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 Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui minat belajar siswa SMK 1 Padang Sidimpuan tentang pengaruh media 

pembelajaran di lingkungan sekolah dengan menggunakan aplikasi autoplay,dan untuk mengetahui adanya pengaruh 

media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi autoplay terhadap minat belajar di SMK 1 Padang Sidimpuan. Jenis 

penelitian ini adalah kuantitatif dengan menggunakan metode penelitian eksperimen. Populasi penelitian adalah seluruh 

siswa kelas X SMK 1 Padang Sidimpuan yang dipilih menggunakan teknik random sampling. Teknik pengumpulan 

data adalah observasi, angket, dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan yaitu teknik deskriptif dan teknik 

analisis inferensial. Berdasarkan hasil analisis, tes pertama (pre – test ) dengan jumlah rata – rata 52%, tes kedua (pos – 

test) rata – rata 68%. Selain dilihat dari pencapaian rata-rata presentase skor minat, di dalam uji juga menjelaskan 

bahwa nilai hitung -8,479 berdasarkan tabel distribusi t, nilai ttabel untuk df = 35 sebesar 2,042, dan nilai signifikansi 

0,000<0,05. Dengan nilai thitung < ttabel, dapat disimpulkan bahwa Ha di terima dan Ho di tolak, artinya terdapat 

pengaruh media pembelajaran di lingkungan sekolah dengan menggunakan aplikasi autoplay terhadap minat belajar di 

SMK 1Padang Sidimpuan. 

Kata kunci :pengaruh media pembelajaran ; autoplay ; minat belajar 

1. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan salah satu unsur yang 

sangat penting dalam hidup manusia. Hal ini 

disebabkan karena merupakan sektor yang turut 

berkontribusi dalam mengembangkan 

kecerdasan manusia beserta potensi yang 

dimiliki guna mendukung kelangsungan 

hidupnya. Hal ini selaras dengan Undang – 

Undang No. 20 Tahun 2003 Bab II Pasal 3 yang 

menyatakan bahwa tujuan pendidikan Nasional 

adalah untuk mengembangakan kemampuan 

dan membentuk watak serta peradapan bangsa 

yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan 

kehidupan bangsa, bertujuan untuk 

berkembangnya potonsi peserta didik agar 

menjadi manusia yang beriman dan bertakwa 

terhadap tuhan yang maha esa, berakhlak mulia, 

sehat, berilmu, kreatif, mandiri, dan menjadi 

warga Negara yang demokratis serta 

bertanggung jawab (Munib, 2015: 162).  

Semakin tinggi kualitas pendidikan yang 

diberikan, maka semakin tinggi pula kualitas 

sumber daya manusia yang dihasilkan hal ini 

sesuai dengan apa yang dikemukakan oleh 

Handerson, bahwa pendidikan merupakan suatu 

hal yang tidak dielakkan oleh manusia, suatu 

perbuatan yang tidak boleh tidak terjadi, karena 

pendidikan itu membingbing generasi muda 

untuk mencapai suatu generasi yang lebih baik 

sehingga manusia akan memiliki kemampuan 

dan kepribadian yang berkembang (Munib, 

2015: 29). 

Keberhasilan proses pembelajaran dapat 

dipengaruhi beberapa factor. Factor- factor 

tersebut dapat berupa factor pendukung ataupun 

factor penghambat. Berkaitan dengan hal 

tersebut, Slameto mengemukakan bahwa 

terdapat banyak factor yang mempengaruhi 

belajar. Lebih lanjut ia menyebutkan bahwa 

factor- factor tersebut dapat digolongkan 

menjadi dua, yaitu factor internal dan factor 

eksternal. Factor internal adalah factor- factor 

yang terdapat dalam diri individu yang sedang 

belajar, sedangkan factor eksternal adalah factor 

yang berada dalam diri individu. Factor internal 

meliputi factor jasmaniah, factor psikologis, dan 

factor kelelahan. Sedangkan factor eksternal 

yaitu factor keluarga, factor sekolah, dan factor 

masyarakat  (Slameto, 2010; 54).Hilgard dalam 

slameto  (2010: 57) merumuskan minat 

merupakan kecendrungan yang tetap untuk 

memperhatikan dan mengenang beberapa 

kegiatan. Kegiatan yang diminati seseorang 

akan diperhatikan terus menerus yang disertai 

dengan rasa senang . ada beberapa factor yang 

mempengaruhi belajar, salah satu factor yang 

perlu diperhatikan adalah tentang minat belajar 

siswa. Slameto mengidentifikasikan minat 

sebagai bagian dari factor internal yang 

mempengaruhi belajar (Slameto, 2010: 

57).Minat belajar adalah aspek spikologis 

seseorang yang menampakkan diri dalam 

beberapa gejala. Seperti : gairah, semangat, 

keinginan perasaan, suka melakukan proses 

tingkah laku melalui berbagai kegiatan yang 

meliputi mencari pengetahuan dan pengalaman. 
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Dengan kata lain minat belajar itu adalah 

perhatian, rasa suka, ketertarikan seseorang 

(warga belajar ) terhadap proses belajar yang 

dijalaninya dan kemudian ditunjukkan melalui 

keantusiasan partisipasi dan keaktifan dalam 

mengikuti proses yang ada. 

Suatu kegiatan yang dilakukan tidak sesuai 

dengan minat akan menghasilkan prestasi yang 

kurang menyenangkan. Dapat dikatakan bahwa 

dengan terpenuhinya minat seseorang akan 

mendapatkan kesenangan atau kepuasan batin 

yang dapat menimbulkan motivasi. Minat juga 

dapat menjadi kekuatan motivasi. Seseorang 

selalu dipengaruhi macam dan intensitas 

minatnya. Seseorang akan cenderung untuk 

mengulang-ulang tindakan-tindakan yang 

didasari oleh minat dan minat dapat bertahan 

selama hidupnya.  

Dengan demikian minat belajar merupakan 

faktor  yang sangatlah penting dalam 

keberhasilan belajar siswa. Disamping itu minat 

belajar juga dapat mendukung dan 

mempengaruhi proses belajar mengajar di 

sekolah. Namun dalam praktiknya tidak sedikit 

guru yang menemukan kendala dalam mengajar 

dikelas karena kurangnya minat siswa terhadap 

materi yang disampaikan , jika hal ini terjadi, 

maka proses belajar mengajar pun akan 

mengalami hambatan dalam mencapai tujuan 

pembelajaran . 

 

2. Metode Penelitian 

Metode yang saya gunakan adalah metode 

jenis penelitian yang bersifat deskriptif 

kuantitatif. Deskriptif  merupakan penelitian 

yang bermaksud membuat penjelasan mengenai 

kejadian-kejadian. Dan yang menjadi sampel 

dari penelitian ini kelas X di SMK 1 Padang 

Sudempuan. 

3. Hasil dan Pembahasan 

Data hasil observasi aktivitas siswa SMKN 1 

Padang Sidempuan pada siklus 1 dan siklus 2 

selama proses pembelajaran melalui 

penggunaan media berbasis Autoplay yang 

diperoleh dengan menggunakan lembar 

observasi. Berdasarkan gambar tersebut di atas, 

terllihat bahwa terjadi peningkatan minat belajar 

siswa dari siklus 1 ke siklus 2. Pada siklus 1, 

tidak ada siswa yang berada pada kategori baik 

sekali, 61,9 % siswa berada pada kategori baik 

dan 38,1 % berada pada kategori cukup. 

Sedangkan pada siklus 2, terdapat 42,8 % siswa 

berada pada kategori baik sekali, 42,8 % pada 

kategori baik, 4,76 pada kategori cukup dan 

9,52 % berada pada kategori kurang. Terjadinya 

peningkatan rata-rata hasil belajar siswa pada 

konsep Pengenalan komputer sebagai akibat 

penggunaan media pembelajaran berbasis 

Autoplay. Media pembelajaran berbasis 

Autoplay yang telah digunakan pada kelas siswa 

SMKN 1 Padang Sidempuan untuk melihat 

peningkatan aktivitas dan hasil belajar siswa. 

Penelitian ini menggunakan desain penelitian 

tindakan kelas (PTK) yang terdiri atas dua 

siklus. Dimana setiap siklus terdiri atas tahapan 

perencanaan tindakan, pelaksanaan tindakan, 

observasi/evaluasi, dan refleksi. 

Tahapan pertama dalam setiap siklus diawali 

dengan perencanaan tindakan dimana media 

pembelajaran berbasis Autoplay dikembangkan. 

Sedangkan tahap pelaksanaan tindakan 

dilakukan dengan menggunakan media yang 

telah dikembangkan pada pembelajaran pada 

KD 1 dan KD 2. Setelah itu pada tahap 

observasi/evaluasi, siswa diberi tes untuk 

mengetahui penguasaan konsep yang ada pada 

media pembelajaran yang telah diberikan. 

Selanjutnya pada tahap refleksi, dilakukan 

refleksi terhadap proses pembelajaran mandiri 

yang telah dilakukan dan menganalisis 

kekurangankekurangan yang masih terjadi pada 

siklus 1 untuk menjadi dasar perbaikan dan 

perencanaan siklus 2.  

Hasil analisis data yang diuraikan di atas 

menunjukkan peningkatan aktivitas belajar dari 

siklus 1 ke siklus 2. Hal ini dapat dilihat dengan 

membandingkan rata-rata hasil observasi antara 

siklus 1 dan siklus 2. Aktivitas yang mengalami 

peningkatan yaitu siswa yang memperhatikan 

media pembelajaran berbasis Autoplay Media 

Studio 8, aktif mencatat informasi (inti materi), 

aktif bertanya tentang materi yang belum 

dimengerti, mengangkat tangan atau menjawab 

atas pertanyaan, dan aktif dalam menyelesaikan 

LKS. Peningkatan aktivitas siswa yang terjadi 

dalam proses pembelajaran karena adanya 

media visual berupa Autoplay Media Studio 8 

yang menarik perhatian siswa sehingga 

merangsang siswa untuk mengetahui lebih jauh 

informasi tentang bahan ajar. Hal ini dapat 

menjadikan siswa menjadi aktif dalam proses 

belajar. Sesuai dengan pernyataan Bakrowi 

(2007) bahwa salah satu keunggulan dari 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis ICT 

seperti Autolpay Media Studio 8 ini sebagai 

sarana media pembelajaran yaitu tahap 

penyajian kelas yang biasanya membuat siswa 

menjadi pasif berubah menjadi aktif. 

Pembelajaran menarik bagi siswa karena 
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penjelasan materi dari guru disajikan dengan 

tampilan yang mengesankan dalam bentuk 

gambargambar dan animasi. Ini juga dipertegas 

oleh Harun dan Zaidatun (2010) yang 

menyatakan bahwa salah satu kelebihan media 

animasi apabila digunakan di bidang pendidikan 

yaitu animasi mampu menawarkan satu media 

pembelajaran yang lebih menyenangkan. 

Animasi mampu menarik perhatian, 

meningkatkan motivasi serta merangsang 

pemikiran pelajar yang lebih berkesan.  

Peningkatan aktivitas juga dapat dilihat dimana 

siswa yang aktif dalam mengamati media 

interaktif berbasis Autoplay.Tingginya 

perhatian siswa terhadap media interaktif 

berbasis Autoplay Media Studio yang telah 

digunakan oleh peneliti disebabkan karena pada 

siswa yang diajar dengan menggunakan media 

berbasis Au toplaylebih bergairah dalam 

menerima pelajaran, karena materi ajar 

disampaikan dalam bentuk powerpoint yang 

disertai dengan animasi mampu mengarahkan 

kepada suatu objek agar kelihatan hidup atau 

memberi gambaran bergerak kepada sesuatu 

yang pada dasarnya adalah statik. Sehingga 

mampu mengantar imajinasi siswa yang bersifat 

abstrak menjadi sesuatu yang nyata. 

Peningkatan hasil belajar siswa kelas SMKN 1 

Padang Sidempuan dengan menggunakan 

analisis deskriptif dapat dilihat pada tabel 4.1 

dimana setelah penggunaan media pembelajaran 

berbasis Autoplay, secara umum, hasil belajar 

kognitif siswa mengalami peningkatan dari 

siklus 1 ke siklus 2. Peningkatan hasil belajar ini  

disebabkan karena adanya penggunaan media 

pembelajaran Autoplay yang digunakan oleh 

guru.  

Dengan adanya media ini, siswa dapat 

berkonsentrasi pada materi yang disampaikan 

oleh guru sehingga hasil belajar siswa 

meningkat. Ini sesuai dengan pernyataan 

Bakrowi (2007), bahwa salah satu keunggulan 

media pembelajaran berbasis Autoplay Media 

yaitu dapat membuat konsentrasi siswa dapat 

terpusat penuh pada pembelajaran yang 

disajikan. Ini merupakan hasil yang penting, 

karena dengan mengkonsentrasikan siswa pada 

materi pembelajaran yang menarik akan tercipta 

hasil belajar siswa yang berkualitas. 

Hasil penelitian menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar siswa dari siklus 1 ke 

siklus 2. Pada siklus 1, tidak ada siswa yang 

berada pada kategori baik sekali, 61,9 % siswa 

berada pada kategori baik dan 38,1 % berada 

pada kategori cukup. Sedangkan pada siklus 2, 

terdapat 42,8 % siswa berada pada kategori baik 

sekali, 42,8 % pada kategori baik, 4,76 pada 

kategori cukup dan 9,52 % berada pada kategori 

kurang. Terjadinya peningkatan rata-rata hasil 

belajar siswa sebagai akibat penggunaan media 

pembelajaran berbasis Autoplay Media Studio 

8. Meskipunpada siklus 2 terdapat siswa yang 

berada pada kategori kurang yakni sebesar 

9,52% yang sebelumnya pada siklus 1 tidak 

terdapat siswa yang berada pada kategori 

kurang, hal  

Bahri, et al. Penggunaan Media Berbasis 

AutoPlay Media Studio 8 399 ini disebabkan 

karena tingkat kesulitan materi yang lebih tinggi 

pada siklus 2. Hal tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis 

software Autoplay dapat membangkitkan minat 

belajar yang selanjutnya meningkatkan aktivitas 

belajar siswa dan mempermudah siswa 

memahami materi. Hal ini akan berdampak pada 

peningkatan hasil belajar kognitif siswa. Ini 

menunjukkan bahwa motivasi belajar memiliki 

peran penting terhadap peningkatan aktivitas 

dan hasil belajar siswa. Hal ini didukung dengan 

berbagai penelitian yang menunjukkan adanya 

hubungan antara motivasi belajar dengan 

peningkatan hasil belajar kognitif siswa. 

Terdapat hubungan antara motivasi belajar 

dengan hasil belajar (Nugraheni, 2009). 

Terdapat pengaruh yang positif dan signifikan 

antara motivasi belajar terhadap kegiatan belajar 

siswa, motivasi belajar terhadap kecakapan 

hidup siswa dan kegiatan belajar siswa terhadap 

kecakapan hidup siswa. Implikasinya adalah 

sebagai upaya untuk meningkatkan kecakapan 

hidup siswa maka diperlukan peningkatan 

motivasi belajar siswa dan kegiatan belajar 

siswa (Kiswoyowati, 2011).  Terjadinya 

peningkatan hasil belajar siswa sebagai akibat 

penggunaan media berbasis software Autoplay 

yang merupakan salah satu jenis media 

audiovisual menunjukkan pentingnya peranan 

media pembelajaran audiovisual dalam proses 

pembelajaran. Hal ini dikemukakan oleh Levie 

dan Lentz dalam Arsyad (2010) bahwa empat 

fungsi media visual, yaitu (1) Fungsi atensi 

media visual yaitu menarik dan mengarahkan 

perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi 

pelajaran yang berkaitan dengan makna visual 

yang ditampilkan atau menyertai teks materi 

pelajaran. (2) Fungsi afektif media visual dapat 

terlihat dari tingkat kesenangan siswa ketika 

belajar (atau membaca) teks yang bergambar. 

(3) Fungsi kognitif media visual terlihat dari 

temuan-temuan penelitian yang mengungkapkan 

bahwa lambang visual atau gambar 

memperlancar pencapaian tujuan untuk 

memahami dan mengingat informasi atau pesan 

yang terkandung dalam gambar. (4) Fungsi 

kompensatoris media pembelajaran terlihat dari 
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hasil penelitian bahwa media visual yang 

memberikan konteks untuk memahami teks 

membantu siswa yang lemah dalam membaca 

untuk mengorganisasikan informasi dalam teks 

dan mengingatnya kembali. Sesuai dengan 

kriteria klasifikasi media oleh Djamarah (2006), 

media tutorial ini termasuk media audiovisual 

berdasarkan jenisnya. Berdasarkan bahan 

pembuatannya media ini termasuk media 

kompleks karena membutuhkan peralatan 

hardware (perangkat keras) dan software 

(perangkat lunak) serta penggunaannya 

memerlukan keterampilan yang memadai. 

Format media ini bersifat tutorial. Siswa dan 

pengguna media dapat memutar video ini secara 

mandiri sehingga secara tidak langsung motivasi 

intrinsik muncul pada diri mereka. Siswa yang 

tidak berminat untuk mempelajari sesuatu maka 

tidak dapat diharapkan akan berhasil dengan 

baik dalam mempelajari hal tersebut, sebaliknya 

jika siswa belajar sesuai dengan minatnya maka 

dapat diharapkan hasilnya akan lebih baik 

(Suherman 1993, dalam Hobri, 2009). Motivasi 

merupakan unsur yang paling penting dan 

memiliki pengaruh yang cukup kuat untuk 

menentukan keberhasilan suatu pengajaran 

(Nur, 2001 dalam Hobri, 2009). Siswa yang 

termotivasi untuk belajar sesuatu akan 

menggunakan proses kognitif yang lebih tinggi 

dalam mempelajari materi itu sehingga siswa 

tersebut akan menyerap dan mengendapkan 

materi itu dengan lebih baik (Hobri, 2009). 

 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran Autoplay  

pada pembelajaran SMKN 1 Padang Sidempuan 

sangat signifikan dan dapat meningkatkan minat 

siswa belajar. Berdasarkan hasil penelitian, 

disarankan kepada para guru untuk melakukan 

inovasi pembelajaran baik itu inovasi dalam hal 

model maupun media pembelajaran. Selain itu, 

perlu penelitian lebih lanjut untuk melihat 

pengaruh media pembelajaran yang 

memanfaatkan software Autoplay terhadap 

variabel lain misalnya motivasi dan 

keterampilan berpikir siswa. 
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