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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah ada pengaruh yang signifikansi dari penggunaan media 
pembelajaran menggunakan autoplay media studio terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran informatika di 
kelas X SMA Negeri 9 Padangsidimpuan. Penelitian ini dilakukan dengan menerapkan deskriptif kuantitatif dengan 
sampel 15 siswa dan diambil dengan teknik total sampling menggunakan seluruh jumlah sampel sebanyak 15 siswa. 
Soal pretest menunjukkan rata-rata 29.67 (kategori gagal) dan angkret respon siswa  dengan rata-rata 69.40 (kategori 
cukup) kemudian untuk soal posttest  menunjukkan rata-rata 79.00 (kategori baik) . Selanjutnya dengan 
menggunakan regresi linear sederhana (SPPS 23) diketahui bahwa nilai thitung = -27.151 sedangkan nilai ttabel = 2.144 
maka thitung > ttabel (-27.151 > 2.144) dan menunjukkan nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 (0,000<0,05). Artinya 
ada pengaruh pengaruh yang signifikansi dari penggunaan media pembelajaran menggunakan autoplay media studio 
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran informatika di kelas X SMA Negeri 9 Padangsidimpuan 
Kata Kunci : media pembelajaran, autoplay, hasil belajar  
 
1. PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan suatu cabang ilmu yang 
membahas tingkah laku peserta didik pada proses 
pendidikan sehingga mampu menyelesaikan 
masalah-masalah pendidikan. Dari definisi tersebut 
sudah dapat diketahui bahwa fungsi pendidikan 
adalah untuk menyelesaikan masalah-masalah yang 
terjadi dalam pendidikan terkait perkembangan 
peserta didik. Tetapi satu hal yang pasti bahwa 
pendidikan itu terutama mempelajari peningkatan 
dan perbaikan proses mengajar dan belajar. Pendidik 
atau guru perlu memiliki pengetahuan yang lebih 
untuk memberikan pembelajaran kepada peserta 
didiknya. Proses pembelajaran memberikan dampak 
pengetahuan (kognitif) pada peserta didik yang 
awalnya tidak tahu tentang materi yang diberikan 
menjadi tahu. Guru atau pendidik perlu memiliki 
pengetahuan tentang metode pembelajaran dan 
pengetahuan lainnya tentang masalah yang mungkin 
ada pada peserta didik. Pengetahuan tentang aktivitas 
jiwa peserta didik, intelegensi, kepribadian, karakter 
individu, bakat peserta didik, tumbuh kembangnya, 
pembinaan disiplin di dalam kelas, motivasi belajar, 
perilaku guru, strategi pembelajaran, dan masalah-
masalah khusus dalam proses pembelajaran dan 
pendidikan. 

Menurut (Wardana & Djamaluddin, 2020:5) 
belajar adalah suatu proses yang di lakukan setiap 
individu untuk mendapatkan perubahan tingkah 
laku, baik dalam bentuk pengetahuan, keterampilan, 
sikap dan nilai positif sebagai suatu pengalaman dari 
berbagai materi yang telah dipelajari.  

Menurut (Rahman, 2021) hasil belajar 
merupakan hasil yang telah dicapai oleh siswa setelah 
ia mengikuti kegiatan belajar. Hasil yang dicapai oleh 
siswa tersebut bisa berupa kemampuan 

 
 
kemampuan, baik yang berkenaan dengan aspek 
pengetahuan, sikap, maupun keterampilan yang 
dimiliki oleh siswa setelah ia menerima pengalaman 
belajar. Menurut (Wardana & Djamaluddin, 2020:129-
131) hasil belajar diklasifikasikan ke dalam tiga ranah 
yaitu : 
a. Kognitif adalah salah satu aspek perkembangan 

peserta didik yang berkaitan dengan pengertian 
(pengetahuan), yaitu semua proses psikologis 
yang berkaitan dengan bagaimana individu 
mempelajari dan memikirkan lingkungannya. 

b. Ranah afektif merupakan ranah yang berkaitan 
dengan aspek-aspek emosional seperti perasaan, 
minat, sikap, kepatuhan terhadap moral.  

c. Ranah psikomotorik merupakan ranah yang 
berkaitan dengan aspek- aspek keterampilan 
yang melibatkan fungsi sistem saraf dan otot dan 

berfungsi psikis. 
Menurut (Harsiwi & Arini, 2020) media  

pembelajaran  adalah  salah  satu komponen 
pembelajaran yang sangat penting sebagai jembatan 
dalam penyampaian materi. Penggunaan media dalam 
pembelajaran dapat memberikan dampak positif dan 
manfaat yang sangat luar biasa dalam memudahkan 
proses belajar siswa. Menurut (Ramdani et al., 2021) 
media pembelajaran adalah suatu alat untuk 
mempertinggi proses interaksi guru dengan siswa dan 
interaksi siswa dengan lingkungan dan sebagai alat 
bantu mengajar dapat menunjang penggunaan metode 
mengajar yang digunakan oleh guru dalam proses. 
Sedangkan Menurut (Sitti, 2021) terdapat 3 indikator 
media pembelajaran yaitu: 
a. Relevansi adalah kesesuaian atau konsistensi 

antara komponen-komponen kurikulum sendiri 
yang meliputi tujuan, isi, proses penyampaian, dan 
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penilaian. Relevansi ini menunjukan suatu 
keterpaduan kurikulum. 

b. Kemudahan penggunaan memiliki arti bahwa 
media pembelajaran tersebut mudah 
pengoprasiannya.  

c. Kebermanfaatan memiliki arti media 
pembelajaran harus memiliki nilai guna, 
mengandung manfaat dalam memahami materi 
bagi siswa. 

Menurut (Amaliyah AR et al., 2022) autoplay 
Media Studio merupakan perangkat lunak lebih cepat 
atau lebih baik yang dibuat untuk menggabungkan 
elemen multimedia. Manipulasi database, parsing teks, 
interaksi web, dokumen tampilan (PDF, PowerPoint, 
Excel, Word), pengumpulan data dan grafis yang kaya 
visualisasi. Menurut (Saputri et al., 2023) autoplay 
Media Studio merupakan perangkat lunak yang dapat 
digunakan untuk membuat media interaktif dengan 
mengintregasikan berbagai media misalnya gambar, 
video, teks, dan flash ke dalam media yang dibuat. 

Menurut (Sona,2020) autoplay Media Studio 
merupakan software membuat produk multimedia, 
software windows interaktif, presentasi-presentasi 
bisnis, CD autorun setup, dll. Hanya perlu “drag and 

drop media files favorite”, memasukan foto, teks audio, 
video, macromedia flash, dan lainnya. Setelah mengatur 
letaknya, bisa build projectnya. 

Berdasarkan pendapat di atas peneliti 
menyimpulkan Autoplay Media Studio merupakan 
perangkat lunak yang bisa diakses di laptop maupun 
di komputer karna cara penggunaanya cukup mudah 
dan bisa di jadikan sebagai media proses belajar 
mengajar karna  autoplay media studio ini cukup 
menarik 
 

2. METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Menurut 
(Sugiyono, 2019:16) penelitian kuantitatif dapat 
diartikan sebagai metode penelitian yang 
berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan 
untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu, 
pengumpulan data menggunakan instrument 
penelitian, analisis data bersifat kuantitatif atau 
statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang 
telah ditetapkan. 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan 
metode penelitian eksperimen dengan desain 
penelitian one group pretest posttest design, 
merupakan penelitian yang tidak menggunakan kelas 
pembanding, kegiatan penelitian yang memberikan 
tes awal (pretest) sebelum diberikan perlakuan, 
setelah diberikan perlakuan barulah memberikan tes 
akhir (posttest).  

Menurut (Sugiyono, 2019:114) adapun desain 
penelitian  menggunakan one  group  pretest-posttest 

design sebagai berikut : 

 

Keterangan : 
O1 :(Tes sebelum pembelajaran menggunakan 
 autoplay media studio) 
O2:(Tes sesudah pembelajaran menggunakan  
 autoplay media studio) 
X : Pembelajaran menggunakan media pembelajaran  
      berbasis autoplay  media studio  
Adapun populasi dalam penelitian ini adalah seluruh 
siswa kelas X SMA Negeri 9 Padangsidimpuan yang 
jumlah siswanya sebanyak 15  siswa sebagaimana 
dapat dilihat pada tabel berikut ini. 

Tabel 1 Populasi Siswa Kelas X   
No Kelas Perempuan Laki-laki 

1 X 10 5 

Jumlah 15 

Untuk mengeneralisasikan hasil penelitian 
sampel agar penelitian dapat di selesaikan, Sampel 
yang dipakai dalam penelitian ini adalah Total 
sampling  seluruh populasi yaitu kelas X SMA 
Negeri 9 Padangsidimpuan. 

Pengumpulan data dilakukan dengan 
pengukuran terhadap variabel yang diteliti baik (X) 
maupun variabel (Y). Tujuan dari teknik 
pengumpulan data  untuk mendapatkan data yang 
akurat dan terpercaya sehingga kesimpulan 
penelitian tidak akan diragukan kebenarannya. 
Teknik pengumpulan data yang digunkan peneliti 
yaitu angket, tes, dan observasi. 

Teknik analisis data yang digunakan peneliti 
dalam penelitian ini meliputi uji normalitas untuk 
menguji apakah data mengikuti distribusi normal, 
serta uji t untuk membandingkan rata-rata antara dua 
kelompok sampel. Tujuan dari teknik ini adalah 
untuk mengatasi permasalahan yang muncul dalam 
penelitian, mengidentifikasi hubungan antar 
fenomena yang diamati, dan menyediakan dasar 
yang kuat untuk pengembangan kebijakan penelitian 
selanjutnya. Teknik analisis data digunakan untuk 
melakukan perhitungan yang diperlukan guna 
menjawab pertanyaan penelitian dan menguji 
hipotesis yang diajukan. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1. Hasil Penelitian  
3.1.1. Deskripsi Data Tentang Penggunaan Media 

Pembelajaran Menggunakan Autoplay Media 
Studio 

Berdasarkan hasil analisis pembelajaran untuk 
responden menggunakan angket yang dibagikan 
setelah responden menggunakan media pembelajaran. 
Responden dari media adalah siswa kelas X SMA 
Negeri 9 Padangsidimpuan. Respon siswa dianalisis 
berdasarkan beberapa indikator dari media 
pembelajaran berbasis autoplay media studio yaitu 
media pembelajaran yang digunakan. Pada 
pertanyaan 1 sampai 4 tentang "relevansi siswa pada 
media pembelajaran". Kemudian pada pertanyaan 5 
sampai 8 tentang "kemudahan dalam menggunakan 
media". Selanjutnya pada pertanyaan 9 sampai 15. 
tentang "kebermanfaatan media pembelajaran yang 
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digunakan siswa". 
Analisis instrument ini digunakan untuk 

mengetahui kelayakan media pembelajaran. Adapun 
jumlah responden 15 siswa. Hasil penilaian angket 
respon siswa sebagai berikut : 

Tabel 2 
Hasil Data Angket Respon Siswa 

Statistics 

Angket respon siswa   
N Valid 15 

Missing 0 
Mean 69.40 

Median 70.00 

Mode 69 

Range 12 

Minimum 63 

Maximum 75 

Sum 1041 

Berdasarkan analisis data tersebut, maka 
diperoleh nilai rata-rata (mean) 69,40 berada pada 
kategori “Cukup” dengan jumlah responden 15 siswa. 
Kemudian diketahui bahwa nilai tengah (median) 
adalah 70 berada pada kategori “Baik”, sedangkan nilai 
yang sering muncul (modus) adalah 69 berada pada 
kategori “Cukup”, dan nilai tinggi (maximum) adalah 
75 dan untuk nilai terendah (minimum) adalah 63 
dengan jumlah keseluruhan 1041, maka dapat 
disimpulkan bahwa nilai rata-rata tersebut berada 
dinilai teoritisnya. Hasil ini dapat dilihat pada tabel 
berikut ini, berikut ini tabel frekuensi data angket 
respon siswa dalam penggunaan autoplay media 
studio. 

Tabel 3 
Distribusi Data Angket Respon Siswa Dalam 

Penggunaan Autoplay Media Studio 

 
Dari tabel di atas dapat dilihat bahwa siswa yang 

memperoleh nilai  63 adalah sebanyak 2 orang (13.3%), 
siswa yang memperoleh nilai 64 adalah sebanyak 1 
orang (6.7%), siswa yang memperoleh nilai 66 adalah 
sebanyak 1 orang (6.7%), siswa yang memperoleh nilai 
69 adalah sebanyak 3 orang (20.0%), siswa yang 
memperoleh nilai 70 sebanyak 1 orang (6.7%), siswa 
yang memperoleh nilai 71 sebanyak 2 orang (13.3%), 
siswa yang memperoleh nilai 72 sebanyak 2 orang 
(13.3%), siswa yang memperoleh nilai 73 sebanyak 1 
orang (6.7%), siswa yang memperoleh nilai 74 
sebanyak 1 orang (6.7%), siswa yang memperoleh nilai 

75 sebanyak 1 orang (6.7%). Untuk lebih jelas dapat 
dilihat pada gambar histogram berikut ini : 

 
Gambar 1 Histogram Frekuensi Data Angket Respon 

Siswa Dalam Penggunaan Autoplay Media Studio 
 

3.1.2. Deskripsi Data Hasil Belajar Siswa Pada Mata 
Pelajaran Informatika Kelas X SMA Negeri 9 
Padangsidimpuan Sebelum dan Sesudah 
Menggunakan Autoplay Media Studio 

Pre-test adalah tes yang dilakukan untuk 
mengukur kemampuan awal siswa sebelum 
mengikuti kegiatan pembelajaran. Tujuan dari 
diberikannya pre-test untuk mengetahui kemampuan 
awal siswa terkait materi yang akan disampaikan. 
Dengan mengetahui kemampuan awal siswa 
tersebut, guru lebih mudah untuk menentukan model 
dan metode yang akan diterapkan dalam 
pembelajaran. Adapun data pre-test  dapat dilihat 
dalam tabel  4.4 berikut ini : 

Tabel 4 
Data Pre-test Siswa Pada Mata Pelajaran 

Informatika Materi Sistem Operasi 
No Pre-test 

(Awal) 
Huruf Predikat 

1 25 E Gagal 
2 30 E Gagal 
3 30 E Gagal 
4 15 E Gagal 
5 30 E Gagal 
6 50 D Kurang 
7 20 E Gagal 
8 15 E Gagal 
9 25 E Gagal 
10 30 E Gagal 
11 45 E Gagal 
12 30 E Gagal 
13 35 E Gagal 
14 35 E Gagal 
15 30 E Gagal 

Jumlah 445 
Rata-Rata 30 

 
Berdasarkan data yang diperoleh dari skor tes 

hasil belajar siswa yang terdiri dari 20 soal test pilihan 
berganda. Maka diperoleh nilai rata-rata pre-test 
sebesar 30 dengan kategori “Gagal”. 

Berdasarkan hasil analisis data pada hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran informatika kelas X, 
sebelum menggunakan Autoplay Media Studio di 
SMA Negeri 9 Padangsidimpuan di peroleh nilai 
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rata-rata (mean) 29,67 berada dikaregori ”Gagal”. 
Artinya nilai yang dicapai siswa sebelum 
menggunakan Autoplay Media Studio masih belum 
mencapai nilai KKM yang berlaku disekolah serta 
siswa belum mampu menyelesaikan soal-soal dengan 
baik dan benar. 

 Adapun mean, median, dan modus hasil 
belajar siswa pada mata pelajaran informatika di kelas 
X sebelum Meggunakan Autoplay Media Studio 
dapat di lihat sebagai berikut : 

Tabel 5 
Data Pre-test Hasil Belajar Siswa Sebelum 

Menggunakan  Autoplay Media Studio 
Statistics 

Pretest   
N Valid 15 

Missing 0 

Mean 29.67 

Median 30.00 

Mode 30 

Range 35 

Minimum 15 

Maximum 50 

Sum 445 

 
Berdasarkan analisis data tersebut, maka 

diperoleh nilai rata-rata (mean) 29,67 berada 
dikategori “Gagal” dengan jumlah responden 15 
siswa. Kemudian di ketahui bahwa nilai tengah 
(median) adalah 30 berada di kategori “Gagal”dan 
nilai tertinggi (maximum) adalah 50 dan nilai 
terendah (minimum) adalah 15 dengan jumlah 
keseluruhan 445, maka dapat di simpulkan  bahwa 
nilai rata-rata berada di bawah nilai teoritisnya.  

Hal ini dapat di lihat pada gambar tabel 
frekuensi data hasil belajar siswa pada mata pelajaran 
informatika dikelas X SMA Negeri 9 
Padangsidimpuan sebelum menggunakan Autoplay 
Media Studio. 

Tabel 6 
Distribusi Data Hasil Belajar Siswa Pada Mata 
Pelajaran Informatika Sebelum Menggunakan 

Autoplay Media Studio Siswa Kelas X SMA Negeri 
9 Padangsidimpuan 

 
Dari tabel di atas dapat di lihat bahwa siswa 

yang memperoleh nilai 15 adalah sebanyak 2 orang 
(13.3%), siswa yang memperoleh  nilai 20 sebanyak 1 
orang (6.7%), siswa yang memperoleh nilai 25 
sebanyak 2 orang (13.3%), siswa yang memperoleh 
nilai 30 sebanyak 6 orang (40.0%), siswa yang 

memperoleh nilai 35 sebanyak 2 orang (13.3%), siswa 
yang memperoleh nilai 45 sebanyak 1 oramg (6.7%), 
siswa yang memperoleh  nilai 50 sebanyak 1 orang 
(6.7%). Untuk lebih jelas dapat dilihat pada gambar 
histogram berikut ini : 

 
Gambar 2 Histogram Frekuensi Hasil Belajar Siswa 

Pada Mata Pelajaran Informatika Sebelum 
Menggunakan Autoplay Media Studio Siswa Kelas 

X SMA Negeri 9 Padangsidimpuan 
 

Post-test adalah kebalikan dari pre-test, 
yakni kegiatan evaluasi yang dilakukan guru pada 
setiap akhir penyajian materi. Tujuannya adalah 
untuk mengetahui taraf kemampuan siswa atas 
materi yang telah diajarkan. Adapun data post-test 
dapat dilihat dalam tabel:  

Tabel 7 
Data Post-test Siswa Pada Mata Pelajaran 

Informatika Materi Sistem Operasi 
 

No Post-test 
(Akhir) 

Huruf Predikat 

1 80 A Sangat 
Baik 

2 85 A Sangat 
Baik 

3 85 A Sangat 
Baik 

4 65 C Cukup 
5 80 A Sangat 

Baik 
6 90 A Sangat 

Baik 
7 75 B Baik 
8 65 C Cukup 
9 80 A Sangat 

Baik 
10 85 A Sangat 

Baik 
11 90 A Sangat 

Baik 
12 75 B Baik 
13 85 A Sangat 

Baik 
14 85 A Sangat 

Baik 
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15 60 C Cukup 
Jumlah 1185 
Rata-Rata 79 

Berdasarkan data yang diperoleh dari skor tes 
hasil belajar siswa yang terdiri dari 20 soal test pilihan 
berganda. Maka diperoleh nilai rata-rata post-test 
sebesar 79 dengan kategori “Baik”. 

Berdasarkan hasil analisis data pada hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran informatika kelas X 
sesudah menggunakan Autoplay Media Studio di 
SMA Negeri 9 Padangsidimpuan di peroleh nilai 
rata-rata (mean) 79.00 berada di kategori “Baik”. 
Artinya nilai yang di capai siswa pada mata pelajaran 
informatika kelas X SMA Negeri 9 Padangsidimpuan 
sesudah menggunakan Autoplay Media Studio 
“Baik”. 

Adapun mean, median, dan modus hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran informatika di kelas X 
sesudah menggunakan Autoplay Media Studio dapat 
di lihat sebagai berikut : 

Tabel 8 
Data Posttest Hasil Belajar Siswa Sesudah 

Menggunakan Autoplay Media Studio 
Statistics 

Posttest   

N Valid 15 

Missing 0 

Mean 79.00 

Median 80.00 

Mode 85 

Range 30 

Minimum 60 

Maximum 90 

Sum 1185 

 
Berdasarkan analisis data tersebut, maka di 

peroleh nilai rata-rata (mean) 79.00 berada pada 
kategori “Baik” dengan jumlah responden 15 siswa. 
Kemudian di ketahui bahwa nilai tengah (median) 
adalah 80 berada pada kategori “Sangat Baik”, 
sedangkan nilai yang sering muncul (modus) adalah 
85 berada pada kategori “Sangat Baik” dan nilai 
tertinggi (maximum) adalah 90 dan nilai terendah 
(minimum) adalah 60 dengan jumlah keseluruhan 
1185, maka dapat di simpulkan bahwa nilai rata-rata 
berada di atas nilai teoritisnya. Hal ini dapat di lihat 
pada gambar berikut : 

Tabel 9 
Distribusi Data Hasil Belajar Siswa Pada Mata 
Pelajaran Informatika Sesudah Menggunakan 

Autoplay Media Studio Siswa Kelas X SMA Negeri 
9 Padangsidimpuan 

 
Dari tabel di atas dapat di lihat bahwa siswa  

yang memperoleh nilai 60 adalah  sebanyak 1 orang 
(6.7%), siswa yang memperoleh nilai 75 sebanyak 2 
orang (13.3%), siswa yang memperoleh nilai 80 
sebanyak 3 orang (20.0%), siswa yang memperoleh 
nilai 85 sebanyak 5 orang (33.3%), siswa yang 
memperoleh  nilai 90 sebanyak 2 orang (13.3%). Untuk 
lebih jelas dapat di lihat pada gambar histogram 
berikut ini : 

 
Gambar 3 Histogram Frekuensi Hasil Belajar Siswa 

Pada Mata Pelajaran Informatika Sesudah 
Menggunakan  Autoplay Media Studio Siswa Kelas 

X SMA Negeri 9 Padangsidimpuan 
 

Berdasarkan hasil analisis data nilai yang 
diperoleh tentang penilaian afektif siswa, adapun 
aspek yang dinilai untuk afektif siswa yaitu nilai 
jujur, disiplin, bertanggung jawab dan santun. 
Adapun untuk perolehan data pada setiap indikator 
dapat dilihat dalam tabel berikut ini : 

Tabel 10 
Hasil Belajar Ranah Afektif (Sikap) 

No Aspek Yang 
Dinilai 

Pertemuan 
1 2 3 

1 JuJujur 333 3,53 3,73 
2 DDisiplin 3,53 3,46 3,53 
3 BBertanggung 

jawab 
3,53 3,53 4 

4 S Santun 3,6 3,46 3,6 
Rata-rata 3,41 3,5 3,71 
Kategori Baik Baik Sangat 

Baik 
Pertemuan I nilai jujur sebesar 3 dengan 

kategori “Baik”, nilai disiplin 3,53 dengan kategori 
“Baik”, nilai bertanggung jawab 3,53 dengan kategori 
“Baik”, nilai santun 3,6 dengan kategori “Sangat 
Baik”, dengan nilai rata-rata pertemuan 1 sebesar 3,41 
dengan kategori “Baik”. Artinya melalui proses 
penggunaan media pembelajaran Autoplay Media 
Studio yang telah dilakukan baik dalam 
mempengaruhi nilai sikap siswa. 

Pertemuan II nilai jujur sebesar 3,53 dengan 
kategori “Baik”, nilai disiplin 3,46 dengan kategori 
“Baik”, nilai bertanggung jawab 3,53 dengan kategori 
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“Baik”, nilai santun 3,46 dengan kategori ”Baik”, 
dengan nilai rata-rata pertemuan 2 sebesar 3,5 dengan 
kategori “Baik”. Artinya melalui proses penggunaan 
media pembelajaran Autoplay Media Studio yang 
telah dilakukan baik dalam mempengaruhi nilai sikap 
siswa. 

Pertemuan III nilai jujur sebesar 3,73 dengan 
kategori “Sangat Baik”, nilai disiplin 3,53 dengan 
kategori “Baik”, nilai bertanggung jawab 4 dengan 
kategori “Sangat Baik”, nilai santun 3,6 dengan 
kategori “ Sangat Baik”, dengan nilai rata-rata 
pertemuan 3 sebesar 3,71 dengan kategori “Sangat 
Baik”. Artinya melalui proses penggunaan media 
pembelajaran berbasis Autoplay Media Studio yang 
telah dilakukan sangat baik dalam mempengaruhi 
nilai sikap siswa. Untuk lebih jelas dapat 
digambarkan pada diagram batang berikut ini : 

 
Gambar4. Grafik Hasil Belajar Siswa Ranah Afektif 
Berdasarkan hasil analisis data nilai yang diperoleh 
tentang penilaian psikomotorik siswa, adapun aspek 
yang dinilai untuk psikomotorik siswa yaitu nilai 
kerjasama, komunikasi, menjawab pertanyaan, dan 
menghargai  saran dan pendapat. Adapun untuk 
perolehan data pada setiap pertemuan dan setiap 
indikator dapat dilihan dalam tabel 4.10 berikut ini : 

Tabel 4.11 
Hasil Belajar Ranah Psikomotorik (Keterampilan) 

No Aspek Yang Dinilai Pertemuan 
1 2 3 

1 Kerjasama 3,8 4,4,46 444,46 
2 Komunikasi  3,8 4,4,46 4,4,33 
3 Menjawab 

Pertanyaan 
444 4,4,46 4,4,4 

4 Menghargai Saran dan 
Pendapat 

4, 4,46 4,4,13 4,4,33 

Rata-rata 444 444,38 444,33 
Kategori Sangat 

Baik 
Sangat 

Baik 
Sangat 

Baik 
Pertemuan I nilai kerjasama sebesar 3,8 dengan 

kategori “Baik”, nilai komunikasi 3,8 dengan kategori 
“Baik”, nilai menjawab pertanyaan 4 dengan kategori 
“Sangat Baik”, nilai menghargai saran dan pendapat 
4,46 dengan kategori “Sangat Baik”, dengan nilai rata-
rata 4 dengan kategori “Sangat Baik”. Artinya melalui 
proses penggunaan media pembelajaran Autoplay 
Media Studio yang telah dilakukan sangat baik dalam 
mempengaruhi nilai psikomotorik siswa. 

Pertemuan II nilai kerja sama sebesar 4,46 
dengan kategori “Sangat Baik”, nilai komunikasi 
sebesar 4,46 dengan kategori “Sangat Baik”, nilai 
menjawab pertanyaan sebesar 4,46 dengan kategori 
“Sangat Baik”, nilai menghargai saran dan pendapat 
sebesar 4,13 dengan kategori “Sangat Baik, dengan 

nilai rata-rata pertemuan 2 sebesar 4,38 dengan 
kategori “Sangat Baik”. Artinya melalui proses 
penggunaan Autoplay Media Studio yang telah 
dilakukan sangat baik dalam mempengaruhi nilai 
psikomotorik siswa. 

Pertemuan III nilai kerja sama sebesar 4,66 
dengan kategori “Sangat Baik”, nilai komunikasi 
sebesar 4,33 dengan kategori “Sangat Baik”, nilai 
menjawab pertanyaan sebesar 4,4 dengan kategori 
“Sangat Baik”, nilai menghargai saran dan pendapat 
sebesar 4,33 dengan kategori “Sanga Baik”, dengan 
nilai rata-rata pertemuan 3 sebesar 4,43 dengan 
kategori “Sangat Baik”. Artinya melalui proses 
penggunaan media pembelajaran Autoplay Media 
Studio yang telah dilakukan sangat baik dalam 
mempengaruhi nilai psikomotorik siswa. Untuk lebih 
jelas dapat digambarkan pada diagram batang 5 
berikut ini : 

 
Gambar 4.5 Grafik Hasil Belajar Siswa Ranah 

Psikomotorik 
3.1.3. Deskripsi Data Hasil Validasi Tes Materi 

Sistem Operasi Siswa Kelas X SMA Negeri 9 
Padangsidimpuan 
Kegiatan validasi tes materi sistem operasi ini 

dilakukan oleh para ahli. Validasi para ahli dilakukan 
terhadap instrument tes soal yang akan diberikan 
kepada siswa yang layak digunakan. Ahli yang 
dibahas merupakan para validator yang memiliki 
kompetensi yang merupakan guru SMA Negeri 9 
Padangsidimpuan. Berdasarkan hasil penilaian ahli 
diberikan masukan serta saran validator yang 
berguna untuk membangun penulis untuk 
kesempurnaan tes soal. Adapun nama validator ahli 
instrument tes materi yaitu ibu Hardiani Putri 
Siregar, S.Kom dimana beliau merupakan guru mata 
pelajaran informatika di SMA Negeri 9 
Padangsidimpuan. Adapun skor yang diperoleh dari 
validasi instrument tes materi Sistem Operasi dapat 
dilihat sebagai berikut : 

Tabel 12 Hasil Validasi Instrumen Tes Materi 
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Berdasarkan hasil skor yang didapatkan dari 

validasi instrument tes soal diperoleh jumlah skor 27. 
Maka untuk menentukan persentase kelayakan tes 
dapat dihitung menggunakan rumus berikut ini  : 

Persentase kelayakan (%) =(skor yang 
diperoleh)/(jumlah total skor) x100% 
Persentase kelayakan (%) =   27/30x 100% = 90 

Jadi hasil kelayakan instrument tes 90% yang 
pada kriterianya menunjukkan kategori”Sangat 
Valid”. 
3.1.4. Uji Normalitas 

Uji normalitas data ini digunakan untuk 
mengetahui apakah data tersebut terdistribusi normal 
atau tidak. Berdasarkan analisis data menggunakan 
SPSS Versi 23 dengan menggunakan kolmogorof-
smirnov penelitian ini mendapatkan hasil uji 
normalitas sebagai berikut : 

Tabel 13 Hasil Uji Normalitas Data 

 
Berdasarkan tabel di atas, hasil uji normalitas 

menggunakan Kolmogrof-Smirnov menunjukkan 
bahwa data dalam penelitian ini berdistribusi normal. 
Nilai signifikansi pretest sebesar 0,50 dan posttest 
sebesar 0,50. Kedua nilai signifikansi tersebut lebih 
besar dari 0,05, menandakan bahwa data hasil tes 
tersebut bahwa penggunaan Autoplay Media Studio 
memiliki pengaruh yang signifikan Terhadap Hasil 
Belajar Siswa dalam Mata Pelajaran Informatika pada 
materi sistem operasi, maka dapat disimpulkan 
bahwa data yang dikumpulkan berdistribusi normal. 

 
3.1.5. Uji-t 

Setelah melakukan uji normalitas, dalam hal 
ini penggunaan Autoplay Media Studio terhadap 
hasil belajar siswa pada mata pelajaran informatika 
materi sistem operasi kelas X SMA Negeri 9 
Padangsidimpuan, maka dilakukan pengujian 
hipotesis untuk mengetahui hasil pengujiannya dapat 
dilihat tabel berikut ini : 

Tabel 4.14 Hasil Uji T 

 
Berdasarkan hasil output SPSS Versi 23 hasil uji 

hipotesis diatas terlihat bahwa nilai mean -49.33333 
dengan nilai standar deviasi 7.03732 untuk nilai 
thitung sebesar -27.151. Kemudian untuk nilai 
signitifikan yang dapat sebesar 000 maka diketahui 
bahwa nilai sig (2-tailed) lebih kecil dari (000 < 0,05). 
Maka dapat disimpulkan bahwa hipotesis alternative 
yang dirumuskan dalam penelitian ini diterima 
artinya”terdapat adanya pengaruh yang signitifikan 
antara penggunaan Autoplay Media Studio terhadap 
hasil belajar siswa pada mata pelajaran informatika 
kelas X SMA Negeri 9 Padangsidimpuan. 

 
4. PEMBAHASAN. 

Berdasarkan olahan data yang telah dilakukan 
menunjukkan bahwa penggunaan media 
pembelajaran menggunakan autoplay media studio 
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran 
informatika di kelas X SMA Negeri 9 
Padangsidimpuan. Berikut ini pembahasan hasil 
perhitungan data yang telah dilakukan. 

Perolehan nilai rata-rata (mean) hasil angket 
respon siswa adalah 69.4000 berada pada kategori  
“Cukup” dengan jumlah responden 15 siswa. 
Kemudian juga diketahui bahwa nilai tengah 
(median) adalah 70.0000 dengan kategori “Baik”, 
sedangkan nilai yang sering muncul (modus) adalah 
69.00 berada pada kategori “Cukup” dan nilai 
tertinggi (maximum) adalah 75.00 berada pada 
kategori”Baik” serta nilai terendah (minimum) 
adalah 63.00 pada kategori ”Cukup” dengan jumlah 
keseluruhan 1041.00, maka dapat disimpulkan bahwa 
nilai rata-rata tersebut berada diatas nilai teoritisnya. 

Perolehan nilai rata-rata (mean) sebelum 
menggunakan media pembelajaran adalah 29,67 
berada pada kategori ”Gagal” dengan jumlah 
responden 15 siswa. Kemudian diketahui bahwa nilai 
tengah (median) adalah 30.00 berada pada kategori 
“Gagal”, sedaangkan nilai yang sering muncul 
(modus) adalah 30 berada pada kategori”Gagal” dan 
nilai tertinggi (maximum) adalah 50 serta nilai 
terendah (minimum) adalah 15.000 dengan jumlah 
keseluruhan 445 maka dapat disimpulkan bahwa nilai 
rata-rata tersebut berada dibawah nilai teoritisnya.  

Perolehan nilai rata-rata (mean) sesudah 
menggunakan media pembelajaran adalah 79.00 
berada pada kategori”Baik” dengan jumlah responden 
15 siswa. Kemudian diketahui nilai tengah (median) 
80.00 berada pada kategori “Sangat Baik”, sedangkan 
nilai yang sering muncul (modus) adalah 85 berada 
pada kategori”Sangat Baik” dan nilai tertinggi 
(maximum) adalah 90 serta nilai terendah 
(minimum) adalah 60 dengan jumlah keseluruhan 
1185. 

Uji normalitas data ini digunakan untuk 
mengetahui apakah data tersebut terdistribusi normal 
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atau tidak. Berdasarkan analisis data menggunakan 
SPSS Versi 23 dengan menggunakan kolmogorof-
smirnov. Adapun nilai signifikansi pada pretest 
sebesar 0,50 dan posttest sebesar 0,50. Kedua nilai 
signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05, 
menandakan bahwa data hasil tes tersebut bahwa 
penggunaan Autoplay Media Studio memiliki 
pengaruh yang signifikan Terhadap Hasil Belajar 
Siswa dalam Mata Pelajaran Informatika pada materi 
sistem operasi, maka dapat disimpulkan bahwa data 
yang dikumpulkan berdistribusi normal. 

Berdasarkan hasil Output SPSS Versi 23 tabel 
Paired Samples Test untuk pengujian hipotesis 
diperoleh data indeks uji t -27.151, sig. (2-tailed) 
dengan nilai signitifikan 000. Maka dapat diketahui 
bahwa nilai signitifikan sig.(2-tailed) lebih kecil dari 
(0,00<0,05) atau hitung besar -27.151 dengan nilai 
standar deviation 7.03732 dan drajat kebebasan (df) 14. 
Maka terdapat perbedaan antara hasil belajar siswa 
pada mata pelajaran informatika dengan sesudah 
menggunakan Autoplay Media Studio. Ketentuan 
penerima penolakan hipotesis jika alternatif diterima 
dan hipotesis nol ditolak. 

Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan 
bahwah hipotesis alternative dapat diterima atau 
disetujui kebenrannya, artinya Terdapat Pengaruh 
yang signitifikan Penggunaan Media Pembelajaran 
Menggunakan Autoplay Media Studio Terhadap 
Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Informatika 
Di Kelas X SMA Negeri 9 Padangsidimpuan. 

Dalam penelitian ini penulis telah menemukan 
hasil penelitian, bahwa menggunakan Autoplay 
Media Studio terhadap hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran informatika dikelas X SMA Negeri 9 
Padangsidimpuan 

 

5. KESIMPULAN  
1.      Hasil penelitian yang dilakukan sebagaimana 

diuraikan dan dijelaskan pada bagian terdahulu, 
peneliti menarik kesimpulan sebagai berikut :  
kategori“Sangat Baik”, kemudahan pengguna 
dengan rata-rata 90 kategori”SangatBaik” dan 
untuk kebermanfatan dengan rata-rata 93 
kategori “Sangat Baik” dengan jumlah 
responden 15 siswa.  

2.      Gambaran hasil belajar siswa sebelum dan 
sesudah menggunakan Autoplay Media Studio 
pada mata pelajaran informatika di kelas X SMA 
Negeri 9 Padangsidimpuan. Dari hasil data pre-
tets diperoleh nilai rata-rata sebesar 30 berada 
pada kategori”Gagal” dan hasil data post-test 
nilai rata-rata sesudah penggunaan media 
pembelajaran menggunakan Autoplay. Media 
Studio pada mata pelajaran informatika di kelas 
X SMA Negeri 9 Padangsidimpuan, diperoleh 
nilai rata-rata sebesar 79 bearada pada kategori 
“Baik”. Untuk penilaian ranah afektif siswa 
diperoleh nilai rata-rata pertemuan I sebesar 3.41 
dengan kategori “Baik”, nilai rata-rata 
pertemuan II sebesar 3.5 dengan kategori”Baik” 

dan untuk nilai rata-rata pertemuan III sebesar 
3.71 kategori”Sangat Baik”. Sedangkan untuk 
penilaian ranah psikomotorik siswa di peroleh 
nilai rata-rata pertemuan I sebesar 4 
kategori”Sangat Baik”, nilai rata-rata pertemuan 
II sebesar 4.38 kategori “Sangat Baik’ dan untuk 
penilaian pertemuan III dengan rata-rata 4.43 
dengan kategori”Sangat Baik”. 

3.     Terdapat pengaruh penggunaan media 
pembelajaran menggunakan Autoplay Media 
Studio terhadap hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran informatika di kelas X SMA Negeri 9 
Padangsidimpuan, sebagai hasil pengolahan data 
melalui software SPSS didapat dari hajil uji 
hipotesis diproleh dari uji t sebesar -27.151.  (2 
tailed) dengan nilai signitifikan 000 <0,05. 
Artinya bahwa hipotesis dapat diterima atau 
disetujui kebenarannya. 
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