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ABSTRAK 
 

Belum adanya penggunaan media pembelajaran menggunakan aplikasi Assemblr Edu yang dapat 
digunakan dan dimanfaatkan setiap saat khususnya pada mata pelajaran Simulasi Digital di SMK Swasta 
Abdi Negara 2 Padangsidimpuan. Maka peneliti ingin melakukan penelitian ini yang bertujuan untuk 
mengetahui apakah ada pengaruh yang signifikan penggunaan media pembelajaran assemblr edu terhadap 
minat belajar siswa pada mata pelajaran simulasi digital di SMK Swasta Abdi Negara 2 Padangsidimpuan. 
Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode eksperimental. Populasi dalam penelitian ini seluruh 
siswa kelas X SMK Swasta Abdi Negara 2 Padangsidimpuan yang terdiri dari 1 kelas berjumlah 22 siswa. 
Berdasarkan hasil uji t menggunakan SPSS 22 pada tabel 4.9 Bab 4 hasil analisis uji t nilai signifikan yang 
diperoleh 14,252. Sedangkan ttabel diketahu sebesar 1,725 maka thitung > ttabel yaitu 14,252 > 1,725. Dapat 
disimpulkan bahwa hipotesis alternatif dapat diterima dan di uji kebenarannya, artinya terdapat pengaruh 
yang signifikan antara penggunaan media pembelajaran menggunakan aplikasi Assemblr Edu terhadap 
minat belajar siswa kelas X Otomotif di SMK Swasta Abdi Negara 2 Padangsidimpuan. 

 
Kata-kata kunci: Media Pembelajaran, Minat, Assemblr Edu, Metode Eksperimental 
 

I.  PENDAHULUAN  
 Dunia pendidikan tidak lepas dari 

proses pembelajaran yang meliputi guru, 
siswa, dan lingkungan pembelajaran yang 
saling mempengaruhi satu sama lain dalam 
rangka tercapainya tujuan pembelajaran. 
Pendidikan merupakan proses pengembangan 
seluruh kepribadian seseorang dengan 
masyarakat lingkungan hidup agar 
mempunyai wawasan segala aspek kehidupan 
dan juga kepribadian yang utuh. “Pendidikan 
merupakan kebutuhan manusia yang sangat 
penting karena pendidikan mempunyai tugas 
untuk menyiapkan Sumber Daya Manusia 
bagi pembangunan bangsa dan negara. Dalam 
hal ini minat sangat berperan penting agar 
tercapainya tujuan pendidikan, minat belajar 
menjadi salah satu faktor yang diperlukan 
dalam proses belajar siswa di sekolah” (Niko, 
2021). 

 Minat belajar yang tinggi siswa akan 
mengarahkan tingkah lakunya untuk 
mencapai tujuan pembelajaran dan berhasil 
mendapatkan hasil belajar yang optimal. 
Namun, pada kenyataannya tidak semua 
siswa memiliki minat belajar yang tinggi 
yang ditunjukkan dari sikap dan tingkah laku 
siswa yang cenderung menghambatnya 

dalam mengikuti proses pembelajaran dan 
mengindikasikan minat belajar siswa yang 
rendah. Dalam sesuatu aktivitas belajar, 
minat belajar sangat penting dimiliki oleh 
siswa, karena minat mempunyai arti penting 
bagi seseorang untuk melakukan sesuatu hal 
yang diinginkan. “Minat belajar merupakan 
sikap ketaatan dalam mengikuti proses 
belajar, baik yang menyangkut perencanaan 
jadwal belajar maupun keinginan dalam diri 
untuk melakukan usaha tersebut dengan 
bersungguh-sungguh dalam belajar” 
(Andriani & Rasto, 2019). 

Berdasarkan hasil observasi dan 
wawancara yang telah dilakukan peneliti di 
SMK Swasta Abdi Negara 2 
Padangsidimpuan, peneliti mewawancarai 
seorang guru bidang studi Simulasi Digital 
yaitu Bapak Muammar Kadafi, S.Pd. Dimana 
beliau mengatakan bahwa dalam proses 
belajar mengajar guru menjelaskan materi 
dengan metode ceramah dan dengan 
menggunakan papan tulis sebagai media 
pembelajarannya. Hal ini dapat 
menimbulkan kurangnya minat belajar siswa 
karena terfokus hanya pada papan tulis saja 
sebagai medianya. 
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 Media merupakan salah satu faktor 
penunjang tercapainya tujuan pembelajaran. 
Hal ini berkaitan dengan penggunaan media 
yang tepat dan bervariasi dalam proses 
pembelajaran dapat meningkatkan minat 
belajar dan dapat mengurangi sikap pasif 
siswa. Media berfungsi sebagai sumber 
informasi materi pembelajaran maupun 
sumber soal latihan. Pemanfaatan media 
pembelajaran sedapat mungkin dapat 
diterapkan di semua mata pelajaran di SMK, 
termasuk mata pelajaran Simulasi Digital. 
Sebagian besar guru masih menggunakan 
metode ceramah dengan kecenderungan 
komunikasi satu arah tanpa melibatkan siswa 
secara aktif dikelas. Media pembelajaran yang 
digunakan guru juga tidak bervariasi dan 
kurang menarik, yaitu masih terbatas dengan 
media papan tulis sehingga menyebabkan 
siswa mudah bosan mengikuti pembelajaran 
di kelas. Kurangnya pemanfaatan media 
pembelajaran menyebabkan kurangnya minat 
belajar siswa dalam belajar, sehingga siswa 
memilih untuk melakukan hal-hal lain seperti 
bercengkrama dengan temannya dan sibuk 
dengan handphone masing-masing.  

 Belajar menggunakan aplikasi Assemblr 
Edu sebagai media pembelajaran menjadi cara 
unik karena bisa dilakukan dimana dan kapan 
saja. “Penggunaan media pembelajaran 
Assemblr Edu akan menjadikan materi mudah 
dipahami, sehingga meningkatkan minat 
belajar peserta didik” (Akhmad Sugiarto, 
2022).  

 Belum adanya penggunaan media 
pembelajaran menggunakan aplikasi Assemblr 
Edu yang dapat digunakan dan dimanfaatkan 
setiap saat khususnya pada mata pelajaran 
Simulasi Digital di SMK Swasta Abdi 
Negara 2 Padangsidimpuan. Maka peneliti 
ingin melakukan penelitian untuk 
mengetahui bagaimana pengaruh penggunaan 
media pembelajaran menggunakan aplikasi 
Assemblr Edu terhadap minat belajar siswa. 

 Berdasarkan latar belakang masalah 
yang telah peneliti uraikan, maka peneliti 
terdorong dan berkeinginan melakukan 
penelitian dengan judul “Pengaruh Media 
Pembelajaran Menggunakan Aplikasi 
Assemblr Edu terhadap Minat Belajar Siswa 
pada Mata Pelajaran Simulasi Digital di 
SMK Swasta Abdi Negara 2 
Padangsidimpuan” 

Berdasarkan latar belakang masalah, 
maka rumusan masalah dalam penelitian ini 
adalah melihat apakah terdapat pengaruh 
yang signifikan penggunaan media 

pembelajaran menggunakan aplikasi Assemblr 
Edu terhadap minat belajar siswa pada mata 
pelajaran Simulasi Digital di SMK Swasta 
Abdi Negara 2 Padangsidimpuan?.  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, 
maka tujuan penelitian adalah untuk 
mengetahui apakah terdapat pengaruh yang 
signifikan penggunaan media pembelajaran 
menggunakan aplikasi Assemblr Edu terhadap 
minat belajar siswa pada mata pelajaran 
Simulasi Digital di SMK Swasta Abdi 
Negara 2 Padangsidimpuan. 

 
II. METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode 
penelitian kuantitatif dengan jenis penelitian 
eksperimental, dengan desain penelitian ini 
merupakan pre-eksperimental. Desain 
penelitian pre-eksperimental merupakan 
sebuah kelompok atau berbagai kelompok 
diobservasi setelah menerapkan faktor sebab 
dan akibat. Desain penelitian yang digunakan 
adalah one group pre-test post-test design, yaitu 
penelitian eksperimen yang dilaksanakan 
pada satu kelompok saja yang dipilih secara 
random dan tidak dilakukan tes kestabilan 
dan kejelasan keadaan kelompok sebelum 
diberi perlakuan. Desain one group pre test dan 
post test design ini diukur dengan 
menggunakan pre test yang dilakukan 
sebelum diberi perlakuan dan post test yang 
dilakukan setelah diberi perlakuan diakhir  

pelaksanaan penelitian pada pembelajaran. 
 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
a. Hasil  
Data minat belajar siswa sebelum 

menggunakan media pembelajaran diperoleh 
nilai terendah 1 dan nilai tertinggi 5. 
Berdasarkan hasil analisis data yang 
dilakukan tentang minat belajar siswa di 
kelas X Otomtif SMK Swasta Abdi Negara 2 
Padangsidimpuan sebelum menggunakan 
media pembelajaran aplikasi Assemblr Edu 
didapat nilai rata-rata 74,18. Adapun nilai 
rata-rata yang diperoleh tentang minat belajar 
siswa sebelum menggunakan media 
pembelajaran Assemblr Edu di kelas  X 
Otomotif di SMK Swasta Abdi Negara 2 
Padangsidimpuan berdasarkan indikator 
adalah sebagai berikut: 

 
No 

 
Indikator 
 

Rata-
rata 

Interprestasi 

1 Ketertarikan 71,45 Cukup 
2 Perhatian 74,54 Cukup 
3 Motivasi 75,45 Cukup 
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4 Pengetahuan 75,27 Cukup 
 
Selanjutnya untuk mencari mean, 

modus, median dan histogram dihitung 
dengan menggunakan SPSS dapat dilihat 
pada tabel berikut: 

 
 

 
 
 

Hasil penelitian yang dilakukan, peneliti 
menggunakan desain one group pre test – pos 
ttest desain. Penggunaan media aplikasi 

Assemblr Edu terhadap minat belajar siswa 
pada indikator ketertarikan terdiri dari 5 butir 
peryataan yang diamati dalam lembar angket. 
Rincian skor memperoleh nilai rata-rata 87,45 
yang berada pada kategori “Sangat Tinggi”. 
Selain dari itu, penggunaan media 
pembelajaran Assemblr Edu terhadap minat 
belajar siswa pada indikator perhatian terdiri 
atas 5 butir pernyataan yang diamati dalam 
lembar angket. Rincian skor memperoleh 
nilai rata-rata 92,36 yang berada pada kategori 
“Sangat Tinggi”.  Penggunaan media 
pembelajaran menggunakan aplikasi Assemblr 

Edu pada indikator motivasi terdiri dari 5 
butir pernyataan dengan skor rata-rata 92,72 
yang berada pada kategori “Sangat Tinggi”, 
dan pada indikator pengetahuan dengan 
rincian skor memperoleh nilai rata-rata 91,27 
yang berada pada kategori “Sangat Tinggi”. 

Adapun nilai rata-rata minat belajar 
siswa di kelas X Otomotif SMK Swasta Abdi 
Negara 2 Padangsidimpuan berdasarkan 
indikator adalah sebagai berikut: 

 
Selanjutnya untuk mencari mean, 

modus, median dan histogram dihitung 
dengan menggunakan SPSS dapat dilihat 
pada tabel berikut: 

 
 
 
 

 
 

No 
 

Indikator 
 

Rata-
rata 

Interprestasi 

1 Ketertarikan  87,45 Sangat Tinggi 
2 Perhatian  92,36  Sangat Tinggi 
3 Motivasi  92,72 Sangat Tinggi 
4 Pengetahuan  91,27 Sangat Tinggi 
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Berdasarkan hasil per-indikator tersebut 

akan dihasilkan kedua variabel dari hasil 
output SPSS uji hipotesis yang diperoleh 
dengan taraf signifikan nilai sebesar 14,252. 
Berdasarkan hasil tersebut dapat dilihat 
bahwa taraf signifikannya 1,725 < 14,252. 
Dapat disimpulkan bahwa hipotesis alternatif 
dapat diterima dan diuji kebenarannya, 
artinya bahwa penggunaan media 
pembelajaran menggunakan aplikasi Assemblr 
Edu terdapat pengaruh yang signifikan 
terhadap minat belajar siswa pada materi 
komunikasi dalam jaringan kelas X Otomotif 
di SMK Swasta Abdi Negara 2  
Padangsidimpuan. 

Berdasarkan uraian tersebut dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran 
menggunakan aplikasi Assemblr Edu dapat 
meningkatkan minat belajar siswa kelas X 
Otomotif di SMK Swasta Abdi Negara 2 

Padangsidimpuan. 

 
b. Pembahasan  

Hasil penelitian yang dilakukan, 
peneliti menggunakan desain one group pre test 

– pos ttest desain. Penggunaan media aplikasi 
Assemblr Edu terhadap minat belajar siswa 
pada indikator ketertarikan terdiri dari 5 butir 
peryataan yang diamati dalam lembar angket. 
Rincian skor memperoleh nilai rata-rata 87,45 

yang berada pada kategori “Sangat Tinggi”. 
Selain dari itu, penggunaan media 
pembelajaran Assemblr Edu terhadap minat 
belajar siswa pada indikator perhatian terdiri 
atas 5 butir pernyataan yang diamati dalam 
lembar angket. Rincian skor memperoleh 
nilai rata-rata 92,36 yang berada pada kategori 
“Sangat Tinggi”.  Penggunaan media 
pembelajaran menggunakan aplikasi Assemblr 
Edu pada indikator motivasi terdiri dari 5 
butir pernyataan dengan skor rata-rata 92,72 
yang berada pada kategori “Sangat Tinggi”, 
dan pada indikator pengetahuan dengan 
rincian skor memperoleh nilai rata-rata 91,27 
yang berada pada kategori “Sangat Tinggi”. 

Berdasarkan hasil per-indikator 
tersebut akan dihasilkan kedua variabel dari 
hasil output SPSS uji hipotesis yang 
diperoleh dengan taraf signifikan nilai 
sebesar 14,252. Berdasarkan hasil tersebut 
dapat dilihat bahwa taraf signifikannya 1,725 < 
14,252. Dapat disimpulkan bahwa hipotesis 
alternatif dapat diterima dan diuji 
kebenarannya, artinya bahwa penggunaan 
media pembelajaran menggunakan aplikasi 
Assemblr Edu terdapat pengaruh yang 
signifikan terhadap minat belajar siswa pada 
materi komunikasi dalam jaringan kelas X 
Otomotif di SMK Swasta Abdi Negara 2  
Padangsidimpuan. 

Berdasarkan uraian tersebut dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran 
menggunakan aplikasi Assemblr Edu dapat 
meningkatkan minat belajar siswa kelas X 
Otomotif di SMK Swasta Abdi Negara 2 

Padangsidimpuan. 
 
 
 

IV. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian yang 

dilakukan, sebagaimana dijelaskan dan 
diuraiankan pada bagian sebelumnya dan 
juga berdasarkan hasil output SPSS 22 hasil 
analisis uji t nilai signifikan yang diperoleh 
sebesar 1,725 < 14,2525 maka penulis menarik 
beberapa kesimpulan berdasarkan 
pengumpulan data yaitu sebagai berikut: 

“Terdapat pengaruh yang signifikan 
antara penggunaan media pembelajaran 
menggunakan aplikasi Assemblr Edu terhadap 
minat belajar siswa pada mata pelajaran 
simulasi digital kelas X Otomotif di SMK 
Swasta Abdi Negara 2 Padangsidimpuan”. 
Hal ini dapat dilihat dari hasil uji hipotesis 
pada tabel 4.9, dimana hasil analisis nilai 
signifikan yang diperoleh 14,252. Dimana 
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nilai sig (2-tailed) < dari taraf sig, 1,725 < 
14,2525 dapat disimpulkan bahwa hipotesis 
alternatif dapat diterima dan diuji 
kebenarannya. 

 
V. SARAN  

Berdasarkan kesimpulan dan implikasi 
penelitian diatas maka, adapun saran penulis 
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagi siswa, penggunaan media 

pembelajaran menggunakan Assemblr 
Edu dapat lebih giat dalam menerima 
pembelajaran di sekolah, siswa lebih 
konsentrasi dalam mengikuti 
pembelajaran dalam memahami mata 
pelajaran simulasi digital. 

2. Bagi guru, hendaknya memberikan 
penekanan pemantapan kepada siswa 
dengan media pembelajaran Assemblr 

Edu agar minar belajar yang dimiliki 
siswa semakin baik, khususnya pada 
mata pelajaran simulasi digital.. 

3. Bagi kepala sekolah, diharapkan dapat 
digunakan sebagai bahan pertimbangan 
untuk pengelolaaan SMK Swasta Abdi 
Negara 2 Padangsidimpuan dalam 
rangka mencapai cita-cita dan 
pelaksanaan visi dan misi sekolah. 

4. Untuk peneliti selanjutnya, diharapkan 
dapat digunakan sebagai bahan 
percontohan dan melakukan penelitan 
lebih baik lagi. 

5. Bagi instansi terkait, diharapkan untuk 
memberikan masukan dalam usaha 
perbaikan kearah peningkatan mutu 
pendidikan dan pengajaran khususnya 
bidang studi Pendidikan Vokasional 
Informatika. 
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