
 

 

Al-Alam (INSEJ) 4 (2) (2025) Halaman 187-194 

Al-Alam: Islamic Natural Science Education Journal 

https://jurnal.iainambon.ac.id/index.php/JTI/index 

ISSN : 2962-7737 (online) 

          2962-4657 (cetak) 

 

 

 

Pengaruh SUNO AI terhadap Hasil Belajar Kognitif Peserta Didik Pada Pembelajaran Biologi 
Materi Klasifikasi Makhluk Hidup Fase E SMA 

 
Rasti Aulia Putri1*, Relsas Yogica2 

Program Studi Biologi, Universitas Negeri Padang 1,2 

*Alamat Korespondensi: rastiauliaputri54@gmail.com 
 

Artikel info ABSTRAK 

Accepted 
Approved 
Published 
  

: July 29th 2025 
: July 30th 2025 
: July 30th 2025 

Penelitian ini bertujuan menguji pengaruh penggunaan SUNO AI sebagai 
media pembelajaran berbasis musik terhadap hasil belajar kognitif siswa 
pada materi klasifikasi makhluk hidup. Metode yang digunakan adalah 
eksperimen semu dengan desain Randomized Control Group Posttest Only 
Design dengan sampel dua kelas X di SMA Negeri 1 Baso, yaitu X E2 
sebagai kelas eksperimen dan X E4 sebagai kelas kontrol. Instrumen 
penelitian berupa tes pilihan ganda sebanyak 20 soal dengan skor 
maksimal 100. Hasil penelitian menunjukkan rata-rata nilai posttest 
kelas eksperimen 75,5 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol 56,9. Hal 
ini membuktikan bahwa penggunaan SUNO AI dapat meningkatkan 
konsentrasi, daya ingat, motivasi, serta pemahaman siswa terhadap 
konsep biologi, sejalan dengan berbagai teori belajar yang menegaskan 
bahwa media berbasis musik dapat menjadi stimulus efektif dalam 
proses pembelajaran. 
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This study aimed to examine the effect of using SUNO AI as a music-based 
learning medium on students’ cognitive learning outcomes in the topic of 
biological classification. The research employed a quasi-experimental 
method with a Randomized Control Group Posttest Only Design, involving 
two grade X classes at SMA Negeri 1 Baso, namely X E2 as the experimental 
class and X E4 as the control class. The instrument used was a multiple-
choice test consisting of 20 items with a maximum score of 100. The 
findings revealed that the average posttest score of the experimental class 
was 75.5, higher than the control class which scored 56.9. These results 
indicate that SUNO AI can enhance students’ concentration, memory, 
motivation, and understanding of biological concepts, in line with various 
learning theories that emphasize the effectiveness of music-based media in 
supporting the learning process. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan memiliki peran krusial dalam meningkatkan mutu, mencerdaskan 

kehidupan bangsa, serta membangun kualitas sumber daya manusia. Pemerintah 

memberikan perhatian besar pada pendidikan, sebab salah satu tolak ukur kemajuan 

suatu negara adalah kualitas pendidikannya (Patandung & Panggua, 2022). 

Keberhasilan sistem pendidikan dipengaruhi oleh berbagai faktor, seperti peserta didik, 

peran guru, kondisi ekonomi, sarana dan prasarana, lingkungan, serta faktor lainnya. Di 

antara berbagai faktor tersebut, guru memegang peranan paling dominan dalam 

keberhasilan peserta didik (Kurniawan, 2016). Guru tidak hanya bertugas 

menyampaikan ilmu pengetahuan agar dapat dipahami siswa, tetapi juga memiliki 

berbagai peran penting dalam proses pembelajaran (Yestiani & Zahwa, 2020). 

Proses pembelajaran di kelas melibatkan dua komponen utama, yaitu guru dan 

peserta didik. Guru berperan sebagai pengajar, sementara peserta didik berperan 

sebagai pembelajar (Hulu dkk., 2020). Pembelajaran merupakan interaksi antara guru 

dan siswa yang bertujuan memberikan pengetahuan sekaligus membentuk sikap 

peserta didik (Harefa dkk., 2022). Oleh karena itu, guru yang baik harus mampu menjadi 

penggerak yang mendorong siswa untuk aktif belajar, sekaligus memberi arahan yang 

jelas dalam pencapaian tujuan pembelajaran. Dalam konteks ini, peran guru sangat 

penting dalam membimbing siswa agar dapat belajar secara optimal untuk mencapai 

tujuan pembelajaran (Buchari, 2018) 

Keberhasilan suatu proses pembelajaran dapat diukur dari hasil belajar peserta 

didik, yang dipengaruhi oleh berbagai faktor seperti guru, siswa, sarana-prasarana, dan 

lingkungan. Untuk mencapai pembelajaran yang efektif dan efisien, guru perlu memiliki 

strategi, teknik, metode, serta media yang tepat (Supriyaddin dkk., 2024). Hasil belajar 

sendiri merupakan pencapaian kompetensi atau keterampilan tertentu yang diperoleh 

siswa setelah mengikuti proses pembelajaran, mencakup ranah kognitif, afektif, dan 

psikomotor (Wulandari, 2021). Ketiga ranah tersebut saling berkaitan dan tidak dapat 

dipisahkan (Sudjana, 2017). Melalui hasil belajar, guru dapat menilai kesesuaian metode 

yang digunakan. Hasil belajar siswa terbentuk dari interaksi berbagai faktor, baik yang 

berasal dari dalam diri siswa maupun dari luar (Astuti, 2020). 

Media pembelajaran merupakan sarana yang dirancang untuk menunjang dan 

memperlancar proses belajar mengajar, dengan tujuan mempermudah penyampaian 

materi serta meningkatkan pemahaman siswa (Haptanti dkk., 2024). Untuk 

menciptakan pembelajaran yang menarik, guru perlu berkomitmen membantu siswa 

memahami materi melalui cara yang sederhana, efisien, dan menyenangkan. Karena itu, 

pendidik dituntut untuk berinovasi agar daya ingat siswa terhadap pelajaran semakin 

baik. Menurut Sirih dan Sari (2023), media pembelajaran berbentuk lagu dapat 

mempermudah siswa belajar, menciptakan suasana baru yang menyenangkan, serta 

membantu menghafal istilah ilmiah yang sulit diingat. Penyajian materi dalam bentuk 

lagu juga membuat siswa lebih tertarik belajar kapan saja. Hal ini sejalan dengan temuan 

Qulub dkk. (2022) yang menunjukkan bahwa media lagu efektif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep dan hasil belajar peserta didik. 
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Berdasarkan uraian diatas mengenai adanya penggunaan media lagu pada 

pembelajaran, mampu meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik. Maka penulis 

tertarik untuk melakukan penelitian untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 

lagu terhadap hasil belajar kognitif peserta didik 

 

METODE  

Metode penelitian ini menggunakan eksperimen semu (quasi experiment) dengan 

desain Randomized Control Group Posttest Only Design. Penelitian dilaksanakan pada 

semester ganjil tahun ajaran 2025/2026 di SMA Negeri 1 Baso, Kabupaten Agam, 

dengan target peserta didik kelas X pada materi klasifikasi makhluk hidup. Sampel 

penelitian ditentukan secara simple random sampling melalui undian, sehingga 

diperoleh kelas X E2 sebagai kelas eksperimen dan X E4 sebagai kelas kontrol. Prosedur 

penelitian meliputi pemberian perlakuan berupa penggunaan SUNO AI pada kelas 

eksperimen dan pembelajaran tanpa SUNO AI pada kelas kontrol, kemudian kedua kelas 

diberikan posttest untuk mengukur hasil belajar kognitif. Instrumen penelitian berupa 

tes pilihan ganda sebanyak 20 soal dengan skor maksimal 100, sedangkan teknik 

analisis data mencakup uji normalitas, uji homogenitas, dan uji-t independen untuk 

mengetahui perbedaan hasil belajar antara kedua kelas. 

Jenis Penelitian 

Penelitian ini eksperimen semu (quasi-experiment) dengan desain control group 

posttest.  

Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026, tepatnya 

bulan Juli–Desember 2025, di SMA Negeri 1 Baso, Kabupaten Agam, Sumatera Barat. 

Populasi dan Sampel 

Populasi penelitian adalah seluruh peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Baso. 

Sampel ditentukan dengan teknik simple random sampling melalui sistem undian, 

sehingga terpilih kelas X E2 sebagai kelas eksperimen dan kelas X E4 sebagai kelas 

kontrol.  

Prosedur Penelitian 

Langkah penelitian meliputi: (1) pemilihan kelas sampel, (2) pelaksanaan 

pembelajaran dengan model yang sama, (3) pemberian perlakuan berupa penggunaan 

SUNO AI pada kelas eksperimen, (4) pembelajaran tanpa SUNO AI pada kelas kontrol, 

dan (5) pemberian posttest kepada kedua kelas 

Data, Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data 

Data penelitian ini dikumpulkan melalui pemberian tes posttest kepada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol setelah seluruh rangkaian pembelajaran selesai 

dilaksanakan, sehingga hasil yang diperoleh benar-benar mencerminkan kemampuan 

akhir peserta didik setelah menerima perlakuan yang berbeda. Tes posttest tersebut 
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sekaligus berfungsi sebagai instrumen utama untuk mengukur hasil belajar kognitif 

siswa pada materi klasifikasi makhluk hidup. 

Teknik Analisis Data 

 Data dianalisis melalui uji normalitas dan homogenitas sebagai prasyarat, kemudian 

dilanjutkan dengan uji-t independen untuk mengetahui perbedaan hasil belajar antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol 

Ho: tidak ada pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar kognitif peserta didik 

setelah penggunaan SUNO AI 

Hi: adanya pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar kognitif peserta didik 

setelah penggunaan SUNO AI 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada peserta didik kelas X E2 dan X 

E4, diperoleh data mengenai hasil belajar kognitif setelah diberikan perlakuan 

pembelajaran. Data hasil posttest tersebut disajikan pada Tabel 1 untuk 

memperlihatkan perbedaan nilai antara kelas eksperimen yang menggunakan SUNO AI 

dengan kelas kontrol yang tidak menggunakan SUNO AI. 
Tabel 1. Hasil Belajar Peserta Didik 

Kelas Hasil Belajar Kognitif 

Eksperimen 75,5 

Kontrol 56,2 

 

Berdasarkan Tabel 2, nilai rata-rata kelas eksperimen sebesar 75,5 lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol yang memperoleh rata-rata 56,9. Perbedaan ini disebabkan 

oleh adanya perlakuan yang berbeda pada kedua kelas. Kelas eksperimen memperoleh 

pembelajaran dengan bantuan SUNO AI sebagai media berbasis musik, sementara kelas 

kontrol hanya mengandalkan metode pembelajaran langsung tanpa tambahan media. 

Penggunaan SUNO AI terbukti memberikan dampak positif terhadap hasil belajar 

kognitif siswa, khususnya dalam meningkatkan konsentrasi, daya ingat, serta 

pemahaman konsep biologi. Hal ini sejalan dengan pendapat Siti Nurul Aini & Putu 

Sudira (2015) yang menegaskan bahwa penyesuaian strategi pembelajaran dengan gaya 

belajar siswa mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran karena siswa lebih mudah 

memahami materi yang sesuai dengan karakteristik belajar mereka. 

Secara teoretis, temuan penelitian ini dapat dijelaskan melalui beberapa 

pendekatan teori belajar. Pertama, teori kognitivisme menekankan bahwa belajar 

merupakan aktivitas internal yang melibatkan proses pemahaman, pengolahan, 

penyimpanan, hingga penggunaan kembali informasi. Musik yang dihasilkan melalui  

SUNO AI berperan sebagai stimulus auditori yang memperkuat memori jangka panjang, 

membantu siswa menganalisis lirik, serta menghubungkannya dengan konsep biologi. 

Penelitian Adzkia (2024) menunjukkan bahwa musik berperan penting dalam 

mengembangkan kecerdasan majemuk, khususnya kecerdasan musikal-auditori dan 

visual-spasial, karena aktivitas bermusik melibatkan keterampilan mendengarkan, 

menganalisis, hingga mengekspresikan informasi dalam bentuk kreasi artistik. Hal ini 
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konsisten dengan hasil penelitian ini, di mana siswa yang belajar menggunakan SUNO AI 

lebih aktif dalam mendengarkan lagu, menganalisis isi lirik, serta menghubungkannya 

dengan materi klasifikasi makhluk hidup. Aktivitas ini bukan hanya meningkatkan daya 

ingat auditori, tetapi juga menumbuhkan kreativitas, imajinasi, dan kemampuan 

berpikir kritis siswa. Sejalan dengan itu, penelitian Ayu Shinta Bella dkk. (2022) juga 

menegaskan bahwa penggunaan lagu anak dalam pembelajaran mampu merangsang 

perkembangan kognitif siswa melalui mekanisme stimulus-respon sebagaimana 

dijelaskan dalam teori kognitif. 

Kedua, teori konstruktivisme menjelaskan bahwa pengetahuan dibangun secara 

aktif oleh siswa melalui pengalaman belajar bermakna, bukan ditransfer secara pasif 

dari guru. Dengan penggunaan SUNO AI, pembelajaran menjadi lebih interaktif karena 

siswa dapat membangun pemahamannya sendiri melalui kegiatan mendengarkan lagu, 

mendiskusikan makna lirik, serta mengaitkannya dengan materi biologi. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Samuel (2014) yang menyatakan bahwa strategi pembelajaran yang 

efektif adalah strategi yang mampu mengakomodasi keberagaman gaya belajar siswa. 

Dengan demikian, media berbasis musik memberikan pengalaman belajar yang lebih 

personal dan bermakna bagi siswa, sehingga pemahaman konsep menjadi lebih 

mendalam. 

Selanjutnya, teori multiple intelligences yang dikemukakan oleh Gardner (1983) 

turut memperkuat temuan ini. Setiap siswa memiliki kecerdasan yang berbeda, 

termasuk kecerdasan musikal yang dapat terfasilitasi melalui kegiatan bermusik. 

Penggunaan SUNO AI mendukung perkembangan kecerdasan musikal sekaligus 

mengintegrasikannya dengan kecerdasan lain seperti linguistik, logis, dan interpersonal 

melalui diskusi kelompok. Penelitian Najamuddin & Baiq (2021) juga menunjukkan 

bahwa aktivitas bermusik tidak hanya mengembangkan kecerdasan musikal, tetapi juga 

meningkatkan berbagai dimensi kecerdasan lain secara holistik. Hal ini menjelaskan 

mengapa siswa di kelas eksperimen lebih mudah memahami konsep biologi yang 

abstrak, karena media musik memberikan jembatan antara konsep dengan pengalaman 

belajar yang konkret. 

Teori humanistik pun memberikan landasan penting bagi temuan ini. Pendekatan 

humanistik menekankan perkembangan siswa secara menyeluruh, baik kognitif, afektif, 

maupun psikomotorik. Menurut Maharani dan Lestari (2023), guru perlu berperan 

sebagai fasilitator yang peka terhadap kondisi psikologis siswa serta menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan dan memotivasi. Kehadiran SUNO AI dalam 

pembelajaran terbukti menciptakan iklim emosional yang positif, mendorong motivasi 

intrinsik siswa, serta memberikan penghargaan terhadap perbedaan gaya belajar 

mereka. Hal ini menjadikan proses belajar lebih bermakna dan berimplikasi pada hasil 

belajar kognitif yang lebih optimal. 

Selain itu, pendekatan behaviorisme juga dapat digunakan untuk menjelaskan 

peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen. Menurut teori ini, pembelajaran efektif 

terjadi ketika stimulus yang diberikan mampu memunculkan respon yang diharapkan. 

Musik dari SUNO AI berperan sebagai stimulus eksternal yang menarik perhatian siswa, 

mengurangi kejenuhan, dan meningkatkan keterlibatan dalam belajar. Respon yang 
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muncul berupa meningkatnya konsentrasi, daya ingat, serta pemahaman konsep biologi. 

Temuan ini memperkuat pandangan behavioristik bahwa media pembelajaran yang 

tepat dapat memunculkan perilaku belajar yang sesuai. 

Dalam praktiknya, peserta didik di kelas eksperimen terlihat lebih aktif 

dibandingkan dengan kelas kontrol. Mereka tidak hanya mendengarkan penjelasan 

guru, tetapi juga berdiskusi, bertanya, dan menyampaikan pendapat berdasarkan 

pemahaman yang diperoleh dari lagu hasil SUNO AI. Suasana pembelajaran menjadi 

lebih kolaboratif, menyenangkan, dan memotivasi siswa untuk terlibat secara aktif. Hal 

ini sejalan dengan pendapat Rachmawati (2019) yang menjelaskan bahwa musik dapat 

menjadi sarana stimulasi kognitif sekaligus emosional, sehingga mendukung terciptanya 

pembelajaran yang lebih efektif. Demikian pula, Pratiwi & Santosa (2020) menegaskan 

bahwa media berbasis musik dapat membangun suasana belajar positif, memperkuat 

motivasi, dan meningkatkan keterlibatan siswa. 

Meskipun pada awal pelaksanaan ditemukan kendala karena siswa belum 

terbiasa dengan penggunaan SUNO AI, setelah diberikan arahan mereka mampu 

menyesuaikan diri dan memanfaatkan media tersebut dengan baik. Kondisi kelas pun 

berangsur menjadi lebih kondusif, siswa semakin aktif dalam mendengarkan lagu, 

mengerjakan LKPD, dan berinteraksi dalam diskusi kelompok. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan SUNO AI bukan hanya menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan, tetapi juga efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa, 

terutama pada aspek pemahaman konsep, daya ingat jangka panjang, serta motivasi 

belajar. 

 
SIMPULAN DAN SARAN 

Simpulan 

Penggunaan SUNO AI sebagai media pembelajaran berbasis musik berpengaruh 

positif terhadap hasil belajar kognitif peserta didik pada materi klasifikasi makhluk 

hidup. Hasil penelitian menunjukkan rata-rata nilai posttest kelas eksperimen 75,5 lebih 

tinggi dibandingkan kelas kontrol 56,9. Hal ini membuktikan bahwa penggunaan SUNO 

AI dapat meningkatkan konsentrasi, daya ingat, motivasi, serta pemahaman siswa 

terhadap konsep biologi, sejalan dengan berbagai teori belajar yang menegaskan bahwa 

media berbasis musik dapat menjadi stimulus efektif dalam proses pembelajaran. 

Saran 

Guru disarankan memanfaatkan SUNO AI untuk meningkatkan hasil belajar siswa, 

sementara peneliti selanjutnya dapat mengembangkan penelitian ini pada materi dan 

jenjang pendidikan yang berbeda. 
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