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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Pengaruh Penggunaan AplikasiAutoplay Media Studio 8
ternadap Hasil Belajar Bahasa Indonesia Siswa Kelas VIII SMP Muhammadiyah Rappang. Penelitian ini
merupakan penelitian kuantitatif dengan metode Studi Eksprimental dengan desain One Group Pretest- Postest
Design. Variabel pada penelitian ini terdiri dari dua variabel yaitu media pembelajaran Autoplay Media Studi 8
sebagai variabel bebas dan hasil belajar Bahasa Indonesia sebagai variabel terikat. Sampel pada penelitian ini
adalah siswa kelas VIILB | SMP Muhammadiyah Rappang yang berjumlah 25 orang siswa, dan
selanjutnyaTeknik pengumpulan data yang dilakukan dengan memberikan tes awal (pre-test), diberikan tes akhir
(post-test) pada akhir pembelajaran. Uji pengambilan hipotesis dengan program aplikasi SPSS 25.0 yang
digunakan adalah uji analisis hipotesis Non Parametrik Wilcoxon.

Hasil penelitian ini menunjukkan nilai signifikansinya0,00 < 0,05. Nilai pretest yang diperoleh siswa
yakni 58,13 sedangkan nilai posttest yang diperoleh siswa 93,86 jadi nilai rata-rata yang diperoleh siswa terjadi
perubahan. Hipotesis yang dihitung dengan program aplikasi SPSS 25.0 For Windows dapat disimpulkan
bahwa Hipotesis Kerja (H1) diterima dan Hipotesis Nihil (HO) ditolak , artinya ada perbedaan signifikan antara
hasil belajar Bahasa Indonesia pretest dan postest. Pengambilan keputusan hipotesis bahwa “‘Pengaruh
Penggunaan Aplikasi Autoplay Media Studio 8 terhadap Hasil Belajar Bahasa Indonesia Siswa Kelas VIII SMP
Muhammadiyah Rappang”.
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ABSTRACT

This study aims to determine the Effect of the Use of the Autoplay Media Studio 8 Application on the
Indonesian Language Leamning Outcomes of Grade VIII Students of SMP Muhammadiyah Rappang. This
research is a quantitative research with the Experimental Study method with the One Group Pretest-Postest
Design. The variables in this study consisted of two variables, namely the learning media, Autoplay Media Study
8 as the independent variable and the Indonesian learning outcomes as the bound variable. The sample in this
study was 25 students in grade VII1.B | SMP Muhammadiyah Rappang. The data collection technigue is carried
out by giving an initial test (pre-test), then given a final test (post-test) at the end of learning. The hypothesis
taking test with the SPSS 25.0 application program used was the Wilcoxon Non-Parametric hypothesis analysis
test. The results of this study showed a significance value of

0.00 < 0.05. The pretest score obtained by students was 58.13 while the posttest score obtained by
students was 93.86, so the average score obtained by students increased. The hypothesis calculated with the SPSS
25.0 For Windows application program can be concluded that the Working Hypothesis (H1) is accepted and the
Null Hypothesis (HO) is rejected, meaning that there is a significant difference between the pretest and posttest
Indonesian learning outcomes. Hypothesis decision making that "The Effect of the Use of the Autoplay Media
Studio 8 Application on the Indonesian Language Learning Outcomes of Grade VIII Students of SMP
Muhammadiyah Rappang".
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PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi pada era revolusi industri 4.0 mengalami
kemajuan yang sangat pesat. Hal ini menuntut adanya transformasi dalam berbagai
bidang, termasuk bidang pendidikan, guna menciptakan sumber daya manusia yang
berkualitas. Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan menjadi suatu keharusan agar
proses pembelajaran dapat berjalan lebih efektif dan efisien. Teknologi tidak hanya
berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai sarana utama dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran serta memenuhi kebutuhan belajar peserta didik di era digital.

Seiring dengan perkembangan tersebut, proses pembelajaran juga mengalami perubahan
yang signifikan. Jika sebelumnya pembelajaran banyak dilakukan secara daring, kini
kegiatan pembelajaran telah kembali dilakukan secara tatap muka. Pembelajaran tatap
muka memberikan kesempatan bagi siswa untuk lebih fokus dan aktif dalam mengikuti
kegiatan belajar di kelas. Namun demikian, perubahan ini juga menuntut adanya inovasi
dalam metode dan media pembelajaran agar proses pembelajaran tidak monoton dan tetap
menarik bagi siswa.

Pendidikan merupakan sarana penting dalam mengembangkan berbagai aspek kehidupan
manusia. Dalam proses pembelajaran, berbagai komponen harus saling mendukung agar
tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Salah satu komponen penting tersebut
adalah media pembelajaran. Media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu yang dapat
merangsang minat, perhatian, serta motivasi belajar siswa. Oleh karena itu, penggunaan
media pembelajaran yang tepat sangat diperlukan untuk menciptakan suasana belajar yang
efektif dan menyenangkan.

Peran guru dalam proses pembelajaran juga sangat menentukan keberhasilan belajar
siswa. Guru dituntut untuk mampu merancang, melaksanakan, serta mengevaluasi
pembelajaran secara profesional. Selain itu, guru juga harus mampu memanfaatkan
teknologi dan media pembelajaran yang tersedia untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran. Dengan penggunaan media yang tepat, guru dapat menyampaikan materi
secara lebih jelas, menarik, dan mudah dipahami oleh siswa.

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam membantu siswa memahami materi
pelajaran. Melalui media, informasi dapat disampaikan secara lebih konkret dan menarik,
sehingga siswa lebih mudah dalam menerima dan mengolah informasi. Media
pembelajaran juga dapat meningkatkan interaksi antara guru dan siswa serta mendorong
siswa untuk lebih aktif dalam proses belajar. Dengan demikian, penggunaan media
pembelajaran yang inovatif dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan.

Salah satu bentuk inovasi media pembelajaran adalah penggunaan aplikasi multimedia
interaktif, seperti Autoplay Media Studio 8. Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk
mengintegrasikan berbagai jenis media seperti teks, gambar, audio, dan video dalam satu
tampilan yang menarik. Keunggulan aplikasi ini terletak pada kemudahan
penggunaannya, bahkan bagi pengguna yang tidak memiliki latar belakang pemrograman.
Dengan fitur drag and drop yang sederhana, guru dapat membuat media pembelajaran
yang interaktif dan profesional.

Namun, pada kenyataannya masih banyak guru yang belum memanfaatkan teknologi
secara optimal dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi di SMP
Muhammadiyah Rappang, proses pembelajaran masih cenderung menggunakan metode
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konvensional seperti ceramah, sehingga siswa kurang aktif dan kurang tertarik dalam
mengikuti pembelajaran. Hal ini berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa,
Khususnya pada mata pelajaran Bahasa Indonesia.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan suatu solusi berupa penggunaan media
pembelajaran yang inovatif dan menarik. Salah satu alternatif yang dapat digunakan
adalah aplikasi Autoplay Media Studio 8 sebagai media pembelajaran interaktif. Oleh
karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul ‘“Pengaruh
Penggunaan Aplikasi Autoplay Media Studio 8 terhadap Hasil Belajar Bahasa Indonesia
Siswa Kelas VIII SMP Muhammadiyah Rappang” guna mengetahui sejauh mana media
tersebut dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan tujuan untuk menguji
pengaruh penggunaan media pembelajaran Autoplay Media Studio 8 terhadap hasil
belajar Bahasa Indonesia siswa. Pendekatan kuantitatif dipilih karena data yang diperoleh
dalam penelitian ini berupa angka yang kemudian dianalisis menggunakan teknik statistik.
Dengan pendekatan ini, peneliti dapat memperoleh gambaran yang objektif mengenai
hubungan antara variabel yang diteliti.

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian eksperimen dengan metode pre-
eksperimental design. Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah One Group
Pretest-Posttest Design, yaitu penelitian yang dilakukan pada satu kelompok tanpa
kelompok pembanding. Dalam desain ini, siswa diberikan tes awal (pretest) sebelum
diberikan perlakuan, kemudian diberikan tes akhir (posttest) setelah perlakuan, sehingga
dapat diketahui perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan media
pembelajaran.

Variabel dalam penelitian ini terdiri dari dua jenis, yaitu variabel bebas dan variabel
terikat. Variabel bebas (independent variable) dalam penelitian ini adalah penggunaan
media pembelajaran Autoplay Media Studio 8, sedangkan variabel terikat (dependent
variable) adalah hasil belajar Bahasa Indonesia siswa. Hasil belajar diukur melalui tes
yang diberikan kepada siswa sebelum dan setelah proses pembelajaran berlangsung.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Muhammadiyah
Rappang yang berjumlah 56 siswa. Sampel penelitian diambil menggunakan teknik
probability sampling, sehingga setiap anggota populasi memiliki kesempatan yang sama
untuk dipilih sebagai sampel. Adapun sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas V111
yang berjumlah 25 orang yang dijadikan sebagai kelas eksperimen.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi observasi, dokumentasi, dan tes.
Observasi dilakukan untuk mengetahui kondisi pembelajaran di kelas sebelum dan selama
penelitian berlangsung. Dokumentasi digunakan untuk memperoleh data pendukung
seperti jumlah siswa dan data sekolah. Sementara itu, tes digunakan untuk mengukur hasil
belajar siswa melalui pretest dan posttest dalam bentuk soal pilihan ganda.

Teknik analisis data dilakukan dengan menggunakan analisis statistik non-parametrik,
yaitu uji Wilcoxon. Uji ini digunakan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa
sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Pengolahan data dilakukan dengan bantuan
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aplikasi SPSS. Kriteria pengambilan keputusan adalah jika nilai signifikansi kurang dari
0,05 maka terdapat pengaruh yang signifikan, sehingga hipotesis alternatif diterima.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini diperoleh melalui pelaksanaan tes awal (pretest) dan tes akhir
(posttest) pada siswa kelas VIII SMP Muhammadiyah Rappang. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran Autoplay Media Studio 8
terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa. Data yang diperoleh kemudian dianalisis
untuk melihat adanya perubahan hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan diberikan.

Berdasarkan hasil pretest, diketahui bahwa kemampuan awal siswa masih tergolong
rendah. Nilai rata-rata yang diperoleh siswa sebelum perlakuan adalah 58,13. Nilai
tertinggi yang diperoleh siswa adalah 80,00, sedangkan nilai terendah adalah 36,66. Hal
ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum mencapai standar ketuntasan yang
diharapkan.

Setelah diberikan perlakuan berupa penggunaan media pembelajaran Autoplay Media
Studio 8, dilakukan posttest untuk mengukur hasil belajar siswa. Hasil posttest
menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dibandingkan dengan hasil pretest.
Nilai rata-rata siswa meningkat menjadi 93,86, dengan nilai tertinggi mencapai 100,00
dan nilai terendah sebesar 86,66.

Peningkatan hasil belajar ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif mampu memberikan dampak positif terhadap pemahaman
siswa. Siswa menjadi lebih mudah memahami materi yang disampaikan karena media
yang digunakan lebih menarik dan interaktif dibandingkan metode konvensional.

Berdasarkan data yang diperoleh, seluruh siswa mengalami peningkatan nilai setelah
diberikan perlakuan. Tidak terdapat siswa yang mengalami penurunan hasil belajar. Hal
ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Autoplay Media Studio 8 efektif digunakan
dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia.

Hasil analisis data menggunakan uji Wilcoxon menunjukkan nilai signifikansi sebesar
0,00 yang lebih kecil dari 0,05. Hal ini berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara
hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan diberikan. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran Autoplay Media Studio 8
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa.

Selain itu, peningkatan hasil belajar juga terlihat dari perubahan kategori nilai siswa. Pada
pretest, sebagian besar siswa berada pada kategori cukup dan kurang, sedangkan pada
posttest, seluruh siswa berada pada kategori baik dan sangat baik. Hal ini menunjukkan
adanya peningkatan kualitas hasil belajar secara menyeluruh.
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Dengan demikian, hasil penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan media
pembelajaran Autoplay Media Studio 8 dapat meningkatkan hasil belajar Bahasa
Indonesia siswa kelas VIII SMP Muhammadiyah Rappang secara signifikan.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Autoplay Media
Studio 8 memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. Hal ini dapat dilihat
dari adanya peningkatan nilai rata-rata siswa dari pretest ke posttest. Peningkatan tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi mampu membantu siswa
dalam memahami materi secara lebih efektif.

Media pembelajaran yang interaktif memberikan pengalaman belajar yang berbeda bagi
siswa. Dengan adanya kombinasi teks, gambar, audio, dan video, siswa menjadi lebih
tertarik untuk mengikuti pembelajaran. Hal ini sejalan dengan teori yang menyatakan
bahwa media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa.

Penggunaan Autoplay Media Studio 8 juga mempermudah guru dalam menyampaikan
materi pembelajaran. Materi yang sebelumnya bersifat abstrak dapat disajikan secara lebih
konkret dan menarik. Hal ini membantu siswa dalam memahami konsep pembelajaran
Bahasa Indonesia dengan lebih baik.

Selain itu, penggunaan media ini mampu meningkatkan keaktifan siswa dalam proses
pembelajaran. Siswa tidak hanya menjadi pendengar pasif, tetapi juga terlibat secara aktif
dalam memahami materi yang disajikan. Keaktifan ini berkontribusi terhadap peningkatan
hasil belajar siswa.

Hasil penelitian ini juga didukung oleh penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis multimedia dapat meningkatkan hasil belajar
siswa. Media pembelajaran yang menarik dan interaktif dapat menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan sehingga siswa lebih mudah menerima materi.

Dari segi teori, hasil penelitian ini sesuai dengan konsep pembelajaran modern yang
menekankan penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran. Teknologi pendidikan
berperan penting dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan membantu siswa dalam
mencapai tujuan pembelajaran secara optimal.

Namun demikian, penggunaan media pembelajaran Autoplay Media Studio 8 juga
memerlukan kesiapan dari guru dalam mengoperasikan teknologi tersebut. Guru perlu
memiliki keterampilan dalam mengembangkan dan menggunakan media pembelajaran
agar dapat digunakan secara maksimal dalam proses pembelajaran.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran Autoplay Media Studio 8 efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
Oleh Kkarena itu, media ini dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran Bahasa Indonesia.
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media pembelajaran Autoplay Media Studio 8 memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap peningkatan hasil belajar siswa kelas VIII SMP Muhammadiyah Rappang pada
mata pelajaran Bahasa Indonesia. Hal ini dibuktikan dengan adanya peningkatan nilai
rata-rata siswa dari sebelum perlakuan (pretest) ke setelah perlakuan (posttest), yang
menunjukkan bahwa media pembelajaran tersebut efektif dalam membantu siswa
memahami materi.

Selain itu, hasil analisis data menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
antara hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran. Penggunaan
media berbasis multimedia interaktif mampu meningkatkan minat, motivasi, dan keaktifan
siswa dalam proses pembelajaran, sehingga berdampak positif terhadap pencapaian hasil
belajar yang lebih optimal.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Autoplay Media Studio
8 layak digunakan sebagai alternatif dalam proses pembelajaran Bahasa Indonesia.
Penggunaan media ini tidak hanya meningkatkan hasil belajar siswa, tetapi juga
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, dan efektif. Oleh karena itu,
guru disarankan untuk memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi guna
meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas.
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