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Abstrak

Studi ini menganalisis pengaruh model pembelajaran berbasis multimedia interaktif terhadap perceive
motivation bagi mahasiswa yang berbeda spatial ability. Penelitian dilakukan dalam mata kuliah Mesin
Listrik, menggunakan kuasi eksperimen. Kelompok mahasiswa dengan spatial ability tinggi (H-SA)
sebanyak 24 orang dan spatial ability rendah (L-SA) sebanyak 28 orang.Analisis data menggunakan statistik
komparasi One-way Anova pada taraf a = 0,05. Hasil penelitian menemukan bahwa pembelajaran berbasis
multimedia interaktif dalam mata kuliah Mesin Listrik mendapatkan respon positif dari mahasiswa yaitu
dengan mean skor perceive motivation 148,77 di atas mean skor ideal 90. Namun komparasi berdasarkan
tingkat spatial ability mahasiswa, terbukti kelompok mahasiswa H-SA memiliki perceive motivation lebih
rendah dibandingkan kelompok mahasiswa L-SA. Ini bermakna bahwa mahasiswa L-SA lebih membutuhkan
multimedia pembelajaran interaktif dibandingkan dengan mahasiswa H-SA. Penelitian merekomendasikan
bagi mahasiswa L-SA sebaiknya menggunakan multimedia interaktif agar proses pembelajaran berlangsung
kondusif dan motivasi tinggi yang pada akhirnya akan meningkatkan capaian belajar.

Kata kunci : multimedia, perceive motivation, spatial ability

A. Pendahuluan antara lain adalah : (1) Kesulitan dalam
memahami konstruksi elemen-elemen mesin
dan fungsinya; (2) Lemahnya pemahaman
mahasiswa tentang konsep-konsep dasar
sistem pembangkitan energi listrik, (3)
Kelemahan dalam memahami prinsip kerja
pembangkitan energi listrik, (4) Rendahnya
motivasi belajar mahasiswa. Permasalahan

Kompetensi hasil belajar merupakan
standar yang harus dicapai setelah
dilaksanakan  proses  belajar-mengajar.
Namun dalam kenyataannya capaian belajar
tidak selalu sesuai dengan target yang
ditetapkan. Hal ini terjadi juga dalam bidang

keteknikan seperti dalam pembelajaran but di hi oleh tiea fak
Mesin-mesin Listrik (Dwi Kadirah, 2013; tersebut dipengaruhi oleh tiga faktor utama,

Sumiati & Zamri, 2013), Proteksi Sistem vaitu : (1) Tidak ter.sedianya multimedia
Tenaga Listrik (Sriadhi, 2014) dan Y2P8 mampu memvisualkan bahan ~ajar
Pembangkit Energi Listrik (Sriadhi, 2015; bersifat abstrak dan konseptual ke dalam

Ridwan, 2014; Rifai & Joko, 2014). bentuk konkrit yang mudah difahami; 2)
dihadapi Kurangnya pemahaman mahasiswa dalam

mahasiswa adalah lemahnya pemahaman memanipulasi  objek 2D dan 3D: (3)

terhadap bahan ajar yang bersifat konseptual Elirangnl}ga motlvads11 di kalaélglap mahasiswa
dan abstrak (Sriadhi, 2015). Tidak C'¥@fenakan model  pembelajaran  yang
bersifat monoton dan membosankan

(Sriadhi, 2015; Hakim & Haryudo, 2014).
Mata kuliah Mesin Listrik merupakan
salah satu mata kuliah pokok dalam bidang
studi Teknik Elektro. Mata kuliah ini juga
menjadi dasar atau prasyarat terhadap mata
kuliah Pembangkit Energi Listrik. Hasil
penelitian terdahulu menemukan salah satu
faktor penyebab rendahnya capaian balajar
dalam mata kuliah Pembangkit Energi

Permasalahan  utama  yang

tersedianya ~ multimedia ~ pembelajaran
menjadi penyebab utama rendahnya capaian
pembelajaran dalam bidang teknik (Choirun
Nisa & Agung, 2014; Sriadhi, 2014) di
samping spatial ability dan intelegensi
mahasiswa (Sriadhi, 2015).

Rendahnya kompetensi mahasiswa
dalam  pembelajaran  bidang  teknik
kelistrikan terutama Pembangkit Energi
Listrik disebabkan oleh beberapa faktor,
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Listrik ialah lemahnya mahasiswa dalam
pemahaman tentang mesin-mesin listrik
(Sriadhi, 2015; Farid & Buditjahjanto,
2013). Oleh sebab itu penelitian ini
difokuskan kepada pembelajaran Mesin
Listrik, dengan  penckanan  kepada
pembelajaran berbasis multimedia interaktif
dan spatial ability serta pengaruhnya
terhadap perceive motivation. Penelitian ini
bermanfaat untuk meningkatkan capaian
belajar mahasiswa melalui usaha
peningkatan perceive motivation dalam
pembelajaran berbasis multimedia bagi
mahasiswa yang berbeda spatial ability.

B. Kajian Pustaka
1. Pembelajaran Berbasis Multimedia

Saat ini multimedia sudah merambah ke
dalam semua aspek pendidikan, tak
terkecuali dunia pendidikan. Pembelajaran
berbasis multimedia mengacu kepada teori
kognitivisme yang berkembang dalam dua
pendekatan  yaitu  objektivisme  dan
konstruktivisme (Su, 2009). Dari teori ini
berkembang teori pemrosesan informasi
(Driscoll, 2005; Ormrod, 2004). Proses
kognitif terjadi dalam otak manusia mulai
penerimaan, pemrosesan,  penyimpanan
informasi serta pemanggilan informasi
kembali dari otak (Schunk, 2004).

Teori pembelajaran berasaskan
multimedia dapat dibedakan dalam dua
tingkatan yaitu tingkat rendah yang
dikaitkan dengan teori psikologi yang
meliputi sistem ingatan dan proses kognitif,
dan tingkatan tinggi yang dikaitkan dengan
prinsip reka bentuk multimedia yang
meliputi teks, grafik, audio, video dan
animasi. Teori-teori yang relevan dengan
tingkatan rendah ialah Dual-Coding Theory
oleh Paivio dan Working Memory Model
oleh Baddeley, sedangkan yang relevan
dengan teori tingkat tinggi ialah Cognitive
Load Theory oleh Sweller dan Multimedia
Learning Theory oleh Mayer (Mayer, 2014;
Baddeley et al, 2009).

Dalam  Working Memory  Model
(Baddeley, et al, 2009) ada empat
komponen wutama yang secara terpadu

terlibat dalam proses ingatan, yaitu
visuospatial sketchpad, episodic buffer,
phonological loop dan central executive.
Belajar akan lebih mudah apabila materi
belajar disampaikan dalam bentuk visual
dan auditori dibandingkan dengan bahasa
lisan (Mayer, 2014). Konsep ini sesuai
dengan Dual-Coding Theory dari Paivio
(2006) bahwa belajar akan optimal jika
melibatkan indra penglihatan (visual)
dengan indra pendengaran (auditori).

Cognitive  Theory of Multimedia
Learning (Clark & Mayer, 2008)
memadukan Cognitive Load Theory dari
Sweller, Dual-Coding Theory dari Pavio
serta Working Memory Model dari Baddeley
(Mayer, 2014).

Multimedia Memory Systems
Narration M. Sensory Memory  Waorking Memory
Printed b ] PF:::-I::;T:Q
Words \\\\
Pictures h Eyes P Visual
rocessing

Gambar 1. Beban Lebih pada Saluran Visual
melalui Narasi dan Gambar (Clark
& Mayer, 2008)

Manusia  berfikir, membaca dan
memahami beberapa kalimat dalam waktu
serentak. Memory kerja akan memproses
informasi verbal dan visual dalam saluran
yang berbeda. Animasi memasuki sistem
kognitif melalui mata dan diproses dalam
saluran visual, sedangkan narasi masuk
melalui telinga dan diproses dalam saluran
auditori. Namun teks pada paparan juga
masuk melalui mata dan diproses di saluran
visual. Sumber kognitif yang terbatas di
saluran visual dibagi dalam pemrosesan
informasi, animasi dan teks.

Pemrosesan informasi  berlangsung
dalam tiga tahapan, yaitu (1) Memilih bahan
yang sesuai; (2) Menyusun bahan terpilih
dan menggabungnya dengan pengetahuan
yang sudah dimiliki; (3) Proses pemilihan
bahan terjadi ketika individu memberi
perhatian kepada bahan yang disampaikan
melalui  multimedia, dan membawanya
masuk ke memori kerja dalam sistem
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kognitif. Proses penyusunan bahan yang
sudah terpilih dilakukan melalui seleksi
dalam memori kerja yang selanjutnya
dilakukan integrasi dengan pengetahuan
yang sudah dimiliki sebelumnya dari
memori jangka panjang ke memori kerja.

Model pembelajaran multimedia
mempunyai empat prinsip (Clarck & Mayer,
2008) yaitu : (1) Dual channel, bahwa
pemrosesan informasi dalam bentuk visual
dan auditori atau verbal berlangsung dalam
saluran yang berbeda; (2) Limited capacity,
bahwa manusia melakukan proses aktif
hanya pada sebagian informasi dalam setiap
saluran pada satu waktu tertentu; (3) Active
processing, yaitu pembelajaran terjadi
ketika individu terlibat dalam proses
kognitif seperti mengenali, memperhatikan
informasi, mengorganisasi ke dalam struktur
koheren dan integrasi dengan pengetahuan
terdahulu; (4) Transfer, yaitu pengetahuan
baru diambil dari memori jangka panjang.

Media instruksional dibagi dalam tiga
aspek utama, yaitu : (1) Aspek rekayasa
perangkat lunak; (2) Aspek desain
pembelajaran dan (3) Aspek komunikasi
visual (Wahono (2007). Prinsip tutorial
mesti diperhatikan dalam pembelajaran
multimedia yang pengembangannya harus
memperhatikan enam aspek, yaitu : (1)
Access; (2) Cost; (3) Technology; (4)
Interactivity; (5) Organization; (6) Novelty
(Kusnandar, 2003).

Multimedia  sebagai  alat  bantu
pengajaran sekaligus sebagai sumber belajar
akan lebih efektif jika penyusunan materi
ajar dilakukan sesuai dengan kaidah. Urutan
pembelajaran dilakukan secara terstruktur
sesuai dengan tujuan yang akan dicapai.
Pembelajaran berbasis multimedia mampu
menciptakan suasana dan iklim belajar lebih
berkualitas yang akan meningkatkan capaian
belajar, termasuk dalam pembelajaran
bidang teknik dan energi listrik (Liao &
Ganago, 2011; Watai, et al., 2005; Hohne &
Henkel, 2004). Selain itu, Romanas (2007)
mengembangkan multimedia tutorial yang
mampu meningkatkan hasil belajar bidang
kelistrikan. Sun Jing & Sun Yafei (2008)
mengembangkan multimedia bidang energi

listrik model dan terbukti mampu
meningkatkan hasil belajar. Amjad &
Nebras (2012) juga mengembangkan
multimedia untuk teknik tenaga listrik dan
terbukti mampu meningkatkan kompetensi
hasil belajar secara berarti.

Dalam  kajijan  ini  multimedia
pembelajaran dikembangkan dengan kaidah
Eksploratory Tutorial, yaitu merupakan
koswer yang direkabentuk secara paralel
dan dapat diakses secara bebas tanpa harus
berurutan secara hirarkis (Horton, 2000;
Thomas, 2004).

ey KmzMensl  zarar

Gambar 2. Carta Alir multimedia dengan
Kaidah Exploratory Tutorial

Penyajian bahan pembelajaran disusun
dalam klasifikasi sesuai dengan judul kajian
yang dapat diakses secara bebas. Peserta
didik tidak harus memulai pembelajaran
dari bahan yang terawal, tetapi dapat
memilih sesuai dengan kebutuhan

2. Perceive motivation

Perceive motivation merupakan suatu
kekuatan yang mendukung  seseorang
untuk melakukan apa yang diinginkan, apa
yang dipilih, dan apa yang diyakini akan
diperoleh (Keller, 2010). Para psikolog
perilaku menghadapi kesulitan menjelaskan
alur pemrosesan informasi sesuai kaidah
berfikir. Mereka juga meyakini bahwa
adanya pengaruh eksternal yang
mempengaruhi proses tersebut sehingga
perlu memperkuat motivasi. Teori ini pula
yang menjadi dasar dibangunnya model
motivasi ARCS, iaitu Attention, Relevance,
Confidence, Satisfaction (Keller, 2010).
ARCS disebut sebagai suatu model makro
motivasi dan prestasi yang dapat
menjelaskan bahwa usaha (effort) akan
mempengaruhi prestasi (performance) yang
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dan  selanjutnya  akan  menentukan

pencapaian (consegence).

Motivasi dapat diwujudkan melalui
beberapa faktor. Keller (2010) menyatakan
ada empat faktor utama yaitu perhatian
(attention), kesesuaian atau perkaitan
(relevance), keyakinan (confidence) dan
kepuasan (satisfaction). Aspek motivasi
menurut model ARCS ini menjadi penting
dalam pembelajaran multimedia.

Attention

Perhatian (attention) merupakan faktor
pertama dalam model ARCS Keller untuk
meningkatkan perhatian peserta didik atas
apa yang dipelajarinya. Implikasi model
ARCS ini di dalam pembelajaran ialah
multimedia mestilah memberikan pengaruh
untuk mewujudkan minat dan melakukan

rangsangan untuk mengikuti pembelajaran
lebih efektif.

Relevance

Relevansi (relevance) berkaitan dengan
kehendak dan ciri-ciri peserta didik. Pada
aspek ini  harus disesuaikan bahan
pembelajaran untuk meningkatkan capaian
belajar. Implikasinya adalah bahan
pembelajaran yang disajikan harus sesuai
kurikulum dan disusun sesuai dengan
karakteristik peserta didik.

Confidence

Keyakinan  (confidence)
untuk memusatkan perhatian sehingga
mempunyai  kepercayaan  diri  untuk
mencapai keberhasilan. Implikasinya ialah
koswer dibangun harus mewujudkan
kepercayaan peserta didik bahwa mereka
dapat mencapai hasil optimal.

berfungsi

Satisfaction

Kepuasan  (satisfaction)  berkaitan
dengan keinginan peserta didik terhadap
pembelajaran yang diikutinya.
Pembelajaran menggunakan multimedia
mesti memberi ganjaran atas keberhasilan.
Apabila kepuasan yang diperolehi tinggi
maka akan meningkatkan motivasi yang
tinggi pula, dan ini akan diulangi kembali
pada masa yang berikutnya.

3. Spatial ability

Spatial ability merupakan kemampuan
untuk memutar dan memanipulasi objek 2D
dan 3D. Kemampuan ini meliputi
visualisasi spatial, orientasi spatial dan
asosiasi spatial. Spatial ability diukur
menggunakan instrumen Purdue Spatial
Visualization Test / Test of Rotation
(PSVT/ToR) oleh Bodner dan Guay (1977).

C. Metode Penelitian

Penelitian dilaksanakan dalam bentuk
kuasi  eksperimen, dengan mahasiswa
peserta kuliah Mesin-mesin Listrik sebagai
responden. Ada dua kelompok mahasiswa
yang akan dibandingkan tentang perceive
motivation berkaitan dengan pembelajaran
berbasis multimedia interaktif yang
dilaksanakan, yaitu kelompok mahasiswa
dengan spatial ability tinggi (H-SA) dan
kelompok mahasiswa dengan spatial ability
rendah (L-SA). Hasil pengukuran spatial
ability mengggunakan instrumen Purdue
Spatial Visualization Test oleh Bodner dan
Guay diperoleh untuk kelompok H-SA
sebanyak 24 orang dan kelompok L-SA
sebanyak 28 orang.

Pengukuran

perceive motivation

mahasiswa terhadap pembelajaran berbasis
multimedia interaktif diukur dengan
menggunakan Instructional Material

Motivation Scale (IMMS) oleh Keller
(1997) yang diubah dalam versi Bahasa
Indonesia. Instrumen ini terdiri dari 36 item
yang masing-masing menyediakan 5 opsi
jawaban sesuai skala Likert.

Analisis data untuk komparasi perceive

motivation dua kelompok mahasiswa
terhadap  pembelajaran  menggunakan
multimedia interaktif dilakukan dengan

One-way Anova pada taraf signifikansi o =
0,05 setelah dilakukan wuji persyaratan
(Supranto, 2008; Harinaldi, 2005).

D. Hasil Penelitian dan Pembahasan

Data hasil penelitian menyatakan bahwa
perceive motivation mahasiswa terhadap
pembelajaran berbasis multimedia interaktif
secara keseluruhan tergolong tinggi (sangat
baik), yaitu dengan mean skor 148,77 yang
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jauh melebih nilai mean skor ideal 90.
Sebaran data disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Descriptive Statistics
Dependent Variable:Perceive Motivation

Spatial
Ability Mean Std. Deviation M
1 140.92 13.994 24
2 155.50 10.013 28
Total 148 77 13.974 52

Data dalam Tabel 1 memperlihatkan bahwa
secara keseluruhan mahasiswa memiliki
perceive motivation yang sangat tinggi
terhadap penggunaan mulimedia interaktif
dalam  pembelajaran  Mesin  Listrik.
Demikian juga jika dibedakan berdasarkan
tingkat spatial ability mahasiswa pada
kedua kelompok yang memperlihatkan
perceive motivation tinggi, sebab mean skor
melebihi mean skor ideal, yaitu 140,94
untuk H-SA dan 155,50 untuk L-SA.

Selanjutnya dilakukan uji hipotesis
untuk membandingkan perceive motivation
berdasarkan dua kelompok mahasiswa
berdasarkan tingkat spatial ability. Uji
persyaratan terlebih dahulu dilakukan, dan
ternyata nilai varian pada variabel terikat
yang meliputi semua kelompok adalah tidak
berbeda secara signifikan. Uji Levene secara
ringkas ditunjukkan dalam Tabel 2 yang
berikut.

Tabel 2. Levene's Test of Equality of
Error Variances®
Dependent Variable:Perceive Motivation
F dfl df2
2.265 1 50

Tests the null hypothesis that the error variance of the
dependent variable is equal across groups.

Sig.
139

a. Design: Intercept + SA

Hasil Uji Levene memperlihatkan bahwa varian
pada variabel adalah tidak berbeda seara signifikan
yang ditunjukkan oleh nilai hasil perhitungan

sebesar 0,139. Hasil uji Levene pada F(1;50)
mendapatkan p = 0,139 yang memiliki p >
0.05. ini bermakna tidak signifikan, dan
kedua kelompok dinyatakan mempunyai
kesetaraan varian pada taraf a = 5%.

Uji normalitas data dilakukan
dengan menggunakan Teknik Kolmogorov-
Smirnov seperti disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. One-Sample Kolmogorov-Smir-

nov Test
Perceive
Motivation
N 52
Normal Parameters® Mean 148.77
gt:\}iation 13.974
Most Extreme Absolute 072
Differences Positive 052
Negative -.072
Kolmogorov-Smirnov Z 521
Asymp. Sig. (2-tailed) 949

a. Test distribution is Normal.

Hasil pengujian normalitas data diperoleh p
= 0.949 melebih nilai o = 0.05 yang
memberi makna bahwa data memiliki
distribusi normal.
Uji komparasi perceive motivation
terhadap dua  kelompok  mahasiswa
berdasarkan  tingkat  spatial  ability
diperlihatkan melalui uji Anova seperti pada

Tabel 4 yang berikut.

Tabel 4. Tests of Between-Subjects Effects
Dependent Variable:Perceive Motivation

Type 1l Sum of
Source Squares di  Mean Square F Sig.
Corrected a
Model 2748.39 1 2748.39 19.05 .000
Intercept 1135458.24 1 1135458.24 7.87E3 .000
Total 1160838.00 52
Corrected 995923 51
Total

a. R Squared = ,276 (Adjusted R Squared = ,261)

Tabel 4 memperlihatkan hasil uji F dengan
nilai p=0,00 yang lebih kecil dari taraf
signifikansi a = 0,05. Ini berrarti Ho ditolak
yang bermakna bahwa tingkat perceive
motivation  pada  kedua  kelompok
mahasiswa berdasarkan  tingkat spatial
ability adalah berbeda secara signifikan.
Dalam kajian ini mean skor perceive
motivation untuk kelompok H-SA adalah
lebih rendah dari kelompok L-SA (140,92 <
155.50). Ini dapat diartikan bahwa perceive
motivation mahasiswa yang memiliki
spatial ability rendah adalah lebih besar
terhadap pembelajaran berbasis multimedia
interaktif dalam mata kuliah Mesin Listrik.
Jika dianalisis lebih lanjut, hasil
penelitian  ini  membuktikan  bahwa
kemampuan memanipulasi objek 2D dan 3D
memiliki hubungan tidak linier terhadap
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perceive motivation. Mahasiswa yang
memiliki spatial ability rendah justru lebih
menyukai dan membutuhkan multimedia
interaktif dibandingkan dengan mahasiswa
yang memiliki spatial ability tinggi. Fakta
ini tidak boleh hanya dilihat dari sisi minat
belajar, sebab secara  keseluruhan
mahasiswa memang memiliki perceive
motivation yang tinggi terhadap multimedia
interaktif dalam pembelajaran, tetapi hasil
analisis lebih lanjut cenderung menunjukkan
bahwa kelemahan mahasiswa dalam spatial
ability memaksa mereka menjadi lebih
membutuhkan multimedia pembelajaran
interaktif dibandingkan mahasiswa dengan
spatial ability tinggi. Demikian pula
sebaliknya bagi mahasiswa dengan spatial
ability tinggi yang mempunyai kemampuan
manipulasi objek 2d dan 3D lebih baik tidak
terlalu terlalu membutuhkan multimedia
pembelajaran interaktif jika dibandingkan
dengan mahasiswa dengan spatial ability
rendah, sebab mereka lebih mampu berfikir
abstrak dan konseptual jika dibandingkan
dengan mahasiswa yang mempunyai spatial
ability rendah.

Hasil kajian 1ini sejalan dengan
penelitian sebelumnya, di antaranya adalah
kajian yang dilakukan oleh Shellnut &
Knowlton (1999) dan Sung & Hsiao (2005)
yang menerapkan perceive motivation
model ARCS dalam mengembangkan
multimedia pembelajaran dan hasil kajian
menunjukkan perceive motivation peserta
didik meningkat secara signifikan setelah
menggunakan koswer multimedia interaktif.
Demikian juga dengan hasil penelitian yang
dilakukan oleh Feng & Tuan (2005), Kai-Yi
et al. (2013), dan Awatif (2015), bahwa
perceive motivation meningkat selepas
menggunakan koswer multimedia yang
seterusnya dapat meningkatkan capaian
belajar. Kajian ini juga sejalan dengan
penelitian Devadason et al. (2012) dan juga
penelitian oleh Tien & Kamisah (2012).

E. Penutup

Hasil belajar menjadi standar kualitas
yang mencerminkan kompetensi yang
dicapai mahasiswa. Untuk mendapatkan

capaian belajar yang optimal diperlukan
strategi yang tepat, dan penggunaan
multimedia interaktif merupakan salah satu
jawaban terutama dalam pembelajaran
bidang keteknikan yang bersifat abstrak dan
konseptual. Dalam proses belajar-mengajar
yang di dalamnya terdapat peserta didik
dengan  kemampuan  yang  berbeda
khususnya spatial ability, diperlukan alat
bantu berupa multimedia pembelajaran
interaktif. Penggunaan multimedia interaktif
ini terbukti mendapat respon yang sangat
tinggi dari mahasiswa dalam pembelajaran
Mesin Listrik. Respon tersebut diperlihatkan
dari skor perceive motivation yang jauh
melebihi mean skor ideal. Namun demikian,
bagi peserta didik yang memiliki spatial

ability rendah disarankan harus
menggunakan multimedia pembelajaran
interaktif sebab mereka sangat

membutuhkan dalam memahami peristiwa
keteknikan yang bersifat abstrak dan
konseptual, dibandingkan dengan peserta
didik yang memiliki spatial ability tinggi.
Dengan perceive motivation yang tinggi,
aktivitas belajar juga semakin kondusif dan
efektif sehingga akan mendapatkan capaian
belajar yang lebih tinggi pula dibandingkan
dengan pembelajaran konvensional.
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