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Abstrak: Penelitian ini merupakan penelitian kuasi eksperimen. Populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas VIII MTs Swasta Darul Mursyid. Pemilihan sampel dilakukan secara
random. Instrumen yang digunakan terdiri dari: (1) tes hasil belajar yang digunakan dalam
penelitian ini berbentuk pilihan berganda sebanyak 37 butir soal (2) lembar gaya berpikir belajar
siswa sebanyak 15 item. Instrumen tersebut telah memenuhi syarat validitas isi dan validitas
konstruk serta koefisien reliabilitas. Data dalam penelitian ini dianalisis dengan menggunakan
analisis statistik deskriptif dan analisis inferensial. Analisis inferensial data dilakukan dengan uji
Anava 2x2 sampel independen. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) dari hasil perhitungan
yang diperoleh yang dapat dilihat dari hasil penelitian diperoleh bahwa rara-rata hasil belajar
siswa yang diajarkan dengan menggunakan Pembelajaran Multimedia Macromedia Flash adalah
26.36, sedangkan rata-rata hasil belajar siswa yang diajarkan dengan menggunakan pembelajaran
multimedia PowerPoint 22.5, sehingga Ho ditolak dan Ha diterima, (2) perhitungan yang
diperoleh yang dapat dilihat dari hasil penelitian diperoleh bahwa rata-rata hasil belajar siswa
yang memiliki gaya Berpikir Abstrak adalah 29.95, sedangkan rata-rata hasil belajar siswa yang
memiliki gaya Berpikir Konkrit adalah 20.00. Maka Ho ditolak, dan Ha diterima. (3) diperoleh
hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti dapat dilihat hasil uji ANAVA yaitu Hasil Belajar
siswa tidak Terdapat interaksi penggunaan multimedia dan gaya berpikir dalam mempengaruhi
hasil belajar Bahasa Inggris

Kata Kunci: Pembelajaran Multimedia Macromedia Flash, Multimedia PowerPoint, Hasil belajar

Abstract: This study is a quasi-experimental research. The population in this study were all
students of VIII class of Private MTs Darul Mursyid. Sample selection are randomly. The
instrument used consisted of: (1) achievement test used in this study as many as 37 multiple-choice
items (2) the student's learning style thinking as much as 15 items. The instrument has qualified
content validity and construct validity and reliability coefficients. The data were analyzed using
descriptive statistics and inferential analysis. Inferential analysis of data performed by Anava test
2x2 independent samples. The results showed that: (1) from the calculation results can be seen
from the results obtained that average student learning outcomes are taught using learning
Multimedia Macromedia Flash are 26.36, while average student learning outcomes are taught
using learning Multimedia PowerPoint are 22.5, so that Ho refused and Ha accepted, (2) the
estimates can be seen from the results obtained that the average student learning outcomes that
have style Abstract Thinking are 29.95, while the average student learning outcomes that have style
Concrete Thinking are 20.00, then Ho is rejected, and Ha accepted. (3) the results of research
conducted by the researchers can be seen the results of ANAVA that student learning outcomes are
meaning, There are no interactions multimedia usage and style of thinking in influencing the
outcomes of learning English.

Keywords: Learning Multimedia Macromedia Flash, Learning Multimedia PowerPoint, Learning
outcomes.

PENDAHULUAN menuntut setiap individu yang berada dalam

Bahasa Inggris adalah mata pelajaran  lingkaran globalisasi pendidikan untuk ikut
yang sangat penting untuk dipelajari, pada serta mempelajari Bahasa Inggris. Manfaat
dunia pendidikan yang terus berkembang Bahasa Inggris memiliki lingkup yang begitu
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luas baik dalam hal pendidikan, teknologi,
dunia Kkerja, bahkan sebagai media untuk
bersosialisasi maupun menjalin kerja sama
antar benua.

Realitas saat ini, banyak siswa merasa
kesulitan dalam mempelajari dan menguasai
pelajaran Bahasa Inggris di sekolah, hal ini
berefek pada rendahnya hasil belajar Bahasa
Inggris, begitu juga yang dialami oleh siswa
MTs Swasta Darul Mursyid Tapanuli Selatan.

Mata pelajaran Bahasa  Inggris
diajarakan sebanyak enam les per minggu
dengan rincian empat les mata pelajaran
Bahasa Inggris dan dua les mata pelajaran story
telling yang bertujuan untuk membiasakan
siswa untuk berkomunikasi Bahasa Inggris
dengan baik.

Muatan mata pelajaran Bahasa Inggris
termasuk mata pelajaran yang lebih banyak les
nya per minggu di kurikulum MTs. Swasta
Darul Mursyid dibandingkan dengan mata
pelajaran yang lain seperti mata pelajaran IPA
maupun IPS. Namun hasil belajar siswa untuk
mata pelajaran Bahasa Inggris masih tergolong
rendah karena masih di bawah nilai Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) vyang telah
ditentukan oleh madrasah tersebut. Guru-guru
yang mengampu mata pelajaran Bahasa Inggris
ini pun adalah sarjana pendidikan bidang
Bahasa Inggris.

Menurut Jean Piaget (dalam Schunk,
2012:331), proses belajar terdiri dari tiga
tahapan, yakni asimilisasi, akomodasi, dan
equilibrasi (penyeimbangan). Proses asimilasi
adalah proses penyatuan (pengintegrasian)
informasi baru ke struktur kognitif yang sudah
ada dalam benak pebelajar. Proses akomodasi
adalah penyesuaian struktur kognitif ke dalam
situasi yang baru. Proses equilibrasi adalah

penyesuaian berkesinambungan antara
asimilasi dan akomodasi.
Namun pengajaran di kelas, guru

hanya menggunakan buku cetak dan kurang
memanfaatkan media pembelajaran, hal ini
ditunjukkan Kketika proses belajar mengajar
yang masih bersifat konvensional, dan
menjadikan proses pembelajaran monoton dan
siswa menjadi bosan serta pembelajaran pun
menjadi kurang menarik.

Selanjutnya sebagian siswa masih sulit
mencerna dan memahami materi yang
diajarkan karena adanya perbedaan karakter
berpikir siswa di dalam suatu ruang Kkelas.
Perbedaan  gaya  berpikir  siswa  ini
menimbulkan perbedaan kemampuan
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pemahaman siswa terhadap materi yang
diajarkan, sehingga hasil belajar siswa pun
berbeda.

Menurut Benjamin Bloom (dalam
Sudjana, 2009: 22-23) hasil belajar terbagi
menjadi tiga ranah yaitu: (1) Ranah Kognitif,
yaitu berkenaan dengan hasil belajar intelektual
yang terdiri dari tujuh aspek yaitu pengetahuan,
ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis,
dan evaluasi; (2) Ranah Afektif, vyaitu
berkenaan dengan sikap yang terdiri dari lima
spek, yakni penerimaan, jawaban atau reaksi,
penelitian, organisasi, dan internalisasi; (3)
Ranah Psikomotorik, yaitu berkenaan dengan
hasil belajar ketrampilan dan kemampuan
bertindak. Ada enam aspek ranah psikomotorik,
yakni gerakan refleks, keterampilan gerakan
dasar, kemampuan perceptual, keharmonisan
atau ketepatan, gerakan keterampilan kompleks,
dan gerakan ekspresif dan interpretatif.

Beberapa faktor yang menyebabkan
rendahnya hasil belajar Bahasa Inggris siswa
MTs. Swasta Darul Mursyid, antara lain:

Pertama, pembelajaran di kelas masih
menggunakan model pembelajaran konvesional
(ceramah), kurang melibatkan siswa dalam
pembelajaran dan bersifat satu arah. Model
pembelajaran ini akan merugikan siswa yang
memiliki gaya berpikir konkrit karena siswa
yang memiliki gaya berpikir konkrit akan sulit
menerima pembelajaran yang bersifat verbal
(lisan).

Kedua, pembelajaran lebih menekankan
pada penguasaan grammar dan pemahaman
bacaan daripada kompetensi komunikasi.
Dalam pembelajaran Bahasa Inggris ada
beberapa faktor untuk dapat menguasai
keterampilan Berbahasa Inggris, antara lain;
membaca (to read), menulis (to write),
berbicara (to speak), dan mendengar (to listen),
keempat faktor ini sangat terkait satu sama lain
dan tidak dapat dipisahkan satu sama lain.

Ketiga, proses belajar dan praktek
Bahasa Inggris hanya berlangsung dalam kelas.
Keterampilan berbahasa Inggris dapat diraih
tidak hanya di dalam kelas. Secara teoretis
ataupun materi pembelajaran bisa didapat di
dalam ruang kelas. Namun dalam keseharian
(aktivitas sehari-hari) materi yang didapat di
dalam Kkelas dapat dipraktekkan bersama di
lingkungannya masing-masing.

Menurut Rusmadjadi (2010:35),
pembelajaran Bahasa Inggris dengan cara yang
monoton kurang memberi kesempatan kepada
siswa berinteraksi dengan siswa yang lain.
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Pembelajaran berbicara Bahasa Inggris bukan
sebatas pemberian pengetahuan yang bersifat
hafalan (grammatically); akan lebih baik lagi
apabila dalam pembelajaran berbicara Bahasa
Inggris ada interaksi antara satu siswa dengan
siswa lainnya.

Keempat, terbatasnya  multimedia
pembelajaran yang akan membuat pembelajaran
akan lebih menarik. Saat pembelajaran di kelas
guru  tidak  menggunakan  multimedia
pembelajaran karena pihak sekolah belum
menyediakan multimedia tersebut.

Kelima, terdapat perbedaan gaya
berpikir siswa dalam satu kelas, sehingga siswa
berbeda dalam menerima materi pembelajaran
yang diberikan guru. Pembelajaran seharusnya
dapat mentransfer materi ke semua siswa yang
memiliki gaya berpikir yang berbeda-beda pula.
Penggunaan multimedia dalam pembelajaran
Bahasa Inggris diharapkan dapat membantu
siswa dalam menerima dan memahami materi
yang disampaikan oleh guru di dalam kelas.

Frankel (dalam Patmonodewo
2001:116) mendefinisikan berpikir sebagai
pembentukan  ide-ide,  reorganisasi  dan
pengalaman  pengalaman  seseorang  dan
pengorganisasian informasi-informasi ke dalam
bentuk yang khas. Ahmadi (2003:83)
mendefinisikan berpikir sebagai aktivitas psikis
yang potensial, dan terjadi apabila seseorang
menyimpan problem (masalah) yang harus

dipecahkan.
Menurut Albrecht (2003:67), berpikir
merupakan  proses  menyikapi  sebagai

pengetahuan, baik pengetahuan berupa bentuk
suara atau rasa yang berasal dari dalam ingatan.
Pandangan ini juga relevan dengan yang
dikemukakan oleh Award (2004:102), bahwa
berpikir merupakan proses pengklasifikasian,
perbandingan  dan  penilaian  terhadap
pengetahuan berdasarkan kepercayaan,
keyakinan dan nilai-nilai yang tertata, lalu
berubah menjadi bentuk strategi  yang
menghasilkan pengungakapan secara bahasa
atau tindakan.

Penelitian ini bertujuan: (1) untuk
mengetahui hasil belajar Bahasa Inggris siswa
yang  diajarkan  dengan = menggunakan
multimedia Macromedia Flash lebih tinggi
daripada siswa yang diajarkan dengan
menggunakan multimedia Power Point. (2)
untuk mengetahui hasil belajar Bahasa Inggris
siswa yang memiliki gaya berpikir abstrak lebih
tinggi dibandingkan siswa yang memiliki gaya
berpikir konkrit. (3) untuk mengetahui adanya
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interaksi antara penggunaan multimedia dan
gaya berpikir dalam memberikan pengaruh
terhadap hasil belajar Bahasa Inggris.

Burton (2002:99) menyatakan
“Learning is a change in the individual due to
instruction of that individual and his
environment, which fells a need and makes him
more capable of dealing adequately with his
environment”. Dalam pengertian ini terdapat
kata change atau “perubahan” yang berarti
bahwa seseorang setelah mengalami proses
belajar, akan mengalami perubahan tingkah
laku, baik aspek pengetahuannya,
keterampilannya maupun aspek sikapnya.
Misalnya dari tidak tahu sama sekali menjadi
tahu, pandai dan bahkan mahir.

Menurut Sudjana (2005:3), bahwa hasil
belajar siswa pada hakikatnya adalah perubahan
tingkah laku yang telah terjadi melalui proses
pembelajaran. Perubahan tingkah laku tersebut
berupa kemampuan-kemapuan siswa setelah
aktifitas belajar yang menjadi hasil perolehan
belajar. Dengan demikian hasil belajar adalah
perubahan yang terjadi pada individu setelah
mengalami pembelajaran. Hasil belajar Bahasa
Inggris merupakan data yang menunjukkan
penguasaan Bahasa Inggris yang meliputi
empat keterampilan berbahasa, yaitu listening,
speaking, reading dan writing.

Mayer (2009:119), mendefinisikan
multimedia sebagai presentasi materi dengan
menggunakan Kkata-kata sekaligus gambar-
gambar yang dimaksud dengan kata disini
adalah materinya disajikan dengan verbal form
atau bentuk verbal, misalnya menggunakan teks
kata-kata yang tercetak atau terucapkan.

Puspitosari (2010:67) dalam
mengemukakan bahwa multimedia merupakan
perpaduan antara berbagai media atau format
file yang berupa teks, gambar (vektor atau
bitmap), grafik, sound, animasi, video interaksi
dan lain-lain, sedangkan dari Wikipedia Inggris
ensiklopedia berbahasa Inggris  pengertian
multimedia adalah penggunaan komputer untuk
menyajikan dan menggabungkan teks, suara,
gambar, animasi dan video dengan alat bantu
(tool) dan koneksi (link) sehingga pengguna
dapat bernavigasi, berinteraksi, berkarya, dan
berkomunikasi.

Dari beberapa pengertian multimedia
yang dikemukakan oleh para ahli tersebut dapat
ditarik  kesimpulan  bahwa  multimedia
merupakan suatu gabungan antara teks, gambar,
grafis, animasi, audio dan video, serta cara
penyampaiannya interaktif sehingga dapat
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membuat suatu pengalaman belajar bagi siswa
seperti dalam kehidupan nyata disekitarnya.
Multimedia dapat berfungsi menjadi sebuah
sistem karena merupakan sekumpulan objek
yang berhubungan dan bekerjasama untuk
menghasilkan suatu hasil yang diinginkan.
Didalam penggunaan multimedia
memerlukan hardware (perangkat keras) yang
berfungsi untuk memfasilitasi penyampaian
materi dan software (perangkat lunak) yang
berisi program-program yang akan
disampaikan.

Macromedia Flash Professional
8.0 dibuat oleh perusahaan software
macromedia untuk keperluan membuat suatu
aplikasi web yang interaktif dan
menarik. Macromedia Flash 8.0 sering
digunakan untuk membuat animasi dan untuk
keperluan lain seperti membuat game dan
tutorial. Aplikasi Macromedia Flash 8.0 adalah
aplikasi yang dapat menampilkan teks, gambar,
animasi, dan audio secara bersama maka sangat
mungkin apabila Macromedia Flash
8.0 digunakan sebagai sarana pengembangan
media pembelajaran (Dikse, 2010:1).

Dalam  proses belajar  mengajar
kehadiran media mempunyai arti yang cukup
penting. Dalam kegiatan tersebut ketidak
jelasan bahan-bahan yang disampaikan dapat
dibantu dengan menghadirkan media sebagai
perantara  kerumitan bahan yang akan
disampaikan. Kemajuan teknologi informasi
dan komunikasi mempengaruhi banyak sektor
kehidupan guru yang bergelut di bidang
pendidikan dan pengajaran juga tidak luput dari
pengaruh tersebut. Guru dituntut untuk
mengikuti perkembangan teknologi, terutama
sekali Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK) yang berkembang sangat pesat dalam
beberapa tahun terakhir. Apabila guru tidak
mampu  mengikuti  kecepatan  perubahan
teknologi, maka dikhawatirkan guru akan gagal
menjalankan fungsinya sebagai pengajar dan
pendidik.
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Rumusan masalah pada penelitian ini
adalah: (1) Apakah hasil belajar Bahasa Inggris
yang diajarkan  dengan = menggunakan
multimedia Macromedia Flash lebih tinggi dari
siswa yang diajarkan dengan menggunakan
multimedia PowerPoint ?, (2) Apakah hasil
belajar Bahasa Inggris siswa yang memiliki
gaya berpikir abstrak lebih tinggi dibandingkan
siswa yang memiliki gaya berpikir konkrit ?, (3)
Apakah  terdapat interaksi  penggunaan
multimedia dengan gaya berpikir terhadap hasil
belajar Bahasa Inggris?.

METODE

Populasi dalam penelitian ini adalah
seluruh siswa kelas VIII MTs Swasta Darul
Mursyid yang terdiri dari 5 kelas yaitu VIII-1
sampai dengan VIII-5 dengan jumlah
keseluruhan adalah 129 orang siswa. Teknik
pengambilan sampel yang digunakan adalah
cluster random sampling yaitu sampel yang
diambil berdasarkan kelompok (kelas) secara
acak, dari 5 kelas terpilih kelas V111-1 dan VIII-
5.

Jenis penelitian yang digunakan adalah
quasi eksperimen (eksperimen semu) dan
desain yang digunakan adalah desain faktorial
2X2.

Teknik analisis data yang digunakan
untuk menguji hipotesis penelitian digunakan
teknik analisis data dengan menggunakan
analisis varians (ANAVA) dengan dua jalan
(desain faktorial 2x2) dengan taraf signifikan
0.05. Sebelum hipotesis diuji terlebih dulu
dilakukan uji persyaratan terhadap data yang
dikumpulkan yaitu dengan menggunakan; (1)
uji normalitas (2) uji homogenitas. Sebagai uji
persyaratan analisis dilakukan  pengujian
normalitas, dengan menggunakan uji Lilifors.
Setelah  uji  normalitas, dilakukan  uji
homogenitas dengan menggunakan uji F dan uji
Barlett. Uji lanjut yang digunakan adalah uji
scheffe.

Tabel 2. Desain Faktorial 2 x 2

Strategi Multimedia Multimedia PowerPoint
elajaran Macromedia Flash (A2)
(A1)
Gaya Berpikir
Abstrak (B1) A1 B1 Az By
Konkrit (Bz) Ai1B2 A2B2
Untuk  memperoleh  data yang menggunakan teknik pengumpulan data.

diperlukan dalam penelitian ini, maka peneliti

Adapun teknik pengumpulan data yang peneliti
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pergunakan adalah teknik tes dan kuesioner
baik untuk mengumpulkan data tentang hasil
belajar Bahasa Inggris, maupun gaya berpikir
siswa.

Instrument yang digunakan dalam
penelitian ini adalah menggunakan dua jenis
bentuk tes yaitu: (1) instrument tes hasil belajar
Bahasa Inggris siswa dan, (2) instrument tes
gaya berpikir siswa dalam belajar. Acuan

Arikunto (2009:150) yang menyebutkan tes
adalah serentetan pernyataan yang digunakan
untuk mengukur pengetahuan inteligensi atau
kemampuan yang dimiliki individu atau
kelompok.

HASIL PENELITIAN
Rangkuman hasil uji normalitas untuk
semua kelompok sampel ditunjukkan pada table

penelitian memilih instrument tes untuk alat  berikut ini:

pengumpulan data berdasarkan pendapat

Tabel 3. Rangkuman Hasil Pengujian Normalitas Data (Uji Liliefors)

No. _ _ Kel_omquS_ampeI _ N | Lohitung | Lotabel Ket
1 ﬁﬂklcj)lrti:a;::aB&ISéigﬁzz?asT:;ggﬁrfsS|-swayang dl-aj-arkan dengan o5 0081 0173 Normal
7| ko e B B v 0 S T 4 | 03 | o173 | o
T e Fan * %0 |1 | oo | 0246 | oma
| o S s oo Sevbemir s | 34 | 017 | o7 | orma
| Shor et el e gt e SO | 11 | om0 | 0209 | o
O o s el e 0 S 009 [ 3 | o113 | oz | ona

Rangkuman hasil perhitungan homogenitas (Uji F) untuk kelompok data dapat dilihat dari
tabel dibawah ini:
Tabel 4. Hasil Perhitungan Homogenitas (Uji F) untuk Kelompok Data (Pendekatan Pembelajaran)

No. Pendeka‘gan Varians Fhitung | Ftabel Keterangan
Pembelajaran
Pendekatan Multimedia
1 . 35.164
Macromedia Flash
- - 1.085 4.04 Homogen
Pendekatan Multimedia
2 . 38.168
PowerPoint

Setelah data diolah, untuk menguji 3 (tiga) hipotesis di atas di Uji hipotesis dengan
menggunakan analisis varians (Anava 2x2) pada tabel 5 berikut.

Tabel 5. Ringkasan Perhitungan ANAVA Faktorial 2x2
Type Il Sum Mean
Source of Squares df Square F Sig.

Corrected Model 1016.578° 3 338.859 17.179 .000
Intercept 29929.054 1 29929.054 1517.313 | .000
berpikir 833.938 1 833.938 42.278 .000
metode 194.906 1 194.906 9.881 .003
berpikir * metode .001 1 .001 .000 .993
Error 887.626 45 19.725

Total 31243.000 49

Corrected Total 1904.204 48

Hasil belajar Bahasa Inggris yang diajarkan yang diajarkan dengan menggunakan

multimedia PowerPoint.
Pengujian hipotesis statistik untuk
pembelajaran Pembelajaran Multimedia
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Macromedia  Flash  dan Pembelajaran
multimedia PowerPoint adalah sebagai berikut.
Ho:pAl<pA2 ; Ha:pAl=pA2
Pernyataan hipotesis tersebut adalah :
Ho = Hasil belajar Bahasa Inggris yang
diajarkan dengan menggunakan
Multimedia Macromedia Flash lebih
rendah dari siswa yang diajarkan
dengan  menggunakan  multimedia
PowerPoint.
Hasil belajar Bahasa Inggris yang
diajarkan dengan menggunakan
Multimedia Macromedia Flash lebih
tinggi dari siswa yang diajarkan dengan
menggunakan multimedia PowerPoint.
Dari hasil perhitungan yang diperoleh
yang dapat dilihat dari hasil penelitian diperoleh
bahwa rara-rata hasil belajar siswa yang
diajarkan dengan menggunakan Pembelajaran
Multimedia Macromedia Flash adalah 26.36,
sedangkan rara-rata hasil belajar siswa yang
diajarkan dengan menggunakan Pembelajaran
multimedia PowerPoint 22.5. Hasil analisis
varians menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
Hasil pembelajaran siswa yang di ajar dengan
menggunakan Pembelajaran Multimedia
Macromedia Flash dengan siswa yang di ajar
dengan menggunakan Pembelajaran multimedia
PowerPoint yang signifikan. Hal ini dapat
ditunjukkan dari Fhiwng = 9.881 > Fravel = 4,00,
sehingga Ho ditolak dan Ha diterima. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa Hasil
belajar Bahasa Inggris yang diajarkan dengan
menggunakan Multimedia Macromedia Flash
lebih tinggi dari siswa yang diajarkan dengan
menggunakan multimedia PowerPoint.

Hasil belajar Bahasa Inggris siswa yang
memiliki gaya Berpikir Abstrak lebih tinggi
dari siswa yang memiliki gaya Berpikir
Konkrit.

Pengujian hipotesis statistik untuk gaya
Berpikir Abstrak dan siswa yang memiliki gaya
Berpikir Konkrit adalah sebagai berikut.

Ho:pnA1<pA2 ; Ha:pAl>pA2

Pernyataan hipotesis tersebut adalah :

Ho = Hasil belajar Bahasa Inggris siswa yang
memiliki gaya Berpikir Abstrak lebih
rendah dari siswa yang memiliki gaya
Berpikir Konkrit.

Hasil belajar Bahasa Inggris siswa yang
memiliki gaya Berpikir Abstrak lebih
tinggi dari siswa yang memiliki gaya
Berpikir Konkrit.

Ha =
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Dari hasil perhitungan yang diperoleh
yang dapat dilihat dari hasil penelitian diperoleh
bahwa Rara-rata hasil belajar siswa yang
memiliki gaya Berpikir Abstrak adalah 29.95,
sedangkan rara-rata hasil belajar siswa yang
memiliki gaya Berpikir Konkrit adalah 20.00.
Hasil analisis varians menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan Hasil belajar siswa yang
memiliki gaya Berpikir Abstrak dengan siswa
yang memiliki gaya Berpikir Konkrit yang
signifikan. Hal ini dapat ditunjukkan dari uji
ANAVA vyaitu Fhitung = 42.278, sedangkan
Fraper = 4.00. karena Fniwng > Frner maka Ho
ditolak. Dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa Hasil belajar Bahasa Inggris siswa yang
memiliki gaya Berpikir Abstrak lebih tinggi
dari siswa yang memiliki gaya Berpikir
Konkrit.

Terdapat interaksi penggunaan multimedia
dan gaya berpikir dalam mempengaruhi
hasil belajar Bahasa Inggris.

Pengujian hipotesis statistik untuk
pembelajaran Pembelajaran dan gaya berpikir
belajar siswa adalah sebagai berikut.

Ho:pAl<p A2 ; Ha:pAl>pA2
Pernyataan hipotesis tersebut adalah :
Ho = Tidak Terdapat interaksi penggunaan
multimedia dan gaya berpikir dalam
mempengaruhi hasil belajar Bahasa
Inggris.
Terdapat interaksi penggunaan
multimedia dan gaya berpikir dalam
mempengaruhi hasil belajar Bahasa
Inggris.
Dari hasil perhitungan yang diperoleh
yang dapat dilihat dari hasil penelitian diperoleh
bahwa rara-rata hasil belajar siswa yang
diajarkan dengan menggunakan Pembelajaran
Multimedia Macromedia Flash adalah 26.36,
sedangkan rara-rata hasil belajar siswa yang
diajarkan dengan menggunakan Pembelajaran
multimedia PowerPoint 22.5. dan Rara-rata
hasil belajar siswa yang memiliki gaya Berpikir
Abstrak adalah 29.95, sedangkan rara-rata hasil
belajar siswa yang memiliki gaya Berpikir
Konkrit adalah 20.00.

Ha =

Pembelajaran  dengan  pendekatan
Multimedia PowerPoint dan pembelajaran
Multimedia Macromedia  Flash dapat

mengakomodasi tingkatan Hasil Belajar yaitu
Hasil Belajar penggunaan multimedia dan gaya
berpikir dalam mempengaruhi hasil belajar
Bahasa Inggris. Hal ini dapat dilihat dari
Gambar 1 berikut ini.
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Gambar 1. Interaksi Strategi Pembelajaran dan Gaya Belajar terhadap Hasil Belajar Gambar

PEMBAHASAN

Hasil Belajar Bahasa inggris siswa
berdasarkan perolehan data di atas dapat
disimpulkan bahwa peningkatan Hasil Belajar
Bahasa inggris siswa yang diajarkan dengan
pendekatan Multimedia Macromedia Flash
lebih tinggi dari siswa yang diajarkan dengan
Multimedia PowerPoint. Hal ini sejalan dengan
Schunk (2012) bahwa teori konstruktivisme
adalah suatu teori belajar yang menekankan
bahwa para kemampuan siswa dalam mem-
bangun sendiri pengetahuannya sehingga siswa
cendrung untuk memahami dan menganalisis
pengetahuan yang dimilikinya. Artinya hasil
pembelajaran siswa yang di ajar dengan
menggunakan Strategi Pembelajaran
Multimedia Macromedia Flash lebih tinggi
dibandingkan dengan siswa yang di ajar dengan
menggunakan  Pembelajaran Multimedia
Power-Point terhadap hasil belajar bahasa
inggris siswa MTs Swasta Darul Mursyid
Tapanuli Selatan.

Hasil penelitian ini sejalan dengan
pendapat Madcom (2004:12), Macromedia
Flash 8.0 adalah program grafis yang
diperuntukan untuk motion atau gerak dan
dilengkapi dengan script untuk programming
(action  script)  dengan  program ini
memungkinkan pembuatan animasi media
interaktif, game. Arno Prasetio (2006:9), juga
mengemukakan bahwa Macromedia Flash 8.0
adalah suatu suatu software animasi yang dapat

Bahasa Inggris.

digunakan untuk mempermudah penyampaian
suatu konsep yang bersifat abstrak yang dalam
penerapannya menggunakan komputer dan
media imager proyector. Software ini
mempunyai banyak keunggulan dibandingkan
dengan software animasi lainnya di antaranya
adalah program vyang berorientasi objek,
mampu mendesain gambar berbasis vector,
kemampuannya menghasilkan animasi gerak
dan suara dan dapat dipergunakan sebagai
software pembuat situs website, serta masih
banyak keunggulan lainnya dibandingkan
dengan software animasi lain.

Hal ini juga sejalan dengan hasil
penelitian Amir Hulopi (2010) dengan tujuan
penelitian untuk melihat perbedaan kemampuan
penalaran matematika siswa yang dibelajarkan
menggunakan multimedia pembelajaran
interaktif dengan yang dibelajarkan
menggunakan media powerpoint. Penelitian
dilaksanakan di SMP Negeri 1 Gorontalo
dengan sampel sebanyak 52 orang. Dari
penelitian  diperoleh  bahwa kemampuan
penalaran matematika siswa yang dibelajarkan
menggunakan multimedia pembelajaran
interaktif lebih tinggi dibandingkan dengan
siswa yang dibelajarkan menggunakan media
powerpoint.

Lain halnya dengan Multimedia
PowerPoint, Microsoft Power-Point merupakan
salah satu program berbasis multimedia. Di
dalam komputer, biasanya program ini sudah
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dikelompokkan  dalam  program Microsoft
Office. Program ini dirancang khusus untuk
menyampaikan presentasi, baik  yang
diselenggarakan oleh perusahaan, pemerintah,
pendidikan, maupun perorangan, dengan
berbagai  fitur menu yang  mampu
menjadikannya sebagai media komunikasi yang
menarik. PowerPoint sangat banyak digunakan
saat ini apalagi oleh kalangan perkantoran dan
pebisnis, para pendidik, siswa dan trainer untuk
presentasi (Abdul Razaq, 2007: 7).

Hasil penelitian ini sejalan dengan
pendapat Gregore (2004:150), realitas bagi para
pemikir dengan gaya berpikir abstrak adalah
dunia teori metafsisis dan pemikiran abstrak.
Orang yang memiliki gaya berpikir abstrak suka

berpikir dalam konsep dan menganalisis
informasi. Orang seperti ini akan sangat
menghargai  orang-orang dan  peristiwa-

peristiwa yang teratur dan rapi. Adalah mudah
bagi mereka untuk meneropong hal-hal penting
seperti titik-titik kunci dan detail-detail penting.
Proses berpikir mereka logis, rasional dan
intelektual.

Guru-guru yang mengajar di dalam
kelas diharapkan mampu untuk mengarahkan
anak dalam aktivitas-aktivitas belajar, mampu
memotivasi siswa untuk aktif dalam kelompok-
kelompok belajar. Pada saat belajar kemampuan
seorang guru sangat menentukan keberhasilan
belajar siswa, untuk itu pembelajaran yang
diterapkan oleh guru harus bervariasi. Dengan
menerapkan  pembelajaran  yang  tepat
memungkinkan siswa yang memiliki gaya
Berpikir Abstrak memiliki hasil belajar bahasa
inggris lebih baik. Menurut Skinner (Schunkl,
2012) Jika respon siswa baik maka harus segera
diberi penguatan positif agar respon tersebut
lebih baik lagi sehingga hasil belajarnya juga
baik. Hasil belajar yang meningkat dapat
mempengaruhi kenikmatan di dalam belajar
sehingga siswa terus termotivasi untuk belajar.

Pengelompokan siswa kedalam
kelompok Hasil Belajar gaya berpikir dalam
mempengaruhi hasil belajar Bahasa Inggris
didasarkan pada kriteria yang telah ditentukan
yang dituangkan di bab sebelumnya. Dalam
penelitian ini, faktor Hasil Belajar dikaitkan
dengan pembelajaran. Sebagaimana yang
diungkapkan oleh Maswin (2010:89) dalam
mengemukakan bahwa multimedia merupakan
perpaduan antara berbagai media atau format
file yang berupa teks, gambar, grafik, sound,
animasi, video interaksi dan lain-lain,
sedangkan dari Wikipedia Inggris ensiklopedia
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berbahasa Inggris pengertian multimedia
adalah penggunaan komputer untuk menyajikan
dan menggabungkan teks, suara, gambar,
animasi dan video dengan alat bantu dan
koneksi sehingga pengguna dapat bernavigasi,
berinteraksi, berkarya, dan berkomunikasi.
Sementara gaya berpikir merupakan
kemampuan seseorang untuk menciptakan hal
baru, dapat memberikan keberhasilan dan
kepuasan yang dapat meningkatkan kualitas
hidup kesejateraan fisik dan mental diri
seseorang maupun orang lain. Dalam proses
pembelajaran, gaya berpikir termasuk faktor
internal atau bagian dari karakteristik siswa
yang ikut diperhatikan dalam mencapai hasil
belajar siswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
secara signifikan tidak terdapat interaksi antara
penggunaan pembelajaran dan gaya berpikir
siswa dalam mempengaruhi Hasil Belajar
Bahasa inggris. Dengan kata lain selisih skor
rata-rata Hasil Belajar Bahasa inggris siswa dan
skor rata-rata gaya berpikir yang diajar dengan
pendekatan Multimedia PowerPoint tidak
berbeda secara signifikan dengan yang diajar
dengan pembelajaran Multimedia Macro-media
Flash. Hal ini  menunjukkan  bahwa
pembelajaran dengan pendekatan Multimedia
PowerPoint dan pembelajaran Multimedia
Macromedia Flash dapat menga-komodasi
tingkatan Hasil Belajar yaitu Hasil Belajar gaya
Berpikir Abstrak dan siswa yang memiliki gaya
Berpikir Konkrit. Artinya hasil pembelajaran
siswa Tidak Terdapat interaksi penggunaan
multimedia dan gaya berpikir  dalam
mempengaruhi hasil belajar Bahasa Inggris.

Hasil penelitian ini sejalan dengan hasil
penelitian yang dilakukan oleh  Angesti
Nugraheni (2012) yang berjudul Pengaruh
penggunaan media pembelajaran dan gaya
belajar terhadap prestasi belajar mahasiswa
pada mata kuliah konsep kebidanan. Dari
penelitian ini ditemukan untuk interaksi antara
media pembelajaran dan gaya belajar terhadap
prestasi belajar siswa sebesar 0.27 pada taraf
signifikan 0.05, hal ini berarti hipotesis nol
diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa
tidak ada interaksi antara media pembelajaran
dan gaya belajar terhadap prestasi belajar.

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan
hasil penelitian yang dilakukan oleh Hikmawati
(2013) yang berjudul Pengaruh penggunaan
media pembelajaran dan gaya kognitif terhadap
hasil belajar Matematika siswa kelas VIII
madrasah tsanawiyah. Dari penelitian ini
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ditemukan tidak terdapat interaksi yang
signifikan antara penggunaan media
pembelajaran dan gaya kognitif terhadap hasil
belajar ~ siswa.  Gaya  kognitif  tidak
mempengaruhi hubungan media pembelajaran
terhadap hasil belajar Matematika siswa. Tidak
signifikannya perbedaan nilai rata-rata hasil
belajar siswa mungkin disebabkan oleh
peningkatan pemahaman konsep gaya kognitif
field independent belum memadai untuk
transfer.

PENUTUP

Berdasarkan  hasil penelitian dan
pembahasan yang dikemukakan sebelumnya,
maka dapat ditarik beberapa kesimpulan
dibawah ini :

1. Hasil belajar Bahasa Inggris yang diajarkan
dengan menggunakan Multimedia
Macromedia Flash lebih tinggi dari siswa
yang diajarkan dengan menggunakan
multimedia PowerPoint.

2. Hasil belajar Bahasa Inggris siswa yang
memiliki gaya Berpikir Abstrak lebih tinggi
dari siswa yang memiliki gaya Berpikir
Konkrit.

3. Tidak Terdapat interaksi penggunaan
multimedia dan gaya berpikir dalam
mempengaruhi hasil belajar Bahasa Inggris.
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