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SARI 

 
 

Perkembangan dunia teknologi dan informasi tidak lepas dari 

perkembangan multimedia. Aplikasi multimedia adalah aplikasi yang dirancang 

serta dibangun serta dirancang dengan menggabungkan beberapa elemen 

multimedia seperti: dokumen, suara, gambar, animasi, serta video. 

Difabel adalah kelompok masyarakat yang memiliki keterbatasan dalam 

mendengar, berkomunikasi, maupun merasakan. Kebanyakan kaum difabel tidak 

dibekali dengan pengetahun komputer yang cukup, sehingga hanya beberapa 

orang saja yang mengetahui dan dapat menggunakan komputer. 

Penelitian ini dilakukan di Balai Rehabilitasi Terpadu Penyandang 

Disabilitas (BRTPD) Pundong Yogyakarta, dengan sampel 49 responden, dengan 

teknik pengambilan sampel Judgementental Sampling Method. Teknik analisis 

data yang digunakan adalah uji proporsi, dan skala likert. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa para difabel mengetahui aplikasi 

multimedia, dapat mengoperasikan dan memanfaatkan aplikasi multimedia,  serta 

dapat dijadikan panduan bagi lembaga swadaya masyarakat yang akan 

melakukan penyuluhan tentang aplikasi multimedia. 

 

Kata kunci: Aplikasi Multimedia, Multimedia, Difabel, Uji Proporsi, Skala Likert. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Perkembangan dunia komputer tidak lepas dari perkembangan multimedia. 

Multimedia merupakan kombinasi antara teks, seni, suara, animasi, dan video yang 

disampaikan melalui komputer atau peralatan elektronik dan digital (Sutopo, 2011: 

3). Jika menggunakan bersama-sama elemen multimedia tersebut seperti gambar dan 

animasi yang dilengkapi dengan suara, video clip, dan informasi dalam bentuk teks, 

maka akan dapat memberikan makna yang jelas kepada orang yang memerlukannya. 

Aplikasi multmedia dibagi menjadi beberapa kategori, di antaranya yaitu presentasi 

bisnis, aplikasi pelatihan dan pembelajaran, promosi dan penjualan, game, dan lain-

lain (Luther, 1994). 

Pengetahuan mengenai komputer merupakan hal yang sangat vital dalam era 

globalisasi. Namun tidak semua pihak dapat menikmati dan mempelajari komputer 

dengan baik, salah satu pihak yang mengalami kendala dalam pembelajaran komputer 

adalah kaum penyandang cacat atau difabel.  

Kaum difabel adalah kelompok masyarakat yang memiliki keterbatasan dalam 

mendengar, berkomunikasi, maupun merasakan digital (Purwanta, 2002). 

Kebanyakan kaum difabel tidak dibekali dengan pengetahun komputer yang cukup, 

sehingga hanya beberapa orang saja yang mengetahui dan dapat menggunakan 

komputer. 

Kemampuan kaum difabel untuk menggunakan aplikasi multimedia sangat 

minim, terlebih lagi bagi mereka yang belum mengenal komputer, ini dikarenakan 

kurangnya sarana yang memadahi serta pengetahuan dan pelatihan tentang aplikasi 

multimedia. 

Oleh karena itu, peran yayasan atau lembaga swadaya masyarakat sangat 

diperlukan untuk memberikan kontribusi nyata dalam pendidikan kepada difabel, 

agar para difabel tersebut dapat mengoperasikan komputer seperti manusia normal 

pada umumnya. Karena begitu banyak macam aplikasi media dan tidak semua kaum 
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difabel dapat menggunakan aplikasi tersebut maka judul penelitian ini adalah: 

ANALISIS PEMANFAATAN APLIKASI MULTIMEDIA PADA DIFABEL. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang diatas, dapat dirumuskan: 

a. Sejauh mana para difabel mengetahui aplikasi multimedia? 

b. Sejauh mana para difabel dapat mengoperasikan aplikasi multimedia? 

c. Sejauh mana tingkat penggunaan aplikasi multimedia pada difabel? 

 

1.3. Batasan Masalah 

Agar tidak terjadi perluasan materi dalam tugas akhir ini, maka batasan 

masalah mencakup beberapa hal sebagai berikut: 

a. Penelitian dilakukan pada penyandang cacat dewasa. 

b. Kategori difabel dalam penelitian ini adalah 

- Tuna rungu. 

- Tuna wicara. 

- Tuna daksa. 

c. Jenis aplikasi multimedia yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

- Media Player. 

- Audio/Video Editor. 

- Graphic/Image Editor. 

- Animasi. 
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1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui keadaan sebenarnya pada 

difabel saat penelitian dilakukan, serta mengetahui tingkat pengoperasian dan 

pemaanfaatan aplikasi multimedia pada difabel. 

 

1.5. Manfat Penelitian 

Manfaat dalam melakukan penelitian ini adalah: 

a. Mendapatkan hasil yang akurat tentang pemanfaatan aplikasi multimedia pada 

difabel. 

b. Memberikan usulan kepada pihak-pihak yang berkepentingan dalam 

memberdayakan kaum difabel. 

c. Menjelaskan bahwa kaum difabel juga bisa memanfaatkan aplikasi 

multimedia. 

 

1.6. Metode Penelitian 

Setiap penelitian harus memiliki metode penelitian untuk memecahkan 

permasalahan dan menguji hipotesis penelitian. 

1.6.1. Pengumpulan Data 

Untuk mendapatkan data yang diperlukan dalam penelitian, dalam penelitian 

ini metode yang digunakan yaitu: 

a. Metode Obervasi, merupakan cara pengumpulan data secara langsung ke 

lapangan dengan memberikan kuesioner terhadap sejumlah objek 

penelitian dari sejumlah individu di Balai Rehabilitasi Terpadu 

Penyandang Disabilitas (BRTPD) Pundong Yogyakarta. 

b. Metode Studi Pustaka, mengumpulkan berbagai informsai dari beberapa 

sumber kepustakaan seperti buku, dan sumber-sumber lainnya yang 

relevan (internet, artikel dan lain-lain). 
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1.6.2. Sumber Data 

Sumber-sumber data yang dibutuhkan dalam hubungannya dengan 

pengumpulan data dikelompokkan menjadi: 

a. Sumber Data Primer, diperoleh dari narasumber-narasumber yang 

berhubungan dengan objek penelitian. Dalam hal ini adalah kaum difabel 

yang berada di Balai Rehabilitasi Terpadu Penyandang Disabilitas 

(BRTPD) Pundong Yogyakarta. 

b. Sumber Data Sekunder, diperoleh dari buku-buku dan literatur yang 

memuat informasi-informasi yang diperlukan dalam penyusunan laporan 

Tugas Akhir 

 

1.7. Sistematika Penulisan 

Dalam penyusunan tugas akhir ini, sistematika penulisan dibagi menjadi 

beberapa bab sebagai berikut: 

Bab I Pendahuluan, berisi pembahasan masalah umum yang meliputi latar 

belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat 

penelitian metodologi penelitian serta sistematika penyusunan tugas akhir. 

Bab II Landasan Teori, berisi teori-teori yang relevan dengan penelitian yang 

meliputi: pengertian aplikasi multimedia, beberapa contoh aplikasi multimedia, 

dan difabael. 

Bab III Metodologi Penelitian, berisi penjelasan mengenai jenis penelitian, 

populasi, sampel dan metode pengumpulan sampel, data dan sumber data, metode 

pengumpulan data, definisi operasional dan pengukuran variabel, metode analisis 

data. 

Bab IV Hasil Dan Pembahasan, berisi gambaran umum subyek penelitian, hasil 

analisis data dan pembahasannya. 

Bab V Kesimpulan dan Saran, berisi kesimpulan yang merupakan rangkuman dari 

hasil penelitian, keterbatasan penelitian dan saran bagi penelitian selanjutnya.  



BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Aplikasi Multimedia 

Aplikasi multimedia adalah sebuah program yang dijalankan pada sebuah 

komputer dengan menggabungkan beberapa unsur seperti text, graphic, audio, video, 

dan animasi yang memungkinkan manusia untuk berkomunikasi dengan komputer 

(Sutopo, 2011) 

Aplikasi multimedia dimanfaatkan sebagai sarana hiburan maupun media 

pembelajaran atau e-learning. Beberapa macam aplikasi multimedia yaitu: 

1. Media Player 

Media player adalah sebuah aplikasi yang digunakan untuk 

menjalankan playback terhadap file multimedia dengan berbagai macam 

format seperti .avi, .mkv, .m4v, .ogg, .mpeg, .mp3 dan berbagai macam 

format digital lainnya (Malik, 2011). Contoh media player antara lain: 

Media Player Classic, VLC Media Player, KM Player, iTunes, Quick Time, 

Windows Media Player 

2. Audio Editor dan Video. 

Audio editor adalah sebuah aplikasi yang digunakan untuk 

memanipulasi , mengubah  dan memproduksi audio/video. Dalam industri 

musik audio editor biasanya digunakan untuk proses recording maupun 

mixing, sedangkan video editor digunakan di dunia perfilman sebagai 

finishing dalam pembuatan sebuah film lainnya (Malik, 2011). Contoh 

aplikasi audio editor antara lain: FL Studio, Nuendo, Cubase, Groove 

Agent, Guitar Rig, EZ Drummer. Contoh Video Editor antara lain: Final 

Cut Pro, iMovie, Adobe Premiere Pro, Adobe After Effect, Sony Vegas 

Pro, Autodesk Smoke. 
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3. Graphic Editor 

Graphic editor adalah sebuah aplikasi yang digunakan untuk memanipulasi, 

mengubah dan mengolah gambar. Berdasarkan kebutuhan dan penggunaan, 

aplikasi graphic editor dibagi menjadi beberapa jenis (Triyanto, 2006), 

yaitu: 

3.1.  Aplikasi pengolah tata letak.(layout) 

Aplikasi ini digunakan user  untuk mengkombinasikan graphic dan text 

untuk membuat suatu dokumen. Tujuannya adalah untuk memberikan 

keterangan serta mengkomunikasikan desain yang dibuat. Contoh 

aplikasi pengolah tata letak antara lain: Adobe Frame Maker, Adobe In 

Design, Adobe Page Maker, Corel Ventura, Microsoft Publisher, Quark 

Express. 

3.2.   Aplikasi pengolah vektor 

Objek yang dihasilkan oleh aplikasi ini adalah perpaduan antara garis 

satu dengan garis lainnya baik garis lurus maupun garis lengkung. 

Contoh aplikasi pengolah vektor antara lain: Adobe Illustrator, Adobe 

Freehand, CorelDRAW, Microsoft Expression Design, Raven, Skencil. 

3.3.  Photo Editor 

Aplikasi ini brguna untuk mempertajam kualitas gambar, mangubah 

foto dalam brbagai format digital, serta memberikan efek-efek khusus 

agar gambar terlihat menarik. Contoh aplikasi pengolah pixel antara 

lain: Adobe Photoshop, Adobe Fireworks, Corel Photo Paint, Corel 

Paint Shop Pro, GIMP, Manga Studio. 

 

4. Animasi 

Aplikasi animasi adalah aplikasi yang digunakan menggabungan efek 

visual dalam mengolah gambar bergerak baik 2 dimensi maupun 3 dimensi. 

Animasi sendiri berasal dari pengolahan gambar tangan kemudian 

digabungkan dalam satu frame sehingga menjadi gambar bergerak (Locke, 
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1992). Contoh aplikasi animasi antara lain: Adobe Flash Professional, 

AutoDesk 3D Max, AutoDesk Maya, Anime Studio, Blender, LightWave 

3D. 

 

2.2 Difabel 

Cacat adalah seseorang yang mengalami kelainan pada organ tubuhnya, yang 

tidak dimiliki orang lain (WHO, 1980). Jenis-jenis cacat antara lain sebagai berikut: 

a. Tuna netra. 

b. Tuna rungu. 

c. Tuna wicara. 

d. Tuna laras. 

e. Tuna daksa. 

f. Tuna grahita. 

Dalam lingkungan masyarakat seseorang dengan kecacatan selalu idientik 

dengan orang yang selalu dikucilkan, diperlakukan tidak terhormat, dan selalu 

disisihkan dari kehidupan bermasyarakat. Sesuai UU No 4 tahun 1997 agar para 

penyandang cacat ini mendapan persamaan hak asasi manusia digunakanlah istilah 

difabel (Yulianto, 2008). 

Difabel berasal dari istilah people with different abilities, difabel dungunakan 

untuk menggantikan kata penyandang cacat yang dinilai diskriminatif karena menilai 

seseorang yang mempunyai kelainan fisik seperti penyakit. Setiap difabel berhak 

mendapatkan kesempatan yang sama dalam aspek kehidupan seperti: pendidikan di 

segala bidang dan jurusan, pekerjaan yang layak, dan perlakuan yang sama dalam 

membangun bangsa (Arina, 2008). 

Istilah difabel memberikan pandangan yang lebih baik dalam masyarakat, 

karena meraka yang memiliki keterbatasan dapat melakukan kegiatan keseharian 

mereka tanpa adanya beban dan diskriminasi sosial. Penggunaan difabel juga 

mengajak masyarakat tidak lagi memandang sebelah mata kaum difabel, karena 
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bagaimanapun juga mereka adalah sama seperti manusia pada umumnya.(Arina, 

2008) 

Permasalahan yang dihadapi kaum difabel dewasa ini begitu rumit, baik 

persamaan hak maupun menjalankan akivitasnya dalam kehidupan bermasyarakat. 

Bentuk permasalahanya tergantung dari jenis kecacatannya. Seperti tuna daksa yang 

membutuhkan alat bantu berjalan untuk berpindah tempat, tuna netra dengan tongkat 

atau bantuan dari seseorang untuk mengetahui keadaan sekitar, tuna rungu yang 

membutuhkan alat bantu dengar, dan lain sebagainya (Mujimin, 2007). 

Perkembangan teknologi informasi telah menggeser pola pikir masyarakat 

terhadap kaum difabel. Perkembangan teknologi yang pesat secara tidak langsung 

mengurangi hambatan kaum difabel untuk menggunakan aplikasi multimedia. 

Beberapa perusahaan IT terkemuka sudah membuat beberapa invovasi dan 

mulai mengembangkan piranti untuk kaum difabel, sebagai contoh IBM. Sudah 

banyak kaum difabel yang mulai memanfaatkan aplikasi multimedia dalam 

kehidupan sehari-hari. Namun, tidak sedikit kaum difabel yang masih belum mengerti 

tentang aplikasi multimedia dan membutuhkan bantuan dari pemerintah maupun 

lembaga swadaya masyarakat(Saridewi, 2009).  

Setiap difabel memiliki potensi yang dapat mereka kembangkan, melalui 

aplikasi multimedia diharapkan dapat meberdayakan kaum difabel sehingga mereka 

dapat mengambangkan potensi yang ada dan tidak selalu berantung pada beberapa 

bantuan yang terkesan membuat mereka menjadi malas ataupun manja. 



 BAB III 

METODOLOGI 

3.1 Sampel dan Pengukuran Data 

Salah satu kegiatan penelitian adalah pengumpulan data. Kegiatan pengum-

pulan data dilakukan dengan teknik tertentu dan menggunakan instrumen penelitian. 

Data tersebut kemudian dihimpun dan dianalisis untuk mendapatkan hasil yang 

akurat. 

3.1.1 Populasi dan Sampel 

Populasi adalah jumlah keseluruhan dari satuan-satuan atau individu-individu 

yang karakteristiknya hendak diteliti (Djarwanto 1994). Dalam penelitian ini 

populasinya merupakan populasi terbatas dengan populasi memiliki batas kuantitatif 

secara jelas, karena memiliki karakteristik yang terbatas yaitu Difabel di Balai 

Rehabilitasi Terpadu Penyandang Disabilitas (BRTPD) Pundong Yogyakarta, yang 

menggunakan komputer dan menggunakan aplikasi multimedia. 

Adapun responden yang dituju adalah pria dan wanita dewasa yakni berusia 17 

tahun keatas. Hal ini dimaksudkan untuk memperoleh sampel yang benar-benar 

mengenal aplikasi multimedia sehingga peneneliti mendapatkah hasil yang 

diinginkan. 

Dalam penelitian ini jumlah sampel yang ditentukan oleh peneliti adalah 

sebesar 49 dari 120 orang dengan pertimbangan jumlah difabel dewasa yang ada di  

BRTPD Pundong Yogyakarta.  

Semakin banyak jumlah sampel akan menjadi masalah, demikian pula jika 

ukuran sampel terlalu kecil. Penentuan jumlah sampel mengikuti pendapat dari 

Sugiyono (2009) bahwa ukuran sampel yang layak sebanyak 30 sampai 500 orang.  

Teknik pengambilan sampel yang dipilih adalah Judgementental Sampling 

Method. Judgemental Sampling Method adalah teknik pengambilan sampel 

berdasarkan pertimbangan tertentu dalam memilih anggota populasi sebagai sampel. 
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Pertimbangan tersebut diantaranya adalah responden benar-benar difabel dan dalam 

situasi yang memungkinkan untuk dijadikan subyek penelitian.  

 

3.1.2 Sumber Data 

1. Data Primer 

Data Primer adalah data yang didapat dari sumber pertama, misalnya dari 

individu atau perorangan. Dalam penelitian ini data primer diperoleh langsung 

dari responden melalui kuisioner mengenai pemanfaatan dan penggunaan 

aplikasi multimedia. 

2. Data Sekunder 

Data sekunder adalah data yang diperoleh dari studi pustaka dan sumber lain 

yang menunjang dalam proses penelitian ini. 

 

3.1.3 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan metode 

kuantitatif melalui angket.  Setiap subjek dalam penelitian ini diharapkan mengisi 

angket tersebut secara lengkap.  Metode angket adalah  teknik pengumpulan data 

yang mendasarkan diri pada laporan tentang diri sendiri atau minimal pada 

pengetahuan atau keyakinan pribadi (Hadi, 1984).   

Dasar penggunaan metode ini bahwasanya; subjek penelitian adalah orang 

yang paling tahu tentang dirinya, pernyataan subjek dapat dipercaya, dan penafsiran 

subjek tentang pernyataan-pernyataan di dalam angket yang tertuju padanya sesuai 

dengan maksud dari penelitian (Hadi, 1984). 

 

3.2 Variabel Penelitian 

Variabel penelitian pada dasarnya adalah segala sesuatu yang berbentuk apa 

saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi 

tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulan. Secara teoritis variabel dapat 

didefiisikan sebagai atribut seseorang, atau objek yang mempunyai “Variasi” antara 
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satu orang dengan yang lain atau satu objek dengan objek yang lain (Hatch dan 

Farhady, 1981). Variabel dalam  penelitian ini adalah: 

1.  Pengetahuan aplikasi multimedia dideskripsikan sebagai pengetahuan 

difabel dalam mengenal aplikasi multimedia, misalnya aplikasi multimedia, 

contoh aplikasi multimedia, dan jenis aplikasi multimedia. 

2. Pengoperasian aplikasi multimedia adalah kemampuan difabel dalam 

mengoperasikan aplikasi multimedia. 

3. Pemanfaatan Aplikasi multimedia dideskripsikan sebagau upaya-upaya para 

difabel dalam  memanfaatkan aplikasi multimedia, baik sebagai sarana 

hiburan maupun mengelola usaha/bisnis mereka. 

 

3.3 Instrumen Penelitian 

Alat yang digunakan untuk mengumpulan data dalam penelitian ini adalah 

berupa daftar pertanyaaan (kuisioner) yakni dengan menyebarkan pertanyaan 

(kuisioner) tersebut kepada beberapa responeden. 

Adapun kisi-kisi kuesioner dapat dilihat di tabel 3.1 berikut ini. 

Tabel 3.1 Tabel Kuesioner 

Aspek Indikator No. 

Soal 

Jumlah 

Pengetahuan 

aplikasi 

mutimedia 

Mengetahui aplikasi multimedia 

Mangetahui jenis aplikasi multimedia 

Mengetahui contoh aplikasi multimedia 

Mempunyai aplikasi multimedia 

Mengetahui kegunaan aplikasi 

multimedia 

1 

2 

3 

4 

5 

1 

1 

1 

1 

1 
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Pengoperasian 

aplikasi 

mutimedia 

Mampu  menggunakan aplikasi pemutar 

musik/video. 

Mampu  menggunakan aplikasi mengedit 

gambar 

Mampu  menggunakan aplikasi untuk 

mengedit musik/video 

Mampu  menggunakan aplikasi untuk 

membuat animasi 

6 

 

7 

 

8 

 

9 

 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

 

Pemanfaatan 

aplikasi 

multimedia 

Pernah mengikuti penyuluhan aplikasi 

multimedia 

Memanfaatkan aplikasi multimedia 

sebagai sarana hiburan. 

Memanfaatkan aplikasi multimedia 

sebagai media pembelajaran. 

Memanfaatkan aplikasi multimedia 

sebagai sarana bisnis. 

10 

 

11 

 

12 

 

13 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

Total  13 13 

 

Skala ukur yang digunakan dalam analisis ini adalah skala likert. Skala 

mengukur tingkat kesetujuan atau ketidak setujuan responden terhadap pertanyaan 

yang digunakan untuk mengukur suatu obyek. Kategori skala terdiri dari “sangat 

setuju” diberi nilai 5, “setuju” diberi nilai 4, “netral” diberi nilai 3, “tidak setuju” 

diberi nilai 2, dan  “sangat tidak setuju” diberi nilai 1. 

Daftar  kuesioner adalah sebagai berikut: 

1. Anda mengetahui aplikasi multimedia pada komputer? 

2. Anda mengetahui jenis-jenis aplikasi multimedia? 

3. Anda mengetahui contoh aplikasi multimedia? 
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4. Anda memiliki aplikasi multimedia dirumah? 

5. Anda mengetahui kegunaan aplikasi multimedia? 

6. Anda mampu menggunakan aplikasi pemutar music/video? 

7. Anda mampu menggunakan aplikasi untuk mengedit gambar? 

8. Anda mampu menggunakan aplikasi untuk mengedit music/video? 

9. Anda mampu menggunakan aplikasi multimedia untuk membuat 

animasi? 

10. Anda pernah mengikuti penyuluhan tentang aplikasi multimedia? 

11. Anda memanfaatkan aplikasi multimedia sebagai sarana hiburan? 

12. Anda memanfaatkan aplikasi multimedia sebagai media pembelajaran? 

13. Anda memanfaatkan aplikasi multimedia untuk mengembangkan bisnis 

anda? 

 

3.4 Hipotesis 

Dari beberapa teori yang sudah dikemukakan, dapat dirumuskan hipotesis 

yang merupakan jawaban sementara yang berfungsi sebagai pedoman agar 

mempermudah jalannya penelitian. Dalam penelitian ini hipotesis yang diajukan 

yaitu:  

a. Lebih dari 60% difabel mengetahui aplikasi multimedia. 

b. Lebih dari 60% difabel mampu mengoperasikan aplikasi multimedia. 

c. Lebih dari 50% difabel sudah memanfaatkan aplikasi multimedia. 

 

3.5 Uji Validitas 

Uji validitas adalah untuk mengetahui tingkat kevalidan dari instrumen 

(kuesioner) yang digunakan dalam pengumpulan data. Uji validitas ini dilakukan 

untuk mengetahui apakah item-item yang tersaji dalam kuesioner benar-benar mampu 

mengungkapkan dengan pasti apa yang akan diteliti. 
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Penelitian in menggunakan uji validitas yang dilakukan dengan analisis butir. 

Untuk pengujian validitas instrument digunakan teknik korelasi product moment 

dengan bantuan program SPSS versi 20 dengan rumus sebagai berikut: 

    

 ∑    ∑   ∑  

√[ ∑    ∑   ][ ∑    ∑   ]
 

 

r = Koefisien korelasi variabel independen dan variabel 

dependen 

 N = Banyaknya sampel 

 X = Skor tiap item 

 Y = Skor total variable 

Dari perhitungan tersebut akan diketahui validitas masing-masing butir 

pertanyaan. Kriteria validitas adalah jika rxy  ≥ rtabel korelasi product moment pada 

taraf signifikansi 5% 

 

3.6 Uji Reabilitas 

Setelah melakukan uji validitas maka instrument itu tersebut perlu diuji lagi 

dengan uji reabilitas. Uji reliabilitas adalah uji untuk memastikan apakah kuesioner 

penelitian yang akan dipergunakan untuk mengumpulkan data variabel penelitian 

reliabel atau tidak. Kuesioner dikatakan reliabel jika kuesioner tersebut dilakukan 

pengukuran berulang, akan medapatkan hasil yang sama. 

Untuk uji reabilitas dalam penelitian ini menggunakan teknik pengujian 

koefisien alpha Cronbach. Menurut Arikunto (2002)” Untuk uji reabilitas digunakan 

teknik alpha cronbach, suatu instrument dapat dikatakan handal jika memiliki 

koefisien keandalan atau alpha sebesar 0.6 atau lebih”. 

Pada penelitian ini perhitungan reabilitas menggunakan rumus alpha sebagai 

berikut: 

  (
 

   
)( 

∑   

   
) 
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r  = reliabilitas instrumen 

k = banyaknya butir pertanyan 

σb = jumlah varians butir 

σt = jumlah varians total 

 

3.7 Teknik Analisis Data 

Analisis data adalah proses penyederhanaan data kedalam bentuk yang mudah 

dibaca dan diinterprestasikan. Dalam analisis data digunakan teknik-teknik sebagai 

berikut: 

 

1. Uji Proporsi. 

Proporsi adalah ukuran yang membandingkan kuantitas (a) sebagai numerator 

dan kuantitas lainnya (b) sebagai denominator yang mengandung kuantitas numerator 

(a+b). Dapat ditulis sebagai berikut: 

 

   
 

Uji proporsi merupakan salah satu metode pengujian hipotesis untuk 

membandingkan dua proporsi yang berbeda 

H0: p = p0 

H1: p > p0 

H0 ditolak apabila nilai p > P0 

H1 ditolak apabila p = p0 
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2. UJi Hipotesis  

Pengujian dengan metode uji proporsi dengan membandingkan H0 dan H1 

dengan  α= 5%, dalam penelitian ini kriteria keputusannya sebagai berikut 

a. Uji Hipotesis pada pengetahuan aplikasi multimedia 

H0: = 0,6 dan H1: > 0,6 

p = p0 pada α = 0.05 maka H1 ditolak dan H0 diterima 

p > p0 pada α = 0.05 maka H0 ditolak dan H1 diterima. 

b. Uji Hipotesis pada pengoperasian aplikasi multimedia 

H0: =0,6 dan H1: > 0,6 

p = p0 pada α = 0.05 maka H0 ditolak dan H1 diterima. 

p > p0 pada α = 0.05 maka H0 ditolak dan H1 diterima. 

c. Uji Hipotesis pada pemanfaatan aplikasi multimedia 

H0: =0,5 dan H1: > 0,5 

p = p0 pada α = 0.05 maka H0 ditolak dan H1 diterima. 

p > p0 pada α = 0.05 maka H0 ditolak dan H1 diterima. 

 

 

 

 

 

 



BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Gambaran Umum Responden 

Responden difabel yang menjadi sampel dalam penelitian ini sebanyak 49 

responden yang berada di Balai Rehabilitasi Terpadu Penyandang Disabilitas 

(BRTPD) Pundong Yogyakarta. Gambaran mengenai responden yang menjadi 

sampel penelitian adalah sebagai berikut: 

Karakteristik responden menurut jenis kelaim dapat dijelaskan pada tabel 

berikut ini: 

Tabel 4.1 Tabel Jenis Kelamin Responden. 

Jenis Kelamin Jumlah Responden Persentase 

Laki-laki 29 59,2% 

Prempuan 20 40,8% 

Total 49 100 

 

Tabel di atas menunjukkan bahwa sebagian besar responden yang 

menjawab kuesioner adalah responden yang berjenis kelamin laki-laki yaitu 

sebanyak 29 responden (59,2%) dan sisanya adalah responden dengan jenis 

kelamin perempuan sebanyak 20 responden (40,8%). 

 

Karakteristik responden menurut usia dapat dilihat pada tabel berikut ini: 

Tabel 4.2 Tabel Usia Responden. 

Usia Responden Jumlah 

Responden 

Persentase 

17 -25 25 51% 

25 - 35 16 33% 

Diatas 35 8 16% 

Total 49 100% 
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Dari tabel di atas dapat dijelaskan bahwa responden  yang menjadi 

responden dalam penelitian ini sebagian besar adalah yang berusia antara 17 

sampai 25 tahun tahun yaitu sebanyak 25 orang responden (42%). 

 

Karakteristik responden menurut jenis difabel dapat dilihat pada tabel 

berikut ini: 

Tabel 4.3 Jenis difabel responden. 

Jenis Difabel Jumlah 

Responden 

Persentase 

Tuna Daksa 35 71,4% 

Tuna Rungu 7 12,3% 

Tuna Wicara 3 6,1% 

Tuna Rungu Wicara 4 8,2% 

Total 50 100% 

Dari tabel di atas dapat dijelaskan bahwa responden yang menjadi 

responden dalam penelitian ini sebagian besar adalah tuna daksa yaitu sebanyak 

35 orang. 

 

4.2 Tingkat Pengetahuan Difabel Tentang Aplikasi Multimedia 

Berdasarkan survei yang dilakukan pada difabel di BRPTD Pundong 

Yogyakarta dapat dilihat bahwa hampir semua responden mengetahui aplikasi 

multimedia, seperti pada gambar 4.1: 

 

Gambar 4.1 Persentase difabel menurut pengetahuan  

aplikasi multimedia 

Dari gambar di atas dapat dijelasakan bahwa jumlah difabel yang 

mengetahui aplikasi multimedia sebanyak 41 responden dengan persentase 84 

84% 

16% 

Mengetahui

Tidak
Mengetahui
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persen sedangkan difabel yang tidak mengatahui aplikasi multimedia sebanyak 8 

responden dengan persentase 16 persen. Nilai tersebut memberikan gambaran 

bahwa hampir semua  responden mengetahui aplikasi multimedia pada komputer, 

yang menandakan pengetahuan difabel tentang aplikasi multimedia di BRTPD 

Pundong Tinggi. 

 

4.3 Tingkat Pengoperasian Aplikasi Multimedia Pada Difabel 

 Berdasarkan hasil survei diperoleh hasil bahwa sebagian besar difabel 

mempunyai tingkat pengoperasian aplikasi multimedia yang cukup tinggi. Hal ini 

terlihat dari Gambar 4.2, sebanyak 76 persen responden mampu mengoperasikan 

aplikasi multimedia dan  sebanyak 24 persen responden tidak mampu 

mengoperasikan aplikasi multimedia.  

 

 

Gambar 4.3 Persentase difabel menurut pengoperasian  

aplikasi multimedia. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar Difabel di BRTPD 

Pundong telah mampu mengoperasikan aplikasi multimedia baik media player, 

graphic editor, audio/video editor, maupun animasi. 

 

4.4 Tingkat Difabel Dalam Memanfaatkan Aplikasi Multimedia 

 Berdasarkan hasil survei diperoleh hasil bahwa sebagian besar difabel 

mempunyai tingkat pengoperasian aplikasi multimedia yang cukup tinggi. Hal ini 

terlihat dari Gambar  4.3, yang sebanyak 80 persen responden sudah 

memanfaatkan aplikasi multimedia dan  sebanyak 20 persen responden belum 

memanfaatkan aplikasi multimedia. 

76% 

24% 

Mampu

Tidak Mampu



20 
 

 

 

Gambar 4.5 Persentase difabel menurut  

pemanfaatan aplikasi multimedia. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar Difabel di BRTPD 

Pundong sudah memanfaatkan aplikasi multimedia baik sebagai media 

pembelajaran, sebagai sarana hiburan, maupun mengembangkan usaha. 

 

4.5 Uji Validitas 

Sebuah instrumen dikatakan valid jika mampu mengukur apa yang hendak 

diukur dari variabel yang diteliti. Teknik yang digunakan untuk uji validitas ini 

adalah “korelasi product moment” dari Pearson dengan tingkat kepercayaan 95% 

(α= 0,05) dilakukan dengan cara mengkorelasikan skor masing-masing item 

dengan skor totalnya. 

Adapun hasil uji validitas dengan menggunakan bantuan aplikasi program 

SPSS dapat disajikan dalam tabel berikut ini: 

Tabel 4.4 Tabel Uji Validitas. 

No Butir Dalam 

Kuesioner 

Koefisien 

Korelasi (r) 

Nilai Kritis 

(r-tabel) 

Taraf Sig.   

(α = 0,05) 

Keterangan 

1. X1.1 .488 0,1884 0,05 Valid 

2. X1.2 .612 0,1884 0,05 Valid 

3. X1.3 .675 0,1884 0,05 Valid 

4. X1.4 .200 0,1884 0,05 Valid 

5. X1.5 .637 0,1884 0,05 Valid 

80% 

20% 
Memanfaatkan

Belum
Memanfaatkan
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6. X2.1 .350 0,1884 0,05 Valid 

7. X2.2 .462 0,1884 0,05 Valid 

8. X2.3 .600 0,1884 0,05 Valid 

9. X2.4 .470 0,1884 0,05 Valid 

10. X1.1 .450 0,1884 0,05 Valid 

11. X1.3 .443 0,1884 0,05 Valid 

12. X1.4 .602 0,1884 0,05 Valid 

 

Analisis validitas dengan menggunakan rumus korelasi product moment. 

Item pernyataan atau pertanyaan dinyatakan valid jika mempunyai nilai r hitung 

yang lebih besar dari r standar yaitu 0,1884. Sehingga dapat dikatakan bahwa 12 

item variabel penelitian adalah valid untuk digunakan sebagai instrument dalam 

penelitian atau pertanyaan-pertanyaan yang diajukan dapat digunakan untuk 

mengukur variabel yang diteliti. 

 

4.6 UJi Reliabilitas 

Uji reliabilitas dimaksudkan untuk mengetahui adanya konsistensi alat 

ukur dalam penggunaannya, atau dengan kata lain alat ukur tersebut mempunyai 

hasil yang konsisten apabila digunakan berkali-kali pada waktu yang berbeda.  

Menurut Arikunto (1998:145): “Untuk uji reliabilitas digunakan Teknik 

Alpha Cronbach, suatu instrumen dapat dikatakan handal (reliabel) bila memiliki 

koefisien keandalan atau alpha sebesar 0,6 atau lebih. 

Adapun hasil uji reliabilitas yang dilakukan terhadap instrumen penelitian 

ini dapat dijelaskan pada tabel berikut ini: 
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Tabel 4.5 Tabel Uji Reliabilitas. 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha 

Cronbach's 

Alpha Based on 

Standardized 

Items N of Items 

.833 .838 12 

Dari hasil uji statistik alpha Cronbach diperoleh hasil koefisien alpha 

sebesar 0,833. H0 tidak ditolak jika Cronbach’s alpha > 0.60, sehingga variabel 

tersebut dikatakan reliabel. Karena Cronbach’s alpha = 0,883 > 0.60 maka H0 

tidak ditolak. Nilai koefisien reliabilitas berkisar antara 0 sampai dengan 1 

semakin mendekati 1 menunjukkan bahwa item semakin reliabel. 

Hal ini berarti bahwa item pertanyaan yang digunakan akan mampu 

memperoleh data yang konsisten dalam arti jika pertanyaan tersebut diajukan lagi 

akan diperoleh jawaban yang relatif sama dengan jawaban pertama. 

 

4.7 Uji Hipotesis 

Dalam mengidentifikasi variabel tingkat pengetahuan, pengoperasian dan 

pemanfaatan aplikasi multimedia digunakan analisis inferensi proporsi dengan 

menggunakan program MiniTab 14.  

Tabel 4.6 Uji proporsi variabel. 

Variabel N Sample p 95% Lower 

Bound 

P 

Pengetahuan 49 0.836735 0.724648 0.000 

Pengoperasian 49 0.755102 0.633621 0.017 

Pemanfaatan 49 0.795918 0.678458 0.000 

Selanjutnya dilakukan analisis data untuk menguji hipotesis penelitian, 

yaitu: 

1. Pengujian Hipotesis 1 

Pada hipotesis pertama lebih dari 60% difabel mengetahui aplikasi 

multimedia. 
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Diketahui H0: p = 0,6 dan H1: p > 0,6 

Berdasarkan tabel 4.6 diperoleh p_value sebesar 0.000. Ini 

menunjukkan bahwa data konsisten dengan hipotesis alternative (H1: p 

> 0,6) yaitu proporsi pengetahuan difabel tentang aplikasi multimedia 

di pundong lebih dari 60%.  

2. Pengujian Hipotesisi 2 

Pada hipotesis kedua lebih dari 60% difabel dapat mengoperasikan 

aplikasi multimedia. 

Diketahui H0: p = 0,6 dan H1: p > 0,6 

Berdasarkan tabel 4.6 diperoleh p_value sebesar 0.017. Ini 

menunjukkan bahwa data konsisten dengan hipotesis alternative (H1: p 

> 0,6) yaitu proporsi difabel dalam pengoprasian aplikasi multimedia di 

pundong lebih dari 60%. 

3. Pengujian Hipotesis 3 

Pada hipotesis ketiga lebih dari 50% difabel sudah memanfaatkan 

aplikasi multimedia. 

Diketahui H0: p = 0,5  dan H1: p > 0,5 

Berdasarkan tabel 4.6 diperoleh p_value sebesar 0.000. Ini 

menunjukkan bahwa data konsisten dengan hipotesis alternative (H1: p 

> 0,5) yaitu proporsi difabel yang sudah memanfaatkan aplikasi 

multimedia di pundong lebih dari 50 

4. Pengujian Hipotesis 4 

Pada hipotesis keempat lebih dari 50% tuna daksa dapat 

mengoperasikan aplikasi multimedia. 

Diketahui H0: p = 0,5  dan H1: p > 0,5 

Berdasarkan pengujian dengan Minitab 14 diperoleh p_value sebesar 

0.003. Ini menunjukkan bahwa data konsisten dengan hipotesis 

alternative (H1: p > 0,5) yaitu proporsi tuna daksa yang mampu 

mengoperasikan aplikasi multimedia di pundong lebih dari 50%. 
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Karena terbatasnya sampel dalam penelitian ini maka pengujian terhadap 

tingkat pengoperasian aplikasi multimedia pada tuna wicara, tuna rungu dan tuna 

rungu wicara tidak dilakukan. 

 

4.8 Pembahasan 

Dari data yang diperoleh, diketahui bahwa jumlah difabel yang 

mengetahui, mengoperasikan, dan memanfaatkan aplikasi multimedia di BRTPD 

Pundong cukup signifikan. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil analisis data yaitu: 

a. Persentase pengetahuan aplikasi multimedia sebesar 84%. 

b. Persentase pengoperasian aplikasi multimedia sebesar 76%. 

c. Persentase pemanfaatan aplikasi multimedia sebesar 80%. 

Data tersebut menunjukkan hubungan yang positif dan signifikan sehingga 

hipotesis penelitian yang telah diajukan dapat diterima. 

Sarana dan prasarana di BRTPD pundong secara tidak langsung juga 

mempengaruhi tingkat pemanfaatan dan penggunaan aplikasi multimedia di 

BRTPD Pundong. Misalnya pada kelas komputer para difabel di BRTPD pundong 

sudah dibekali pelatihan beberapa jenis aplikasi multimedia yang bisa 

dimanfaatkan sebagai media hiburan, pembelanjaran dan sebagai sarana untuk 

mengembangkan usaha mereka kelak setelah difabel tersebut dilepas ke 

lingkungan masyarakat, sebagai contoh aplikasi untuk desain grafis. 

Selain pelatihan para difabel juga diberikan kegiatan Praktek Kerja 

Lapangan (PKL) di suatu instansi/badan usaha tertentu untuk mempraktekkan 

ilmu yang di dapat di BRTPD Pundong. Sehingga tidak hanya pengetahuan saja 

yang di dapat, namun para difabel juga tahu bagaimana mereka memanfaatkan 

aplikasi multimedia tersebut untuk mengembangkan usaha mereka. 

 

 



BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, kesimpulan yang didapat 

adalah: 

1. Pengetahuan difabel tentang aplikasi multimedia di BRTPD Pundong 

cukup tinggi. 

2. Sebagian besar difabel di BRTPD Pundong mengetahui, dapat 

mengoperasikan dan dapat memanfaatkan aplikasi multimedia. 

3. Cacat fisik bukan halangan untuk menggunakan aplikasi multimedia. 

   

5.2 Saran 

Bagi peneliti selanjutnya, peneliti menemukan kelemahan dalam penelitian 

ini. Berikut beberapa saran yang dapat di lakukan peneliti selanjutnya: 

a. Mengkaji lebih dalam mengenai variabel-variabel lainnya, hal itu 

untuk meyempurnakan kualitas indikator yang dipakai dalam 

penelitian selanjutnya. 

b. Item pertanyaan dibuat lebih banyak dan tingkat validitas lebih tinggi. 

Hal ini untuk mendapatkan penelitian yang lebih tepat sasaran yang 

dilakukan selanjutnya. 

c. Merancang alat ukur lain sebagai alternatif pengukuran untuk 

penelitian selanjutnya. Hal tersebut untuk mendapatkan kualitas alat 

ukur yang lebih akurat untuk mengukur item pertanyaan. 
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PETUNJUK PENGISIAN ANGKET 

 

Berikut ini ada sejumlah pernyataan yang terkait dengan aktivitas anda 

dalam menggunakan dan memanfaatkan aplikasi multimedia.  Saya 

mengharapkan kesediaan anda untuk mengisi angket ini sesuai dengan petunjuk 

yang ada.   

Jawaban dan identitas anda akan dijaga kerahasiaannya, tidak untuk 

disebarluaskan, serta semata-mata digunakan untuk penelitian akademik.  Dalam 

angket  ini tidak ada jawaban yang benar atau salah, yang penting adalah jawaban 

anda sesuai dengan keadaan anda yang sesungguhnya.  Usahakan agar tidak ada 

satu pernyataan pun yang anda lewatkan.  Akan sangat berarti bagi saya jika 

angket ini bisa saya terima kembali setelah selesai anda isi.       

Terima kasih saya ucapkan atas kerja sama dan kesediaan anda mengisi 

angket ini.  

 

        Hormat Saya 

 

 

      Faruq Muslim 
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IDENTITAS 

Nama (boleh inisial) : ……………………………………… 

Usia   : ……………………………………… 

Jenis Kelamin  : laki-laki/perempuan. 

Jenis Disability  : Tuna Rungu/Tuna Wicara/Tuna Daksa 

Pilihlah salah satu jawaban atas tiap-tiap pernyataan  di bawah ini 

dengan memberi tanda ( x ) pada kolom jawaban yang paling sesuai dengan 

sikap dan keadaan diri anda yang sebenarnya.   Tidak ada jawaban benar atau 

salah, yang penting adalah semua jawaban yang anda berikan sesuai dengan 

keadaan diri yang sebenarnya.    

Keterangan: 

1. SS : Bila anda Sangat Setuju dengan pernyataan tersebut. 

2. S : Bila anda Setuju dengan pernyataan tersebut. 

3. N : Bila anda Ragu-ragu dengan pernyataan tersebut. 

4. TS : Bila anda Tidak Setuju dengan pernyataan tersebut. 

5. STS : Bila anda Sangat Tidak Setuju dengan pernyataan   

tersebut. 
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No PERTANYAAN JAWABAN 

SS S N TS STS 

1 Anda mengetahui aplikasi 

multimedia pada komputer? 

     

2 Anda mengetahui jenis-jenis 

aplikasi multimedia? 

     

3 Anda mengetahui contoh 

aplikasi multimedia? 

     

4 Anda memiliki aplikasi 

multimedia dirumah? 

     

5 Anda mengetahui kegunaan 

aplikasi multimedia? 

     

6 Anda mampu menggunakan 

aplikasi pemutar music/video? 

     

7 Anda mampu menggunakan 

aplikasi untuk mengedit 

gambar? 

     

8 Anda mampu menggunakan 

aplikasi untuk mengedit 

music/video? 

     

9 Anda mampu menggunakan 

aplikasi multimedia untuk 

membuat animasi? 

     

10 Anda pernah mengikuti 

penyuluhan tentang aplikasi 

multimedia? 

     

11 Anda memanfaatkan aplikasi 

multimedia sebagai sarana 

hiburan? 

     

12 Anda memanfaatkan aplikasi 

multimedia sebagai media 

pembelajaran? 

     

13 Anda memanfaatkan aplikasi 

multimedia untuk 

mengembangkan bisnis anda? 
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LAMPIRAN 2: Data Hasil Penyebaran 

x1
1 

x1
2 

x1
3 

x1
4 

x1
5 

su
m 

M
T 

x2
1 

x2
2 

x2
3 

x2
4 

su
m 

M
T 

X3
1 

X3
3 

X3
4 

su
m 

M
T 

3 5 5 4 4 21 1 5 5 4 5 19 1 3 4 4 11 1 

4 4 4 3 4 19 1 4 4 4 4 16 1 3 4 3 10 1 

4 4 4 1 4 17 1 4 1 4 4 13 1 4 4 4 12 1 

5 5 5 3 4 22 1 4 1 2 4 11 0 1 5 1 7 0 

4 2 4 4 1 15 1 3 3 2 4 12 1 2 4 5 11 1 

4 4 4 4 4 20 1 4 4 4 3 15 1 4 4 5 13 1 

3 3 3 3 2 14 0 3 3 3 3 12 1 3 3 3 9 1 

2 4 3 4 4 17 1 3 4 2 3 12 1 4 4 4 12 1 

4 4 4 5 4 21 1 5 3 4 3 15 1 2 5 4 11 1 

4 5 4 2 5 20 1 4 5 3 4 16 1 5 5 5 15 1 

3 5 4 2 4 18 1 1 5 2 4 12 1 4 5 4 13 1 

5 5 4 4 3 21 1 2 2 2 4 10 0 4 4 4 12 1 

2 5 2 4 4 17 1 2 4 2 4 12 1 4 4 2 10 1 

3 4 4 4 4 19 1 4 3 4 2 13 1 3 2 3 8 0 

2 1 3 4 1 11 0 4 4 2 5 15 1 2 4 4 10 1 

4 3 1 3 2 13 0 2 1 1 1 5 0 3 5 1 9 1 

4 5 4 5 5 23 1 4 4 5 5 18 1 5 5 5 15 1 

4 5 3 3 5 20 1 5 2 2 2 11 0 2 5 3 10 1 

1 2 2 1 3 9 0 3 3 3 3 12 1 3 3 2 8 0 

3 3 3 3 3 15 1 3 3 3 3 12 1 3 3 3 9 1 

3 4 4 2 3 16 1 4 3 3 3 13 1 4 5 2 11 1 

4 4 4 2 4 18 1 4 4 2 4 14 1 4 4 2 10 1 

4 4 4 4 3 19 1 3 4 4 4 15 1 3 4 4 11 1 

5 5 4 2 5 21 1 5 4 4 3 16 1 1 5 4 10 1 

5 5 5 3 4 22 1 5 5 5 4 19 1 5 5 4 14 1 

3 3 3 2 3 14 0 5 2 2 3 12 1 2 4 2 8 0 

4 3 3 3 2 15 1 5 5 3 3 16 1 2 4 2 8 0 

5 5 5 5 5 25 1 5 5 5 5 20 1 4 5 5 14 1 

4 4 3 1 4 16 1 4 4 4 3 15 1 4 3 2 9 1 

5 4 4 2 5 20 1 4 5 4 5 18 1 4 5 5 14 1 

5 4 4 5 4 22 1 5 5 5 4 19 1 4 5 5 14 1 

4 4 4 1 4 17 1 5 3 1 2 11 0 2 5 5 12 1 

2 4 4 4 4 18 1 4 4 4 2 14 1 2 4 4 10 1 

2 2 2 2 2 10 0 2 2 2 2 8 0 2 2 2 6 0 

2 3 3 4 3 15 1 2 2 2 2 8 0 2 4 4 10 1 

4 4 3 2 3 16 1 5 4 3 1 13 1 2 4 2 8 0 

4 5 5 1 1 16 1 4 4 5 1 14 1 1 3 3 7 0 

4 5 5 2 4 20 1 2 4 4 4 14 1 2 5 5 12 1 
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3 1 1 3 1 9 0 1 3 1 1 6 0 1 4 1 6 0 

4 3 5 1 4 17 1 5 5 4 3 17 1 1 5 5 11 1 

4 4 4 2 4 18 1 4 4 3 3 14 1 4 4 4 12 1 

4 3 4 4 4 19 1 5 4 4 3 16 1 3 5 4 12 1 

2 2 2 2 2 10 0 4 2 2 3 11 0 1 1 1 3 0 

5 5 5 4 4 23 1 3 2 4 1 10 0 5 5 5 15 1 

2 4 4 4 4 18 1 4 2 4 2 12 1 2 4 4 10 1 

4 4 4 4 2 18 1 2 4 4 4 14 1 3 2 4 9 1 

4 3 4 1 3 15 1 3 2 1 1 7 0 1 5 4 10 1 

5 2 5 5 4 21 1 2 1 1 3 7 0 2 5 5 12 1 

4 4 4 2 4 18 1 4 4 3 3 14 1 4 4 4 12 1 
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LAMPIRAN 3: Hasil dan Pengolahan Data. 

1. Uji Validitas dan Reliabilitas 

 

Item-Total Statistics 

 

Scale Mean 

if Item 

Deleted 

Scale 

Variance if 

Item Deleted 

Corrected 

Item-Total 

Correlation 

Squared 

Multiple 

Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

x1.1 41.2245 61.886 .476 .509 .807 

x1.2 41.0816 58.785 .632 .681 .795 

x1.3 41.1633 59.598 .652 .737 .795 

x1.4 41.8980 65.719 .167 .242 .832 

x1.5 41.4082 58.330 .651 .652 .793 

x2.1 41.2041 62.082 .396 .535 .813 

x2.2 41.4694 60.504 .458 .480 .808 

x2.3 41.7755 58.219 .600 .625 .797 

x2.4 41.7551 61.689 .422 .439 .811 

X3.1 41.9796 60.645 .452 .488 .809 

X3.2 41.2449 67.105 .121 .434 .833 

X3.3 40.7347 62.491 .474 .593 .808 

X3.4 41.3469 57.898 .575 .643 .798 

 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 49 100.0 

Excluded
a
 0 .0 

Total 49 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 

procedure. 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha 

Cronbach's Alpha 

Based on 

Standardized Items N of Items 

.833 .838 12 
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2. Uji Proporsi 

Test and CI for One Proportion: pengetahuan  
 
Test of p = 0.6 vs p > 0.6 

 

Event = 1 

 

 

                                    95% 

                                  Lower    Exact 

Variable      X   N  Sample p     Bound  P-Value 

pengetahuan  41  49  0.836735  0.724648    0.000 

 

  

Test and CI for One Proportion: pengoperasian  
 
Test of p = 0.6 vs p > 0.6 

 

Event = 1 

 

 

                                      95% 

                                    Lower    Exact 

Variable        X   N  Sample p     Bound  P-Value 

pengoperasian  37  49  0.755102  0.633621    0.017 

 

  

Test and CI for One Proportion: pemanfaatan  
 
Test of p = 0.5 vs p > 0.5 

 

Event = 1 

 

 

                                    95% 

                                  Lower    Exact 

Variable      X   N  Sample p     Bound  P-Value 

pemanfaatan  39  49  0.795918  0.678458    0.000 

 

3. Uji proporsi tuna daksa 

  

Test and CI for One Proportion: pengoperasian  
 
Test of p = 0.5 vs p > 0.5 

 

Event = 1 

 

 

                                      95% 

                                    Lower    Exact 

Variable        X   N  Sample p     Bound  P-Value 

pengoperasian  26  35  0.742857  0.594182    0.003 
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