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Abstrak
 

___________________________________________________________________ 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui cara mengembangkan sebuah aplikasi android yang dapat digunakan untuk 

mendukung pembelajaran listening bahasa Inggris, mengimplementasi aplikasi tersebut dalam pembelajaran agar dapat 

meningkatkan hasil dan minat belajar siswa. Pengambilan sampel dilakukan dengan purposive sampling menggunakan rumus 

Isaac dan Michael dan didapatkan responden 37 siswa kelas XI di SMA Negeri Banyumas. Instrumen pengumpulan data yang 

digunakan adalah tes dan angket. Teknik analisis yang digunakan adalah Uji-t untuk menguji hipotesis dan Uji Gain untuk 

mengetahui signifikansi peningkatan hasil belajar siswa setelah dilaksanakan pembelajaran menggunakan aplikasi android. 

Simpulan dari penelitian ini yaitu secara keseluruhan siswa dapat memahami dan menggunakan aplikasi android dengan baik 

serta mengalami peningkatan hasil belajar yang signifikan setelah dilaksanakan pembelajaran 

 

Abstract 
___________________________________________________________________ 
The purpose of this study was to determine how to develop an android application that can be used to support the learning of 

English listening, implementing such applications in order to improve learning outcomes and student interest. Sampling was 

done by purposive sampling using formulas Isaac and Michael and obtained the respondents 37 students of class XI SMA in 

Banyumas. Data collection instruments used are tests and questionnaires. The analysis technique used is the t-test to test the 

hypothesis and Gain Test to determine the significance of improving student learning outcomes after learning performed using 

android application. The conclusions of this study is overall student can understand and use android application well and 

experienced a significant increase in learning outcomes after learning implemented.  
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PENDAHULUAN 

 

Dunia pendidikan dewasa memasuki era 

dunia media, di mana kegiatan pembelajaran 

menuntut dikuranginya metode ceramah dan 

diganti dengan pemakaian banyak media. Lebih-

lebih pada kegiatan pembelajaran saat ini yang 

menekankan pada keterampilan proses dan 

active learning, maka kiranya peranan media 

pembelajaran, menjadi semakin penting 

(Nurseto, 2011: 20). 

Pendapat tersebut diperkuat oleh Hadibin 

dkk (2013: 1) yang menyatakan bahwa media 

pembelajaran merupakan alat bantu yang 

berfungsi untuk menjelaskan sebagian dari 

keseluruhan program pembelajaran yang sulit 

dijelaskan secara verbal. Materi pembelajaran 

akan lebih mudah dan jelas jika dalam 

pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran.  

Nunan (1997) dalam Hemmati dan 

Ghedari (2014) bahwa  listening  sebagai 

"Cinderella Skill" yang dipandang  sebelah  mata  

oleh  saudara  tuanya,  speaking, dalam 

pembelajaran bahasa kedua. Label ini diberikan 

karena ketrampilan listening dirasa telah 

diabaikan oleh guru dan peserta didik dan 

dikesampingkan dibanding dengan ketrampilan 

reading, speaking, writting, dan grammar.  

Burely-Allen (1995) dalam Eken dan 

Dilidüzgün (2004) menyatakan bahwa tingkat 

pentingnya listening dua kali lebih banyak 

daripada ketrampilan lainnya dalam perbaikan 

bahasa. Selain itu, dibandingkan dengan 

ketrampilan bahasa lainnya lebih dari 40% 

komunikasi kita sehari-hari difokuskan pada 

listening, 35% untuk  speaking, 16% untuk  reading, 

dan hanya 9 % untuk  writing. 

Hwang, et al., (2014) menyatakan terdapat 

beberapa faktor menyebabkan kurangnya latihan 

speaking dan listening misalnya: tidak ada atau 

kurangnya konteks soal bahasa Inggris yang 

dapat digunakan untuk merangsang kemampuan 

speaking dan listening, kurangnya kepercayaan 

diri dari pengajar atau contoh-contoh penutur 

bahasa Inggris yang baik , dan ketergantungan 

yang berlebihan pada teknik pengajaran 

tradisional.  

Berdasarkan wawancara dengan guru 

mata pelajaran bahasa Inggris kelas XI di SMA N 

Banyumas, dikatakan bahwa minat siswa 

terhadap pembelajaran listening bahasa Inggris 

masih rendah. Faktor yang melatarbelakangi 

rendahnya minat siswa adalah proses 

pembelajaran di kelas yang masih menggunakan 

metode ceramah dan media konvensional yaitu 

menggunakan sound. Selain itu, dibandingkan 

dengan pembelajaran writting, reading, dan 

speaking yang bisa dipelajari baik di rumah 

maupun di sekolah dengan menggunakan 

textbook, siswa tidak memiliki bahan dan media 

untuk mempelajari materi listening di luar 

sekolah. Rendahnya minat tersebut berpengaruh 

terhadap hasil belajar siswa. Dari hasil observasi 

lapangan diketahui bahwa hasil ujian tes 

ketrampilan listening sebagian siswa belum 

memenuhi KKM 75. 

Sementara itu, menurut Miangah dan 

Nezarat (2012), kecepatan perkembangan 

teknologi mobile meningkat dan menembus 

semua aspek kehidupan sehingga teknologi ini 

memainkan peran penting dalam mempelajari 

dimensi pengetahuan yang berbeda, termasuk 

media pembelajaran. Belajar melalui komputer 

atau e-learning memungkinkan peserta didik 

untuk belajar dalam lingkungan non-kelas ketika 

mereka berada di rumah di depan komputer 

pribadi mereka secara online atau offline. 

Namun, belajar melalui ponsel atau m-learning 

menyediakan kesempatan bagi pelajar untuk 

belajar ketika mereka berada di bus, di luar atau 

di tempat kerja melakukan pekerjaan paruh-

waktu mereka. Bahkan, mereka bisa belajar 

setiap waktu dan di mana-mana mereka berada.  

Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan 

belajar dengan metode m-learning memberikan 

variasi pemebalajaran baru pada siswa. Siswa 

dapat memanfaatkan gadgetnya untuk 

mengakses materi pelajaran kapanpun dan 

dimanapun mereka inginkan. 

Dari angket yang dibagikan kepada 71 

siswa kelas XI SMA Banyumas untuk 

mengetahui perkembangan penggunaan 

perangkat mobile, 12 siswa menyatakan memiliki 

handphone, 27 siswa memiliki smartphone, 31 

memiliki keduanya, dan 1 orang tidak memiliki 
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keduanya. Dari siswa yang memiliki perangkat 

mobile smartphone diketahui menggunakan 

sistem operasi android. Android memiliki 

beberapa kelebihan dibandingkan dengan sistem 

operasi lainnya, diantaranya merupakan generasi 

baru platform mobile dan merupakan platform 

mobile pertama yang lengkap, terbuka, dan free 

(Safaat, 2012). 

Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti 

ingin mengembangkan aplikasi berbasis android 

untuk mendukung pembelajaran listening bahasa 

Inggris. Aplikasi ini pada akhirnya diharapkan 

akan menjadi media pembelajaran yang dapat 

meningkatkan minat dan hasil belajar siswa 

dalam kegiatan belajar mengajar listening bahasa 

Inggris. Selain itu dengan aplikasi ini siswa 

diarahkan agar lebih memanfaatkan gadget yang 

mereka miliki tidak hanya untuk berkomunikasi 

namun juga untuk ranah pendidikan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

cara mengembangkan sebuah aplikasi android 

yang dapat digunakan untuk mendukung 

pembelajaran listening bahasa Inggris, 

mengimplementasi aplikasi tersebut dalam 

pembelajaran agar dapat meningkatkan hasil dan 

minat belajar siswa pada pembelajaran listening. 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

sumbangan konseptual bagi perkembangan dunia 

pendidikan khususnya mengenai pembelajaran 

bahasa berbasis mobile. 

 

METODE 

 

Metode yang digunakan pada penelitian 

ini adalah Research and Development (R&D) 

yaitu metode  penelitian  yang digunakan  untuk  

menghasilkan  produk  tertentu  dan  menguji  

keefektifan  produk tersebut. Desain uji coba 

menggunakan desain eksperimen One Shot Case 

Study. Sebelum produk diujicobakan ke 

lapangan, terlebih dahulu dilakukan validasi 

terhadap aplikasi yang dihasilkan melalui angket, 

yang  bertindak sebagai validator adalah tiga 

orang dosen Jurusan Teknik Elektro UNNES 

sebagai ahli media, 2 orang guru mata pelajaran 

bahasa Inggris sebagai ahli materi dan 2 orang 

dosen Jurusan Bahasa dan Sastra Inggris 

UNNES sebagai ahli bahasa. 

Penilaian oleh ahli media yang pertama 

dilakukan pada aspek kualitas tampilan dan 

aspek audio yang meliputi kesesuaian antara 

penggunaan warna dan jenis huruf, tombol, tata 

letak halaman, proporsi gambar yang digunakan 

serta kesesuaian sound effect dengan tampilan 

media. Selanjutnya, dilakukan penilaian 

terhadap aspek kualitas teknis yang meliputi 

penilaian terhadap kemudahan penggunaan 

media, kemudahan hirarki menu, kemudahan 

pencarian konten serta kemudahan aplikasi 

untuk dapat digunakan dimana saja dan kapan 

saja. 

Proses validasi yang dilakukan oleh ahli 

materi meliputi tiga aspek yaitu aspek penyajian 

materi, pembelajaran, dan evaluasi. Pada aspek 

penyajian materi dinilai terkait kesesuaian materi 

dengan kurikulum dan kompetensi dasar yang 

berlaku. Dalam aspek pembelajaran dinilai 

tentang kemampuan media untuk dapat 

digunakan sebagai pembelajaran individu yang 

menarik dalam kegiatan belajar listening bahasa 

Inggris. Sementara itu aspek evaluasi yang 

meliputi kriteria keterkaitan evaluasi dengan 

tujuan pembelajaran dan kesesuaian soal evaluasi 

dengan materi. 

Validasi oleh ahli bahasa  dilakukan terkait 

dengan aspek lisan yang meliputi kemudahan 

pengucapan (artikulasi), kejelasan pelafalan 

bahasa, ketepatan penekanan makna, kejelasan 

perbedaan bunyi dan ketepatan penggunaan oleh 

narator dalam aplikasi serta aspek tata bahasa 

yang meliputi ketepatan penggunaan tata bahasa, 

ketepatan pemilihan kosa kata, ketepatan 

peletakan tanda baca dan ketepatan penggunaan 

ejaan dalam teks. 

Selanjutnya instrumen pengumpul data 

yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari 

dua macam, yaitu angket atau kuesioner dan tes. 

angket digunakan untuk mengetahui minat siswa 

terhadap penggunaan aplikasi android untuk 

mendukung pembelajaran listening bahasa 

Inggris. Sementara tes digunakan untuk 

mengumpulkan data hasil belajar peserta didik 

pada kelas eksperimen setelah digunakannya 

aplikasi android. 

Penilaian kuesioner yang menggunakan 4 

tingkat penilaian dengan kriteria sebagai berikut: 
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4 = Sangat Setuju / Sangat Baik / Sangat Cukup 

3 = Setuju / Baik / Cukup  

2 = Tidak Setuju / Tidak Baik / Tidak Cukup 

1 = Sangat Tidak Setuju / Sangat Tidak Baik / 

Sangat Tidak Cukup  

Hasil angket kemudian dianalisis dengan 

rumus: 

𝑃 =  
𝑓

𝑁
 𝑥 100% 

Keterangan: 

P = Presentase 

F = frekuensi yang sedang dicari atau skor 

yang diperoleh 

N = Number of cases atau skor maksimal 

Selanjutnya, presentase yang telah 

diketahui dirujuk pada kategori penilaian sebagai 

berikut: 

76 – 100% = layak 

51 – 75%  = cukup layak 

26 – 50%  = kurang layak 

0 – 25%  = tidak layak 

 

 

 

Pada uji coba produk di lapangan, 

populasi adalah keseluruhan siswa kelas XI di 

SMA Negeri Banyumas yang terdiri dari 10 kelas 

dengan 290 siswa dan sampel yang digunakan 

adalah siswa kelas XI sejumalah 37 siswa. Jenis  

data  yang  diperoleh adalah data interval. Teknik 

analisis data yang digunakan adalah uji t pihak 

kanan untuk untuk mengetahui perbedaan 

variabel yang dihipotesiskan dan uji gain 

ternormalisasi untuk mengetahui signifikansi 

peningkatan hasil belajar siswa setelah 

menggunakan aplikasi android. Sementara minat 

siswa dianalisis dengan skala Likert.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Penelitian ini merupakan penelitian 

pengembangan yang menghasilkan produk 

dalam bidang pendidikan, yaitu aplikasi android 

untuk mendukung pembelajaran listening bahasa 

Inggris yang disebut dengan aplikasi “Smarty 

Way”. Aplikasi ini memiliki beberapa kelebihan 

diantaranya: (1) Desain antarmuka aplikasi yang 

menarik, (2) adanya feedback langsung pada saat 

mengerjakan soal latihan; (3) untuk 

mendapatkan aplikasi ini, pengguna bisa 

melakukan sharing dengan bluetooth, atau 

1. TAHAP STUDY PENDAHULUAN 

Studi  

Pustaka 

Studi Lapangan tentang Pembelajaran 
Listening Bahasa Inggris yang terjadi 

Analisis 
Data 

2. TAHAP PENGEMBANGAN 

Desain Aplikasi Android 

Pembuatan Aplikasi Android 

Validasi Desain oleh: 

- Pakar Media 

- Pakar Materi 

- Pakar Bahasa 

Revisi Desain 

3. TAHAP UJI COBA 

Implementasi Aplikasi Android dalam 
Pembelajaran 

Pengukuran Hasil Belajar 
Listening 

Gambar 1. Tahap Kegiatan Penelitian dan Pengembangan Aplikasi 
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dengan mengunduh langsung dari Google Play; (4) 

ukuran aplikasi pun relatif kecil atau sekitar 19 

MB; (5) Meskipun dibuat untuk platform 

android, aplikasi ini juga bisa dijalankan pada 

komputer dekstop ataupun laptop dengan 

android accelerator, dan (6) karena terdapat 

dalam perangkat mobile, aplikasi ini dapat 

digunakan untuk belajar kapanpun dan di 

manapun pengguna inginkan dan telah 

dikembangkan sesuai dengan kurikulum yang 

berlaku di SMA Negeri Banyumas. 

Berikut ini disajikan tampilan halaman 

awal aplikasi dan beberapa halaman aplikasi 

yang dibuat dengan software Adobe Flash 

Profesional CS6 dan Actionscript 3.0: 

1. Tampilan halaman pembuka terdiri dari 

nama aplikasi yaitu serta tombol “start” untuk 

memulai aplikasi dan tombol “instruction” 

untuk masuk pada halaman bantuan atau 

penjelasan penggunaan aplikasi. 

 

 

Gambar 2. Tampilan Halaman Pembuka  

 

2. Dalam halaman menu utama terdapat lima 

tombol, “Material” untuk menuju halaman 

materi, “Beginner” untuk menuju soal latihan 

listening level dasar, “Elementary” untuk 

level mudah, “Intermediate” untuk level 

sedang, “Advanced” untuk level sulit 

sekaligus evaluasi dan “Dictionary” untuk 

menuju menu kamus. Selain itu terdapat 

tombol “back” untuk kembali ke halaman 

awal dan “exit” untuk keluar. 

 

Gambar 3. Tampilan Halaman Menu Utama  

 

3. Halaman materi berisi materi tentang text 

report sebagai materi pokok yang 

dikembangkan dalam aplikasi ini. 

 

 

Gambar 4. Tampilan Halaman Materi  

 

4. Pada halaman level advanced terdapat soal 

latihan yang berupa pilihan ganda. Pengguna 

akan diperdengarkan paragraf text report dan 

diminta menangkap jawaban yang sesuai 

dengan pertanyaan yang terdapat pada 
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halaman tersebut. Terdapat gambar yang 

dimaksudkan untuk membantu pengguna 

memahami tema dari teks yang sedang 

diperdengarkan.  

 

 

Gambar 5. Tampilan Halaman Level Advanced  

 

5. Pada halaman kamus pengguna bisa mencari 

arti dari kata sulit yang ditemukan selama 

melakukan latihan soal. Terdapat tombol dari 

huruf A hingga Z yang digunakan untuk 

memudahkan pengguna mencari kata. 

 

 

Gambar 6. Tampilan Halaman Dictionary  

 

Uji Normalitas 

Untuk mengetahui apakah siswa dapat 

menggunakan dan memahami aplikasi “Smarty 

Way” dengan baik dilakukan uji hipotesis. 

Sebelumnya dilakukan uji hipotesis data terlebih 

dulu diujia normalitasnya.   

Uji normalitas dilakukan menggunakan 

Uji Kolmogorov-Smirnov. Untuk mengetahui 

signifikansi uji, nilai selisih absolut terbesar 

dibandingkan dengan nilai tabel Kolmogorov 

Smirnov. Jika nilai selisih absolut terbesar < nilai 

tabel Kolmogorov Smirnov, maka Ho diterima ; 

Ha ditolak. Sementara jika nilai selisih absolut 

terbesar > nilai tabel Kolmogorov Smirnov, maka 

Ho ditolak ; Ha diterima dimana hipotesisnya 

berbunyi: 

Ho: Data hasil belajar siswa berdistribusi 

normal 

Ha: Data hasil belajar siswa tidak 

berdistribusi normal 

Berikut ini adalah hasil analisis uji 

normalitas dengan bantuan Ms. Excel 2013: 

 

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas 

 Hasil Belajar Siswa 

N (sampel) 37 

Mean 87,70 

Std. Deviation 6,19 

Dn = 0,193 

KS Tabel 0,224 

 

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa 

pada taraf signifikansi 0,05 Kolmogorov Smirnov 

(KS) hitung atau selisih absolut terbesar lebih 

kecil daripada harga Kolmogorov Smirnov (KS) 

tabel atau 0,193 < 0,224. Oleh karena itu Ho 

diterima dan Ha ditolak yang berarti data hasil 

belajar siswa berdistribusi normal dan dapat diuji 

hipotesisnya menggunakan statistik parametris. 

 

Uji Hipotesis 

Setelah data dinyatakan normal kemudian 

dialakukan uji hipotesis menggunakan Uji T. 

Langkah-langkah analisis data yang harus 

dilakukan pada uji t adalah sebagai berikut: 
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Langkah 1. Membuat Ha dan Ho dalam bentuk 

kalimat: 

Ho: Rata-rata hasil belajar listening bahasa 

Inggris menggunakan aplikasi “Smarty Way” 

lebih kecil atau sama dengan 80. 

Ha: Rata-rata hasil belajar listening bahasa 

Inggris menggunakan aplikasi “Smarty Way” 

lebih besar dari 80. 

Langkah 2. Membuat Ha dan Ho model statistik: 

Ho: µ ≤ 80 

Ha: µ > 80 

Langkah 3. Mencari rata-rata ( 𝑋 ̅) dan 

simpangan baku dengan bantuan Ms.Excel 2013  

Langkah 4. Mencari t hitung. Karena rumusan 

hipotesis di atas pengujiannya dilakukan  dengan  

Uji  pihak  kanan,  maka rumus yang digunakan 

adalah sebagai berikut: 

𝑡 =  
𝑋 ̅ − 𝜇𝑜

𝑠

√𝑛

 

Keterangan: 

t : Nilai t yang dihitung 

𝑋 : Nilai rata-rata hasil belajar listening 

dengan aplikasi android 

𝜇𝑜 : Nilai yang dihipotesiskan yaitu 80  

s : Simpangan baku sampel 

n : Jumlah anggota sampel = 37 

Langkah 5. Mencari t tabel dengan derajat 

kebebasan (dk) = n-1 dimana n adalah jumlah 

anggota sampel dan taraf signifikansi 5% 

sehingga diperoleh t tabel = 2,028. 

Langkah 6. Membandingkan t tabel dengan t 

hitung. Dari hasil perhitungan didapat nilai t 

tabel = 2,028 < t hitung = 7,62, maka Ho ditolak 

Ha diterima.  

 

Gambar 6. Uji Pihak Kanan 

Langkah 7. Menarik kesimpulan.  

Tabel 2. Hasil Uji Hipotesis 

 Hasil Belajar Siswa 

N (sampel) 37 

Mean 87,70 

Std. Deviation 6,19 

T Table 2,028 

T Hitung 7,62 

Ho ditolak, Ha diterima 

 

Hasil analisis menunjukan bahwa nilai t 

tabel = 2,028 < t hitung = 7,62 yang berarti rata-

rata hasil belajar listening bahasa Inggris 

menggunakan aplikasi android lebih besar dari 

80. Sehingga diketahui bahwa siswa dapat 

menggunakan dan memahami aplikasi “Smarty 

Way” dengan baik. 

 

Uji Gain 

Selanjutnya, peningkatan  hasil  belajar 

peserta  didik  dianalisis  dengan  menggunakan 

gain  score ternormalisasi  seperti yang 

diungkapkan Hake  (1999) dalam Wiyono (2013)  

dengan rumus: 

𝑔 =  
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

𝑔 =  
87,70 − 81,73

100 − 81,73
=  0,3269 𝑎𝑡𝑎𝑢 32,69 % 

Besarnya faktor g dikategorikan sebagai berukut: 

Tinggi  : g > 0,7 atau dinyatakan dalam persen  g 

> 70 

Sedang : 0,3 ≤ g ≤ 0,7 atau dinyatakan dalam 

persen 30 ≤ g ≤ 70 

Rendah : g < 0,3 atau dinyatakan dalam persen g 

< 30. 

 

Tabel 3. Hasil Uji Gain 

  Pre-Test Post-Test 

∑ 3024 3245 

n 37 37 

Rata - rata 81,73 87,7 

Gain 0,3269 atau 32,59 % 
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Dari hasil perhitungan diatas dapat 

diketahui bahwa terdapat peningkatan yang 

signifikan pada hasil belajar siswa kelas 

eksperimen setelah menggunakan aplikasi 

“Smarty Way” karena nilai gain yang diperoleh 

adalah 32,69% dimana berada dalam rentang 0,3 

≤ g ≤ 0,7 yang dikategorikan sedang. 

Untuk mengetahui minat siswa dilakukan 

pengisian angket oleh siswa sendiri yang meliputi 

aspek perasaan senang, aspek ketertarikan siswa, 

aspek perhatian dan aspek keterlibatan siswa. 

Hasil angket dianalisis dengan rumus: 

𝑃 =  
𝑓

𝑁
 𝑥 100% 

(Haryadi dalam Susanto, 2012) 

Keterangan: 

P  = Presentase 

f  = frekuensi yang sedang dicari atau skor 

yang diperoleh 

N  = Number of cases atau skor maksimal 

Selanjutnya, untuk menentukan kategori 

respon yang diberikan siswa terhadap suatu aspek 

dengan cara mencocokkan hasil persentase 

dengan kriteria positif menurut Khabibah (2006) 

dalam Wulandari dan Waryanto (2012), yaitu:  

85% ≤ respon = sangat positif  (sangat tinggi) 

70% ≤ respon < 85% = positif (tinggi) 

50% ≤ respon < 70% = kurang positif (kurang 

tinggi) 

respon < 50% = tidak positif (tidak tinggi) 

Dari hasil analisis masing masing aspek 

respon siswa didapat hasil sebagai berikut: 

 

Tabel 4. Hasil Angket Respon Siswa 

No Aspek Presentase Kriteria 

A Perasaan 

Senang 

86,49 % Sangat 

positif 

B Ketertarikan 

Siswa  

87,67 % Sangat 

positif 

C Perhatian 85,81 % Sangat 

positif 

D Keterlibatan 

Siswa 

88,24 % Sangat 

positif 

 

Hasil di atas menunjukkan bahwa 

keempat aspek menunjukan respon siswa yang 

sangat positif, sehingga dapat diketahui bahwa 

minat siswa terhadap penggunakan aplikasi 

“Smarty Way” dalam pembelajaran listening 

bahasa Inggris sangat tinggi. Deskripsi ini sesuai 

dengan pendapat Hamalik (1986) dalam Arsyad 

(2011: 15) yang 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.  

 

SIMPULAN 

 

Simpulan hasil penelitian ini terkait 

dengan kelayakan/kualitas aplikasi “Smarty 

Way” dari ahli media didapat presentase 85,89%, 

ahli materi 93%, dan ahli bahasa 95% sehingga 

dapat disimpulkan terhadap semua aspek yang 

diukur aplikasi “Smarty Way” layak digunakan 

untuk mendukung pembelajaran listening bahasa 

Inggris kelas XI SMA. 

Melalui pengujian hipotesis didapatkan 

hasil analisis menunjukan bahwa nilai t tabel = 

2,028 < t hitung = 7,62 yang berarti rata-rata hasil 

belajar listening bahasa Inggris menggunakan 

aplikasi “Smarty Way” lebih besar dari 80. Dari 

hasil tersebut didapatkan kesimpulan bahwa 

siswa dapat menggunakan dan memahami 

aplikasi “Smarty Way” untuk mendukung 

pembelajaran listening bahasa Inggris dengan 

baik. 

Hasil belajar siswa kelas eksperimen 

menggunaan aplikasi “Smarty Way”  dalam 

pembelajaran listening bahasa Inggris pada pokok 

bahasan text report mengalami peningkatan yang 

signifikan. Hal ini dibuktikan dengan nilai gain 

yang diperoleh yaitu 32,69% dimana berada 

dalam rentang 0,3 ≤ g ≤ 0,7 yang dikategorikan 

sedang. Sampel dapat dikatakan mengalami  

peningkatan  yang  signifikan apabila  n-Gain  

yang  diperoleh  mencapai  minimal  kategori  

sedang. Sehingga  n-Gain  yang  dicapai  dari  

keadaan  sebelum  dan  sesudah diberi perlakuan 

adalah lebih besar dari 0,3. 
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Dari analisis angket respon siswa 

diperoleh hasil persentase 86,49% terhadap aspek 

perasaan senang, ketertarikan siswa 87,67%, 

perhatian 85,81%, dan keterlibatan siswa 

88,24%. Dari hasil tersebut diketahui bahwa 

keempat aspek menunjukan respon yang sangat 

positif, sehingga dapat disimpulkan bahwa minat 

siswa terhadap aplikasi “Smarty Way” untuk 

pembelajaran listening bahasa Inggris sangat 

tinggi. 
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