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Abstrak 

 
Penelitian ini bertujuan untuk membuat penerapan penggunaan media pembelajaran ilmu komputer 

dengan menggunakan aplikasi pembelajaran media autoplay desain di SMK N 1 Padangsidimpuan. Metode 

penelitian  menggunakan  metode deskriptif-kuantitatif  yaitu  dengan pengumpulan  data  berupa angket,  test, 

wawancara yang kemudian selanjutnya dilakukan analisis data. Hasil penelitian penerapan  penggunaan media 

pembelajaran ilmu komputer dengan aplikasi pembelajaran media autoplay desain ini diperoleh bahwa dengan 

penerapan penggunaan media pembejaran ilmu komputer dengan Aplikasi Pembelajaran Autoplay Desain ini 

mendapatkan respon yang sangat baik dari pihak sekolah dan siswa dengan rata-rata hasil rating sebesar 90,9%. 

Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran dengan menggunakan autoplay desain ini layak digunakan 

sebagai media pembelajaran. 

 
Kata Kunci : Media pembelajaran, Autoplay Desain 

1.  PENDAHULUAN 

Bagi  dunia  pendidikan  perkembangan 

teknologi merupakan suatu inovasi yang mampu 

menawarkan keefektifan dalam proses belajar 

mengajar yang terimplementasi dalam suatu bentuk 

media pembelajaran berbasis komputer. Sebagai 

seorang pendidik, diperlukan pelatihan teknis baik 

secara individu maupun kelompok. Pendidik harus 

bisa menciptakan perubahan yang mengarah pada 

pendidikan yang berbasis komputer. 

Teknologi dan komputer menjadi komponen 

penting  dilingkungan  belajar  yang  modern. 

Teknologi yang ditemukan untuk digunakan di 

banyak sekolah, perguruan tinggi, universitas dan 

industri. Melalui media pembelaran dengan 

menggunakan  aplikasi  Autoplay  Desain  ini,  guru 

bisa menyajikan informasi secara inovatif dan cara 

memotivasi siswa untuk belajar dengan cepat. 

Menyampaikan topik menggunakan beberapa media 

lebih efektif daripada melakukannya melalui media 

tunggal. Penerapan penggunaan media pembelajaran 

ini adalah suatu usaha yang lebih tertuju pada 

perencanaan sebuah pembelajaran. 

Hamalik dalam (Arsyad, 2014: 19) 

mengemukakan bahwa pemakaian media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 

membangkitkan  motivasi dan rangsangan kegiatan 

belajar,  dan  bahkan  membawa  pengaruh-pengaruh 

 
psikologis terhadap siswa. Selain membangkitkan 

motivasi dan minat siswa, media pembelajaran juga 

dapat  membantu siswa meningkatkan pemahaman, 

menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, 

memudahkan penafsiran data, dan memadatkan 

informasi. 

Autoplay Desain Media Studio merupakan 

salah  satu  perangkat  lunak  untuk  membuat 

perangkat  lunak  multimedia  dengan 

mengintegrasikan berbagai tipe media misalnya 

gambar, suara, video, teks dan flash ke dalam 

presentasi yang dibuat (Kuswari Hernawati). 

Autoplay Media Studio selain canggih juga banyak 

digunakan karena lebih mudah dan memiliki kualitas 

media pembelajaran yang sangat bagus. 

SMK Negeri 1 Padangsidimpuan dipilih 

sebagai tempat penelitian karena selama ini di SMK 

Negeri   1   Padangsidimpun   hanya   menggunakan 

media power point pada proses belajar mengajar. 

Hasil observasi yang dilakukan wawancara dan need 

assessment dengan guru produktif yang menyatakan 

bahwa   selama   ini   guru   di   SMK   Negeri   1 

Padangsidimpuan untuk menyampaikan materi 

menggunakan metode pembelajaran langsung dalam 

proses belajar mengajar dikelas. Hasil observasi dan 

need assessment menunjukkan bahwa kebutuhan 

mengenai penerapan penggunaan  media 

pembelajaran  diperlukan  sebagai  masukan  untuk
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Kategori 
Bobot 
Nilai 

Presentasi 
(%) 

Sangat baik 4 80-100 

Baik 3 60-79 

Tidak Baik 2 40-59 

Sangat Tidak Baik 1 10-39 

 

 

variasi media pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar. 

Berdasarkan    latar    belakang    yang    telah 

dikemukakan, maka peneliti perlu melakukan suatu 

penelitian tentang penerapan penggunaan media 

pembelajaran. Untuk pembelajaran peneliti ingin 

menggunakan media Autoplay Desain Media Studio 

untuk  saran  penerapan  penggunaan  media  belajar 

dan penghubung antara guru dengan siswa. Oleh 

karena itu diambil judul penelitian “Penerapan 

Penggunaan Media Pembelajaran Ilmu Komputer 

dengan Aplikasi Pembelajaran Autoplay Desain di 

SMK Negeri 1 Padangsidimpuan”. 

Berdasarkan  latar  belakang  penelitian  yang 

telah ditulis, maka rumusan masalah yang bisa 

disimpulkan adalah sebagai berikut: (1) Bagaimana 

kelayakan penerapan penggunaan media 

pembelajaran   ilmu   komputer   berbasis   autoplay 

desain  tersebut.  (2)  Bagaimana  respon  siswa  dan 

guru terhadap  media pembelajaran  ilmu  komputer 

berbasis autoplay desain. 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini 

adalah: (1) Menghasilkan media pembelajaran 

berbasis autoplay desain pada pembelajaran ilmu 

komputer.  (2)  Mengetahui respon  siswa  dan  guru 

terhadap media pembelajaran berbasis autoplay 

desain pada pembelajaran ilmu komputer. 

 
2.  METODE PENELITIAN 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh 

siswa kelas X SMK N 1 Padangsidimpuan Tahun 

Pelajaran 2020/2021. Teknik pengambilan sampel 

pada penelitian ini adalah dengan menggunakan 

teknik pengumpulan data berupa angket, test, 

wawancara yang kemudian selanjutnya dilakukan 

analisis data dimana penelitian ini dilakukan pada 

seluruh polpulasi yang ada, yang langsung terfokus 

pada target. 

Peneltian menggunakan deskriptif-kuantitatif. 

Menurut Sugiono (2008) Langkah –langkah 

penggunaan metode peneltian Deskriptif-Kuantitatif 

memliki beberapa langkah – langkah yang 

ditunjukkan pada gambar 1. 

 
Gambar 1. Langkah – langkah Penggunaan Metode 

Deskriptif-Kuantitatif. 

Dalam penelitian ini langkah – langkah tidak 

digunakan seluruhnya. Ini karena penelitian ini 

hanyalah penelitian terbatas. Dengan itu tahapan 

penelitian  ini  diringkas  menjadi  beberapa  tahap, 

yaitu: 

 
Gambar 2. Tahap Penelitian yang dilakukan 

 
Dalam melaksanakan penelitian ini data yang 

diambil yaitu menggunakan angket, test dan 

wawancara. Hasil data diperoleh dari siswa dan guru 

SMK Negeri 1Padangsisimpuan   akan dianalisis 

sesuai  dengan  data  yang  digunakan.  Dalam 

penelitian ini jenis data yang digunakan adalah data 

kuantitatif. Penilaian data kuantitatif akan diperoleh 

berupa angka – angka yang akan diolah dengan 

menggunakan rumus – rumus statistik  baik secara 

manual atau menggunakan komputer. 

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan 

untuk mengumpulkan data penelitian dengan cara 

melakukan pengukuran. Dalam penelitian ini 

instrumen yang digunakan adalah (1) lembar angket 

respon guru  berfungsi untuk mengetahui tanggapan 

guru terhadap media pembelajaran dengan 

menggunakan aplikasi autoplay desain, (2) lembar 

angket respon siswa berfungsi untuk mengetahui 

tanggapan siswa terhadap media pembelajaran yang 

dihasilkan. Angket ini akan diberikan dan diisi oleh 

guru      siswa     kelas      X     SMK     Negeri      1 

Padangsidimpuan. 

Untuk analisis data terdiri dari (1) penilaian guru 

terhadap penerapan penggunaan media pembelajaran 

ilmu komputer dengan aplikasi pembelajaran 

autoplay desain, penilaian dilakukan dengan kriteria 

sangat baik, baik, tidak baik, dan sangat tidak baik. 

(a) Penentuan ukuran penilaian beserta bobot 

nilainya. Skala penilaian Guru ditunjukkan tabel 1. 

Tabel 1. Skala Penilaian Guru. 
 

 
 
 
 
 
 
 

(Widiyoko, 2012: 105)
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(b) Menentukan jumlah total jawaban Guru. 

Jumlah total jawaban Guru ditentukan dengan 

mengalikan  jumlah  responden  dengan  bobot 

nilainya, dan menjumlahkan semua hasilnya. Untuk 

rumus yang digunkan adalah: 

Sangat setuju (n Guru)                              nx4 

Setuju (n Guru)                                         nx3 

Tidak Setuju (n Guru)                              nx2 

Sangat tidak setuju (n Guru)                     nx1 + 

∑ Jawaban Guru 

(Widiyoko, 2012: 110) 

 
Setelah jumlah data dari Guru didapatkan, 

langkah selanjutnya adalah menentukan presentase 

penilaian Guru dengan menggunakan rumus: 

∑Jawaban Guru 𝑃𝑃𝐺   = 
∑��𝑖��𝑎𝑖 �����𝑖������𝑖 �����  

x 

100%

 
Keterangan: 

PPG : Presentase Penilaian guru 

∑ Jawaban Guru : Jumlah total jawaban Guru 

∑ Nilai tertinggi Guru : Jumlah total nilai tertinggi 

Guru 

(Widiyoko, 2012: 110) 
 

 

(2) Analisis respon siswa digunakan untuk 

mengetahui hasil data respon siswa terhadap media 

pembelajaran ilmu komputer dengan aplikasi 

pembelajaran  media  autoplay  desain  yang 

digunakan. Untuk menganalisis respon siswa 

digunakan cara: (a) Penentuan ukuran penelitian 

beserta bobot nilainya, dengan skala sebagai berikut: 

Tabel 2. Skala Penilaian Siswa. 

Setelah mendapatkan jumlah jawaban responden, 

langkah selanjutnya adalah menetukan presentase 

respon siswa dengan rumus: 

∑Jawaban Siswa 𝑃��  = 
∑��𝑖��𝑎𝑖 �����𝑖������𝑖 �𝑖�𝑤𝑎  

x 100%

 
Keterangan: 

PRS : Presentase Respon Siswa 

∑  Jawaban  Siswa:  Jumlah  total  jawaban  respon 

siswa 

∑ Nilai tertinggi Siswa : Jumlah total nilai tertinggi 

respon siswa 

(Widoyoko, 2012: 110) 
 

 
3.  HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitan ini adalah penerapan penggunaan 

media pembelajaran AutoPlay  Desain Media Studio 

yang  diterapkan sebagai media pembelajaran ilmu 

komputer.  Penelitian  ini  sebagai  Media 

pembelajaran yang diterapkan penggunaannya 

sehingga dapat dijalankan diberbagai sistem 

komputer atau laptop. 

Media pembelajaran ilmu komputer yang 

diterapkan menggunakan perangkat lunak AutoPlay 

Media Studio sebagai desain penyusun media 

pembelajaran. 

Hasil penilaian didapat dari hasil validasi 

perangkat pembelajaran yang dilakukan oleh salah 

satu  mahasiswi Pend.  Vokasional Informatika dan 

satu orang Guru SMKN 1 Padangsidimpuan. 

Setelah dilakukan validasi, maka hasil 

keseluruhan nilai validasi dari setiap perangkat 

sebagai berikut: 
 

 

VALIDASI MEDIA
 

 
 
 

(Widiyoko, 2012: 105) 

(b) Menentukan jumlah jawaban responden siswa 

Jumlah     total     jawaban     responden     siswa 

ditentukan dengan rumus: 

Sangat setuju (n Siswa)                            nx4 

 
90% 

 
 

88% 
 

85% 

 

 

95% 
 
 

92% 

Materi 

Navigasi 

Bahasa 

Tampilan 

Keseluruhan

Setuju (n Siswa)                                        nx3 

Tidak Setuju (n Siswa)                             nx2 

Sangat tidak setuju (n Siswa)                   nx1 + 

∑ Jawaban Siswa 

Gambar 3. Grafik Hasil Validasi Media 

Pembelajaran Autoplay

(Widiyoko, 2012: 110)



E.ISSN.xxx-xxxx Vol.1 No.1 Edisi Februari 2021 

Jurnal Vinertek  Institut Pendidikan Tapanuli Selatan 
Hal 21 

 

 

Validator Hasil Keterangan 

Ahli Media 90% Sangat Baik 

Ahli Materi 91,8% Sangat Baik 

Rata-Rata 90,9% Sangat Baik 

 

 

 

VALIDASI MATERI 
 

Relevansi 

digunakan di kelas sebagai media pembelajan ilmu 

komputer. Sesuai dengan teknik analisis yang 

digunakan  dalam  menentukan  kelayakan 

penggunaan media adalah dengan menghitung rata- 

rata dari ahli  media dan  materi. Dari keseluruhan
93% 

 

 

99% 

87% 

 
93% 

 

87% 

Materi 

Kesesuaian 

Pembelajaran 

Keseluruhan 

hasil validasi media pembelajaran oleh ahli media 

yang diajukan diperoleh hasil rating sebesar  90%. 

Sedangkan keseluruhan hasil validasi materi 

pembelajaran oleh ahli materi diperoleh hasil rating 

sebesar   91,8%.   Untuk   lebih   jelasnya   Tabel   3. 

menunjukkan     rekapitulasi     hasil     keseluruhan

Gambar 4. Grafik Hasil Validasi Materi 

Pembelajaran 
 

 

VALIDASI ANGKET 
RESPON 

kelayakan media pembelajaran. 

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Kelayakan Media 

Pembelajaran

 

 
 
 

85% 
 

 

85% 

 
 
 
 

100% 

 
100% 

Petunjuk 
Pengisian 

Urutan 
Pertanyaan 

Tujuan yang 
diinginkan 

Mendorong 
Responden 

 
Berdasarkan hasil rekapitulasi yang ada pada 

Tabel 3, maka media pembelajaran Autoplay Desain 

dalam penelitian ini memperoleh hasil rating sebesar 

90,9%. Oleh sebab itu,    media pembelajaran 

AutoPlay Desain yang telah diterapkan 

penggunaannya   termasuk   dalam   kategori  sangat 

baik. Sesuai dengan skala penilaian validator bahwa 

media pembelajaran dinyatakan sangat baik apabila
Gambar 5. Grafik Hasil Validasi Angket Respon 

 

 

HASIL RESPON SISWA 
 
 

Tampilan 

mempunyai batasan angka 80% - 100% (Widoyoko, 

2012: 105). Sehingga media pembelajaran AutoPlay 

Desain yang diterapkan layak digunakan sebagai 

media pembelajaran di SMKN 1 Padangsidimpuan. 

(2)  Hasil  Respon  Siswa,  dari  hasil  validasi 

angket respon siswa yang diajukan peneliti kepada 

para guru, diperoleh tingkat kelayakan angket respon 

siswa ini untuk digunakan di kelas sebagai penilaian 

siswa terhadap  media  yang  sudah disajikan untuk

90%  
 
 
 

 
70% 

80% Kemudahan 
dan 
Pemahaman 
 

Ketertarikan 
dan 
Keterkaitan 

menyampaikan materi pembelajaran. Materi 

pembelajaran   ini  dikatakan  sangat   baik   dengan 

rating sebesar 92.5%. Dari tabel respon siswa 

terhadap   media   pembelajaran   AutoPlay   Media 

Studio  secara  keseluruhan  adalah  positif  dengan 

hasil rating 80% dan termasuk dalam kreteria respon 

sangat baik.

Gambar 6. Grafik Respon Menarik/Tidaknya Media 

Pembelajaran 

 
Dari hasil penelitian diatas, dapat di deskripsikan 

mengenai hasil penelitian sebagai berikut: (1) 

Kelayakan Penerapan Penggunaan Media 

Pembelajaran, Validasi media pembelajaran yang 

diajukan   peneliti   kepada   para   Guru,   diperoleh 

tingkat    kelayakan    media    pembelajaran    untuk 

4.  KESIMPULAN 

Berdasarkan   pembahasan   sebelumnya    maka 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Ilmu 

Komputer dengan Aplikasi Pembelajran Autoplay 

Desain yang diterapkan memiliki hasil rating sebesar 

90,9% dan termasuk dalam kategori sangat baik. 

Hasil Respon Siswa terhadap  media pembelajaran 

AutoPlay  Desain   ini  secara  keseluruhan  adalah 

positif dengan hasil rating 80% dan termasuk dalam 

kriteria respon yang baik 
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SARAN 

 

Media pembelajaran AutoPlay Desain ini dapat 

dijadikan alternative dalam proses belajar mengajar agar 

proses belajar mengajar lebih menarik. Penerapan 

Penggunaan media pembelajaran Ilmu Komputer dengan 

Aplikasi Pembelajaran Media AutoPlay Desain dapat  

digunakan sebagai  inovasi baru  dalam  pembelajaran  

dalam  rangka menuntaskan hasil belajar siswa. Peneliti 

ini masih banyak kekurangan, sehingga peneliti sangat 

mengharap ada pihak yang akan memberikan masukan 

pada penelitian ini untuk dijadikan suatu perangkat yang 

lebih baik lagi. 
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