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Abstract

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan metode pembelajaran
pengaruh media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Falsh terhadap hasil
belajar siswa pada mata pelajaran informatika di SMPN 3 Bengkulu Selatan.
Metode penelitian ini adalah metode kuantitatif deskriptip. Pengumpulan data
dilakukan dengan teknik, observasi, angket, tes, dokumentasi Hasil penelitian
menujukan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash berbpengaruh
terhadap hasil belajar siswa dari analisis kuesioner yang mendapatkan mean
atau rata-rata 82,33 dan persentase 84,05% dengan keterangan Tinggi.
Sedangkan media pembelajaran Berdasarkan hasil uji hipotesis menggunakan uji
paired sampel t-test dapat disimpulkan bahwa untuk nilai pretest posttest
menunjukan bahwa sig (2-tailed) bernilai sebesar 0,00 maka dinyatakan lebih
kecil <0,05. Secara statistik dapat ditulis (0,000 < 0,05) maka dapat diartikan
bahwa Ha diterima dan H-0 ditolak yang berarti terdapat pengaruh media
pembelajaran interaktif berbasis flash terhadap hasil belajar siswa kelas VII di
SMPN 3 Bengkulu Selatan. Selain itu, nilai thitung = 52,311 > ttabel = 2,000
maka dapat disimpulkan bahwa Ha diterima dan HO ditolak yang berarti adanya
terdapat pengaruh media pembelajaran interaktif berbasis flash terhadap hasil
belajar siswa kelas VII di SMPN 3 Bengkulu Selatan dengan materi informatika.
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Pendahuluan

Media pembelajaran adalah alat yang dapat
membantu proses belajar mengajar dan ada
banyak jenis media pembelajaran, mulai dari
media visul, wordwall, media vidio, dan power
point dan masih banyak lagi. Dengan
menggunakan media pembelajaran salah satunya
dengan menggunakan media interaktif berbasis
adobe flash cs6 sehingga dapat mecapai tujuan
pendidikan secara umum dan untuk mencapai
tujuan khususnya pembelajaran disekolah.

Pemanfaatan Media pembelajaran merupakan
suatu alat yang dapat digunakan oleh guru dalam
penyampaian  materi  pelajaran  sehingga
diharapkan pembelajaran menjadi menyenangkan
dan memberikan gambaran secara jelas mengenai
materi yang disampaikan. Penggunaan media
menggunakan program Adobe Flash CS6 di
harapkan dapat meningkatkan mutu kualitas
peserta didik dalam memahami secara datail
materi yang disampaikan oleh guru sehingga
mereka termotivasi untuk selalu mengikuti
proses  pembelajaran  tanpa = mengalami
kejenuhan.

Media yang digunakan dalam pembelajaran
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik
untuk tetap fokus dalam pembelajaran dan tetap
terjamin, yaitu dengan penggunaan bahan ajar
berbasis Adobe Flash CS6, merupakan salah
satu contoh pemanfaatan teknologi informasi dan
komunikasi yang dapat memudahkan proses
pembelajaran. dengan adanya media ini
diharapkan bisa membantu siswa memahami
materi pelajaran yang di berikan oleh guru untuk
memotivasi dalam pembelajaran.

Hasil belajar mencakup ranah kognitif, ranah
afektif dan ranah psikomotorik. (Tasya & Abadi,
2019) Hasil belajar mempunyai peranan penting
dalam proses pembelajaran karena akan
memberikan sebuah informasi kepada guru
tentang kemajuan peserta didik dalam upaya
mencapai  tujuan-tujuan belajarnya melalui
proses kegiatan belajar mengajar selanjutnya.
Adapun faktor yang mempengaruhi hasil belajar
matematika yaitu faktor internal dan faktor
eksternal.  Untuk  mengatasi  pemasalahan
tersebut, guru harus bijaksana dalam menentukan
suatu model pembelajaran yang sesuai yang
dapat menciptakan situasi dan kondisi yang
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kondusif agar proses belajar mengajar dapat
berlangsung sesuai dengan tujuan yang
diharapkan dan siswa bisa lebih aktif. (Tasya &
Abadi, 2019).

Tingkat pemahaman siswa terhadap mata
pelajaran dalam pembelajaran dapat diketahui
dengan melakukan evaluasi. Peran penilaian
dalam pembelajaran sangatlah penting dilakukan
di lembaga pendidikan. Setelah  proses
pembelajaran dilakukan kegiatan dilakukan oleh
guru dan siswa, kemudian guru akan melakukan
penilaian sebagai bagian dari evaluasi. Untuk
mengukur keberhasilan siswa dalam menguasai
materi yang diajarkan oleh guru dengan
menggunakan alat penilaian berupa evaluasi
yang berupa instrumen penilaian dalam bentuk
tes maupun non tes merupakan tujuan dari
penilaian hasil pembelajaran.

Berdasarkan observasi pada tanggal 28 — 30
Agustus 2023, bahwa siswa kelas VII SMP
Negeri 03 Bengkulu Selatan masih mengalami
kesulitan memahami materi yang di berikan oleh
guru khusunya pada mata pelajaran informatika
sehingga mempengaruhi hasil belajar. Hal ini
menunjukkan bahwa strategi pembelajaran yang
di berikan oleh guru masih konvensional,
sehingga guru harus mengunakan strategi yang
berbeda dari pada sebelumnya salah satunya
dengan menggunakan media pembelajaran
intraktif adobe flahs CS6, dikernakan media
pembelajaran intraktif adobe flahs CS6 tidak
memerlukan internet dan mudah dalam
pembuatan dan penggunaanya jika dibanding kan
dengan media yang lainya sebagai alat bantu
pembelajaran. Untuk dapat meningkatkan
rendahnya hasil belajar siswa pada mata
pelajaran informatika bagi siswa VII SMP
Negeri 03 Bengkulu Selatan, guru harus dapat
memanfaatkan media secara maksimal di dalam
kelas. Menurut peneliti, penggunaan media
pembelajaran dapat menjadi strategi untuk
meningkatkan hasil belajar siswa agar siswa
lebih aktif dalam pembelajaran di kelas.

Hasil belajar informatika pada salah satu
kelas VII A di SMP Negeri 03 Bengkulu Selatan
dengan jumlah siswa 31 orang, yang mana hasil
belajar siswa khususnya pada mata pelajaran
informatika masih kurang atau dibawah rata-rata
< 76 , sehingga diperlukan penerapan strategi
pembelajaran yang baru, dan guru harus
menerapkan strategi untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Strategi yang dimaksud adalah

upaya guru dalam memperlakukan siswa agar
apa yang dilakukan siswa menjadi pengalaman
belajar yang berharga dan tidak mungkin
dilupakan oleh siswa. Tujuan yang ingin dicapai
dari penelitian ini untuk mengetahui pengaruh
media pembelajaran interaktif berbasis adobe
flahs CS6 terhadap hasil belajar siswa pada mata
pelajaran informatika di kelas VII SMP Negeri
03 Bengkulu Selatan.

Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah metode kuantitatif. Menurut sugiyono
(2022:8), menjelaskan bahwa metode penelitian
kuantitatif dapat diartikan sebagai metode
penelitian yang berlandaskan pada filsafat
positivisme, digunakan untuk meneliti pada
populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data
menggunakan instrumen penelitian, analisis data
bersifat kuantitatif/statistik dengan tujuan untuk
menguji hipotesis yang telah ditetapkan.

Desain penelitian yang digunakan adalah
kuantitatif melalui metode eksperimen semu
(Quasi Experimental) dengan menggunakan
pretest-posttest. Desain ini mempunyai kelompok
kontrol, tetapi tidak berfungsi sepenuhnya untuk
mengontrol  variabel-variabel  luar  yang
mempengaruhi pelaksanaan eksperimen.
Pelaksanaan dari desain eksperimen semu adalah
menggunakan kelas eksperimen dan kelas
kontrol dengan memanipulasi perlakuan yang
berbeda pada media pembelajaran yang
digunakan.

Populasi dalam penelitian ini ialah kelas VII
A dan B SMP Negeri 03 Bengkulu Selatan.
Dengan mata pelajaran informatika dengan
jumlah siswa 61 siswa. Menurut Sugiyono
(2017:80) Populasi adalah suatu wilayah
generalisasi yang terdiri dari obyek-obyek atau
subyek-subyek yang mempunyai kualitas dan
ciri-ciri tertentu yang digunakan oleh peneliti
untuk mempelajarinya dan menarik
kesimpulannya.

Sampel adalah subjek penelitian yang dapat
mewakili keseluruhan populasi yang diteliti.
Sampel yang diambil dari populasi harus benar-
benar  representatif ~ (mewakili).  Menurut
Sugiyono (2017:81). Sampel adalah bagian dari
jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi tersebut. Dalam penelitian ini sampel
yang digunakan adalah siswa kelas VII B SMP
Negeri 03 Bengkulu Selatan yaitu sebanyak 30
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orang. Analisis data menggunakan uji validitas,
uji reliabilitas, uji normalitas, uji homogenitas.
Dan pengujian hipotesis menggunakan uji t.

Hasil Penelitian

Penelitian yang telah di laksanakan dari
tanggal Januari sampai dengan Maret 2024 yang
dilakukan peneliti di SMP Negeri 3 Bengkulu
Selatan yang berlokasi di JI. Kayu Kkunyit,
Kecamatan Manna, Kabupaten Bengkulu
Selatan. Penelitian dilakukan di kelas VII A
sebagai kelas Kontrol dan kelas VII B sebagi
kelas Eksprimen SMP Negeri 3 Bengkulu
Selatan.

Hasil belajar pretest dan posttest kelas kontrol
ini dilakukan di kelas VII B SMP N 3 Bengkulu

Selatan yang mana untuk  mengetahui
kemampuan  hasil  belajar siswa tanpa
menggunakan media pembelajaran berbasis

adobe flash c¢s6. Tes yang digunakan pada kelas
kontrol berupa tes pilihan ganda yang masing-
masing berjumlah 20 saoal yang beriskan materi
yang telah dipelajari sebelumnya. Hasil tes dapat
dilihat pada tabel dibawah ini :

No. Nama Pretest  Posttest
Kontrol Kontrol
1 Aad Alfikri 60 65
2 Adelia Anggraini 65 65
3 Aizzah Syaffanah 65 75
Andien Syendora
4 Putri 60 70
5  Arga Anugrah 60 65
Bimo Rahmad
6 Khalid 55 65
7  Bunga Okta Lestari 60 65
8 Caca Andika 60 65
Cahaya Komala
9 Dewi 60 60
10 Cinta Septia Sami 80 85
11  Decha Maharani 65 75
12 Dora 75 75
13  Fadiya Dwi Afriza 65 70
14 Fajar Al Zacky 60 75
15 Filza Safa Nabila 65 70
16  Flora Aprilia 80 90
Fredika Rahmat
17 Fadillah 60 75
18  Gesti Rosidta 55 65
19 Haykal Ayman Noer 80 80
20  Khristian 60 65
Latifa Asha Nur
21 Hasanah 55 60
M. Rizky G.
22  Pratama 60 65
23 Marvel lbrahim 60 65

Muhammad Al
24 Afgani 65 65
25  Muhammad Fauzi 60 65
26  Mutiara Kirana Putri 60 65
27  Rafki Noprizal 75 80
Rizgi Fadillah
28 Rahmadan 65 65
29  Titi Oktavia 65 75
Topan Erdianto
30 Saputra 60 65
31 Zasghia Carisa Putri 50 55
Jumlah 1965 2145
Rata-rata 63 69

Berdasarkan tabel diatas tentang nilai hasil
pretest posttest kelas kontrol maka diperoleh
nilai pretest dari 31 orang siswa yang mana
berdasarkan hasil dari pretest siswa di peroleh
nilai siswa yang tuntas KKM sebanyak 5 orang
siswa dan yang tidak tuntas KKM sebanyak 26
orang dengan rata-rata kelas sebesar 63,
sedangkan hasil dari posttest kelas kontrol 21
orang siswa yang belum tuntas KKM dan ada 10
orang siswa yang lulus KKM dan memperolah
nilai yang belum memuaskan yang mana dengan
rata-rata kelas sebesar 69, yang artinya siswa
masih banyak yang belum memahami materi
yang di sampaikan lewat pembelajaran
konvesional.

Selanjutnya Hasil belajar yang di sebarkan
kepada siswa berupa tes pretest dan posttest yang
mana untuk mengetahui kemapuan siswa dalam
pembelajaran serta membandingkan hasil belajar
siswa kelas eksprimen dan kelas kontrol, tes
disini berupa pilihan ganda yang berjumlah 20
soal. Hasil tes dapat dilihat pada tabel berikut ini:

No. Nama Pretest  Posttest

Kontrol Kontrol
1 Abdi Solihin 65 75
2 Allen Syafitri 60 70
3 Angga Pirmanto 55 75
4  Atika Ghea Lova 60 80
5 AyuPutri 55 75
6  Cantika Frestisa 65 95
7  Celvin Saputra 65 85
8  Chyka Arumi 75 85
9  Dafey Ratyoh 60 80
10 Depa Sapitri 55 75
11 Deza Cleopatra 60 80
12 Fanny Baitul Janati 60 95
13  Faras Azzrori 60 85
14 Fuggi Andesker 60 80
15 Gibran Haris Dinata 60 85
16  Hafiza Haulia Putri 65 80
17  Irfan Nurhidayat 65 85
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Koko Satria 60 80
18 Wirando
19  Muhamad Al Fahri 50 85
20  Muhammad Zakir 60 75
21  Naura Olivia 55 95
22 Neko Agus Tian 65 75
23 Nur Hafidza 75 85
Palesskianda Putra 60 80
24 Pratama
25 Rafles Pranata 65 80
26  Rifgiy Fauzi Alhafiz 60 85
27  Shintia Aurellisia 55 85
Yolanda Kurnia 65 85
28 Aziza
29  Zaira Apres Yettri 55 75
30 Zemy Fratama 80 100
31  Abdi Solihin 65 75
Jumlah 1850 2470
Rata-rata 61 82

Berdasarkan tabel diatas tentang nilai hasil
pretest posttest kelas ekspriment maka diperoleh
nilai pretest dari 30 orang siswa yang mana
berdasarkan hasil dari pretest siswa di peroleh
nilai siswa yang tuntas KKM sebanyak 3 orang
siswa dan yang tidak tuntas KKM sebanyak 27
orang dengan rata-rata kelas sebesar 61,
sedangkan hasil dari posttest kelas ekspriment
hanya ada 1 orang siswa yang belum tuntas
KKM dan ada 29 orang siswa yang lulus KKM
dan memperolah nilai yang sangat memuaskan
yang mana dengan jumlah keseluruan nilai siswa
sebesar 2470 dan rata-rata kelas sebesar 82 yang
artinya siswa sudah memahami materi yang di
sampaikan lewat media  pembelajaran
pembelajaran berbasis adobe flash cs6.

Dari tabel hasil belajar pretest dan posttest kelas
ekspriment dan kelas kontrol, maka dapat
dibandingkan bahwa nilai pretest untuk kelas
ekspriment dengan jumlah siswa sebanyak 30
orang memperolah nilai yang tuntas KKM
sebanyak 3 siswa dengan rata-rata kelas 61 yang
artinya siswa belum memahami dan menguasi
materi pelajaran, sedangkan untuk posttest kelas
ekspriment  setelah  menggunakan  media
pembelajaran berbasis adobe flash cs6. sebagai
media dalam proses pembelajaran dari 30 orang
siswa yang memperoleh nilai tuntas KKM
sebanyak 29 orang siswa dan yang tidak lulus
KKM hanya ada 1 orang siswa dengan rata-rata
kelas 82 vyang artinya media pembelajaran
berbasis adobe flash cs6 memiliki pengaruh
terhadap hasil belajar siswa dapat dilihat dari
nilai siswa yang mana sebelum menggunakan
media pembelajaran nilai siswa masih dibawah

rata-rata dan sesudah menggunakan media
pembelajaran berbasis adobe flash cs6 terdapat
peningkatkan hasil belajar siswa.

Sedangkan untuk kelas kontrol dari hasil pretest
dan posttest siswa kelas VII B SMP N 3
Bengkulu Selatan di perolah nilai pretest siswa
dengan rata-rata kelas 63 sedangkan untuk
posttest di peroleh nilai rata-rata kelas sebesar 69
dan jumlah siswa yang tuntas KKM sebanyak 5
orang siswa. Dapat disimpulkan bahwa
perbandingan hasil belajar siswa untuk kelas
ekspriment dan kelas kontrol sangat berbeda
yang mana kelas ekspriment menggunakan
media pembelajaran berbasis adobe flash cs6
sebagai media pembelajaran sedangkan kelas
kontrol hanya menggunakan metode ceramah
dan tidak menggunkan media pembelajaran
sebagai alat bantu dalam pembelajaran.yang
artinya media pembelajaran berbasis adobe flash
cs6 ini memiliki pengaruh terhadap hasil belajar
siswa.

Kemudian dilanjutkan memberikan angket ke
responden yang berisi 10 butir, jumlah N 30 dan
5 kategori jawaban. Berdasarkan data yang
diperoleh nilai skor persentase yang didapatkan
92,06% dapat disimpulkan bahwa model
pembelajaran kooperatif jigsaw bahwa responden
memilih kategori setuju. Analisis tahap akhir
meliputi uji normalitas dan uji hipotesis (uji t).

1. Uji Normalitas

Uji normalitas distribusi data ditentukan dengan
kesesuaian anatara data hasil pengamatan dengan
distribusi normal. Pengujian normalitas akan
menggunakan uji Shapiro-Wilk diatas tingkat
kepercayaan 5% atau 0,05 pada SPSS. Adapun
hasil uji normalitas terhadap hasil nilai dari
Pretest dan Posttest berdasarkan uji normalitas
Shapiro-Wilk untuk hasil belajar pretest
diperoleh yaitu 0,495 sehingga 0,0495 > a =
0,05. Hal ini menunjukkan bahwa data hasil
belajar pretest terdistribusi normal. Sedangkan
nilai hasil belajar posttest diperoleh yaitu 0,085
sehingga 0,085 >a=0,05. Hal ini
menunjukkan bahwa data hasil belajar posttest
terdistribusi normal.

2. Uji Hipotesis (Uji t)

Hasil analisis SPSS untuk nilai pretest dan
posttest  berdasarkan  kaidah  pengambilan
keputusan yang dikemukakan oleh Santoso
2022:311) sebagai berikut :
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1) Nilai Sig > 0,05 maka Ho diterima.

2) Nilai Sig < 0,05 maka Ho ditolak

Diketahui hasil Sig. (2-tailed) pada tabel 4.11
sebesar 0,000, maka dinyatakan lebih kecil dari
0,005. Secara statistic dapat ditulis 0,000 < 0,05
maka dapat diartikan bahwa Ho ditolak dan H,
diterima, yang bearti pengaruh  model
pembelajaran kooperatif jigsaw terhadap hasil
belajar siswa efektif terhadap hasil belajar siswa.
Diketahui t hitung mempunyai nilai -16,554.
Penyebab t hitung bernilai negative dikarenakan
skor mean pretest lebih kecil dari skor mean
posttest, pada konteks ini t hitung adalah nilai
mutlak sehingga menjadi 16,554. Selanjutnya
menentukan nilai t tabel melalui distribusi nilai t
tabel stastistik. T tabel dapat ditemukan dengan
mengetahui nilai df yang diperoleh dari N-1= 30-
1 = 29 dan nlai signifikan (a/2). Jika a (derajat
kesalahan) yang ditentukan adalah 5% dan
menggunakan uji dua pihak, besarnya nilai
signifikansi yaitu 0,05/2 = 0,025. Jadi harga t
tabel didapat adalah 2,045. Berdasarkan paparan
diatas, nilai t hitung = 16,554 > t tabel = 2,045
maka dapat disimpulkan bahwa Hq ditolak dan
H, diterima yang bearti pengaruh model
pembelajaran kooperatif jigsaw terhadap hasil
belajar siswa pada mata pelajaran administrasi
sistem jaringan di SMKN 3 Seluma berpengaruh
terhadap hasil belajar.

Pembahasan

Penelitian ini telah dilaksanakan pada tanggal
31 Januari sampai dengan tanggal 1 Maret 2023
yang melibatkan seluruh siswa kelas VII A dan B
SM Negeri 3 Bengkulu Selatan dengan yang
mana dibagi menjadi 2 kelas yaitu kelas kontrol
dan ekspriment dengan mata pelajaran
informatika, kelas ekspriment menggunakan
media pembelajaran interaktif berbasis adobe
flash cs6 sebagai media pembelajaran sedangkan
kelas kontrol menggunakan konvesional atau
metode ceramah dalam proses belajar .

Ada beberapa uji yang dilakukan oleh peneliti
sebelum memulai sebuah penelitian yaitu
melakukan uji validasi soal yang berisikan 20
pertayaan soal pilihan ganda yang menunjukan
dari 20 soal tersebuat yang telah dilakukan uji
validasi semua item soal tersebut valid dimana
r_(hitung )>r_tabel dan dinyatakan valid.
Kemudian peneliti melakukan uji reliabilitas
dengan menggunakan rumus Alpha Cronbsc’h
yang dimana suatu instrument dikatakan reliabel

apabila nilai Alpha Cronbsc’h lebih besar dari
0,60, dan hasil pengujian reliabitas di peroleh
nilai Alpha Cronbsc’h sebesar 0.956 > 0,60 dan
instrument tersebuat dinyatakan reliabel.

Pada proses penelitian yang pertama Kali
peneliti lakukan yaitu dengan memberikan soal
pertayaan pretest sebanyak 20 soal yang
dibagikan pada kelas kontrol dan ekspriment
dikernakan peneliti ingin mengetahui terlebih
dahulu  kemampuan awal siswa  serta
membandingkan nilai hasil belajar siswa kelas
kontrol dan ekspriment. Setelah pengerjaan soal
pretest maka di peroleh nilai siswa kelas kontrol
dengan rata-rata kelas 63, sedangkan untuk
pretest kelas ekspriment dari 30 orang siswa
maka diperoleh nilai rata-rata kelas sebesar 61

Langka selanjutnya peneliti menggunakan
media media pembelajaran interaktif berbasis
adobe flash cs6 pada kelas ekspriment dan kelas

kontrol menggunakan metode ceramah atau
konvensional yang mana peleliti ingin
mengetahui  apakah ada pengaruh media
pembelajaran interaktif ~ sebagai media

pembelajaran. Setelah peneliti menerapkan kedua
metode pembelajaran pada setiap kelas kontrol
dan ekspriment dan terlihat bahwa siswa kelas
ekspriment  lebih  aktif dalam  proses
pembelajaran di bandingkan dengan kelas
kontrol. Dari hasil posttest yang peneliti berikan
kepada siswa dengan jumlah soal 20 soal yang
mana kelas ekspriment menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis adobe flash cs6
mendapatkan nilai dengan rata-rata kelas 82,
sedangkan untuk kelas kontrol yang hanya
menggunakan metode ceramah dan konvensional
memperolah nilai dengan rata-rata kelas sebesar
69. Berdasarkan hasil dari persentase kedua kelas
kontrol dan ekspriment maka dapat disimpulkan
bahwa tingkat penguasaan meteri pelajaran siswa
pada mata pelajaran informatika togolong baik
dan terdapat perbandingan hasil belar siswa kelas
kontrol dan ekspriment.

Berdasarkan hasil uji normalitas dengan
menggunakan shapiro-wilk dengan berbantukan
SPSS 25 vyaitu dengan nilai signifikas > 0,05
maka data tersebuat berdistribusi normal
sedangkan nilai signifikasi < 0,05 maka data
tersebut tidak berdistribusi normal, hasil nilai
signifikasi pretest kontrol 0,70 > 0,05, dan untuk
nilai signifikasi posttest kontrol 0,563 > 0,05,
pengujian normalitas pretest ekpriment dengan
nilai signifikasi 0,268 > 0,05, nilai signifikasi
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posttest ekspriment 0,391 > 0,05. Maka dapat
disimpulkan bahwa data tersebut berdistribusi
normal. Setelah melakukan uji normalitas
sebagai uji prasarat sekanjutnya peneliti
melakukan uji homogenitas dengan
menggunakan SPSS 25 denggan  dasar
pengambilan keputusan jika nilai signifikasi >
0,05 maka data homogen atau bervarian sama,
dan hasil dari penhujian homogenitas maka
diperoleh nilai signifikasi based on mean 0,508 >
0,05. Maka dapat disimpulkan dari hasil
pengujian homogenitas bahwa data tersebut
berdistribusi homogen atau bervarian sama.

Uji prasarat selanjutnya yang peneliti lakukan
ialah uji t hasil uji hipotesis Paired Sampel-Test
yaitu jika nilai asym sig. (2-tailed) < 0,05 yang
artinya Ho ditolak dan Ha diterima. Sedangkan
jika nilai asym sig (2-tailed) > 0,05 yang artinya
Ho diterima dan Ha ditolak, maka diperolah nilai
signifikasi dari pengujian Paired Sampel-Test
sebesar 0,000 < 0,05. Yang atinya diduga adanya
pengaruh penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis adobe flash cs6 terhadap hasil
belajar siswa pada mata pelajaran Informatika
kelas VII A dan B di SMP Negeri 4 Bengkulu
Selatan.

Berdasarkan hasil dari analisis data pretest
posttest kelas ekspriment dan pretest posttest
kelas kontrol yang telah dilakukan oleh peneliti
pada instrument soal maka di peroleh nilai siswa
yang tuntas KKM pada pretest ekpriment
berjumlah 3 orang siswa dan yang tidak tuntas
KKM berjumlah 27 siswa dengan rata-rata kelas
61. Dan untuk posttest ekpriment jumlah siswa
yang tuntas KKM berjumlah 29 siswa dan yang
belum tuntas KKM bejumlah 1 siswa dengan
rata-rata kelas 82. Adapun untuk kelas kontrol di
peroleh nilai pretest siswa yang belum tuntas
KKM berjumlah 26 orang siswa dengan rata-rata
kelas 63, sedangkan untuk posttest kelas kontrol
di perolah nilai siswa yang belum tuntas KKM
berjumlah 21 siswa dan yang tuntas KKM
berjumlah 10 orang siswa dengan rata-rata 69.
Berdasarkan hasil belajar dari kedua Kkelas
ekpriment dan kontrol maka dapat dilihat selisih
nilai dari kedua kelas tersebut bahwasanya media
pembelajaran interaktif berbasis adobe flash cs6
memiliki pengaruh terhadap hasil belajar siswa.

Kesimpulan
Berdasarkan analisis data observasi, dan hasil
belajar pretest dan posstest bahwa adanya

pengaruh penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis adobe flash cs6 pada mata
pelajaran informatika di kelas mempengaruhi
hasil belajar siswa VII B SMP Negeri 3
Bengkulu Selatan dapat dilihat dari hasil lembar
observasi dan hasil belajar peserta didik, yang
mana bisa dilihat di data hasil posttes kelas
ekperimen mengalami peningkatan hasil belajar
setelah menggunakan media pembelajaran
interaktif. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis adobe flash c¢s6 sebagai media
pembelajaran sangat mempengaruhi hasil belajar
siswa. Hal tersebut dapat dibuktikan dengan uji
hipotesis nilai pretest dan posttest menunjukan
bahwa sig (2-tailed) bernilai 0,000<0,05 maka
dapat disimpulkan Ho ditolak, dan Ha diterima
yang artinya diduga ada pengaruh penggunaan
media pembelajaran interaktif berbasis adobe
flash cs6 terhadap hasil belajar siswa pada mata
pelajaran informatika di kelas VII B di SMP
Negeri 3 Bengkulu Selatan.
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