeri 1 Batang Onang
pada materi konsep teknologi jaringan komputer
berada pada kategori sangat tinggi.Selanjutnya data
yang dikumpulkan dapat dilihat dalam daftar

distribusi frekuensi sebagai berikut:
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Kolmogorov- Tabel 4.7 Uji Normalitas Hasil Angket Minat Belajar
Smirnov? Shapiro-Wilk Siswa
Statisti
c Df | Sig. | Statistic | df | Sig. Sumber: Hasil Olahan Data Melalui SPSS 23
mina Valid | Cumulativ
t 164 | 24 .092 962 24| 485 Frequency Percent Percent e Percent
Tabel 4.6 Distribusi Frekuensi Data Hasil Angket Valid 87 1 4.2 4.2 4.2
Minat Belajar Siswa Kelas X TK]J di SMK Negeri 89 I 4.2 4.2 8.3
1 Batang Onang Pada Materi Konsep Teknologi 90 3 12.5 12.5 20.8
Jaringan Komputer o1 6 25.0 25.0 45.8
Sumber: Hasil Olahan Data Melalui SPSS 23
Berdasarkan tabel output distribusi frekuensi data oz 2 83 83 54-2
di atas, diketahui bahwa pencapaian siswa pada 93 7 29-2 29-2 83.3
nilai 87 diperoleh 1 orang atau 4.20, pada nilai 89 94 2 8.3 8.3 91.7
diperoleh sebanyak 1 orang atau 4.29%, pada nilai go 95 1 4.2 4.2 95.8
diperoleh sebanyak 3 orang atau 12.5%, pada nilai 91 06 I 42 42 100.0
diperoleh sebanyak 6 orang atau 25.09%, pada nilai 92 To
diperoleh sebanyak 2 orang atau 8.3%, pada nilai 93 tal 24 100.0 100.0

diperoleh sebanyak 7 orang atau 29.200, pada nilai
94 diperoleh sebanyak 2 orang atau 8.3, pada nilai
95 sebanyak diperoleh 1 orang atau 4.200, pada nilai
95 diperoleh sebanyak 1 orang atau 4.29%, pada nilai
96 diperoleh sebanyak 1 orang atau 4.29.selanjutnya
untuk melengkapi penjelasan tentang penyebaran
data dapat dilihat pada hirtogram hasil dari olahan
SPSS Versi 23 sebagai berikut:

Histogram

Wean =91.92
Std. Dev.=1.998
N=24

Frequency

Y_TOTAL

Gambar 4.2: Histogram Hasil Angket Minat
Belajar Siswa Menggunakan media
Pembelajaran Adobe Flash Cs 6
Sumber: Hasil Olahan Data Melalui SPSS

C. Uji Normalitas

Perhitungan normalitas hasil angket yang
dilakukan melalui SPSS 23 hasil perhitungan
disajikan pada tabel berikut:

Berdasarkan tabel hasil uji normalitas diatas dapat
diperoleh nilai signifikansi untuk hasil angket minat
belajar siswa sebesar 0.485. Karena nilai signifikansi
hasil angket lebih besar > o0.05, maka dapat
disimpulkan bahwa data hasil angket yang
dikumpulkan terkait dengan minat belajar dan media
pembelajaran yang dilakukan berdistribusi normal.

D. Uji-t

Untuk menguji kebenaran hipotesis yang diajukan
maka dari data yang
dikumpulkan dianalisis melalui perhitungan yang

dalam  penelitian ini

dilakukan. Adapun hipotesis yang ditetapkan dalam
penelitian ini adalah “terdapat pengaruh media
pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash Cs
6 terhadap minat belajar siswa kelas X TKJ di SMK
Negeri 1 Batang Onang”. Data dikumpulkan melalui
dari 24 siswa kelas X TKJ di SMK Negeri 1 Batang
Onang melalui pemberian angket kepada siswa.
Setelah data terkumpul maka dilakukan uji hipotesis
melalui secara manual dan SPSS 23.

Berdasarkan data-data yang sudah diketahui maka
selanjutnya masukkan kedalam rumus yang sudah
ditetapkan di atas:

Berdasarkan data-data yang sudah diketahui maka
selanjutnya masukkan kedalam rumus yang sudah
ditetapkan di atas:

o nyxy — (Tx)(y)
7 Inzx? = CoAmEy? — Oy

Txy

24(202.159) — (2.199)(2.206)

J[24(201.667 — (2.199)2][24(202.860) — (2.206)2]

Ty
(4.851.816) — (4.850.994)

J[(4.840.008) — (4.835.601)][(4.868.640) — (4.866.436)]

_ 822

I
o 4407 = 2204
822

1,
X {2203
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822
v = 46,93
Ty = 17,51
Selanjutnya untuk menguji apakah ada

pengaruh signifikansi diantara kedua wvariabel
digunakan uji-t hasilnya dapat dilihat di bawah

ni:

t=—
V1 —r?
t _ 17,51 24 — 2
J1-17,512
t _ 17,5v2—2
~ —305,6001
‘e 17,51 * 4,69
~ —305,6001
. 82,1219
~ —305,6001
t = 0,000026

Adapun hasil uji hipotesis yang dilakukan

Berdasarkan hasil perhitungan yang dilakukan
melalui SPSS 23 diketahui bahwa nilai rata-rata
hasil penelitian diperoleh nilai rata-rata sebesar
91.92 sedangkan nilai median sebesar 92,00 dan nilai
modus sebesar 93, artinya minat belajar siswa kelas
X TKJ di SMK Negeri 1 Batang Onang pada
materi konsep teknologi jaringan komputer berada
pada kategori sangat tinggi.

C. Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif
Menggunakan Adobe Flash Cs 6 Terhadap
Minat Belajar Siswa Kelas X TKJ] SMK
Negeri 1 Batang Onang
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan

diketahui bahwa thiwung > teabel yaitu 255,353 > 2,069.

Selanjutnya nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000

sedangkan nilai probabilitas diketahui sebesar 0,05

maka dapat disimpulkan bahwa nilai sig (2-tailed)

sebesar 0,05.

tersebut maka hipotesis alternatif diterima yaitu

“terdapat pengaruh media pembelajaran interaktif

menggunakan Adobe Flash Cs 6 terhadap minat

belajar siswa kelas X TK] di SMK Negeri 1 Batang

0,000 < Berdasarkan hasil nilai

pada SPSS 23 dapat dilihat pada tabel berikut ini: Onang ™.
Tabel 4.8 Hasil Uji Hipotesis
Sumber: Hasil Olahan Data SPSS 23 Test Value = o
Berdasarkan tabel output SPSS 23 hasil uji -

hipotesis di atas terlihat bahwa nilai thitung sebesar 95% Confidence
255,353. Sedangkan nilai tuabel taraf signifikan soo Sig. Mean Inte.rval of the
yaitu sebesar 2,069 dengan demikian dapat (- | Differenc Difference
dibandingkan bahwa nilai thitung > trabel yakni 255,353 > t Df | tailed) € Lower | Upper
2,069 Kemudian nilai signifikan yang didapat | Minat 225.353 | 23 .000 9L.917 91.07| 92.76
sebesar 0,000 maka diketahui bahwa nilai Sig. (2- Implikasi
tailed) 0,000 < 0.05 maka dapat disimpulkan bahwa Hasil analisis data yang telah dilakukan

hipotesis  alternatif yang dirumuskan dalam
penelitian ini diterima, artinya “terdapat pengaruh
media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe
Flash Cs 6 terhadap minat belajar siswa kelas X TK]
di SMK Negeri 1 Batang Onang”.
4. KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN
Kesimpulan
a&. Gambaran Media Pembelajaran Interaktif
Menggunakan Adobe Flash Cs 6
Berdasarkan  hasil  perhitungan  yang
dilakukan melalui SPSS 23 diketahui bahwa nilai
rata-rata hasil angket yang disebarkan untuk
mengetahui bagaimana gambaran penggunaan
media pembelajaran interaktif menggunakan
Adobe Flash Cs 6 diperoleh nilai rata-rata sebesar
91.63 sedangkan nilai median sebesar 92.00 dan
nilai modus sebesar 92. Dengan demikian dapat
bahwa  penggunaan
pembelajaran interaktif menggunakan Adobe
Flash Cs 6 mendapatkan respon yang baik dari

disimpulkan media

siswa. Pencapaian ini diharapkan memberikan

perubahan kepada tingkat minat siswa dalam

belajar.

b. Gambaran Minat Belajar Siswa Kelas X
TK]J SMK Negeri 1 Batang Onang

diketahui penggunaan media pembelajaran interaktif
menggunakan Adobe Flash Cs 6 mendapatkan respon
yang baik dari siswa. Minat belajar siswa kelas X TK]J
di SMK Negeri 1 Batang Onang pada materi konsep
teknologi jaringan komputer berada pada kategori
tinggi. Hipotesis alternatif (H.) yang
ditegakkan diterima kebenarannya yang
terdapat pengaruh yang signifikan antara penggunaan
media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe
Flash Cs 6 terhadap minat belajar siswa kelas X TK]J di
SMK Negeri 1 Batang Onang. Hasil yang diketahui
(H.) yang diterima kebenarannya dimana, sebagai
implikasinya pendidik  disekolah
memegang peranan penting dalam rangka mencapai
tujuan dan meningkatkan minat belajar siswa. Melalui
interaktif
menggunakan Adobe Flash Cs 6 siswa diharapkan dapat
lebih aktif dalam pembelajaran, lebih giat dalam

belajar dan mampu menarik daya tarik siswa dalam

sangat
artinya

guru  sebagai

penggunaan media pembelajaran

belajar. Sehingga dengan membiasakan hal tersebut,
siswa menjadi lebih mudah menguasai dan memahami
isi materi yang disampaikan oleh guru.

Saran
a. Siswa, diharapkan mampu memperbaiki cara
belajarnya dalam menerima pelajaran disekolah
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juga siswa hendaknya berusaha untuk dapat
mengikuti kegiatan pembelajaran dengan baik
baik dan meningkatkan minat belajarnya serta
berperan aktif dalam pembelajaran.

b. Guru, khususnya guru mata pelajaran komputer
dan jaringan dasar di SMK Negeri 1 Batang
Onang hendaknya dalam menyampaikan
materi menggunakan media pembelajaran yang
tepat dan mampu membuat siswa mudah
menguasai materi yang disampaikan.

c. Kepala Sekolah SMK Negeri 1 Batang Onang,
hendaknya menyediakan sarana dan prasarana
yang lengkap sehingga dapat menunjang proses
kegiatan belajar mengajar disekolah. Misalnya
penyediaan berbagai media pembelajaran yang
lengkap sehingga dapat memperlancar proses
pembelajaran.

d. Bagi para peneliti dibidang pendidikan
khususnya Pendidikan Vokasional Informatika
disarankan untuk mengadakan penelitian yang
sejenis yang melibatkan variabel lain yang
berkaitan dengan hasil belajar, sehingga dapat
diketahui  faktor-faktor

hubungan dengan minat belajar.

yang mempunyai
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