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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi implementasi penggunaan aplikasi Ruangguru 

terhadap hasil belajar siswa di MTs Persis 1 Bandung, dengan fokus pada mata pelajaran 

Bahasa Indonesia. Metode yang digunakan adalah pendekatan evaluatif dengan metode random 

sampling sebanyak satu kelas. Data dikumpulkan melalui pre-test, post-test dan kuesioner untuk 

mengukur perubahan hasil belajar. Temuan menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan 

aplikasi Ruangguru mengalami peningkatan signifikan dalam hasil belajar pada bidang 

pengetahuan kognitif sebesar 20,36% yang menjadi indikator keberhasilan penelitian ini. 

Tujuan utama dari kegiatan ini adalah meningkatkan hasil belajar siswa dalam penggunaan 

aplikasi Ruang Guru. Dapat dikatakan bahwa penggunaan aplikasi Ruangguru terbukti efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa, serta memberikan kontribusi positif terhadap metode 

pembelajaran di era digital.  

Kata Kunci: Aplikasi Ruangguru, Hasil Belajar, Pembelajaran Digital 

 

ABSTRACT  

This study aims to evaluate the implementation of using the Ruangguru application on student 

learning outcomes at MTs Persis 1 Bandung, with a focus on Indonesian language subjects. The 

method used was evaluative approach with random sampling method of one class. Data was 

collected through pre-test, post-test and questionnaires to measure changes in learning 

outcomes. The findings showed that students who used the Ruangguru application experienced 

a significant increase in learning outcomes in the cognitive knowledge area by 20.36% which 

became the success indicator of this study. The main objective of this activity was to improve 

students' learning outcomes in using the Ruang Guru application. It can be said that the use of 

the Ruangguru application is proven ef ective in improving student learning outcomes, as well 

as making a positive contribution to learning methods in the digital era. 

Keywords: Ruangguru App, Learning Outcomes, Digital Learning 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah sarana untuk mencapai “pendidikan kehidupan rakyat”, salah satu 

untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Salah satu contoh upaya tersebut adalah perubahan 

kurikulum sebagai respons terhadap perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. (Wahyudi 

et al., 2011). Secara sederhana dan pengertian umum pendidikan adalah usaha manusia untuk 

meningkatkan dan mengembangkan ciri-ciri jasmani dan rohani sesuai dengan nilai-nilai yang 

ada dalam masyarakat dan budaya. Pendidikan dan kebudayaan hidup berdampingan dan saling 

mendukung. Pendidikan sudah menjadi hal yang lumrah dalam kehidupan bangsa ini sehingga 

banyak para ahli yang mencoba menjelaskan dan menyampaikan apa sebenarnya maknanya 

dalam kehidupan ini. Suatu sistem pendidikan yang belum tentu identik dengan sekolah atau 

kurikulum selain pendidikan formal. Hal ini dapat dilaksanakan secara struktural dan hierarkis. 
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Pendidikan alternatif membantu mengembangkan potensi siswa melalui fokus dan perolehan 

pengetahuan dan keterampilan fungsional, serta pengembangan sikap dan kepribadian 

fungsional (Rahman et al., 2022).  

Menurut pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa pendidikan adalah proses 

humanisasi yang bertujuan untuk memanusiakan manusia, dimana siswa dipandang sebagai 

individu yang perlu dibimbing dan diperhatikan dalam perkembangan mereka menuju 

kedewasaan. Dalam konteks ini, pendidikan tidak hanya berfungsi sebagai transfer 

pengetahuan, tetapi juga sebagai sarana untuk menghormati hak asasi setiap individu, 

membentuk karakter, dan mengembangkan potensi jasmani serta rohani sesuai dengan nilai-

nilai masyarakat dan budaya. Pendidikan mencakup berbagai bentuk, baik formal maupun 

informal, dan bertujuan untuk menciptakan generasi yang kritis, mandiri, dan berakhlak baik, 

selaras dengan cita-cita "pendidikan kehidupan rakyat" yang tercantum dalam UUD 1945.  

Hasil belajar merupakan capaian yang diperoleh peserta didik setelah mengikuti suatu 

proses pembelajaran dan merupakan manifestasi dari perubahan yang terjadi pada individu 

setelah menjalani proses pembelajaran. Capaian ini dapat berupa pengetahuan, keterampilan, 

sikap, atau nilai-nilai yang telah diinternalisasi oleh peserta didik. Hasil belajar tidak hanya 

diukur dari nilai akademik semata, tetapi juga mencakup perkembangan kognitif, afektif, dan 

psikomotorik peserta didik. 

Proses terjadinya hasil belajar melibatkan interaksi kompleks antara individu dengan 

lingkungan belajarnya. Ketika seseorang belajar, terjadi perubahan dalam struktur kognitifnya. 

Informasi baru diproses, dihubungkan dengan pengetahuan yang sudah ada, dan 

diorganisasikan menjadi skema-skema baru. Perubahan ini kemudian terefleksikan dalam 

perilaku individu, baik dalam bentuk tindakan maupun respons terhadap situasi tertentu. 

Menurut (Clark et al., 2016), aplikasi edukatif adalah aplikasi atau perangkat lunak yang 

dirancang untuk membantu proses pembelajaran dengan menggabungkan elemen-elemen 

interaktif dan instruksional. Aplikasi ini dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 

pembelajaran melalui cara yang lebih menarik dan interaktif. Setiap elemen dalam aplikasi 

edukatif bertujuan untuk menstimulasi kognisi pengguna dan meningkatkan minat belajar. 

Contoh Aplikasi Edukatif adalah Ruangguru. Ruangguru: Menurut pendapat 

(Kurniawan, 2020), Ruangguru adalah aplikasi berbasis teknologi yang dirancang untuk 

membantu siswa mempelajari berbagai mata pelajaran melalui fitur video pembelajaran, latihan 

soal, dan tutor online. Aplikasi ini bertujuan mendukung proses belajar mengajar secara mandiri 

maupun terpandu.  

Implementasi aplikasi edukatif dalam pembelajaran terbukti meningkatkan motivasi 

dan kualitas belajar siswa. Menurut penelitian oleh (Mustofa et. al., 2018), penerapan aplikasi 

edukatif di sekolah menengah pertama mampu meningkatkan keaktifan siswa dalam belajar. 

Mereka menemukan bahwa penggunaan aplikasi seperti Google Classroom, Edmodo, atau 

Moodle mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dan mengerjakan tugas secara mandiri. 

Dengan menggabungkan elemen interaktif dan konten yang relevan, aplikasi 

pendidikan dapat menjadi cara yang efektif untuk memotivasi siswa belajar. Penerapan yang 

tepat serta pemilihan aplikasi yang memenuhi kebutuhan pembelajaran dapat membantu siswa 

mencapai hasil belajar yang lebih optimal.  

Perkembangan teknologi digital yang pesat telah mengubah cara kita belajar dan 

bekerja. Dalam konteks pendidikan, aplikasi edukatif muncul sebagai respons terhadap 

kebutuhan siswa akan metode pembelajaran yang lebih fleksibel, interaktif, dan sesuai dengan 

gaya hidup mereka. Penggunaan aplikasi edukatif dalam pembelajaran telah menjadi tren yang 

signifikan, terutama di kalangan siswa SMP. Aplikasi ini dirancang untuk meningkatkan 

motivasi belajar dengan cara yang interaktif dan menyenangkan. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengukur sejauh mana penggunaan aplikasi edukatif dapat meningkatkan hasil belajar siswa 
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SMP. Latar belakang penelitian mencakup pentingnya inovasi dalam metode pembelajaran 

untuk mengatasi rendahnya minat belajar siswa. Dengan memberikan akses yang lebih luas 

terhadap sumber belajar dan memungkinkan pembelajaran kapan saja dan di mana saja, 

diharapkan aplikasi edukatif dapat menjadi katalisator dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan hasil belajar siswa.  

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa penulis ingin mengeksplorasi 

pengaruh penggunaan aplikasi edukatif Ruangguru terhadap hasil belajar siswa di MTs Persis 

1 Bandung. Penelitian ini bertujuan untuk menentukan apakah terdapat perbedaan signifikan 

dalam hasil belajar antara siswa yang menggunakan aplikasi Ruangguru dan yang tidak, serta 

mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi implementasi aplikasi tersebut dalam 

meningkatkan hasil belajar. Selain itu, penulis juga ingin mengetahui sejauh mana aplikasi ini 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa dan bagaimana persepsi siswa terhadap aplikasi 

Ruangguru dalam konteks pembelajaran bahasa Indonesia serta dampaknya terhadap hasil 

belajar mereka. Temuan dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan yang lebih 

mendalam mengenai efektivitas aplikasi Ruangguru sebagai alat bantu belajar di kalangan 

siswa. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif untuk mengukur pengaruh 

penggunaan aplikasi Ruangguru terhadap hasil belajar siswa dalam mata pelajaran Bahasa 

Indonesia di MTs Persis 1 Bandung. Metode penelitian yang digunakan adalah metode evaluatif 

yang melibatkan pengumpulan data sebelum (pre-test) dan sesudah (post-test) perlakuan 

eksperimental, serta kuesioner untuk mengumpulkan data tentang persepsi siswa terhadap 

aplikasi. Model evaluasi Kirkpatrick hingga level 1 dan 2 (Reaksi dan Pembelajaran) digunakan 

untuk mengevaluasi efektivitas aplikasi. 

Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa di MTs Persis 1 Bandung, dengan sampel 

penelitian diambil secara random sampling sebanyak satu kelas. Instrumen penelitian dan 

teknik pengumpulan data meliputi pre-test untuk mengukur kemampuan awal siswa, post-test 

untuk mengukur kemampuan setelah menggunakan aplikasi, dan kuesioner untuk 

mengumpulkan data subjektif tentang persepsi siswa terhadap aplikasi Ruangguru. 

Data yang terkumpul dari pre-test, post-test, dan kuesioner akan dianalisis secara 

kuantitatif untuk mengevaluasi efektivitas aplikasi Ruangguru dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan gambaran yang jelas tentang 

dampak penggunaan aplikasi Ruangguru terhadap hasil belajar siswa dalam mata pelajaran 

Bahasa Indonesia. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Model Kirkpatrick 

Model Kirkpatrick adalah sebuah kerangka yang dirancang untuk menilai keberhasilan 

program pelatihan. Dikembangkan oleh Donald Kirkpatrick, model ini telah menjadi acuan 

utama dalam mengevaluasi pengaruh pelatihan terhadap individu, kelompok, dan organisasi. 

Model Kirkpatrick mengelompokkan evaluasi kedalam empat bagian yaitu: 

1. Reaksi bertujuan untuk menilai tingkat kepuasan peserta terhadap pelatihan. 

2. Pembelajaran bertujuan untuk menilai sejauh mana peserta memperoleh pengetahuan 

dan keterampilan baru. 

3. Perilaku bertujuan untuk mengevaluasi penerapan pengetahuan dan keterampilan baru 

oleh peserta dalam pekerjaan sehari-hari. 



LEARNING : Jurnal Inovasi Penelitian Pendidikan dan Pembelajaran 

Vol. 5 No. 1 Februari 2025 

E-ISSN : 2777-0575  

P-ISSN : 2777-0583 

 

Copyright (c) 2025 LEARNING : Jurnal Inovasi Penelitian Pendidikan dan Pembelajaran 
109 

4. Hasil bertujuan untuk mengukur dampak pelatihan terhadap pencapaian tujuan 

organisasi 

Pelatihan akan berfokus pada pembelajaran yaitu untuk mengetahui perubahan 

pengetahuan dari peserta setelah menggunakan aplikasi ruangguru, dilakukan dengan metode 

pre test dan post test sesuai materi yang dipelajari     

Level Pembelajaran 

Berdasarkan hasil penelitian pada level pembelajaran pada tahap ini, tujuan utamanya 

adalah untuk mengevaluasi sejauh mana aspek kognitif siswa telah mengalami peningkatan atau 

perubahan setelah menggunakan aplikasi ruangguru. Dalam menilai hasil belajar, lebih penting 

untuk menitikberatkan pada kualitas penilaian itu sendiri daripada sekadar melihat hasilnya. 

Hal ini memastikan bahwa penilaian yang dilakukan dapat mencerminkan dengan akurat apa 

yang telah dipelajari oleh siswa. Untuk itu, pretest dan posttest digunakan di awal dan akhir 

sesi sebagai alat untuk menilai aspek kognitif siswa. 

Data untuk level 2 (pembelajaran) diperoleh melalui serangkaian aktivitas tes, yang 

terdiri dari tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest). Pelaksanaan pretest dan posttest ini 

mencakup pemahaman konsep teks laporan observasi, ciri-ciri teks tersebut, serta strukturnya. 

 

Diagram 1. Data Pre Test 

 

Hasil diatas menunjukkan bahwa sebanyak 33 responden dengan presentase 86,6% 

sudah sangat baik memahami konsep dari teks laporan hasil observasi. 

Diagram 2. Data Pre Test 

 

Hasil diatas menunjukkan bahwa sebanyak 22 responden dengan presentase 57,9% 

sudah cukup memahami objek dari teks laporan hasil observasi. 

 

Diagram 3. Data Pre Test 
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Hasil diatas menunjukkan bahwa sebanyak 5 responden dengan presentase 13,2% 

sangat minim memahami ciri-ciri dari teks laporan hasil observasi. 

 

Diagram 4. Data Pre Test 

 

Hasil diatas menunjukkan bahwa sebanyak 10 responden dengan presentase 26,3% 

kurang baik dalam memahami pernyataan sesuai ciri-ciri dari teks laporan hasil observasi. 

 

Diagram 5. Data Pre Test 

 

Hasil diatas menunjukkan bahwa sebanyak 17 responden dengan presentase 44,7% 

sudah cukup memahami ciri-ciri objek dari sudut pandang sesuai teks laporan hasil observasi 

yang disajikan. 

 

Diagram 6. Data Pre Test 

 

 
 

Hasil diatas menunjukkan bahwa sebanyak 30 responden dengan presentase 78,9% 

sudah baik memahami salah satu pernyataan ciri-ciri objek dari teks laporan hasil observasi 

yang disajikan. 

Diagram 7 . Data Pre Test 

 
 

Hasil diatas menunjukkan bahwa sebanyak 3 responden dengan presentase 7,9% sangat 
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minim memahami urutan struktur dari teks laporan hasil observasi yang disajikan. 

 

Diagram 8 . Data Pre Test 

 

Hasil diatas menunjukkan bahwa sebanyak 24 responden dengan presentase 63,2% 

sudah baik memahami opsi pilihan yang termasuk ke dalam ciri-ciri struktur dari teks laporan 

hasil observasi. 

 

Diagram 9 . Data Pre Test 

 

Hasil diatas menunjukkan bahwa sebanyak 17 responden dengan presentase 44,7% 

sudah cukup memahami bagian struktur dari teks laporan hasil observasi. 

Diagram 10 . Data Pre Test 

 

Hasil diatas menunjukkan bahwa sebanyak 14 responden dengan presentase 36,8% 

kurang baik dalam memahami isi dari paragraf simpulan dari teks laporan hasil observasi. 

 

Diagram 1. Data Post Test 

 

Hasil diatas menunjukkan bahwa sebanyak 34 responden dengan presentase 87,2% 

sudah sangat baik memahami konsep dari teks laporan hasil observasi. 
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Diagram 2. Data Post Test 

 

Hasil diatas menunjukkan bahwa sebanyak 33 responden dengan presentase 84,6% 

sudah sangat baik memahami objek dari teks laporan hasil observasi. 

Diagram 3. Data Post Test 

 

 

 

 

 

 

 

Hasil diatas menunjukkan bahwa sebanyak 0 responden dengan presentase 0% sangat 

minim memahami ciri-ciri dari teks laporan hasil observasi. 

 

Diagram 4. Data Post Test 

Hasil diatas menunjukkan bahwa sebanyak 26 responden dengan presentase 66,7% 

sudah baik dalam memahami pernyataan sesuai ciri-ciri dari teks laporan hasil observasi. 

Diagram 5. Data Post Test 

 

Hasil diatas menunjukkan bahwa sebanyak 30 responden dengan presentase 76,9% 

sudah baik dalam memahami ciri-ciri objek dari sudut pandang sesuai teks laporan hasil 

observasi yang disajikan. 
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Diagram 6. Data Post Test 

 

Hasil diatas menunjukkan bahwa sebanyak 34 responden dengan presentase 87,2% 

sudah sangat baik memahami salah satu pernyataan ciri-ciri objek dari teks laporan hasil 

observasi yang disajikan. 

Diagram 7 . Data Post Test 

Hasil diatas menunjukkan bahwa sebanyak 18 responden dengan presentase 46,2% 

sudah cukup memahami urutan struktur dari teks laporan hasil observasi yang disajikan. 

Diagram 8 . Data Post Test 

 

Hasil diatas menunjukkan bahwa sebanyak 24 responden dengan presentase 61,5% 

sudah baik memahami opsi pilihan yang termasuk ke dalam ciri-ciri struktur dari teks laporan 

hasil observasi. 

Diagram 9 . Data Post Test 

 

Hasil diatas menunjukkan bahwa sebanyak 18 responden dengan presentase 46,2% 

sudah cukup memahami bagian struktur dari teks laporan hasil observasi. 
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Diagram 10 . Data Post Test 

 

Hasil diatas menunjukkan bahwa sebanyak 20 responden dengan presentase 51,3% 

sudah cukup memahami isi dari paragraf simpulan dari teks laporan hasil observasi. 

Tabel 1. Data Pretest dan Posttest 

Item Soal Pre-Test Post-Test 

1 86,8% 87,2% 

2 57,9% 84,6% 

3 13,2% 56,4% 

4 26,5% 66,7% 

5 44,7% 76.9% 

6 78,9% 87,2% 

7 7,9% 46,2% 

8 63,2% 61,5% 

9 44,7% 46,2% 

10 36,8% 51,3% 

Total Rata-Rata 46,06% 66,42% 

Peningkatan  20,36 

Berdasarkan Tabel 1 yang menyatakan persentase tertinggi dari nilai pretest bahwa hasil 

belajar siswa sebelum dilaksanakannya pembelajaran menggunakan aplikasi ruang guru oleh 

Peneliti tercatat rata-rata sebesar 46,06%. Namun, setelah pembelajaran dilakukan, terdapat 

peningkatan yang signifikan pada nilai posttest mencapai rata-rata sebesar 66,42%. 

Peningkatan pengetahuan kognitif sebesar 20,36% menjadi indikator keberhasilan 

penelitian ini. Tujuan utama dari kegiatan ini adalah meningkatkan hasil belajar siswa dalam 

penggunaan aplikasi Ruang Guru. 

 

Pembahasan  

Berdasarkan tinjauan literatur, pemanfaatan teknologi dalam pendidikan seperti aplikasi 

Ruangguru terbukti efektif meningkatkan hasil belajar siswa. Aplikasi pendidikan dirancang 

untuk meningkatkan interaksi dan partisipasi siswa, yang dapat berkontribusi pada pemahaman 

materi yang lebih mendalam. Selain itu, (Kurniawan, 2020) menggarisbawahi bahwa aplikasi 

menyediakan berbagai fitur yang mendukung pembelajaran mandiri dan memungkinkan siswa 

belajar dengan kecepatan mereka sendiri.  

Model penilaian Kirkpatrick juga relevan dalam konteks ini. Dalam model ini, evaluasi 

hasil mewakili tingkat tertinggi yang memberikan wawasan mengenai efektivitas pelatihan dan 

intervensi (Bates, 2004). Dalam penelitian ini hasil post-test dijadikan sebagai indikator 

keberhasilan peningkatan hasil belajar siswa melalui penggunaan aplikasi Ruangguru. 

Berdasarkan hasil penelitian pada level 1 (reaksi) menggunakan model kirkpatrick 

berfokus pada mengukur bagaimana respon siswa terhadap penggunaan aplikasi Ruangguru, 

baik dari segi kepuasan, kemudahan penggunaan, maupun relevansi fitur-fitur yang tersedia. 

Berdasarkan hasil kuisioner 68,4% siswa menunjukan bahwa mereka telah memiliki 

pengalaman sebelumnya menggunakan aplikasi Ruangguru, sementara 31,6% siswa lainnya 
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baru pertama kali menggunakannya. Selanjutnya sebagian besar siswa menggunakan aplikasi 

Ruangguru dengan durasi yang bervariasi. Sebanyak 47,4% siswa menggunakannya kurang 

dari 15 menit per sesi, 18,4% menggunakannya kurang dari satu jam, sementara sisanya 

menggunakan aplikasi selama lebih dari satu jam. Durasi ini memberikan gambaran bahwa 

meskipun sebagian siswa hanya menggunakannya dalam waktu singkat, mereka tetap dapat 

memanfaatkan aplikasi ini secara efektif untuk memahami materi. Berdasarkan tanggapan 

siswa, skala penilaian tertinggi berada pada rentang skor 3 hingga 4 dari 5, menunjukkan tingkat 

kepuasan yang cukup baik terhadap fitur dan konten aplikasi. Dalam salah satu indikator, 50% 

siswa memberikan skor 4 terhadap kemudahan akses aplikasi. Respon ini menunjukkan bahwa 

fitur yang interaktif dan relevan berhasil menarik minat siswa.  

Menurut teori (Clark & Mayer, 2016) aplikasi edukasi yang dirancang dengan elemen 

interaktif mampu meningkatkan keterlibatan pengguna dalam proses pembelajaran. Hal ini 

sesuai dengan temuan penelitian di mana siswa memberikan respons positif terhadap aplikasi 

Ruangguru, terutama karena fitur seperti video pembelajaran, latihan soal, dan tutor online yang 

mudah diakses kapan saja. Teori ini menegaskan bahwa pengalaman pengguna yang baik 

merupakan langkah awal untuk mencapai hasil belajar yang lebih optimal. Dengan demikian, 

persepsi awal siswa terhadap aplikasi tidak hanya mencerminkan kepuasan pengguna tetapi 

juga berkontribusi pada kesiapan mereka untuk belajar.  

Selanjutnya berdasarkan hasil penelitian pada level 2 (learning) menggunakan model 

kirkpatrick, Evaluasi pada level ini bertujuan untuk mengukur sejauh mana siswa mengalami 

peningkatan pengetahuan setelah menggunakan aplikasi Ruangguru. Berdasarkan data pre-test 

dan post-test, terdapat peningkatan rata-rata hasil belajar siswa dari 46,06% menjadi 66,42%, 

atau peningkatan sebesar 20,36%. Peningkatan ini menunjukkan bahwa aplikasi Ruangguru 

efektif dalam membantu siswa memahami konsep teks laporan observasi beserta struktur dan 

ciri-cirinya.  

Berdasarkan hasil diagram 1. data pre test menunjukkan bahwa nilai tertinggi sebanyak 

33 responden dengan persentase 86,6% menunjukan bahwa siswa sudah cukup mengerti 

mengenai konsep dari teks laporan hasil observasi, sementara nilai terendah sebanyak 5 

responden dengan persentase 13,2% menunjukkan hanya sedikit siswa yang belum mengerti 

mengenai konsep dari teks laporan hasil observasi.  

Berdasarkan hasil diagram 2. data pre test menunjukkan bahwa nilai tertinggi sebanyak 

22 responden dengan persentase 57,9% sudah cukup mengerti mengenai objek dari teks laporan 

hasil observasi, sementara nilai terendah sebanyak 6 responden dengan persentase 13,2% 

menunjukkan hanya sedikit siswa yang belum mengerti mengenai objek dari teks laporan hasil 

observasi.  

Berdasarkan hasil diagram 3. data pre test menunjukkan bahwa nilai tertinggi sebanyak 

14 responden dengan persentase 36,8% sudah cukup mengerti mengenai ciri-ciri dari teks 

laporan hasil observasi, sementara nilai terendah sebanyak 5 responden dengan persentase 

13,2% menunjukkan hanya sedikit siswa yang belum mengerti mengenai ciri-ciri dari teks 

laporan hasil observasi.  

Berdasarkan hasil diagram 4. data pre test menunjukkan bahwa nilai tertinggi sebanyak 

12 responden dengan persentase 31,6% sudah cukup mengerti mengenai pernyataan yang 

sesuai ciri-ciri dari teks laporan hasil observasi, sementara nilai terendah sebanyak 7 responden 

dengan persentase 18,4% menunjukkan hanya sedikit siswa yang belum mengerti mengenai 

pernyataan yang sesuai ciri-ciri dari teks laporan hasil observasi. 

 Berdasarkan hasil diagram 5. data pre test menunjukkan bahwa nilai tertinggi sebanyak 

17 responden dengan persentase 44,7% sudah cukup mengerti mengenai ciri ciri objek dari 

sudut pandang yang sesuai teks laporan hasil observasi, sementara nilai terendah sebanyak 8 
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responden dengan persentase 21,1% menunjukkan hanya sedikit siswa yang belum mengerti 

mengenai ciri ciri objek dari sudut pandang yang sesuai teks laporan hasil observasi. 

Berdasarkan hasil diagram 6. data pre test menunjukkan bahwa nilai tertinggi sebanyak 

30 responden dengan persentase 78,9% sudah cukup mengerti mengenai salah satu pernyataan 

ciri ciri objek dari teks laporan hasil observasi, sementara nilai terendah sebanyak 2 responden 

dengan persentase 5,3% menunjukkan hanya sedikit siswa yang belum mengerti mengenai 

salah satu pernyataan ciri ciri objek dari teks laporan hasil observasi. 

Berdasarkan hasil diagram 7. data pre test menunjukkan bahwa nilai tertinggi sebanyak 

15 responden dengan persentase 39,5% sudah cukup mengerti mengenai urutan struktur dari 

teks laporan hasil observasi, sementara nilai terendah sebanyak 3 responden dengan persentase 

7,9% menunjukkan hanya sedikit siswa yang belum mengerti mengenai urutan struktur dari 

teks laporan hasil observasi.  

Berdasarkan hasil diagram 8. data pre test menunjukkan bahwa nilai tertinggi sebanyak 

24 responden dengan persentase 63,2% sudah cukup mengerti mengenai opsi pilihan yang 

termasuk ciri ciri struktur dari teks laporan hasil observasi, sementara nilai terendah sebanyak 

1 responden dengan persentase 2,6% menunjukkan hanya sedikit siswa yang belum mengerti 

mengenai opsi pilihan yang termasuk ciri ciri struktur dari teks laporan hasil observasi. 

Berdasarkan hasil diagram 9. data pre test menunjukkan bahwa nilai tertinggi sebanyak 

17 responden dengan persentase 44,7% sudah cukup mengerti mengenai bagian struktur dari 

teks laporan hasil observasi, sementara nilai terendah sebanyak 3 responden dengan persentase 

7,9% menunjukkan hanya sedikit siswa yang belum mengerti mengenai bagian struktur dari 

teks laporan hasil observasi.  

Berdasarkan hasil diagram 10. data pre test menunjukkan bahwa nilai tertinggi sebanyak 

15 responden dengan persentase 39,5% menunjukkan bahwa siswa belum cukup mengerti 

mengenai isi paragraf simpulan dari teks laporan hasil observasi. Sementara nilai terendah 

sebanyak 2 responden dengan persentase 5,3% menunjukkan bahwa siswa sangat tidak 

mengerti mengenai isi paragraf simpulan dari teks laporan hasil observasi.  

Pembahasan Post Test  

Berdasarkan hasil diagram 1. data post test menunjukkan bahwa nilai tertinggi sebanyak 

34 responden dengan persentase 87,2% sudah cukup memahami konsep dari teks laporan hasil 

observasi. sementara nilai terendah sebanyak 5 responden dengan persentase 12,8%, 

menunjukkan hanya sedikit siswa yang belum mengerti mengenai konsep dari teks laporan hasil 

observasi.  

Berdasarkan hasil diagram 2. data post test menunjukkan bahwa nilai tertinggi sebanyak 

33 responden dengan persentase 84,6% sudah cukup memahami objek dari teks laporan hasil 

observasi. sementara nilai terendah sebanyak 2 responden dengan persentase 5,1%, 

menunjukkan hanya sedikit siswa yang belum mengerti mengenai objek dari teks laporan hasil 

observasi. 

Berdasarkan hasil diagram 3. data post test menunjukkan bahwa nilai tertinggi sebanyak 

22 responden dengan persentase 56,4% sudah cukup memahami ciri-ciri dari teks laporan hasil 

observasi. sementara nilai terendah sebanyak 7 responden dengan persentase 17,9%, 

menunjukkan hanya sedikit siswa yang belum mengerti mengenai ciri-ciri dari teks laporan 

hasil observasi. 

Berdasarkan hasil diagram 4. data post test menunjukkan bahwa nilai tertinggi sebanyak 

26 responden dengan persentase 66,7% sudah cukup memahami pernyataan yang sesuai ciri-

ciri dari teks laporan hasil observasi. sementara nilai terendah sebanyak 3 responden dengan 

persentase 7,7%, menunjukkan hanya sedikit siswa yang belum mengerti mengenai pernyataan 

yang sesuai ciri-ciri dari teks laporan hasil observasi.  
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Berdasarkan hasil diagram 5. data post test menunjukkan bahwa nilai tertinggi sebanyak 

30 responden dengan persentase 76,9% sudah cukup memahami ciri-ciri objek dari sudut 

pandang sesuai teks laporan hasil observasi. sementara nilai terendah sebanyak 4 responden 

dengan persentase 10,3%, menunjukkan hanya sedikit siswa yang belum mengerti mengenai 

pernyataan yang sesuai ciri-ciri objek dari sudut pandang sesuai teks laporan hasil observasi. 

Berdasarkan hasil diagram 6. data post test menunjukkan bahwa nilai tertinggi sebanyak 

34 responden dengan persentase 87,2% sudah cukup memahami salah satu pernyataan ciri-ciri 

objek dari teks laporan hasil observasi. sementara nilai terendah sebanyak 2 responden dengan 

persentase 5,1%, menunjukkan hanya sedikit siswa yang belum mengerti mengenai salah satu 

pernyataan ciri-ciri objek dari teks laporan hasil observasi.  

Berdasarkan hasil diagram 7. data post test menunjukkan bahwa nilai tertinggi sebanyak 

18 responden dengan persentase 46,2% sudah cukup memahami urutan struktur dari teks 

laporan hasil observasi. sementara nilai terendah sebanyak 2 responden dengan persentase 

5,1%, menunjukkan hanya sedikit siswa yang belum mengerti mengenai urutan struktur dari 

teks laporan hasil observasi. 

 Berdasarkan hasil diagram 8. data post test menunjukkan bahwa nilai tertinggi 

sebanyak 24 responden dengan persentase 61,5% sudah cukup memahami opsi pilihan yang 

termasuk ciri ciri struktur dari teks laporan hasil observasi. sementara nilai terendah sebanyak 

1 responden dengan persentase 2,8%, menunjukkan hanya sedikit siswa yang belum mengerti 

mengenai opsi pilihan yang termasuk ciri ciri struktur dari teks laporan hasil observasi. 

Berdasarkan hasil diagram 9. data post test menunjukkan bahwa nilai tertinggi sebanyak 

18 responden dengan persentase 46,2% sudah cukup memahami bagian struktur dari teks 

laporan hasil observasi. sementara nilai terendah sebanyak 2 responden dengan persentase 

5,1%, menunjukkan hanya sedikit siswa yang belum mengerti mengenai bagian struktur dari 

teks laporan hasil observasi. 

Berdasarkan hasil diagram 10. data post test menunjukkan bahwa nilai tertinggi 

sebanyak 20 responden dengan persentase 51,3% sudah cukup memahami isi dari paragraf 

simpulan dari teks laporan hasil observasi. sementara nilai terendah sebanyak 3 responden 

dengan persentase 7,7%, menunjukkan hanya sedikit siswa yang belum mengerti mengenai isi 

dari paragraf simpulan dari teks laporan hasil observasi.  

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai Implementasi Penggunaan Aplikasi Ruangguru 

dalam Mata Pelajaran Bahasa Indonesia pada Hasil Belajar Siswa di MTs Persis 1 Bandung, 

beberapa poin penting dapat disimpulkan 1. Peningkatan Hasil Belajar, Penggunaan aplikasi 

Ruangguru terbukti signifikan dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini terlihat dari 

perbandingan antara nilai pre-test dan post-test yang menunjukkan adanya peningkatan yang 

signifikan setelah penggunaan aplikasi tersebut. 2. Motivasi Siswa, Aplikasi ini tidak hanya 

meningkatkan hasil belajar, tetapi juga memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam proses 

pembelajaran. Dengan fitur interaktif dan konten yang relevan, siswa merasa lebih terlibat dan 

bersemangat dalam belajar. 3. Persepsi Positif, Siswa memberikan respon positif terhadap 

penggunaan aplikasi Ruangguru, menganggapnya sebagai alat bantu yang efektif dalam 

memahami materi pelajaran Bahasa Indonesia. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi edukatif 

dapat menjadi solusi untuk tantangan yang dihadapi dalam pembelajaran tradisional. 4. 

Fleksibilitas Pembelajaran, Aplikasi Ruangguru menawarkan fleksibilitas dalam pembelajaran, 

memungkinkan siswa untuk belajar kapan saja dan di mana saja, yang sangat sesuai dengan 

kebutuhan generasi digital saat ini.  
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Kesimpulan ini menunjukkan bahwa aplikasi Ruangguru memiliki potensi besar dalam 

meningkatkan kualitas pendidikan, khususnya dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia di 

tingkat SMP/Sederajat di Indonesia. 
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