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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi Noice
sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia keterampilan berbicara cerita fantasi
pada peserta didik kelas VII SMP Negeri 161 Jakarta. Berdasarkan wawancara
dengan guru, ditemukan bahwa keterampilan berbicara merupakan tantangan utama
bagi peserta didik, disebabkan oleh kurangnya percaya diri dan keterbatasan kosa
kata. Penelitian ini menerapkan desain eksperimen nyata (True Experiment Design)
dengan kelompok eksperimen dan kontrol yang dipilih secara acak. Variabel bebas
adalah aplikasi Noice, dan variabel terikat adalah keterampilan berbicara cerita
fantasi. Hasil posttest menunjukkan bahwa kelompok eksperimen yang
menggunakan aplikasi Noice memiliki rata-rata nilai 83,78, lebih tinggi
dibandingkan kelompok kontrol yang menggunakan metode konvensional dengan
rata-rata nilai 70,89. Uji hipotesis menggunakan SPSS 22 menunjukkan nilai
signifikansi 0,000, yang lebih rendah dari 0,05, mengindikasikan adanya perbedaan
signifikan antara kedua kelompok. Kesimpulannya, penggunaan aplikasi Noice
berbasis model Resource Based Learning (RBL) secara signifikan meningkatkan
keterampilan berbicara peserta didik dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.
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A. PENDAHULUAN

Pendidikan menjadi proses penting bagi
manusia di seluruh dunia karena merupakan salah
satu pilar untuk bertahan hidup dan menentukan
masa depan. Pendidikan akan terus berkembang
dan beradaptasi dengan laju perkembangan
zaman, dengan berbagai keadaan akan terus

berinovasi sebagai salah satu usaha untuk

berkembang. Berbagai masalah yang muncul
selama pembelajaran tidak dapat diselesaikan
dengan cara yang sama atau konvensional.
Teknologi di  bidang pendidikan telah
berkembang menjadi ide yang inovatif dan
kreatif, bukan hanya alat.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru

Bahasa Indonesia kelas VII di SMP Negeri 161
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Jakarta menunjukkan bahwa keterampilan
berbicara menjadi keterampilan yang sulit untuk
dipelajari. Mereka kesulitan berbicara di depan
umum biasanya terjadi karena merasa kurang
percaya diri, adanya rasa takut salah karena
Untuk

mengatasi masalah tersebut peneliti mengusulkan

minimnya penguasaan kosa Kkata.
penggunaan podcast pada aplikasi Noice sebagai
media pembelajaran keterampilan berbicara.
Sebagai fasilitator, pendidik harus mempelajari
terlebih dahulu media yang akan digunakan
untuk pembelajaran karena peserta didik harus
terus dibimbing serta dibantu saat mendapat
kesulitan saat penggunaan media tersebut.
Media pembelajaran memiliki karakteristik
serta fokusnya masing-masing, contohnya media
audio yang berfokus pada indra pendengaran,
media visual pada penglihatan, dan media
audiovisual pada pendengaran serta penglihatan.
Pada media audio terdapat variasinya, misalnya
radio, audiobook, tape recorder, podcast, dan
lainnya. Penelitian ini memilih media audio
berupa podcast pada aplikasi Noice dengan
harapan mampu meningkatkan kepercayaan diri
peserta didik pada keterampilan berbicara,
dengan memberikan tugas bercerita melalui
rekaman suara. Aplikasi Noice merupakan

aplikasi online yang menyajikan konten
berhubungan dengan audio, baik obrolan maupun
hasil rekaman audio. Pengguna dapat merekam
kembali rekaman

kemudian mendengarkan

tersebut untuk mengevaluasi dan melihat
perkembangannya.

Podcast, sebagai media pembelajaran yang
sangat baru, memberi pendidik kesempatan untuk
mencoba pendekatan baru untuk mengajar.

Dengan menggunakan aplikasi tersebut, peneliti

dapat menciptakan lingkungan pembelajaran
yang interaktif karena terdapat fitur pemantauan
kinerja yang memberikan umpan balik tentang
kecepatan, intonasi, kejelasan, dan penggunaan
fitur tubuh. Selain itu, aplikasi ini juga dapat
membantu dalam memantau dan merekam
kemajuan peserta didik selama  proses
pembelajaran, sehingga memudahkan analisis
dan evaluasi terhadap pengaruh aplikasi tersebut
terhadap keterampilan berbicara. Podcast pada
aplikasi Noice menyediakan fitur latihan
berbicara yang testruktur dan diarahkan, dengan
topik-topik yang bergam dan tingkat kesulitan

yang meningkat secara bertahap.

B. METODE

Metode kuantitatif dipilih untuk penelitian
ini berdasarkan uji variabel. Pada dasarnya,
teknik penelitian digunakan untuk memperoleh
data untuk tujuan ilmiah. Ada empat kata kunci
yang harus diperhatikan yaitu, metode ilmiah,
data, tujuan, dan keuntungan. Studi ilmiah
didasarkan pada prinsip-prinsip sistematis,
rasional, dan empiris yang merupakan ciri umum
ilmu pengetahuan (Sugiyono, 2013: 2).

Penelitian kuantitatif, menurut Ali (2022: 2)
adalah jenis penelitian yang menghasilkan
temuan baru dengan menggunakan kuantifikasi
statistik atau metode lainnya. Sejalan dengan
(2017:1)
kuantitatif mengukur fenomena secara objektif

statistik  dan

pendapat Wahidmurni Penelitian

menggunakan data angka.
Paradigma, ruang lingkup, format, ragam, dan
proses penelitian adalah karakteristik penelitian
kuantitatif yang membedakannya dari penelitian
lain.  Penelitian ini menggunakan True

Experiment Design.
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Dengan desain ini, peneliti  dapat

mengontrol semua elemen eksternal yang
memengaruhi proses eksperimen. Kelompok
sampel dan kontrol yang digunakan dalam
eksperimen dipilih secara acak dari populasi
terbatas. Oleh karena itu, karakteristik
eksperimen asli termasuk pemilihan sampel dan
kontrol secara acak. Berikut gambaran desain

eksperimen, yaitu post-test only.

R X 02
R Oy

Gambar 1. Desain Penelitian
Penjelasan:
R : Kelompok dipilih secara acak.
X : Kelompok diberi tindakan.
O : Posttest kelas eksperimen.

O, : Posttest kelas kontrol.

1. Populasi Penelitian

Populasi adalah domain luas yang meliputi
subjek atau objek yang dipilih untuk diselidiki
dan digunakan sebagai dasar untuk membuat
generalisasi. Oleh karena itu, populasi tidak
hanya terdiri dari manusia tetapi juga hewan dan
elemen alam lainnya. Populasi mencakup segala
ciri yang dimiliki oleh subjek atau objek yang
diteliti, tidak hanya sekadar jumlah individu yang
ada (Sugiyono, 2013: 80).
melibatkan 324 peserta didik dari kelas VII SMP
Negeri 161 di Jakarta.

Penelitian ini

2. Sampel Penelitian

Sumber data penelitian adalah sampel, yaitu
jumlah sebagian populasi yang kedudukannya
mewakili populasi (Wahidmurni, 2017: 5).
Menurut Sugiyono (2013: 11-12), dalam kasus di

mana sumber daya terbatas seperti dana, tenaga,

atau waktu menghambat peneliti  untuk
mempelajari seluruh aspek dari populasi yang
besar, penggunaan sampel dapat menjadi
alternatif untuk membuat kesimpulan tentang
informasi yang ingin dipelajari. Jumlah populasi
peserta didik kelas VII di sekolah SMP Negeri
161 Jakarta terdiri dari sembilan kelas. Sampel
kelas kelompok eksperimen dan kontrol akan
dipilih secara acak. Sampel penelitian ini diambil

menggunakan teknik Probability Sampling.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian yang dilaksanakan oleh peneliti
yaitu di SMP Negeri 161 Jakarta. Sampel yang
digunakan dalam penelitian ini adalah 36 peserta
didik kelas VII E sebagai kelas eksperimen dan
36 peserta didik V11 F sebagai kelas kontrol. Pada
kelas eksperimen, peserta didik menerima
berbeda

noice dari

pembelajaran yang dengan

menggunakan  aplikasi model
Resource Based Learning. Di sisi lain, kelas
kontrol tetap menggunakan teks cerita fantasi
tertulis dari model pembelajaran konvensional.
Pembelajaran dilaksanakan dua kali di kelas
eksperimen dan dua kali di kelas kontrol.
Penelitian dimulai dengan observasi pra
penelitian di SMP Negeri 161 Jakarta, di mana
peneliti berinteraksi dengan Bu Aneke Fitri,
S.Pd., selaku pendidik yang mengajar Bahasa
Indonesia  kelas  VII, untuk melakukan
wawancara mengenai kondisi kelas serta metode
pengajarannya. Hasil observasi menunjukkan
sebagian peserta didik mengalami kesulitan
dalam mengembangkan ide cerita yang kreatif.
Beberapa faktor yang memengaruhi antara lain
adalah kurangnya latihan dalam mengembangkan

imajinasi serta ketidakpercayaan diri dalam
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menyampaikan ide-ide mereka secara lisan. 2. Hasil Posttest Kelas Eksperimen, Peserta
Dalam upaya mengatasi permasalahan ini, didik DK “_Seraphina d*_m Ramalan Kuno”
o ) ) dengan nilai terendah yaitu 78.
peneliti  merancang serangkaian  kegiatan
pembelajaran yang bertujuan untuk No. Aspek yang Dinilai ~ Skor Kategori
meningkatkan keterampilan berbicara cerita Pilihan Kata
. Penggunaan semua
fantasi. 1.  pilihan kata dan 16 Sér;?st
Setelah menyelesaikan penugasan dan ungkapan tepat
penilaian, ini adalah hasil keterampilan berbicara dLZIfa;T bercerita
cerita fantasi tertinggi dan terendah di kelas Semua kata yang
. 2. dilafalkandengan 16  ~ang&
eksperimen dan kontrol. ' . Baik
sangat jelas dalam
1. Hasil Posttest Kelas Eksperimen, Peserta bercerita.
didik MTA “Pohon Kehidupan di Hutan Intonasi _ _
Terlarang” dengan nilai tertinggi yaitu 89. 3 Penggunaan intonasi 15 Baik
" tepat dalam
No. Aspek yang Dinilai  Skor Kategori bercerita.
- Irama
Pilihan Kata .
Penggunaan semua Sangat 4 SSssT:?dI;m:nsangat 16 Sangat
1. pilihan kata dan 18 Ba?k ' situasi dale?m Baik
ungkapan tepat .
dalam bercerita. ?gg;enta.
Lafal .
Penggunaan jeda .
Semua kata yang Sangat 5. tepat dalam 15 Baik
2. dllafalk_an dengan 18 Baik bercerita.
sangat jelas dalam i
bercerita. Skor Maksimal 78
Intonasi
3 Penggunaan intonasi 18 Sangat 3. Hasil Posttest Kelas Kontrol peserta didik
* sangat tepat dalam Baik ADS “Sepasang Saudara Penyihir” dengan
bercerita. nilai tertinggi yaitu 78.
Irama
Semua irama sangat Sangat No. Aspekyang Dinilai  Skor Kategori
4.  sesuai dengan 18 Ba?k —
situasi dalam E'“ha” Kata
bercerita enggunaan semua
1. pilihan kata dan 16 Snot
Jeda ungkapan tepat
5 Pengunaan jeda 17 Sangat dalam bercerita
" sangat tepat dalam Baik
bercerita IS_afaI cat
emua kata yang
. Sangat
. 2. dilafalkan dengan 16 :
Skor Maksimal 89 sangat jelas dalam Baik
bercerita
Intonasi
3 Penggunaan intonasi 16 Sangat
" sangat tepat dalam Baik

bercerita
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No. Aspek yang Dinilai  Skor Kategori
Irama
n Semualr_ama sesual 15 Baik
dengan situasi
dalam bercerita
Jeda
5 Penggunaan jeda 15 Baik
tepat dalam
bercerita
Skor Maksimal 78
4. Hasil Posttest Kelas Kontrol peserta didik

AF “Pohon Keajaiban” dengan nilai
terendah 64.

No.

Aspek yang Dinilai  Skor  Kategori

Pilihan Kata
Penggunaan
beberapa pilihan
kata yang tidak
tepat dalam
bercerita.

14 Baik

Lafal

Ada beberapa kata
yang dilafalkan
kurang tepat dan
jelas dalam
bercerita.

14 Baik

Intonasi
Penggunaan
intonasi tepat dalam
bercerita

14 Baik

Irama

Hanya sedikit irama

sesuai dengan 13 Cukup
situasi dalam

bercerita.

Jeda
Penggunaan jeda
tepat dalam
bercerita.

13 Cukup

Skor Maksimal 64

D. PENUTUP

1. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah

diuraikan pada Bab 1V, kesimpulan yang dapat

ditarik adalah apakah aplikasi Noice memiliki
pengaruh pada peserta didik kelas VII SMP

Negeri 161 Jakarta dalam keterampilan berbicara

cerita fantasi berbasis model Resource Based

Learning. Kesimpulan tersebut dapat diuraikan

sebagai berikut:

a. Penerapan  aplikasi Noice dalam
keterampilan  berbicara cerita fantasi
menunjukkan dampak positif pada proses
pembelajaran dan hasil tes peserta didik.
Peserta didik merespons pembelajaran
dengan baik, yang tercermin dari hasil tes
kelas eksperimen yang mencapai 83,78,
sementara kelas kontrol yang menggunakan
pembelajaran konvensional hanya mencapai
70,89, hal ini menunjukkan bahwa nilai
peserta didik di kelas eksperimen secara
signifikan lebih tinggi daripada kelas
kontrol.

b. Penerapan aplikasi Noice sebagai media
audio terhadap keterampilan berbicara
berpengaruh pada pembelajaran Bahasa
Indonesia materi cerita fantasi pada kelas V
SMP Negeri 161 Jakarta. Hasil uji
perhitungan vyaitu uji hipotesis yang
dilakukan menggunakan versi 22 dari SPSS
menunjukkan  hal ini. Uji tersebut
memperoleh sig (tailed-2) sebesar 0,000
berarti nilai sig (tailed-2) < 0,05. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol terdapat
pengaruh yang signifikan. Penggunaan

aplikasi Noice sebagai media pembelajaran
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keterampilan berbicara berbasis model RBL

memberikan pengaruh terhadap kemampuan

peserta didik.
2. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh,
Peneliti mengusulkan hal-hal berikut berdasarkan
temuan penelitian:
a. Bagi pendidik

Para pendidik perlu mendapatkan pelatihan
yang memadai dalam menggunakan media
pembelajaran, salah satunya aplikasi Noice dan
penerapan model Resource Based Learning agar
dapat memaksimalkan manfaat dari teknologi ini
dalam pembelajaran.
b. Bagi sekolah

Peneliti mengharapkan pihak sekolah dapat
menyediakan fasilitas yang lengkap demi proses
pembelajaran. Dengan demikian diharapkan
memberikan dampak positif terhadap hasil
belajar peserta didik.
c. Bagi Peneliti Lain

Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk
mengeksplorasi pengaruh aplikasi Noice dan
model Resource based

learnng terhadap

keterampilan  berbicara  dalam  konteks

pembelajaran yang berbeda, seperti bercerita

nonfiksi atau presentasi lisan.
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