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ABSTRAK

Tiara Sri Rahayu, 2026. “ Pengaruh penggunaan multimedia presentasi terhadap
hasil belajar Informatika siswa kelas VII SMPN 2 Batang Gasan”.

Proses pembelajaran yang dilakukan di SMPN 2 Batang Gasan
ditemui permasalahan seperti rendahnya hasil belajar siswa yang belum
mencapai KKM yang ditentukan yaitu 75, media pembelajaran yang belum
bervariasi membuat suasana belajar terkesan membosankan, kurang
menarik minat siswa sehingga pembelajaran belum tercapai secara
maksimal. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat
pengaruh dari multimedia presentasi terhadap hasil belajar informatika
siswa kelas VII SMPN 2 Batang Gasan.

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan
menggunakan pendekatan kuasi Eksperimen. Populasi pada penelitian ini
adalah siswa kelas VII SMPN 2 Batang Gasan. Teknik pengambilan sampel
menggunakan Teknik Simple Random Sampling, Sampel penelitian adalah
Siswa Kelas VII A (kontrol), dan siswa Kelas VII B (eksperimen) dengan
jumlah masing masing kelas terdiri dari 26 siswa. Teknik pengumpulan data
menggunakan tes objektif sebanyak 20 soal yang telah diuji sebagai
persyaratan tes yaitu validitas, reabilitas, daya beda dan indeks kesukaran.
Setelah diperoleh data terhadap hasil belajar, dilakukan uji normalitas, uji
homogenitas dan dilanjutkan uji-t. Hasil penelitian ini menunjukkan nilai
rata-rata siswa yang menggunakan multimedia presentasi yaitu 80,96 lebih
tinggi dari kelas menggunakan media yang tersedia yaitu 74,04. Sedangkan
dari perhitungan tes diperoleh thiung > tiabel yaitu, 2,3457 > 2,010 pada taraf
signifikan a 0,05. Dengan demikian penerapan multimedia presentasi
berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar Informatika siswa kelas
VII SMPN 2 Batang Gasan.

Kata Kunci: Multimedia Presentasi, Hasil Belajar, Informatika
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan merupakan proses pengembangan potensi, kemampuan,
dan kapasitas manusia yang mudah dipengaruhi oleh kebiasaan, kemudian
disempurnakan dengan kebiasaan-kebiasaan yang baik. Di mana terdapat
pada Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional dijelaskan bahwa:

“Pendidikan  berfungsi mengembangkan kemampuan dan
membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam
rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk
berkembangnya potensi peserta didik menjadi manusia beriman dan
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat,
berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga Negara yang
berdemokratis serta bertanggung jawab”

Berdasarkan Undang-undang tersebut maka Pendidikan sangat
berperan penting dalam pengembangan sumber daya manusia, yang
dilaksanakan dalam bentuk pembelajaran di sekolah. Pendidikan menjadi
landasan utama dalam menciptakan generasi yang cerdas, kompeten, dan
berdaya saing di tingkat global (Darman, 2018). Di abad ke-21, revolusi
digital telah mengubah tatanan kehidupan, termasuk dalam dunia
pendidikan. Teknologi informasi dan komunikasi telah menjadi bagian
penting dari kehidupan sehari-hari. Organisasi Pendidikan, Keilmuan, dan
Kebudayaan Perserikatan Bangsa-Bangsa (UNESCO) menegaskan bahwa

literasi digital yaitu kemampuan untuk mengakses, mengelola, memahami,



dan menciptakan informasi secara kritis dan aman melalui teknologi yang
merupakan salah satu kompetensi kunci. Literasi ini bukan sekadar
pelengkap, melainkan fondasi dasar bagi partisipasi penuh dalam
masyarakat, ekonomi, dan demokrasi modern.

Secara global, era digital memengaruhi cara manusia berinteraksi,
bekerja, dan belajar. Pandemi COVID-19 mendorong peningkatan
penggunaan pembelajaran daring, yang menunjukkan bahwa pendidikan
harus fleksibel dan adaptif terhadap perubahan teknologi. Tanpa integrasi
ini, pendidikan akan gagal mempersiapkan generasi muda menghadapi
tantangan. Oleh karena itu, sistem pendidikan nasional dituntut untuk secara
strategis mengintegrasikan muatan teknologi ke dalam proses belajar-
mengajar (Zakir et al., 2025). Hal ini sejalan dengan pendapat Darling-
Hammond et al. (2022) yang menekankan pengembangan potensi siswa
melalui pendidikan aktif di era digital. Pendidikan modern harus melibatkan
pengalaman langsung yang didukung teknologi, seperti perangkat digital
untuk eksplorasi, agar siswa tidak hanya belajar teori tetapi juga
keterampilan yang relevan.

Perkembangan teknologi informasi dalam dunia pendidikan di
Indonesia mulai menunjukkan dampak yang positif. Pesatnya kemajuan
teknologi memungkinkan pengemasan, penilaian, dan pembuatan media
pembelajaran dengan menggabungkan teks dan gambar ke dalam satu media
sehingga mengubah proses pembelajaran. (Mustika et al., 2020). Dalam

dunia pendidikan, pemerintah dan masyarakat telah memberikan perhatian



lebih terhadap kemajuan teknologi saat ini, karena disadari peran dan fungsi
teknologi dapat memajukan dunia pendidikan. Teknologi dapat membuat
proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna.

Salah satu bukti pesatnya teknologi di bidang pendidikan adalah
perkembangan media pembelajaran yang digunakan. Metode ini dapat
membantu guru secara signifikan dalam penyampaian materi. Selain dapat
menghemat kata-kata dan waktu, penyampaian materi pun akan lebih
mudah dipahami oleh siswa. Selain itu, media yang menarik dapat
membangkitkan minat belajar, lebih mudah dipahami, serta informasi yang
disampaikan lebih teratur. Media pembelajaran yang baik adalah media
yang mampu mendukung keberlangsungan proses pembelajaran secara
efektif sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Para pendidik dapat
menggunakan media mana saja yang dianggap sesuai dengan materi
pembelajaran yang akan disampaikan kepada peserta didik.

Penggunaan media pembelajaran berperan dalam meningkatkan
hasil belajar siswa. Hasil belajar siswa merupakan prestasi yang dicapai
siswa secara akademis melalui ujian dan tugas, keaktifan bertanya dan
menjawab pertanyaan yang mendukung perolehan hasil belajar tersebut
(Andryannisa, 2023). Hasil belajar yang baik dihasilkan dari lingkungan
belajar yang baik, yang dapat mendorong siswa untuk termotivasi dalam
pelaksanaan pembelajaran. Salah satu cara yang bisa dilakukan untuk
menumbuhkan lingkungan belajar yang baik adalah dengan menggunakan

media pembelajaran.



Pemanfaatan media pembelajaran yang menjadi perhatian dalam
penelitian ini adalah pada mata pelajaran Informatika. Informatika
merupakan salah satu mata pelajaran yang sangat penting untuk dipelajari.
Informatika adalah bidang ilmu mengenai studi, perancangan, dan
pembuatan sistem komputasi, serta prinsip-prinsip yang menjadi dasar
perancangan tersebut (Mustofa., 2021). Namun di lapangan, banyak siswa
yang menganggap Informatika sebagai mata pelajaran yang membosankan,
sulit, dan tidak menyenangkan.

Berdasarkan observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti di
SMPN 2 Batang Gasan, peneliti mengamati bahwa media pembelajaran
yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran
Informatika di kelas VII masih belum sepenuhnya sesuai untuk menunjang
pemahaman peserta didik secara optimal. Guru masih mengandalkan buku
paket sebagai sumber belajar utama, papan tulis untuk menjelaskan materi.
Meskipun media tersebut digunakan, namun penyajiannya belum mampu
memberikan visualisasi yang menarik. Materi pada buku paket cenderung
kurang mendalam, dan minim penjelasan, sehingga peserta didikan
kesulitan memahami materi secara menyeluruh. Oleh karena itu, untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran, hendaknya dikombinasikan dengan
media pembelajaran yang menarik agar dapat merangsang daya pikir dan
kreativitas siswa.

Peneliti juga mengamati bahwa masih banyak siswa yang

melakukan aktivitas di luar pembelajaran atau menunjukkan motivasi



belajar yang rendah selama pembelajaran, sehingga perhatian mereka tidak
terfokus sepenuhnya pada penjelasan guru. Selain itu, pembelajaran yang
masih terpusat pada buku paket dan papan tulis menjadikan penyajian
materi belum optimal dalam meningkatkan keterlibatan peserta didik.
Sebagai gambaran awal, hasil ulangan harian siswa pada materi sebelumnya
di kelas VII menunjukkan kondisi yang belum optimal:

Tabel 1.1 Hasil Ulangan Harian Siswa Kelas VII

No | Kategori Hasil Jumlah Belum Mencapai | Mencapai
Belajar Siswa KKM KKM
1. VILA 27 22 5
2. VIL.B 26 21 5

Dari data di atas, rata-rata hanya 5 siswa yang mencapai KKM pada
setiap kelas. Data awal tersebut menunjukkan bahwa pemanfaatan media
pembelajaran yang masih terbatas pada buku paket dan papan tulis
berpotensi memengaruhi capaian hasil belajar peserta didik sehingga belum
optimal. Temuan ini sejalan dengan penelitian (Monika et al., 2023) yang
menunjukkan bahwa multimedia presentasi dapat meningkatkan
pemahaman siswa jika digunakan secara efektif.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi
permasalahan tersebut adalah dengan menggunakan media pembelajaran
yang lebih variatif dan menarik. Media pembelajaran memiliki peran
penting dalam membantu peserta didik memahami materi, meningkatkan
minat belajar, serta menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif dan

menarik.



Multimedia presentasi merupakan salah satu alternatif yang dapat
digunakan dalam pembelajaran Informatika. Multimedia presentasi
memungkinkan penggabungan teks dan gambar dalam satu media sehingga
materi dapat disajikan secara sistematis dan mudah dipahami. Penelitian
sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan multimedia presentasi yang
dirancang dengan baik mampu meningkatkan pemahaman dan hasil belajar
siswa (Dinda et al., 2025).

Dengan demikian, penggunaan multimedia presentasi diharapkan
dapat membantu guru dalam menyampaikan materi Informatika secara lebih
efektif serta membantu siswa dalam memahami konsep-konsep yang
bersifat abstrak. Pemanfaatan media ini diharapkan mampu meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran dan berdampak positif terhadap hasil
belajar.

Berdasarkan uraian tersebut, Peneliti terfokus untuk melihat
pengaruh penggunaan multimedia presentasi terhadap hasil belajar siswa.
Oleh karena itu, penelitian ini berjudul “Pengaruh Penggunaan Multimedia
Presentasi terhadap Hasil Belajar Informatika Siswa Kelas VII SMPN 2

Batang Gasan”.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang, penulis mengidentifikasi
permasalahan sebagai berikut:
1. Pembelajaran Informatika di kelas VII SMPN 2 Batang Gasan masih

terbatas pada penggunaan buku paket dan papan tulis.



2. Media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran Informatika
kurang bervariasi.
3. Pemanfaatan teknologi sebagai media pendukung pembelajaran belum
optimal.
4. Hasil belajar Informatika siswa kelas VII SMPN 2 Batang Gasan masih
belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).
C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan, maka
penelitian ini dibatasi pada penggunaan media pembelajaran yang masih
terbatas pada papan tulis dan buku paket, yang dinilai belum efektif dalam
menunjang pemahaman siswa. Sebagai solusinya, penelitian ini
memanfaatkan multimedia presentasi untuk meningkatkan hasil belajar
siswa pada mata pelajaran Informatika. Fokus materi dalam penelitian ini
adalah Perangkat Keras Komputer.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah di atas, maka
rumusan masalah dari penelitian ini yaitu “Apakah penggunaan multimedia
presentasi berpengaruh terhadap hasil belajar Informatika siswa kelas VII
SMPN 2 Batang Gasan?”.
E. Asumsi Penelitian
1. Multimedia presentasi Adalah salah satu bentuk media pembelajaran
yang digunakan untuk menyampaikan informasi atau materi

pembelajaran melalui tampilan visual yang disusun secara sistematis



dalam bentuk slide. Multimedia presentasi memadukan beberapa unsur
media seperti teks, gambar, grafik dan penggunaan warna seingga
materi yang disampaikan dapat ditampilkan secara lebih menarik dan
mudah dipahami oleh siswa. Presentasi multimedia adalah alat bantu
pengajaran yang dapat digunakan untuk memaparkan informasi berupa
materi pembelajaran dengan merancang dan mengilustrasikan informasi
menggunakan gambar, teks, audio dan video. Dengan menggunakan
multimedia presentasi, guru berperan sebagai seorang presentator aktif
dan berharap siswanya menjadi pendengar aktif (Hawarni, 2021).
Dengan penerapan multimedia presentasi diharapkan dapat membantu
guru dalam menyampaikan materi Informatika secara lebih efektif serta
membantu siswa dalam memahami konsep-konsep dan mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

2. Hasil belajar pada penelitian ini merupakan hasil dari proses perubahan
yang diperoleh peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran
baik dari materi pembelajara, sikap, maupun tingkah laku dari peserta
didik yang berkembang menjadi lebih baik dari sebelumnya.

F. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui ada atau
tidaknya pengaruh penggunaan multimedia presentasi terhadap hasil belajar

Informatika siswa kelas VII SMPN 2 Batang Gasan.



G. Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian di atas, maka manfaat dari penelitian
ini adalah:
1. Manfaat Teoretis
Melalui penelitian yang dilakukan, harapannya dapat
memberikan dan menambah pengetahuan mengenai pengaruh
penggunaan multimedia presentasi terhadap hasil belajar siswa kelas
VII pada mata pelajaran Informatika di SMPN 2 Batang Gasan.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa, yaitu dapat membantu meningkatkan pemahaman
materi Informatika, meningkatkan kreativitas dan motivasi dalam
belajar, serta pada akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
b. Bagi Guru, sebagai bahan tambahan mengenai media pembelajaran
yang dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran Informatika
untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
c. Bagi Peneliti, untuk menambah pengetahuan dan pengalaman
tentang media yang menarik dan sesuai dengan kriteria bahan ajar

untuk bisa diterapkan dalam kegiatan pembelajaran di kelas.



BAB V

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI PENELITIAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil deskripsi data, analisis data dan pembahasan yang

telah diuraikan sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa:

1.

2.

3.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, hasil belajar
menunjukkan rata-rata hasil belajar siswa dengan penerapan
multimedia presentasi dalam proses pembelajaran adalah 80,96 di
mana hasil belajar kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan
arat-rata hasil belajar siswa dengan pembelajaran menggunakan
media yang tersedia dalam proses belajar yaitu 74,04.

Penerapan pada multimedia presentasi secara signifikan berbeda
dengan pembelajaran menggunakan media yang tersedia.
Berdasarkan penerapakan multimedia presentasi dengan tpiryng >
tiabel, yaitu 2,3457 > 2,010 dengan o 0,05 maka terdapat pengaruh

yang signifikan terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran

Informatika kelas VII SMPN 2 Batang Gasan.

B. Implikasi

Hasil penelitian ini memiliki implikasi baik secara teoretis maupun

praktis.

l.

Implikasi Teoretis
Hasil penelitian ini memperkuat teori pembelajaran multimedia

yang menyatakan bahwa penggunaan media yang memadukan unsur
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visual dan verbal dapat meningkatkan efektivitas proses
pembelajaran. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa multimedia
presentasi mampu membantu siswa memahami materi Informatika
secara lebih mudah sehingga berdampak pada peningkatan hasil
belajar.
2. Implikasi Praktis
Secara praktis, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa multimedia
presentasi dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif media
pembelajaran pada mata pelajaran Informatika. Penggunaan
multimedia presentasi dapat membantu guru menyampaikan materi
secara lebih sistematis, menarik, dan variasi sehingga mampu
meningkatkan perhatian, partisipasi, dan pemahaman siswa selama
proses pembelajaran berlangsung.
C. Rekomendasi Penelitian
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti
memberikan beberapa rekomendasi sebagai berikut:

I. Guru mata pelajaran Informatika direkomendasikan untuk
memanfaatkan multimedia presentasi sebagai salah satu media
pembelajaran yang mendukung penyampaian materi secara lebih
menarik, sistematis, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik.

2. Sekolah direkomendasikan untuk mendukung penggunaan
multimedia presentasi melalui penyediaan sarana dan prasarana

yang memadai, seperti komputer, LCD proyektor, serta pelatihan
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bagi guru dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis
multimedia.

. Peneliti selanjutnya direckomendasikan untuk mengembangkan
penelitian dengan menggunakan multimedia presentasi pada materi,
jenjang pendidikan, atau variabel lain, seperti motivasi belajar,
keterampilan berpikir kritis, atau keterlibatan siswa, sehingga
diperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai efektivitas

multimedia presentasi dalam pembelajaran.
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