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ABSTRAK 

Penelitian ini bertuuan untuk mengetahui Pengaruh Pembelajaran Practice Rehearsal Pada 
Mata Kuliah Media Tiga Dimensi Terhadap Kreativitas Belajar Mahasiswa Di Jurusan 
Teknologi Pendidikan. penelitian ini dilaksanakan di jurusan Teknologi Pendidikan di akultas 
Ilmu Pendidikan IKIP Mataram. Populasi berjumlah 80 orang. Pengambilan sampel dilakukan 
dengan cluster random sampling berjumlah 80 orang yang terdiri dari 40 orang kelas VIII B 
dan 40 orang kelas VIII. Tes konsep diri dilakukan untuk mengelompokkan siswa yang 
memiliki konsep diri tinggi dan siswa yang memiliki konsep diri rendah. Metode penelitian 
yang digunakan adalah kuasi eksperimen Uji statistik yang digunakan adalah statistik 
deskriptif untuk menyajikan data dan dilanjutkan dengan statistik inferensial dengan 
menggunakan Chi Square.Berdasarkan hasil analisis data analisis data statistik yang 
ditemukan sebesar 20,814 termasuk pada kategori sangat kuat. Berdasarkan (Degrees of 

Freedom) df (k-1)+(2-1) = (5-1)+(2-1) = 4+1= 5 dengan taraf signifikansi 5%  0,05 ttabel 
sebesar 11,070. Artinya x2

 lebih besar dari t-table  yaitu 20,814 > 11,070.  
 
Kata Kunci: Practice Rehearsal, Tiga Dimensi, Kreativitas Belajar 

 

PENDAHULUAN 

Mata kuliah media tiga dimensi 

merupakan mata kuliah wajib yang harus 

ditempuh oleh mahasiswa program studi 

teknologi pendidikan, mata kuliah ini 

menekannya adanya kreativitas mahasiswa 

dalam membuat produk media yang bisa 

dimanfaatkan oleh sekolah-sekolah yang 

membutuhkan media tersebut atau menjadi 

salah satu keahlian yang harus dimiliki oleh 

mahasiswa lulusan teknologi pendidikan. 

Media tiga dimensi ialah sekelompok media 

tanpa proyeksi yang penyajiannya secara 

visual tiga dimensional. Kelompok media ini 

dapat berwujud sebagai benda asli baik hidup 

maupun mati, dan dapat pula berwujud 

sebagai tiruan yang mewakili aslinya. 

Keseluruhan proses pendidikan, kegiatan 

belajar merupakan kegiatan yang paling 

pokok. Ini berarti berhasil tidaknya 

pencapaian tujuan pendidikan bergantung 

kepada proses belajar yang dialami oleh 

peserta didik. Belajar dan mengajar 

merupakan dua konsep yang tidak dapat 

dipisahkan. Dua konsep tersebut menjadi 

terpadu dalam suatu kegiatan dimana terjadi 

interaksi pendidik dengan peserta didik pada 

saat pengajaran itu berlangsung. Inilah 

makna belajar dan mengajar sebagai suatu 

proses interaksi pendidik dengan peserta 

didik sebagai makna utama  proses  

pembelajaran  yang  memegang  peranan  

penting dalam mencapai tujuan pembelajaran 

secara efektif. 



Jurnal Teknologi Pendidikan 

Volume 2 Nomor 1 Edisi April 2017 
 

Halaman | 15  

Keberhasilan proses belajar 

dipengaruhi oleh banyak faktor salah satunya 

adalah strategi pembelajaran yang digunakan 

oleh pendidik. Strategi pembelajaran adalah 

cara-cara yang akan dipilih dan digunakan 

untuk seorang pendidik dalam 

menyampaikan materi pembelajaran 

sehingga akan memudahkan peserta didik 

menerima  dan  memahami materinya. 

Pendidik  memiliki  peran penting dalam 

menentukan kualitas dan kuantitas 

pengajaran yang dilaksanakannya. Oleh 

sebab itu pendidik harus memikirkan dan 

membuat perencanaan secara seksama dalam 

meningkatkan kesempatan belajar bagi   

peserta didiknya dan memperbaiki kualitas 

mengajarnya. Suatu program pembelajaran 

akan dapat mencapai hasil seperti yang 

diharapkan apabila direncanakan dengan 

baik. Suprihatiningrum (2013:75) 

menyatakan bahwa pembelajaran adalah 

serangkaian kegiatan  yang  melibatkan  

informasi  dan  lingkungan  yang  disusun  

secara  terencana untuk memudahkan siswa 

dalam belajar. Menurut Sudarmono 

(2013:146) selama ini dalam pembelajaran 

yang dilakukan oleh guru sebagian besar 

disajikan dengan model konvensional atau 

ceramah dan penugasan. Ini menunjukkan 

bahwa siswa tidak dibiasakan belajar aktif, 

kurang sekali terjadi interaksi antara siswa 

dengan guru dan siswa dengan siswa. Hal ini 

menyebabkan siswa kurang aktif dalam 

kegiatan belajar mengajar. Guna mengatasi 

permasalahan tersebut dapat dilakukan 

dengan cara meningkatkan keikutsertaan  

peserta  didik  secara  aktif  dalam  proses    

pembelajaran, salah satunya dengan 

menggunakan variasi metode pembelajaran. 

Penggunaan  metode  pembelajaran  

yang  tepat,  relevan  dan  bervariasi adalah 

salah satu faktor penentu dalam mencapai 

keberhasilan belajar. Peran guru sebagai 

pendidik  sangatlah  penting,  guru  juga  

dituntut  untuk  dapat menerapkan  berbagai 

metode  pembelajaran  yang  aktif  dan  

efektif,  dapat meningkatkan  semangat  dan 

aktivitas  serta  menarik  bagi  siswa  dalam  

proses penyampaian  materi  pembelajaran 

sesuai dengan situasi dan kondisi lingkungan 

tempat proses pembelajaran berlangsung. 

Dengan  aktifnya  siswa  dalam  kegiatan  

pembelajaran  diharapkan  hasil  belajar  

siswa dapat meningkat. Dalam proses belajar 

mengajar terutama mata kuliah tiga dimensi 

yang diterapkan selama ini kurang bervariasi 

dalam penggunaan metode pembelajaran. 

Sehingga menyebabkan  mahasiswa  kurang  

aktif  dalam  kegiatan  belajar  mengajar.  

Kondisi  belajar seperti itu menyebabkan 

kreativitas belajar yang dicapai kurang 

optimal. Salah satu upaya untuk 

meningkatkan kreativitas belajar peserta 

didik pada mata mata kuliah tiga dimensi 

adalah dengan menggunakan metode practice 

rehearsal. Metode practice rehearsal 

dirancang untuk mempengaruhi pola 

interaksi peserta didik. Dalam metode 
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practice rehearsal ini dibentuk kedalam 

kelompok belajar secara berpasangan. Setiap 

kelompok memiliki anggota yang bertugas 

sebagai demonstrator dan sebagai pengecek. 

Setiap anggota harus bertugas sesuai peran 

yang telah ditetapkan (Silberman, 2009:229). 

Dengan menggunakan metode 

practice rehearsal pairs diharapkan dapat 

dijadikan salah satu alternatif untuk 

mengatasi kesulitan peserta didik dalam 

memahami materi, menjadikan suasana yang 

ada di dalam kelas akan lebih menyenangkan 

dan menarik  serta  pembelajaran  menjadi  

lebih  bervariasi  sehingga  meningkatkan  

kreativitas belajar. Pembelajaran dengan 

metode ini bertujuan untuk meyakinkan 

kedua pasangan dapat melakukan suatu 

kecakapan atau prosedur, sehingga bisa 

membuat pesta didik aktif dan mempunyai 

tanggung jawab belajar yang benar. 

Berdasarkan hasil pengamatan 

langsung sebagai dosen mata kuliah produksi 

media tiga dimensi, produk yang sudah 

dibuat sebelumnya oleh mahasiswa lebih 

banyak yang tidak bisa digunakan 

disebabkan kurang kreativitasnya siswa 

dalam membuat, mahasiswa kurang teliti 

dalam merangkai tahapan-tahapan dalam 

pembuatan produk tersebut sehingga 

menghasilkan produk media tiga dimensi 

yang kurang bagus, pada pertemuan-

pertemuan sebelumnya dengan pembagian 

kelompok yang terlalu besar, banyak 

mahasiswa hanya mengandalkan temannya 

yang lain akan tetapi tidak mengerjakan tiap 

detail produk yang dibuat. Oleh karena itu 

dibutuhkan model pembelajaran yang satu 

sama lain dapat melihat dengan detail setiap 

proses pembuatan media tersebut sehingga 

menunjang proses pembelajaran. Dalam hal 

ini  metode pembelajaran yang diajukan yaitu 

metode Pembelajaran Practice Rehearsal 

yang dimana pembelajaran ini adalah metode 

pembelajaran sederhana yang dapat dipakai 

untuk mempraktekkan suatu keterampilan 

atau produser dengan teman belajar. 

Tujuannya adalah untuk meyakinkan masing-

masing pasangan dapat melakukan 

keterampilan dengan benar. Materi-materi 

yang bersifat psikomotorik adalah materi 

yang baik untuk diajarkan dengan metode ini. 

Ditinjau dari segi etimologi 

(bahasa), metode berasal dari bahasa yunani 

\DLWX� ³PHWKRGRV´� \DQJ� DUWLQ\D� VXDWX� MDODQ�

atau  cara  yang  dilalui  untuk  mencapai  

tujuan.  Sedangkan secara segi terminologis 

(istilah) metode adalah jalan yang ditempuh 

seseorang supaya sampai pada tujuan 

tertentu, baik dalam lingkungan maupun 

yang berkaitan dengan ilmu pengetahuan. 

Dalam   Kamus   Besar   Bahasa   Indonesia   

(KBBI), metode adalah cara kerja yang 

bersistem untuk memudahkan pelaksanaan 

kegiatan guna mencapai tujuan yang telah 

ditentukan. Kaitannya dengan pembelajaran, 

metode didefinisikan sebagai cara-cara 

menyajikan bahan pelajaran pada peserta 

didik   untuk   tercapainya   tujuan   yang   
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telah  ditetapkan. Pemilihan metode terkait 

langsung dengan usaha-usaha guru dalam 

menampilkan pengajaran yang sesuai dengan 

situasi dan kondisi,  sehingga  pencapaian  

tujuan  pengajaran  diperoleh secara optimal. 

Pembelajaran yang didefinisikan Oemar 

Hamalik (2010:57) adalah suatu kombinasi 

yang tersusun meliputi unsur-unsur 

manusiawi, internal material   fasilitas 

perlengkapan dan prosedur yang saling  

mempengaruhi  untuk  mencapai tujuan 

pembelajaran. Pembelajaran adalah rencana 

tindakan (rangkaian kegiatan) termasuk 

penggunaan metode dan pemanfaatan 

sebagai sumber daya atau kekuatan dalam 

pembelajaran yang disusun untuk mencapai 

tujuan tertentu. 

Practice Rehearsal merupakan salah 

satu strategi yang berasal dari pembelajaran 

aktif. Pembelajaran aktif adalah suatu 

pembelajaran yang mengajak peserta didik 

untuk belajar secara aktif. Ketika peserta 

didik belajar secara aktif, berarti mereka 

yang mendominasi   aktivitas   pembelajaran.   

Dengan   ini   mereka secara  aktif  

menggunakan otak, baik untuk  menemukan 

ide pokok dari materi pembelajaran, 

memecahkan masalah  atau mengaplikasikan 

apa yang baru mereka pelajari ke dalam suatu 

persoalan  yang  ada  dalam  kehidupan  

nyata.  Peserta  didik diajak  untuk  turut  

serta  dalam  semua  proses  pembelajaran, 

tidak hanya mental tetapi juga melibatkan 

fisik. Sehingga diharapkan   peserta   didik   

merasakan   suasana   yang   lebih 

menyenangkan dan hasil belajar pun dapat 

maksimal. Silberman (2009:228) menyatakan 

bahwa secara bahasa practice rehearsal 

berarti latihan praktek. Sedangkan menurut 

istilah practice rehearsal adalah metode 

sederhana yang digunakan untuk 

mempraktekkan suatu keterampilan atau 

prosedur dengan partner belajar. Hal ini 

berarti bahwa beberapa siswa dikelompokkan 

menjadi beberapa bagian dan mereka dituntut 

aktif untuk mempraktekkan suatu 

keterampilan tertentu. Masing-masing 

kelompok saling berkerja sama dalam 

kegiatan praktek tersebut. Metode practice 

rehearsal lebih menekankan kerja sama antar 

peserta didik pada suatu praktek 

keterampilan tertentu. Artinya, dalam suatu 

pembelajaran, peserta didik bukan hanya 

dituntut untuk mengerti suatu teori saja, 

namun lebih dari itu, aktif dalam praktek 

keterampilan sebagai persiapan dalam 

kehidupan nyata. 

Suprijono   (2013:116),   

menyatakan   bahwa   langkah-langkah dalam 

metode pembelajaran practice rehearsal 

sebagai berikut: (1) Pilih satu keterampilan 

yang akan  dipelajari  siswa;  (2)Bentuklah  

pasangan-pasangan.  Dalam  pasangan,  buat  

dua peran yaitu penjelas atau pendemonstrasi 

dan pemerhati; (3) Orang yang bertugas 

sebagai penjelas menjelaskan atau 

mendemonstrasikan cara mengerjakan 

keterampilan yang telah ditentukan. 
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Pemerhati   bertugas mengamati dan menilai 

penjelasan atau demonstrasi  yang  dilakukan  

temannya;  (4)  Pasangan  bertukar  peran.  

Demonstrator kedua diberi keterampilan 

yang lain; (5) Proses diteruskan sampai 

semua keterampilan atau prosedur dapat 

dikuasai. 

Media merupakan segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyalurkan 

pesan yang dapat merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian dan kemauan siswa 

sehingga dapat mendorong terjadinya proses 

belajar pada diri siswa. Penggunaan media 

secara kreatif akan memperbesar 

kemungkinan siswa untuk belajar lebih 

banyak.  Di samping itu, media bukan hanya 

sekedar sebagai alat bantu mengajar, tetapi 

lebih merupakan alat penyalur pesan kepada 

siswa. 

Menurut Arief S. Sadiman dkk, 

(2006: 6) kata media berasal dari bahasa latin 

yang merupakan bentuk jamak dari kata 

medium yang secara harifah berarti 

µSHUDQWDUD¶� DWDX� µSHQJDQWDU¶� VHGDQJNDQ�

menurut (Smaldino dkk dalam Sri Anitah 

2012: 6) mengatakan bahwa media adalah 

suatu alat komunikasi dan sumber informasi. 

Sedangkan menurut Heinich dalam Azhar 

Arsyad (2013:3) media sebagai perantara 

yang mengatar informasi antara sumber dan 

penerima. 

Media berfungsi untuk tujuan 

intruksi dimana informasi yang terdapat 

dalam media itu harus melibatkan siswa yang 

baik dalam benak atau mental maupun dalam 

bentuk aktivitas yang nyata sehingga 

pembelajaran dapat terjadi. Materi harus 

dirancang secara harus lebih sistematis dan 

psikologis dilihat dari segi prinsip-prinsip 

belajar agar dapat menyiapkan instruksi yang 

efektif. Disamping menyenangkan, media 

pembelajaran harus dapat memberikan 

pengalaman yang menyenangkan dan 

memenuhi kebutuhan perorangan siswa 

(Arsyad, 2013: 25). Semakin baik tanggapan 

seseorang sesuatu objek, orang, peristiwa, 

semakin baik pula hal tersebut dapat 

dimengerti dan diingat, agar dapat terjadi 

proses dan hasil seperti itu, media dapat 

memberikan bantuan dalam memperjelas 

tanggapan (Karti Soeharto, dkk 2008: 106). 

Media tiga dimensi yaitu media 

yang dapat dinikmati dengan indra 

penglihatan, mempunyai ukuran panjang, 

lebar dan tinggi sehingga media tersebut 

mempunyai volume (berbentuk isi). 

Sedangkan pemanfaatan media tersebut tidak 

perlu menggunakan proyektor tetapi 

langsung dapat dilihat. Karakteristik media 

dapat dilihat dari kemampuan 

membangkitkan rangsangan indra 

penglihatan, pendengaran, perabaan 

percakapan, maupun penciuman atau 

kesesuainnya dengan tingkat hirarki belajar.  

Asrori (2009:63) menyatakan bahwa 

kreativitas adalah ciri-ciri khas yang dimiliki 

oleh individu yang menandai adanya 

kemampuan untuk menciptakan sesuatu yang 
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sama sekali baru atau kombinasi dari karya-

karya yang telah ada sebelumnya menjadi 

suatu karya baru yang dilakukan melalui 

interaksi dengan lingkungannya untuk 

menghadapi permasalahan dan mencari 

alternatif pemecahannya melalui cara-cara 

berpikir yang menyeluruh. Sedangkan Nana  

Syaodih  (2005:104). mengemukakan  bahwa 

kreativitas  merupakan  kemampuan  yang  

dimiliki  seseorang  untuk menemukan dan 

menciptakan hal baru, cara-cara baru, model 

baru yang berguna  bagi  dirinya  dan  

masyarakat.  Hal  baru  itu  tidak  perlu  

sesuatu yang sama sekali unsur-unsurnya 

mungkin telah ada sebelumnya, tetapi 

individu  menemukan  kombinasi  baru,  

hubungan  baru,  konstruk  baru yang 

memiliki kualitas yang berbeda dengan 

keadaan yang sebelumnya. Jadi hal baru itu 

sesuatu yang sifatnya inovatif. Kreativitas 

tidak sama dengan intelegensi, dalam arti 

intelegensi question (IQ), sebagaimana 

dituangkan dalam penelitian (research) dari 

tahun 1970-an dan tahun 1980-an. Kita 

sekarang juga mengetahui bahwa jenis 

tertentu dari keahlian pikiran divergent dapat 

ditingkatkan dengan praktek dan latihan. 

NaPXQ� KDUDSDQ� ³JDJDVDQ� \DQJ�

PHQJKHERKNDQ´� \DQJ� VDQJDW� EHUJXQD� GDODP�

memahami kreativitas yang minat pada dua 

puluh terakhir adalah ide kreativitas sebagai 

multi intelegen (intelegen yang berlipat 

ganda). 

Utami  Munandar  dalam  Nana  

Syaodih  (2005:104)  memberikan rumusan 

tentang kreativitas sebagai 

berikut:Kreativitas  adalah  kemampuan:  a)  

untuk  membuat  kombinasi baru,  

berdasarkan  data,  informasi  atau  unsur  

yang  ada,  b) berdasarkan  data  atau  

informasi  yang  tersedia,  

menemukanbanyak  kemungkinan  jawaban  

terhadap  suatu  masalah, dimana 

penekanannya  adalah  pada  kualitas,  

ketepatgunaan  dan keragaman  jawaban,  c)  

yang  mencerminkan  kelancaran, keluwesan 

dan orisinalitas dalam berfikir serta 

kemampuan untuk mengelaborasi suatu 

gagasan. Orang kreatif itu adalah orang yang 

memiliki ciri-ciri seperti:  Hasrat 

keingintauan yang begitu besar, bersikap 

terbuka terhadap pengalaman baru, keinginan 

untuk menemukan dan meneliti, cendrung 

lebih menyukai tugas yang berat dan sulit, 

tekun dan tidak mudah bosan, cendrung 

mencari jawaban yang luas dan memuaskan, 

memiliki dedikasi bergairah serta aktif dalam 

melaksanakan tugas, menanggapi pertanyaan 

yang diajukan serta cendrung memberikan 

jawaban yang lebih banyak, fleksibel dalam 

berpikir dan merespon, menggunakan waktu 

luang untuk kegiatan yang bermanfaat dan 

konstruktif bagi pengembangan diri, antusias, 

cerdas, gigih, cakap, dinamis, mandiri, 

percaya diri, penuh daya cipta, dan 

bersemangat.  
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METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan 

adalah penelitian kuantitatif dengan metode 

penelitian eksperimen. Penelitian ini 

menggunakan metode eksperimen dengan 

rancangan true pre-eksperimental design, 

dengan bentuk one group pretest±postest 

design yaitu desain penelitian yang 

dilaksanakan pada satu kelompok saja tanpa 

kelompok pembanding. Karena penelitian ini 

adalah penelitian kuantitatif deskriptif maka 

yang menjadi subjek dalam penelitian ini 

adalah Mahasiswa jurusan Kurikulum dan 

Teknologi Pendidikan di Fakultas Ilmu  

Pendidikan IKIP Mataram. Sedangkan yang 

menjadi okus dalam penelitian ini adalah 

peningkatan kreativitas belajar siswa dengan 

menggunakan pembelajaran practice 

rehearsal pada mata kuliah media tiga 

dimensi. 

Adapun intrumen penelitian yang 

digunakan adalah angket dan observasi atau 

pengematan. Sedangkan metode analisis data 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

metode analisis statistik dengan rumus chi-

square. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini, data yang diperoleh 

melalui angket dianalisis dengan 

menggunakan rumus &KL�.XDGUDW� �$2
), akan 

tetapi sebelum data-data tersebut dianalisis 

menggunakan rumus statistik Chi Kuadrat 

�$
2
), peneliti terlebih dahulu melakukan 

tabulasi atas jawaban angket yang sudah 

terkumpul. Analisis &KL� .XDGUDW� �$
2
) 

dilakukan untuk mengetahui Pengaruh 

pembelajaran practice rehearsal pada mata 

kuliah media tiga dimensi terhadap 

kreativitas belajar Mahasiswa tahun ajaran 

2016/2017. 

Penyusunan tabel deviasi angket 

sebelum perlakuan dan angket sesudah 

perlakuan dimaksudkan untuk mengetahui 

deviasi yang diperoleh sebelum dan sesudah 

pemberian treatment. Cara menyusun tabel 

deviasi angket sebelum perlakuan dan angket 

sesudah perlakuan lebih jelasnya dapat 

dilihat pada tabel 4.1 di bawah ini. 

Tabel 1. Nilai hasil kreativitas belajar 

sebelum dan sesudah diberikan Model 

Pembelajaran Practice Rehearsal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil sebelum perlakuan 

dan sesudah perlakuan yang dilakukan yang 

memiliki nilai rendah, sehingga hasil yang 

diperoleh adalah cukup besar pengaruh 
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treatment yang diberikan kepada mahasiswa 

sehingga perubahan yang terjadi dapat dilihat 

dari hasil  nilai data sebelum perlakuan yaitu 

sebesar 1443 dan nilai hasil angket setelah 

perlakuan yang diberikan adalah sebesar 

1951. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa sebelum diberikan treatment, hasil 

dari angket sebelum perlakuan sangat rendah, 

berbeda dengan setelah mendapatkan 

perlakuan atau treatment model 

pembelajaran pembelajaran practice rehearsal 

dan melakukan pembagian sesudah 

perlakuan kembali kepada mahasiswa dan 

hasilnya adalah terjadi peningkatan, 

walaupun ada hasil data yang tidak sesuai 

dengan harapan peneliti, tetapi dari 

keseluruhan hasil yang telah dijumlahkan dan 

pemberian treatment yang dilakukan peneliti 

cukup berhasil. Berikut ini dipaparkan tabel 

kerjanya. 

Tabel 2. Nilai Hitungan dengan 

Menggunakan Rumus $2
 (Chi Kuadrat) 

 
 
 
 
 
 

Setelah mengetahui deviasi dari 

masing-masing data angket sebelum 

perlakuan dan angket sesudah perlakuan, 

maka langkah selanjutnya adalah 

memasukkan data ke dalam rumus.  

 

 

Menguji Nilai Chi kuadrat
, 

Berdasarkan hasil perhitungan $2 yang 

diperoleh melalui analisis, ternyata nilai 

hitungan diperoleh = 20,814 kemudian 

dikonsultasikan dengan nilai tabel $2 dengan 

df (k-1)+(2-1) = (5-1)+(2-1) = 4+1= 5 

dengan taraf signifikansi 5% = 11,070. 

Kenyataan ini menunjukkan bahwa nilai 

hitungan yang diperoleh dalam penelitian ini 

lebih besar dari pada nilai tabel $2
. 

Menarik Kesimpulan, berdasarkan 

KDVLO� XML� $�� PHQXQMXNNDQ� QLODL� KLWXQJDQ�

sebesar 20,814, maka berdasarkan taraf 

signifikan 5% dan df = 5 ternyata besarnya 

angka batas penolakan hipotesis yang 

GLQ\DWDNDQ� GDODP� WDEHO� GLVWULEXVL� $�� DGDODK�

11,070. 

Kenyataan ini menunjukkan bahwa 

nilai hitungan lebih besar dari pada nilai 

GLVWULEXVL�WDEHO�$����������!����������.DUHQD�

nilai hitungan lebih besar dari nilai distribusi 

$���PDND�SHnelitian ini dikatakan signifikan. 

Hal ini berarti bahwa hipotesis diterima, 

maka dapat ditarik kesimpulan bahwa: Ada 

Pengaruh Pembelajaran Practice Rehearsal 

Pada Mata Kuliah Media Tiga Dimensi 

Terhadap Kreativitas Belajar Mahasiswa Di 

Jurusan Teknologi Pendidikan 

Berdasarkan hasil perhitungan $��

yang diperoleh melalui analisis, ternyata nilai 

hitungan diperoleh = 20,814 kemudian 

dikonsultasikan dengan nilai tabel distribusi 

$�� GHQJDQ� GI� �N-1)+(2-1) = (5-1)+(2-1) = 

4+1= 5 dengan taraf signifikansi 5% = 
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11,070 atau (20,814 > 11,070). Berdasarkan 

analisis ini, dikatakan bahwa model 

pembelajaran practice rehearsal memiliki 

pengaruh untuk meningkatkan kreativitas 

belajar mahasiswa. Pada dasarnya model 

pembelajaran practice rehearsal dapat 

berkembangnya kemampuan bersosialisasi 

atau kemampuan komunikasi siswa. Melalui 

dinamika diskusi yang intensif, pembahasan 

topik-topik itu mendorong pengembangan 

perasaan, pikiran, persepsi, wawasan, dan 

sikap yang menunjang diwujudkan tingkah 

laku yang lebih efektif dan bertanggung 

jawab sehingga nilai-nilai kreativitas belajar 

lebih baik. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil perhitungan $2 yang 

diperoleh melalui analisis, ternyata nilai 

hitungan diperoleh = 20,814 kemudian 

dikonsultasikan dengan nilai tabel distribusi 

$
2 dengan df (k-1)+(2-1) = (5-1)+(2-1) = 

4+1= 5 dengan taraf signifikansi 5% = 

11,070 atau (20,814 > 11,070). Kenyataan ini 

menunjukkan bahwa nilai hitungan lebih 

Besar dari pada nilai tabel distribusi $2. Maka 

dapat dikemukakan bahwa penelitian ini 

³Signifikan´� 

Hal ini  dapat disimpulkan bahwa 

Ada Pengaruh Pembelajaran Practice 

Rehearsal Pada Mata Kuliah Media Tiga 

Dimensi Terhadap Kreativitas Belajar 

Mahasiswa Di Jurusan Teknologi 

Pendidikan. 
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