
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PENGARUH PENGGUNAAN INTERNET 

SEBAGAI SUMBER BELAJAR TERHADAP 

HASIL BELAJAR PADA MATA PELAJARAN 

SISTEM KOMPUTER SISWA KELAS XI 

JURUSAN  MULTIMEDIA DI SMK 11 

SEMARANG 

 

SKRIPSI 
disusun sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar sarjana 

pendidikan program studi kurikulum dan teknologi pendidikan 

 

Oleh 

Muh. Rahhal Nazzala 

1102410029 

 

 

 

JURUSAN KURIKULUM DAN TEKNOLOGI PENDIDIKAN 

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG 

2015 



ii 
 

HALAMAN PENGESAHAN 



iii 
 

 



iv 
 

MOTTO DAN PERSE MBAHAN 



v 
 

MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

Motto: 

 Sesungguhmya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, maka apabila kamu 

telah selesai (dari satu urusan) kerjakanlah sungguh-sungguh (urusan) yang 

lain, dan hanya kepada Tuhanmulah kamu berharap. (QS Ash-Sharh: 5-8) 

 Aku tidak gagal. Aku hanya menemukan 10.000 cara yang tidak berhasil – 

Thomas Alva Edison  

 Seorang pria tidak akan lari atau meninggalkan tanggung jawab yang telah di 

berikan kepadanya – Ayahanda Kuntoro 

 Bukankah kita lebih banyak belajar dari kesalahan dari pada keberhasilan –

Muhammad Rahhal Nazzala 

Persembahan: 

 Puji syukur kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan rahmat dan 

hidayahNya. 

 Ibunda tercinta Tuti Ristyowati dan Ayahanda Kuntoro yang senantiasa 
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ABSTRAK 
Muhammad Rahhal Nazzala.  2015. “Pengaruh Penggunaan Internet sebagai 

Sumber Belajar terhadap Hasil Belajar Mata Pelajaran Sistem Komputer 

Siswa Kelas XI Jurusan Multimedia di SMK Negeri 11 Semarang”. Skripsi. 

Jurusan Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas 

Negeri Semarang. 

 

Kata kunci: Internet; Sumber Belajar; Hasil Belajar. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan internet 

sebagai sumber belajar terhadap hasil belajar dan untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan internet sebagai sumber belajar terhadap hasil belajar mata pelajaran 

sistem komputer siswa kelas XI jurusan Multimedia di SMK Negeri 11 Semarang 

tahun ajaran 2014-2015. Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 11 Semarang 

dengan populasi siswa kelas XI Multimedia . Sampel penelitian yang di ambil 

dengan menggunakan teknik proporsinal random sampling. Variabel bebas dalam 

penelitian ini adalah Penggunaan internet sebagai sumber belajar sedangkan 

variabel terikatnya adalah hasil belajar. Pengumpulan data dilakukan dengan 

metode angket dan dokumentasi sedangkan analisis data dilakukan dengan teknik 

regresi. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini yaitu penggunaan internet sebagai 

sumber belajar dalam kategori baik sedangkan hasil belajar siswa dalam kategori sangat 

memuaskan. Dari hasil analisis regresi diperoleh nilai Fhitung = 12,444 dengan signifikansi 

0,002. Sedangkan untuk Ftabel = 4.242 dengan signifikansi 0,05. Dengan begitu 

Fhitung>Ftabel dan signifikansi 0,002<0,05 Jadi dapat diputuskan bahwa ada pengaruh 

penggunaan internet sebagai sumber belajar terhadap hasil belajar siswa kelas XI jurusan 

Multimedia di SMK Negeri 11 Semarang.  Saran yang dapat diajukan terkait hasil 

penelitian ini, yaitu: 1) Perlunya peningkatan frekuensi dalam menggunakan 

internet sebagai sumber belajar untuk meningkatkan hasil belajar, dan akhirnya 

akan diperoleh wawasan yang luas dan hasil belajar yang optimal, 2) Pihak guru, 

hendaknya memberikan penugasan-penugasan yang menuntut siswa mencari 

informasi melalui internet, sehingga dapat meningkatkan motivasi belajarnya, dan 

3) Pihak Sekolah dapat memberikan fasilitas internet secara gratis melalui 

membangun jaringan hotspot yang merata, sehingga siswa dapat dengan mudah 

memanfaatkan internet dan kegiatan belajar mengajar menjadi lebih baik. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang Masalah  

Di era kemajuan jaman yang serba canggih membuat perkembangan ilmu 

dan teknologi bertambah cepat. Belum sempat kita mengikuti dan menyerap suatu 

bidang ilmu, muncul berbagai bidang baru yang harus dipahami agar kita juga 

dapat mengikuti perkembangan tersebut. Sebagaimana kita ketahui akan ada 

sejumlah tantangan baik individual maupun bangsa secara keseluruhan. Tidak ada 

pilihan lain kecuali kita harus menghadapinya dengan meningkatkan kualitas 

sumber daya manusia. Salah satu cara untuk mengembangkan sumber daya 

manusia ialah dengan pendidikan. 

Proses pembelajaran bukan hanya dalam bentuk pemprosesan informasi, 

tetapi harus dikembangkan sedemikian rupa sehingga mampu mengembangkan 

sumber daya manusia kreatif yang adaptif terhadap tuntutan yang berkembang 

(Surya, 2010:2-3). Teknologi informasi berkembang pesat melebihi bidang 

lainnya. Faktor penentunya adalah globalisasi informasi, yaitu penyebaran akses 

dan produksi informasi ke seluruh dunia, dan saat informasi dapat diakses oleh 

siapa saja, di mana saja dan kapan saja. Perkembangan lintas batas informasi yang 

tercepat adalah internet yang ditemukan sekitar tahun 1990, globalisasi informasi 

telah naik 200% dibanding tahun 1950-an. Keadaan ini juga berpengaruh pada 

dunia pendidikan karena proses pendidikan pada dasarnya adalah perpindahan 

informasi terpilih yang tidak lagi terbatas antara siswa dan guru bahkan juga harus 
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mulai dibuka ke sumber-sumber informasi yang lebih luas seperti buku dan pusat 

aktivitas dalam masyarakat luas, lokal, nasional, dan global. 

Sebagaimana  yang  dikemukakan oleh Idris (2010:1-2) diakui bahwa 

internet merupakan jaringan informasi, komunikasi, penyelidikan, dan berbagai 

sumber yang tidak terhingga banyaknya yang dapat digunakan untuk membantu 

siswa menghasilkan tesis, kerja proyek, dan sebagainya. Internet sebagai alat 

untuk mencapai informasi dalam skala global. Siswa kini dapat memperoleh 

informasi yang lebih daripada apa yang terdapat dalam buku teks dengan  mencari 

dan megakses semua website di seluruh  dunia. 

Di Indonesia, jaringan internet mulai dikembangkan pada tahun 1983 di 

Universitas Indonesia, berupa UINet oleh Doktor Joseph Luhukay yang ketika 

itu baru saja menamatkan program doktor Filosofi Ilmu Komputer di Amerika 

Serikat. Jaringan itu dibangun selama empat tahun. Pada tahun yang sama, 

Luhukay juga mulai mengembangkan University Network (Uninet) di 

lingkungan Departemen Pendidikan dan Kebudayaan yang merupakan jaringan 

komputer dengan jangkauan yang lebih luas yang meliputi Universitas 

Indonesia, Institut Teknologi Bandung, Institut Pertanian Bogor, Universitas 

Gadjah Mada, Institut Teknologi Surabaya, Universitas Hasanudin dan  Ditjen  

Dikti  (Oetomo, 2002:52). 

Di era globalisasi ini, menuntut kesiapan Sumber Daya Manusia (SDM) 

dalam  berkompetensi  dan  bekerja  dengan  menggunakan  teknologi  

informasi. Internet sebagai sumber informasi yang sangat luas didukung dengan 
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adanya lebih dari 30.000 konferensi elektronik on-line dan lebih dari 2500 jurnal 

elektronik on- line, menjadi alternatif yang sangat menarik untuk penyediaan 

SDM yang dibutuhkan. Terdapat paling tidak 50 perguruan tinggi negeri dan 

lebih dari 1200 perguruan tinggi swasta belum terhitung sekolah tingkat 

menengah SLTP, SMU, SMK dan lain-lain yang mengakses jaringan internet. 

Ini berarti total pengguna internet seluruh Indonesia adalah satu juta pengguna, 

yang artinya 4 % pengguna internet seluruh dunia berada di dunia pendidikan 

di Indonesia (Purbo dalam Nafisah, 2001:4). Sedangkan hasil penelitian oleh 

Tim Computer Network ITB menemukan bahwa komposisi pengguna internet 

di Indonesia pada tahun 1996 meliputi 42,8% kalangan bisnis/komersial, 

29,9% kalangan pendidikan, 20,9% kalangan pemerintah, 5,8 % untuk riset 

dan 1% untuk LSM (Tjiptono dalam Nafisah, 2001: 4). 

Menyadari potensi dan upaya internet sebagai wadah komunikasi dan 

interaksi elektronik yang menarik maka Kementerian Pendidikan telah 

mengambil langkah untuk memperkenalkan internet kepada para pelajar dan 

pendidik. Dengan kerjasama serta bantuan para pakar dari MIMOS, 

Kementerian Pendidikan telah melancarkan proyek Jaringan Pendidikan, (RPH 

Papan Induk, 2002). 

Internet di bidang pendidikan sangat berguna dalam proses belajar 

mengajar di sekolah, dimana para siswa dapat melengkapi ilmu 

pengetahuannya, sedangkan guru dapat mencari bahan ajar yang sesuai dan 

inovatif melalui internet. Murid dapat mencari apa saja di Internet, mulai dari 
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mata pelajarn hingga ilmu pengetahuan umum semuanya bisa di cari di 

internet. Sedangkan guru bisa mencari informasi yang dapat dijadikan bahan 

untuk mengajarkan materi kepada siswanya selain dari buku (Supriyanto, 

2007:2). 

Penggunaan Internet sebagai media pendidikan dapat dianggap sebagai 

suatu hal yang sudah jamak digunakan di kalangan pelajar. Karena itu 

pemerintah seharusnya menganjurkan agar setiap sekolah- sekolah menjadikan 

Internet sebagai sarana untuk belajar selain dari buku dan agar mampu menjadi 

solusi dalam mengatasi masalah yang selama ini terjadi, misalnya minimnya 

buku yang ada di perpustakaan, keterbatasan tenaga ahli, jarak rumah dengan 

lembaga pendidkan, biaya yang tinggi dan waktu belajar yang terbatas. Karena 

itu Internet dapat menemukan berbagai informasi apa saja , maka pemanfaatan 

Internet menjadi suatu kebutuhan. Dalam pedoman tuntutan guru profesional 

bahwa seorang guru adalah orang yang memberikan bimbingan kepada anak 

didiknya, dan juga seorang guru juga harus mempunyai profesionalitas  yang 

tinggi terhadap keahliannya. Selain itu guru juga harus mempunyai suatu 

keahlian lain dibidang teknologi Informasi terutama Internet, karena pada 

zaman sekarang guru dituntut untuk untuk bisa menggunakan Internet karena 

bisa menggali lebih banyak lagi informasi selain yang ada di buku (Uno, 

2008:3). 

 Begitu juga dengan penggunaan internet oleh siswa Multimedia di SMK N 

11 Semarang sebagai alat dalam menggali informasi yang berupa pendidikan, 
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akan dapat membantu siswa dalam mencari sumber belajar dalam proses 

pembelajaran. Pada kurikulum 2013 ini dimana pelajaran sistem komputer 

dimasukan pada jurusan multimedia saat kelas 1 dan 2. Pelajaran sistem komputer 

adalah Matapelajaran yang baru dimasukan pada mata pelajaran multimedia 

sesuai dengan perubahan pada kurikulum 2013, mata pelajaran ini dipelajari 

supaya siswa mengetahui suatu jaringan elektronik yang terdiri dari perangkat 

lunak dan perangkat keras, yang dalam kehidupan saat ini dibutuhkan keahlian dalam 

penguasaan komputer pada kehidupan sehari-hari. Akan tetapi saat ini sedikit 

buku panduan tentang pelajaran sistem komputer, oleh sebab itu media internet 

dapat mempermudah mencari suatu informasi yang berkaitan dengan 

pembelajaran, seperti contohnya mencari suatu informasi, pengertian tentang 

sitem komputer dsb. Menyadari masalah ini, peneliti merasa tertarik melakukan 

suatu penelitian yang mampu mengungkap sejauh mana penggunaan internet 

sebagai sumber belajar terhadap hasil belajar. 

 

1.2. Permasalahan  

Berdasarkan pada latar belakang di atas, maka permasalahan yang menjadi 

fokus penelitian ini adalah :  

1. Bagaimana penggunaan internet sebagai sumber belajar oleh siswa kelas 

XI Jurusan Multimedia di SMK N 11 Semarang.  

2. Adakah pengaruh penggunaan internet sebagai sumber belajar terhadap 

hasil belajar mata pelajaran sistem komputer siswa kelas XI jurusan 

Multimedia di SMK Negeri 11 Semarang?  
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1.3. Tujuan Penelitian  

Hasil penelitian ini diharapkan akan memberikan manfaat sebagai berikut:  

1. Untuk mengetahui penggunaan internet sebagai sumber belajar oleh siswa 

kelas XI jurusan Multimedia di SMK Negeri 11 Semarang.  

2. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan internet sebagai sumber belajar 

terhadap hasil belajar Multimedia di SMK Negeri 11 Semarang. 

 

1.4. Manfaat Penelitian  

Hasil penelitian ini diharapkan akan memberikan manfaat sebagai berikut:  

1. Manfaat Teoritis  

Memperkaya kajian tentang peranan penggunaan internet sebagai 

sumber belajar dalam menunjang hasil belajar siswa.  

2. Manfaat Praktis  

Memberikan informasi atau masukan bagi lembaga terkait (Diknas, 

Sekolah, dll) dalam menentukan kebijakan serta memanfaatkan kemudahan 

internet dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

1.5.  PENEGASAN ISTILAH 

Untuk menghindari terjadi kesalahan pengertian dan penafsiran judul 

dalam proposal skripsi ini, penulis merasa perlu memeberikan batasan yang 

membahas dan mempertegas istilah yang digunakan tersebut, yaitu :  

1. Pengaruh 
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Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2012: 849), pengaruh 

merupakan suatu daya atau kekuatan yang timbul dari sesuatu, baik itu 

orang maupun benda serta segala sesuatu yang ada di alam  sehingga 

mempengaruhi apa-apa yang ada di sekitarnya. 

2. Internet  

Internet (kependekan dari interconnection-networking) adalah seluruh 

jaringan komputer yang saling terhubung menggunakan standar sistem 

global Transmission Control Protocol/Internet Protocol Suite (TCP/IP) 

sebagai protokol pertukaran paket (packet switching communication 

protocol) untuk melayani miliaran pengguna di seluruh dunia.Rangkaian 

internet yang terbesar dinamakan Internet. Cara menghubungkan 

rangkaian dengan kaidah ini dinamakan internetworking. 

3. Sumber belajar 

Sumber belajar (learning resources) adalah semua sumber baik berupa 

data, orang dan wujud tertentu yang dapat digunakan oleh peserta didik 

dalam belajar, baik secara terpisah maupun secara terkombinasi sehingga 

mempermudah peserta didik dalam mencapai tujuan belajar atau 

mencapai kompetensi tertentu. 

4. Hasil belajar 

Menurut pendapat Sudjana (2003:3) mengemukakan bahwa hasil belajar 

adalah perubahan tingkah laku yang mencakup bidang kognitif, afektif, dan 

psikomotorik yang dimiliki oleh siswa setelah menerima pengalaman 

belajar. 
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1.6. SISTEMATIKA SKRIPSI 

 Secara garis besar, penulisan skripsi ini mencakup tiga bagian yang 

masing-masing terdiri atas beberapa bab dan sub bab, yaitu : 

1. Bagian Muka 

Pada bagian ini dimuat : Halaman sampul, Halaman judul, Halaman 

Pengesahan, Halaman Motto, Halaman Persembahan, Kata Pengantar, 

Abstrak, Daftar Lampiran dan Daftar Isi. 

2. Batang Isi  

BAB I  : PENDAHULUAN 

Dalam halaman ini berisi : latar belakang masalah, 

Rumusan masalah,  Tujuan penelitian, Manfaat penelitian, 

Penegasan Istilah dan Sistematika penulisan. 

BAB II : LANDASAN TEORI 

Dalam halaman ini berisi tentang teori-teori yang 

mendukung dan mendasari dalam melaksanakan penelitian, 

kajian pustaka, dan hipotesis. 

BAB III : METODE PENELITIAN 

Bab ini berisi tentang desain penelitian, prosedur penelitian. 
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BAB IV : PEMBAHASAN DAN HASIL PENELITIAN 

Dalam bab ini diuraikan mengenai desain hasil penelitian, 

pembahasan, serta kendala dan solusi. 

BAB V : PENUTUP 

Pada bab ini terdiri dari : simpulan, saran-saran, kata 

penutup, dan lampiri dengan daftar pustaka serta lampiran-

lampiran. 

3. Bagian Akhir 

Pada bagian akhir ini dimuat : daftar pustaka, lampiran-lampiran. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1. Internet 

Menurut Oetomo (2008:3), internet atau international network adalah 

sebuah jaringan komputer yang sangat besar yang terdiri dari jaringan-jaringan 

kecil yang saling terhubung yang menjangkau seluruh dunia. Interconnection 

Networking atau singkatannya lebih dikenal sebagai Internet diartikan oleh 

Randall dan Latulipe, sebagai suatu jaringan global yang terdapat di dalam 

jaringan komputer (Tjiptono dalam Nafisah, 2009:2). Berdasarkan pendapat 

tersebut maka peneliti menegaskan bahwa, internet adalah suatu jaringan yang 

bersifat global. Tidak pandang di mana dan siapa saja bisa berkomunikasi dan 

mengakses berbagai informasi dalam segala bidang. 

Oetomo (2002:52) mengatakan bahwa era internet terus bergulir sehingga 

makin banyak orang terdorong untuk mengakses internet baik untuk keperluan 

bisnis, surat menyurat maupun pendidikan, mulai dari anak-anak hingga orang 

dewasa. Internet kini mulai dirasakan sebagai suatu kebutuhan pokok untuk 

memperoleh informasi yang baru dan lengkap.  

Sejarah internet Indonesia dimulai pada awal tahun 1990-an. Saat itu 

jaringan internet di Indonesia lebih dikenal sebagai paguyuban network, dimana 

semangat kerjasama, kekeluargaan & gotong royong sangat hangat dan terasa di 

antara para pelakunya. Agak berbeda dengan suasana Internet Indonesia pada 

perkembangannya kemudian yang terasa lebih komersial dan individual di 

sebagian aktivitasnya, terutama yang melibatkan perdagangan Internet. Sejak 



 
 
 

11 

 

 
 

1988, ada pengguna awal Internet di Indonesia yang memanfaatkan CIX (Inggris) 

dan Compuserve (AS) untuk mengakses internet. 

Berdasarkan catatan whois ARIN dan APNIC, protokol Internet (IP) 

pertama dari Indonesia, UI-NETLAB (192.41.206/24) didaftarkan oleh 

Universitas Indonesia pada 24 Juni 1988. RMS Ibrahim, Suryono Adisoemarta, 

Muhammad Ihsan, Robby Soebiakto, Putu, Firman Siregar, Adi Indrayanto, dan 

Onno W. Purbo merupakan beberapa nama-nama legendaris di awal 

pembangunan Internet Indonesia pada tahun 1992 hingga 1994. Mereka telah 

mengkontribusikan keahlian dan dedikasinya dalam membangun cuplikan-

cuplikan sejarah jaringan komputer di Indonesia (http://id.wikipedia.org). 

Tulisan-tulisan tentang keberadaan jaringan Internet di Indonesia dapat 

dilihat di beberapa artikel di media cetak seperti KOMPAS berjudul "Jaringan 

komputer biaya murah menggunakan radio" di bulan November 1990. Juga 

beberapa artikel pendek di Majalah Elektron Himpunan Mahasiswa Elektro ITB 

pada tahun 1989. 

Keistimewaan yang terdapat dalam internet pertama adalah kebebasan 

internet. Internet memberi pengguna kuasa untuk memberi dan menerima 

informasi dengan bebas. Kedua, internet lebih dinamik, mengikuti perkembagan 

waktu. Kebanyakan informasi dalam internet kebanyakan ialah informasi paling 

baru jika dibandingkan dengan informasi dalam bahan bercetak. Ketiga, internet 

bersifat interaktif. Melalui internet, pengguna dapat berinteraksi dengan pengguna 

lain di dunia ini setiap saat. 
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Berikut ini adalah beberapa fasilitas yang disediakan melalui internet: 

a. E-mail  

Electronic-mail adalah surat atau pesan elektronik yang dikirimkan dan 

diterima melalui komputer. Dengan e-mail, pesan yang dikirimkan akan 

sampai kepada penerima saat itu juga. Dibandingkan dengan pengiriman 

surat melalui jasa pengiriman, e-mail telah memangkas waktu dan pesan 

yang disampaikan juga up-to-date. E-mail saat ini sudah bisa disertai dengan 

grafik, gambar foto, suara, animasi, dan bahkan bisa mengirim ke beberapa 

alamat sekaligus. 

b. File Transfer Protocol 

File Transfer Protocol (FTP) adalah salah satu layanan internet untuk 

melakukan transfer file. Proses melakukan transfer file dari komputer ke 

server (file server) disebut dengan istilah unggah (upload). File yang sudah 

berada di file server, dapat diambil oleh orang lain untuk disimpan di 

komputer (pc). Proses mengambil file dari file server disebut dengan unduh 

(download). 

c. Telnet (telecommunication network)  

merupakan salah satu protokol jaringan yang digunakan di koneksi internet 

atau LAN (Local Area Network). Telnet digunakan untuk melakukan 

koneksi ke sebuah server dan port tertentu. Telnet digunakan untuk 

berinteraksi langsung dengan server. Anda dapat mengetikkan perintah 

langsung dari komputer untuk ditujukan ke server dan server akan langsung 
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merespon dengan mengirimkan output (keluaran) untuk ditujukan ke 

komputer yang mengirimkan perintah. 

d. Gopher 

Gopher adalah program berbasis teks yang digunakan untuk mem-browser 

daftar menu internet di berbagai server gopher. Gopher merupakan aplikasi 

yang dapat mencari informasi di internet dan informasi yang dicari hanya 

sebatas pada teks. Untuk mendapatkan informasi melalui gopher, diperlukan 

hubungan dengan server gopher yang ada di internet. 

e. World Wide Web (www) 

World wide web merupakan kumpulan dokumen multimedia yang saling 

terkoneksi menggunakan link hypertext. Hyperlink merupakan sebuah link 

yang digunakan untuk melakukan perpindahan antar dokumen. Web 

memudahkan kita  mengakses berbagai informasi dalam bentuk teks, 

gambar, video, suara, dan juga animasi. 

f. Discussion Group  

Biasanya kita gunakan email untuk orang-orang yang sudah kita kenal 

dengan baik, akan tetapi kita juga dapat gunakan email untuk saling bertukar 

informasi, berdiskusi dan berdialog dengan orang lain. Kita dapat 

berpartisipasi dalam diskusi dan debat dengan topik yang beragam mulai 

dari hobi sampai pada permasalahan komputer atau malah masalah hiburan 

dan artis. 

g. Mailing List (Milis)  
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Adalah aplikasi Internet yang digunakan sebagai sarana diskusi atau 

bertukar informasi dalam satukelompok melalui email. Setiap email yang 

dikirim ke alamat milis akan dikirim ke seluruh alamat email yang terdaftar 

sebagai anggota milis tersebut. Milis sebenarnya bentuk lain dari email. 

Fasilitas ini digunakan oleh kelompok-kelompok untuk bertukar informasi 

dan berdiskusi sesama anggota kelompok. Milis mempunyai sifat yang sama 

dengan email. 

h. Newsgroup  

Diartikan sebagai aplikasi internet yang digunakan untuk berkomunikasi 

satu dengan yang lainnya melalui sebuah forum. atau suatu tempat di mana 

terdapat ruangan-ruangan perbincangan yang unik, dan tiap-tiap ruangan 

mempunyai topik perbincangan yang berbeda. Di setiap ruangan itu 

biasanya terdapat lebih dari satu orang yang saling bertukar pendapat atau 

pikiran. Jadi kita memberikan pendapat Anda ke semua orang yang ada di 

ruangan tersebut. News Group juga dianggap seperti “Bulletin Board” yang 

ada di sekolah atau kantor, di mana setiap orang boleh meletakkan artikel-

artikel atau pendapat-pendapatnya dan boleh dilihat dan dibaca oleh semua 

orang. 

i. Search engine  

Adalah mesin pencari, yang dapat mencari informasi-informasi yang ada di 

internet dengan lebih mudah, hanya dengan mengetik kata kunci (keyword). 
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Beberapa search engine yang dapat digunakan antar lain Google, Yahoo, 

Alvista, Wisenut, Alltheweb, Looksmart, HotBot dan lain-lain. 

j. Social networking (Jejaring Sosial) 

Mirip dengan fasilitas Newsgroup. Dengan fasilitas ini pengguna dapat 

berhubungan dengan orang darimanapun dan kapanpun yang Anda mau. 

Contoh jejaring sosial yang berkembang sekarang adalah Facebook, Twitter, 

Myspace, Friendster dll. 

k. Voice over Internet Protocol  

Adalah layanan yang memungkinkan pengguna melakukan komunikasi 

telepon dengan pengguna lain melalui internet. Dalam hal ini kita juga 

mengenal Internet Telephony yaitu fasilitas untuk berkomunikasi dgn suara 

melalui internet menggunakan pesawat telepon. Pulsa yang dibayar sama 

dengan pulsa internet walapun dilakukan secara SLJJ atau SLI. Software 

yang digunakan untuk telephony adalah Net2phone, buddytalk, media ring 

talk dll. 

l. Layanan IRC 

Disebut sebagai “chat” saja adalah aplikasi Internet yang digunakan untuk 

bercakap-cakap di Internet. Bentuk komunikasi di intenet yang 

menggunakan sarana baris-baris tulisan yang diketikkan melalui keyboard. 

Dalam sebuah sesi chat, komunikasi terjalin melalui saling bertukar pesan-

pesan singkat. kegiatan ini disebut chatting dan pelakunya disebut sebagai 

chatter.  Para chatter dapat saling berkomunikasi secara berkelompok dalam 
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suatu chat room dengan membicarakan topik tertentu atau berpindah ke 

modus private untuk mengobrol berdua saja dengan chatter lain. 

m. Video conference  

Adalah fasilitas di internet yang dapat berbicara, sekaligus melihat lawan 

bicara secara langsung di layar monitor. Untuk menggunakan fasilitas video 

conference dibutuhkan perangkat tambahan, seperti kamera (web cam), 

mikropon, speaker atau earphone, dan program video conference misalnya 

CU-SeeMe. 

n. Ping  

Adalah singkatan dari Paket Internet Gopher. Ping digunakan untuk 

mengetahui apakah komputer yang kita gunakan mempunyai hubungan 

(terkoneksi) dengan komputer lain di Internet. Pengecekan hubungan ini 

dilakukan dengan cara mengirimkan sejumlah paket data. 

Internet telah memberikan kontribusi dan andil yang sangat besar bagi 

perkembangan dunia. Kehadiran internet telah menghapus batas dan jarak 

terhadap akses informasi. Bagaimanapun juga, perkembangan internet bisa 

memberi dampak positif (baik) dan negatif (buruk). Di bawah ini adalah beberapa 

dapat baik dan buruk terhadap kehadiran internet 

Penggunaan internet boleh ditekankan kepada pembelajaran yang 

melibatkan ketercapaian kepada informasi. Internet mengandung kumpulan data 

dan informasi yang banyak berkaitan dengan berbagai topik dan cara 
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berkomunikasi melalui kemudahan-kemudahan yang tersedia. Fungsi dari internet 

dalam pembelajaran sehari-hari adalah: 

1. Fungsi sebagai alat komunikasi 

Dalam dunia pendidikan sangat diperlukan komunikasi yang baik antara 

guru, siswa, orang tua, dan instansi-instansi yang berhubungan dengan 

pendidikan. Komunikasi dalam internet dapat dilakukan melalui email  dan 

aplikasi internet lainnya yang memberi kemudahan dalam proses 

pembelajaran. 

2. Fungsi sebagai alat mengakses informasi 

Internet juga dapat dijadikan sebagai pembelajaran elektronik.  Oleh karena 

itu bahan pembelajaran elektronik dapat dikemas dan dimasukkan kedalam 

jaringan sehingga dpat diakses melalui internet. Maka dalam dunia 

pembelajaran, siswa dapat mengakses  berbagai mata pelajaran yang 

ditugaskan oleh guru. Guru juga dapat memperoleh berbagai pengetahuan 

tentang bahan pembelajaran dengan mengakses aplikasi internet yang ada. 

3. Fungsi pendidikan  dan pembelajaran 

Dalam internet terdapat berbagai informasi pendidikan dan pembelajaran. 

Oleh karena itu internet juga bisa dijadikan perpustakaan tetapi dalam 

bentuk jaringan komputer. Internet dalam pendidikan dan pembelajaran 

sangat diperlukan demi tercapainnya tujuan pendidikan dan pembelajaran. 
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4. Fungsi tambahan (suplemen) 

pembelajaran internet juga menjadi fungsi tambahan sebagai media 

pembelajaran siswa memanfaatkan internet dengan mencari materi.  

5. Fungsi pelengkap (komplemen) 

Dalam pembelajaran, internet juga digunakan untuk melengkapi materi 

pembelajaran peserta didik di dalam kelas. 

6. Fungsi pengganti (substitusi) 

Fungsi pengganti di sini dimaksudkan bahwa dalam pembelajaran bisa 

mengganti model pembelajaran  konvensional dengan pembelajaran berbasis 

internet dengan menggunakan media internet. 

Manfaat Internet Bagi Pelajar dan Dunia Pendidikan: 

1. Mencari informasi 

Dengan internet kita dapat mencari informasi tentang berbagai hal didunia 

pendidikan,seperti perubahan kurikulum disetiap tahunnya,berbagai contoh 

dan cara mengerjakan soal ulangan maupun UN untuk semua bidang studi. 

2. Berkomunikasi/Jejaring sosial 

Kita dapat berkomunikasi dengan orang di berbagai pelosok dunia,melalui 

jejaring social seperti: E-mail, twitter, facebook, dan lain-lain. 

3. Sebagai sarana pembelajaran 

Melalui internet kita dapat belajar berbagai hal mulai dari materi yang 

dipelajari saat ini disekolah,yang telah berlalu,dan yang belum dipelajari 

4. Sebagai sarana untuk mencari Beasiswa baik diluar maupun didalam sekolah 
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Dengan internet kita dapat mendapatkan informasi tentang Beasiswa yang 

dikeluarkan oleh Pemerintah disetiap tahun/semester, baik itu diluar sekolah 

maupun didalam sekolah. 

5. Internet sebagai sarana pendidikan jarak jauh 

Pendidkan jarak jauh artinya kita tidak harus selalu berada disatu tempat 

untuk menyelenggarakan pendidikan. Dengan internet kita dapat mengakses 

situs Web selama 24 jam sehari, tak peduli dimana pun kita berada.  

Dalam prakteknya penggunaan internet sebagai sarana pendidikan 

memerlukan bantuan teknologi. Karena itu dikenal istilah: computer based 

learning (CBL) yaitu pembelajaran yang sepenuhnya menggunakan komputer; 

dan computer assisted learning (CAL) yaitu pembelajaran yang menggunakan 

alat bantu utama komputer. 

Teknologi pembelajaran terus berkembang, namun pada prinsipnya 

teknologi tersebut dapat dikelompokkan menjadi dua, yaitu: Technology based 

learning dan Technology based web-learning. Technology based learning ini pada 

prinsipnya terdiri dari Audio Information Technologies (radio, audio tape, voice 

mail telephone) dan Video Information Technologies (video tape, video text, video 

messaging). Sedangkan technology based web-learning pada dasarnya adalah 

Data Information Technologies (bulletin board, Internet, e-mail, tele-

collaboration). 
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Warsita (2008:152) mengemukakan ada 3 kemungkinan dalam 

pengembangan sistem pembelajaran berbasis internet, yaitu web course, web centric 

course, dan web enhanced course. 

a.  Web course 

Adalah penggunaan internet untuk keperluan pendidikan, yang mana 

peserta didik dan pengajar sepenuhnya terpisah dan tidak diperlukan adanya tatap 

muka. Seluruh bahan ajar, diskusi, konsultasi, penugasan, latihan, ujian, dan 

kegiatan pembelajaran lainnya sepenuhnya disampaikan melalui internet. Dengan 

kata lain model ini menggunakan sistem jarak jauh. 

b. Web centric course 

Adalah penggunaan internet yang memadukan antara belajar jarak jauh 

dan tatap muka (konvensional). Sebagian materi disampaikan melalui internet, dan 

sebagian lagi melalui tatap muka. Fungsinya saling melengkapi. Dalam model ini 

pengajar bisa memberikan petunjuk pada siswa untuk mempelajari materi 

pelajaran melalui web yang telah dibuatnya. Siswa juga diberikan arahan untuk 

mencari sumber lain dari situs-situs yang relevan. Dalam tatap muka, peserta 

didik dan pengajar lebih banyak diskusi tentang temuan materi yang telah 

dipelajari melalui internet tersebut. 

c. Web enhanced course 

Adalah pemanfaatan internet untuk menunjang peningkatan kualitas 

pembelajaran yang dilakukan di kelas. Fungsi internet adalah untuk memberikan 

pengayaan dan komunikasi antara peserta didik dengan pengajar, sesama peserta 
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didik, anggota kelompok, atau peserta didik dengan nara sumber lain. Oleh karena 

itu peran pengajar dalam hal ini dituntut untuk menguasai teknik mencari 

informasi di internet, membimbing siswa mencari dan menemukan situs-situs 

yang relevan dengan bahan pembelajaran, menyajikan materi melalui web yang 

menarik dan diminati, melayani bimbingan dan komunikasi  melalui internet dan 

kecakapan lain. 

Penemuan internet dianggap sebagai penemuan yang cukup besar, 

yang  mengubah dunia dari bersifat lokal atau regional menjadi global. Karena 

internet terdapat sumber-sumber informasi dunia yang dapat diakses oleh 

siapapun dan di manapun melalui jaringan internet. Melalui internet faktor jarak 

dan waktu sudah tidak menjadi masalah. Dunia seolah-olah menjadi 

kecil, dan komunikasi menjadi mudah. 

Teknologi internet pada hakekatnya merupakan perkembangan 

dari  teknologi komunikasi generasi sebelumnya. Media seperti radio, televisi, 

video, multi media, dan media lainnya telah digunakan dan dapat membantu 

meningkatkan mutu pendidikan. Apalagi media internet yang  memiliki sifat 

interaktif, bisa sebagai media massa dan interpersonal, dan gudangnya sumber 

informasi dari berbagai penjuru dunia, sangat dimungkinkan menjadi media 

pendidikan lebih unggul dari generasi sebelumnya. Setelah kehadiran guru dalam 

arti sebenarnya, internet akan menjadi suplemen dan komplemen dalam 

menjadikan wakil guru yang mewakili sumber belajar yang penting di dunia 
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2.2. Sumber Belajar 

Menurut Association Educational Comunication and Tehnology AECT 

(As’ari, 2007) sumber belajar yaitu berbagai atau semua sumber baik berupa data, 

orang dan wujud tertentu yang dapat digunakan siswa dalam belajar, baik secara 

terpisah maupun terkombinasi sehingga mempermudah siswa dalam mencapai 

tujuan belajar. 

Sedangkan Iskandar mengartikan sumber belajar adalah semua sumber baik 

berupa data, orang dan wujud tertentu yang dapat digunakan oleh peserta didik 

dalam belajar, baik secara terpisah maupun secara terkombinasi sehingga 

mempermudah peserta didik dalam mencapai tujuan belajar atau mencapai 

kompetensi tertentu. Sumber belajar dapat berupa buku-buku rujukan, referensi 

atau literatur, baik untuk menyusun silabus maupun dalam proses kegiatan belajar 

mengajar (Iskandar, 2009:196). 

Menurut Edgar Dale sebagaimana dikutip Sudjana dan Rivai menjelaskan 

pengertian yang lebih luas dari sumber belajar yang menyatakan bahwa 

pengalaman itu adalah sumber belajar. Sumber belajar dalam pengertian tersebut 

menjadi sangat luas maknanya, seluas hidup itu sendiri, karena segala sesuatu 

yang dialami dianggap sebagai sumber belajar sepanjang hal itu membawa 

pengalaman yang menyebabkan belajar. Belajar pada hakekatnya adalah proses 

perubahan tingkah laku ke arah yang lebih sempurna sesuai dengan tujuan tertentu 

yang telah dirumuskan sebelumnya (Sudjana, 2005:76). 

Berikut adalah Pengertian sumbe belajar dari beberapa ahli : 
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1. Sudjana (Suratno, 2008), menuliskan bahwa pengertian Sumber Belajar bisa 

diartikan secara sempit dan secara luas. Pengertian secara sempit diarahakan 

pada bahan-bahan cetak. Sedangkan secara luas tidak lain adalah daya yang 

bisa dimanfaatkan guna kepentingan proses belajar mengajar, baik secara 

langsung maupun tidak langsung. 

2. Pengertian sumber belajar menurut Ratno Dwi Joyo S.Pd. Secara sempit, 

yaitu buku atau bahan cetak lainnya dan Secara luas, yaitu segala sesuatu 

yang dapat dimanfaatkan untuk kegiatan belajar. 

3. Edgar Dale (1969) seorang ahli pendidikan mengemukakan sumber belajar 

adalah,  segala sesuatu yang dapat dimanfaatkan untuk memfasilitasi belajar 

seseorang. 

4. Menurut Ahmad Sudrajat Sumber belajar (learning resources) adalah semua 

sumber baik berupa data, orang dan wujud tertentu yang dapat digunakan 

oleh peserta didik dalam belajar, baik secara terpisah maupun secara 

terkombinasi sehingga mempermudah peserta didik dalam mencapai tujuan 

belajar atau mencapai kompetensi tertentu 

Jadi sumber belajar adalah segala sesuatu yang dapat dimanfaatkan atau 

digunakan seseorang untuk memfasilitasi segala kegiatan belajar, baik itu secara 

terpisah maupun secara terkombinasi agar dapat mempermudah seseorang dalam 

mencapai tujuan belajar yang diinginkan.  

Secara umum sumber belajar dapat dikategorikan kedalam 6 (enam) jenis, 

yaitu: 



 
 
 

24 

 

 
 

1. Pesan 

 Informasi yang akan disampaikan oleh komponen lain; dapat berbentuk ide, 

fakta, makna dan data. 

2. Orang 

 Orang yang bertindak sebagai penyimpan dan menyalurkan pesan antara 

lain: guru, instruktur, siswa, ahli, nara sumber, dan sebagainya. 

3. Bahan 

Barang-barang yang berisikan pesan untuk disampaikan dengan 

menggunakan peralatan; kadang-kadang bahan itu sendiri sudah merupakan 

bentuk penyajian contohnya: buku, transparansi, film, slides, gambar, grafik 

yang dirancang untuk pembelajaran, relief, candi, arca, komik, dan 

sebagainya. 

4. Alat/ perlengkapan 

Barang-barang yang digunakan untuk menyampaikan pesan yang terdapat 

pada bahan misalnya: perangkat keras, komputer, radio, televisi, VCD/DVD, 

kamera, papan tulis, generator, mesin, mobil, motor, alat listrik, obeng dan 

sebagainya. 

5. Pendekatan/metode/teknik 

Prosedur atau langkah-langkah tertentu dalam menggunakan bahan, alat, tata 

tempat, dan orang untuk menyampaikan pesan; misalnya: disikusi, seminar, 

pemecahan masalah, simulasi, permainan, sarasehan, percakapan biasa, 

diskusi, debat, talk shaw dan sejenisnya. 
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6. Lingkungan/latar 

Lingkungan dimana pesan diterima oleh pelajar; misalnya: ruang kelas, 

studio, perpustakaan, aula, teman, kebun, pasar, toko, museum, kantor dan 

sebagainya. 

Titik berat proses belajar mengajar adalah pada siswa sedang guru berfungsi 

sebagai penunjang atau stimulator. Dengan demikian maka peranan sumber 

belajar sangat penting karena menentukan keberhasilan belajar siswa. Ada 

beberapa fungsi sumber belajar dalam menjalankan proses pembelajaran sebagai 

berikut : 

1. Meningkatkan produktifitas pembelajaran dengan jalan (a) mempercepat 

laju belajar dan membantu guru untuk menggunakan waktu secara lebih baik 

dan (b) mengurangi beban guru dalam menyajikan informasi, sehingga dapat 

lebih banyak membina dan mengembangkan gairah. 

2. Memberikan kemungkinan pembelajaran yang sifatnya lebih individual, 

dengan cara: (a) mengurangi kontrol guru yang kaku dan tradisional, dan (b) 

memberikan kesempatan bagi siswa untuk berkembang sesuai dengan 

kemampuannya. 

3. Memberikan dasar yang lebih ilmiah terhadap pembelajaran dengan cara: (a) 

perancangan program pembelajaran yang lebih sistematis, dan (b) 

pengembangan bahan pengajaran yang dilandasi oleh penelitian. 
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4. Lebih memantapkan pembelajaran, dengan jalan: (a) meningkatkan 

kemampuan sumber belajar; (b) penyajian informasi dan bahan secara lebih 

kongkrit. 

5. Memungkinkan belajar secara seketika, yaitu: (a) mengurangi kesenjangan 

antara pembelajaran yang bersifat verbal dan abstrak dengan realitas yang 

sifatnya kongkrit, (b) memberikan pengetahuan yang sifatnya langsung. 

6. Memungkinkan penyajian pembelajaran yang lebih luas, dengan menyajikan 

informasi yang mampu menembus batas geografis (Iskandar, 2009:204) 

Sumber belajar dapat dipandang sebagai suatu sistem karena merupakan satu 

kesatuan yang ada di dalamnya terdapat komponen-komponen dan faktor-faktor 

yang saling berhubungan dan saling berpengaruh satu sama lainnya. Yang 

dimaksud dengan komponen sumber belajar adalah bagian-bagian yang selalu ada 

di dalam sumber belajar itu, dan bagian-bagian itu merupakan satu kesatuan yang 

sulit berdiri sendiri sekalipun mungkin dapat dipergunakan secara terpisah. Nana 

Sudjana dan Ahmad Rivai menyebutkan komponen-komponen sumber belajar 

sebagai berikut: 

1. Tujuan, misi atau fungsi sumber belajar. Setiap sumber belajar selalu 

mempunyai tujuan/misi yang akan dicapai, baik secara eksplisit atau 

implisit. Tujuan sangat dipengaruhi oleh sifat dan bentuk-bentuk sumber 

belajar itu sendiri. 

2. Bentuk, format atau keadaan fisik sumber belajar wujud sumber belajar 

secara fisik satu sama lain berbeda-beda, maka penggunaan dan 
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pemanfaatannya hendaknya dengan memperhitungkan segi waktu, 

pembiayaan dan sebagainya. 

3. Pesan yang dibawa oleh sumber belajar. Setiap sumber belajar selaku 

membawa pesan yang dapat dimanfaatkan atau dipelajari oleh para 

pemakainya. Komponen pesan merupakan informasi penting. Oleh karena 

itu, para pemakai sumber belajar hendaknya memperhatikan bagaimana isi 

pesan disimak.  

4. Tingkat kesulitan atau kompleksitas pemakaian sumber belajar. Tingkat 

kompleksitas penggunaan sumber belajar berkaitan dengan keadaan fisik 

dan pesan sumber belajar. Sejauh mana kompleksitasnya perlu diketahui 

guna menentukan apakah sumber belajar itu masih dapat dipergunakan, 

mengingat waktu dan biaya yang terbatas (Sudjana, 2005:81). 

Dengan memperhatikan komponen-komponen sumber belajar dengan 

cermat, maka akan menentukan dalam pemilihan sumber belajar yang tepat pakai.  

Karena semua sumber belajar itu baik, tapi belum tentu tepat diterapkan dalam 

memperlajari suatu mata pelajaran. Oleh karena itu memperhatikan ketepatan 

penggunaan sumber belajar, hal ini bisa dilakukan dengan memperhatikan 

komponen sumber belajar dengan seksama. 

Agar dapat diketahui hakikat sumber belajar secara lebih jelas, di samping 

komponen-komponen, ciri-ciri serta dapat memanfatkan sumber belajar lebih 

efektif dan efisien perlu diketahui faktor-faktor sumber belajar pada umumnya 

yang  antara lain meliputi: 
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1. Perkembangan Teknologi 

Perkembangan teknologi yang amat cepat dewasa ini amat berpengaruh 

terhadap sumber belajar yang dipergunakan. Pada masa lampau jenis sumber 

belajar yang tidak dirancang banyak dipergunakan dalam proses belajar 

mengajar, tapi sekarang justru sumber belajar yang dirancang lebih banyak 

dimanfaatkan. 

2. Nilai-nilai budaya setempat 

Sering ditemukan bahan yang diperlukan sebagai sumber belajar 

dipengaruhi oleh faktor budaya setempat, antara lain nilai-nilai budaya yang 

dipegang teguh oleh masyarakat setempat. Faktor tersebut terutama 

berpengaruh pada jenis sumber belajar yang tidak dirancang. 

3. Keadaan ekonomi pada umumnya, sumber belajar juga dipengaruhi oleh 

keadaan ekonomi, baik secara makro maupun secara mikro. Keadaan 

ekonomi tersebut mempengaruhi sumber belajar dalam hal upaya 

pengadaannya, jenis dan macamnya, serta upaya menyebarkannya kepada 

pemakai. 

4. Keadaan pemakai 

Pemakai sumber belajar jelas memegang peranan penting karena pemakailah 

yang memanfaatkannya sehingga perlu diketahui. Keadaan dan sifat 

pemakai akan turut mempengaruhi sumber belajar yang dimanfaatkan 

misalnya, berupa banyak jumlah pemakai sumber belajar, bagaimana 
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motivasi pemakai, apa tujuan memanfaatkan sumber belajar itu (Sudjana, 

2005:84). 

 

2.3.  Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima 

pengalaman belajar. Hasil belajar siswa pada hakikatnya adalah perubahan 

mencakup bidang kognitif, afektif dan psikomotoris berorientasi pada proses 

belajar mengajar yang dialami siswa (Sudjana, 2005) 

Hasil belajar dalam pendidikan, khususnya dalam proses belajar mengajar 

mempunyai beberapa fungsi, seperti yang diungkapkan oleh W.S. Winkel, yang 

dikutip oleh Sudjana (2004:142) sebagai berikut: 

1. Hasil belajar sebagai indikator kualitas dan kuantitas pengetahuan yang 

telah dikuasai anak didik, 

2. Hasil belajar sebagai lambang pemusatan hasrat keingintahuan, 

3. Hasil belajar sebagai bahan informasi dalam inovasi pendidikan, 

4. Hasil belajar sebagai indikator intern dan ekstern dari situasi institusi 

pendidikan, 

5. Hasil belajar dapat dijadikan indikator terhadap daya serap kecerdasan 

anak didik, 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan hasil belajar adalah tingkat 

penguasaan individu terhadap materi pembelajaran sebagai akibat dari perubahan 

perilaku setelah mengikuti proses belajar mengajar berdasarkan tujuan pengajaran 
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yang ingin dicapai. Hasil belajar pada penelitian ini hanya berkenaan dengan hasil 

belajar pada ranah kognitif yang akan diukur dengan nilai rapot. 

 

2.4. Sistem Komputer 

2.4.1. Pengertian Sistem 

Sistem berasal dari bahasa Latin systema dan bahasa Yunani sustema adalah 

suatu kesatuan yang terdiri komponen atau eleven yang dihubungkan bersama 

untuk memudahkan aliran informasi, materi atau energi. Sistem juga merupakan 

kesatuan bagian-bagian yang saling berhubungan yang berada dalam suatu 

wilayah serta memiliki item-item penggerak. 

2.4.2. Pengertian Komputer 

Komputer adalah alat yang dipakai untuk mengolah data menurut prosedur 

yang telah dirumuskan. Kata komputer semula dipergunakan untuk 

menggambarkan orang yang perkerjaannya melakukan perhitungan aritmatika, 

dengan atau tanpa alat bantu, tetapi arti kata ini kemudian dipindahkan kepada 

mesin itu sendiri. 

2.4.3. Pengertian Sistem Komputer 

Sistem Komputer adalah elemen-elemen yang terkait untuk menjalankan 

suatu aktifitas dengan menggunakan komputer. Elemen dari sistem komputer 

terdiri dari manusianya brainware, perangkat unak software, set instruksi 

instruction set, dan perangkat keras hardware.  
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Dengan demikian komponen tersebut merupakan elemen yang terlibat dalam 

suatu sistem komputer. Tentu saja hardware tidak berarti apa-apa jika tidak ada 

salah satu dari dua lainnya (software dan brainware). Contoh sederhananya, siapa 

yang akan menghidupkan komputer jika tidak ada manusia. Atau akan 

menjalankan perintah  apa komputer tersebut jika tidak ada softwarenya. 

Arsitektur Von Neumann menggambarkan komputer dengan empat bagian utama: 

Unit Aritmatika dan Logis (ALU), unit kontrol, memori, dan alat masukan dan 

hasil (secara kolektif dinamakan I/O). Bagian ini dihubungkan oleh berkas kawat, 

"bus". 

2.4.4. Komponen-komponen Komputer 

Komponen – komponen dalam sistem komputer terbagi 3, yang tidak bisa 

terpisahkan yaitu : 

1. Hardware ( Perangkat Keras ) 

Perangkat yang dapat kita lihat dan dapat kita sentuh secara fisik, 

seperti perangkat perangkat masukan, perangkat pemproses, maupun 

perangkat keluaran. Peralatan ini umumnya cukup canggih. Dia dapat 

bekerja berdasarkan perintah yang ada padanya, yang disebut juga dengan 

instruction set tadi. Dengan adanya perintah yang dimengerti oleh mesin 

tersebut, maka perintah tersebut melakukan berbagai aktifitas kepada mesin 

yang dimengerti oleh mesin tersebut sehingga mesin bisa bekerja 

berdasarkan susunan perintah yang didapatkan olehnya. Hardware terdiri 

dari 
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a) Processing Device 

CPU (Central Processing Unit) berperanan untuk memproses 

arahan, melaksanakan pengiraan dan menguruskan laluan informasi 

menerusi system komputer. Unit atau peranti pemprosesan juga akan 

berkomunikasidengan peranti input , output dan storan bagi melaksanakan 

arahan-arahan berkaitan. 

b) Input Device 

Input Device adalah perangkat keras komputer yang berfungsi 

sebagai alat untuk memasukan data atau perintah ke dalam komputer. 

Alat-alatnya adalah : 

1. Keyboard 

2. Pointing Device  

3. Mouse  

4. Touch screen 

5. Digitizer Grapich Tablet 

6. Scanner 

7. Microphone 

c) Output Device 

Output Device adalah perangkat keras komputer yang erfungsi untuk 

menampilkan keluaran sebagai hasil pengolahan data. Keluaran dapat 

berupa hard-copy (kertas), soft-copy (ke monitor), ataupun berupa suara. 

latnya antara lain adalah : 
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1. Monitor 

2. Printer  

3. Speaker 

d) Storage Device 

Register CPU berukuran kecil sehingga tidak dapat enyimpan semua 

informasi, maka CPU harus dilengkapi dengan alat penyimpan 

berkapasitas lebih besar yaitu memori utama. Terbagi menjadi dua yaitu : 

a. Internal Storage 

Adalah media penyimpanan yang terdapat didalam komputer yaitu : 

1) RAM ( Random Access Memory ) Untuk menyimpan program yang 

kita olah untuk sementara waktu. Dapat diakses secara acak ( dapat 

diisi/ditulis, diambil, atau dihapus isinya ). Struktur RAM terbagi 

menjadi empat bagian utama, yaitu:  

 Input Storage Digunakan untuk menampung input yang 

dimasukkan melalui alat input. 

 Program Storage Digunakan untuk menyimpan semua 

instruksi-instruksi program yang akan diakses. 

 Working Storage Digunakan untuk menyimpan data yang 

akan diolah dan hasil pengolahan. 

 Output Storge Digunakan untuk menampung hasil akhir dari 

pengolahan data yang akan ditampilkan ke alat output.  
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2) ROM (Read Only Memori) Memori yang hanya bisa dibaca dan 

berguna sebagai penyedia informasi pada saat komputer pertama kali 

dinyalakan. Hanya dapat dibaca, tidak bisa mengisi sesuatu ke dalam 

ROM, sudah diisi oleh pabrik pembuatnya. Berupa sistem operasi yg 

terdiri dari program pokok, seperti program untuk mengatur 

penampilan karakter di layar, pengisian tombol kunci papan ketik 

untuk keperluan kontrol tertentu, dan bootstrap program. Program 

bootstrap diperlukan pada saat pertama kali sistem komputer 

diaktifkan (booting), yang dapat berupa  cold booting atau  warm 

booting. Dimungkinkan untuk merubah isi ROM, dengan cara 

memprogram kembali, yaitu : 

 PROM (Programmable Read Only Memory), yang hanya dapat 

diprogram satu kali. 

 EPROM (Erasable Programmable Read Only Memory), dapat 

dihapus dengan sinar ultraviolet, dapat diprogram kembali 

berulang-ulang. 

 EEPROM (Electrically Erasable Programmable Read Only 

Memory),  dapat dihapus secara elektronik dan dapat diprogram 

kembali. 

b. External Storage  

Perangkat keras untuk melakukan operasi penulisan, pembacaan & 

penyimpanan data, di luar komponen utama, yaitu : 
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 Floppy Disk  

 Hard Disk 

 CD Room 

 DVD 

2. Software (Perangkat Lunak) 

Rangkaian prosedur dan dokumentasi program yang berfungsi 

menyelesaikan masalah yang dikehendaki. Merupakan data elektronik yang 

disimpan sedemikian rupa oleh komputer itu sendiri, data yang disimpan ini 

dapat berupa program atau instruksi yang akan dijalankan oleh perintah, 

maupun catatan-catatan yang diperlukan oleh komputer untuk menjalankan 

perintah yang dijalankannya. 

1) Operating System 

Sistem operasi atau  operating system ialah Program dasar pada 

komputer yang menghubungkan pengguna dengan hardware  komputer. 

Perangkat lunak yang dihubungkan dengan pelaksanaan program dan 

koordinasi dari aktivitas sistem komputer. Ada beberapa macam system 

operasi diantaranya adalah : 

 Linux  

 Windows  

 Mac OS  
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Tugas sistem operasi termasuk (tetapi tidak hanya) mengurus 

penjalanan program di atasnya, koordinasi Input, Output, pemrosesan, 

memori, serta  penginstalan dan  

pembuangan software. Sistem operasi, menentukan program yang mana 

dijalankan, kapan, dan alat yang mana (seperti memori atau I/O) yang 

mereka gunakan. Sistem operasi juga memberikan servis kepada 

program lain, seperti kode (driver) yang membolehkan programer untuk 

menulis program untuk suatu mesin tanpa perlu mengetahui detail dari 

semua alat elektronik yang terhubung. 

2) Application Program 

Yaitu program komputer yang siap digunakan atau disebut juga 

program siap pakai. Program paket digunakan untuk aplikasi bisnis 

secara umum, aplikasi khusus dibidang industri, aplikasi untuk 

meningkatkan produktifitas organisasi atau perusahaan dan aplikasi 

untuk produktifitas perorangan.Contoh : 

 Microsoft Word  

 Microsoft Excel 

 CorelDraw X4  

 Dll 

3) Language Program 

Language Program atau bahasa pemrograman adalah bahasa yang 

digunakan oleh manusia untuk berkomunikasi dengan komputer, karena 
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komputer memiliki bahasa sendiri maka komputer tidak akan merespon 

selain menggunakan bahasa Pemrograman, seperti :Bahasa komputer 

yang digunakan untuk menulis instruksi-instruksi program untuk 

melakukan suatu pekerjaan yang dilakukan oleh programer, seperti :  

 Visual basic  

 Turbo pascal  

 Delphi 

3. Brainware ( Orang Yang MengoperasikanKomputer ) 

Brainware adalah orang yang mengoperasikan sebuah komputer, 

karena jika tidak ada orang yang mengoperasikan maka tidak akan dapat 

digunakan. 

2.5.  Kerangka Berfikir 

Internet dapat menghubungkan komputer dan jaringan komputer yang 

berada di ratusan negara dan departemen atau instansi baik swasta maupun 

pemerintah. Melalui internet ini siapa saja dapat dengan leluasa mengakses 

berbagai macam informasi dari berbagai tempat. Informasi yang dapat diaksespun 

dapat berupa teks, grafik, suara maupun video. Sebagaimana yang dikemukakan 

oleh Idris (2002:1-2), diakui bahwa internet merupakan jaringan informasi, 

komunikasi, penyelidikan, dan berbagai sumber yang tidak terhingga banyaknya 

yang dapat digunakan untuk membantu siswa menghasilkan tesis, kerja proyek, 

dan sebagainya. Internet dikenal sebagai alat untuk mencapai informasi dalam 

skala global. Siswa kini dapat memperoleh informasi yang lebih daripada dalam 
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buku teks dengan cara mencari dan menelusuri semua web site di seluruh dunia. 

Penggunaan internet merupakan suatu wadah baru bagi peserta didik khususnya 

golongan siswa, untuk memperoleh berbagai informasi dan ilmu pengetahuan. 

Sebagai sumber informasi, penggunaan internet dijadikan ajang pengumpulan 

hasil-hasil penelitian, jurnal-jurnal ilmiah dan non ilmiah, berita-berita dari 

seluruh dunia dan tersedia selama 24 jam. Internet merupakan perpaduan antara 

teknologi informasi dan teknologi komunikasi, memiliki fungsi yang sangat cocok 

sebagai sarana penyampaian bahan pengajaran. Di sisi lain internet didesain 

sebagai alat pengirim informasi dari suatu komputer ke komputer lain yang secara 

ideal, tanpa terhalang oleh faktor jarak (Nafisah, 2001:18). 

Menurut Andrias (2000:104) internet dapat membuat proses-proses 

pengajaran dan pelatihan menjadi Penggunaan Internet sebagai sumber belajar 

menjadi jauh lebih “menyenangkan” dan jauh lebih mudah karena berbagai 

informasi, data, dan pengetahuan dapat diperoleh secara instan, dalam hitungan 

detik atau dengan kecepatan orang berpikir (at the speed of thought), dan dengan 

biaya yang relatif jauh lebih murah.  

Bagi para siswa, penggunaan internet sebagai alat dalam menggali informasi 

yang berupa pendidikan, akan dapat memicu dan meningkatkan hasil nilai dalam 

proses pembelajaran mereka. Ketersediaan informasi yang up-to-date telah 

mendorong siswa untuk membaca dan mengikuti perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi (Iptek) yang terjadi di berbagai belahan dunia.  
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Adanya pengaruh penggunaan internet sebagai sumber belajar terhadap hasil 

belajar siswa dapat digambarkan dengan bagan sebagai berikut:  

 

 

   

 

2.6. Hipotesis 

Berdasarkan dari latar belakang, tinjauan pustaka, dan kerangka berfikir yang 

telah dijabarkan di atas maka hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah: 

Ho : Tidak ada pengaruh penggunaan Internet sebagai sumber belajar terhadap 

Hasil Belajar Siswa Multimedia di SMK Negeri 11 Semarang. 

Ha : Ada Pengaruh penggunaan Internet sebagai sumber belajar terhadap Hasil 

Belajar Siswa Multimedia di SMK Negeri 11 Semarang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penggunaan internet 

sebagai sumber 

belajar (X) 

 

 SISWA 
hasil belajar (Y) 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1. Metode penelitian 

Metode penelitian pada dasarnya merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan 

data dengan tujuan dan kegunaan tertentu (Sugiyono, 2010:3). Metode penelitian 

perlu dibedakan dengan teknik pengumpulan data yang merupakan teknik yang 

lebih spesifik untuk memperoleh data. Adapun yang mendefenisikan bahwa 

metode penelitian diartikan secara ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan 

dan kegunaan tertentu. 

Dalam penelitian ini, desain penelitian yang digunakan adalah penelitian ex 

post facto, di mana sifat desain penelitian ini tidak memberikan perlakuan atau 

manipulasi, karena variabel bebas sudah terjadi. Ex post facto artinya sesudah 

fakta. Ex post facto sebagai metode penelitian menunjuk kepada perlakuan atau 

manipulasi variabel bebas X yang telah terjadi sebelumnya sehingga peneliti tidak 

perlu memberikan perlakuan lagi, tinggal melihat efeknya pada variabel terikat 

(Sudjana dan Ibrahim, 2002:56). Yang di maksud Ex-post Facto dalam penelitian 

ini, adalah fakta yang menunjukan bahwa siswa sudah mnggunakan internet 

sebagai sumber belajar. 

3.2.  Populasi 

Menurut Hadi (2000:220), populasi merupakan seluruh penduduk yang 

dimaksudkan untuk diselidiki dan dibatasi sebagai sejumlah penduduk atau 

individu yang paling sedikit mempunyai satu sifat yang sama. Populasi juga dapat 

diartikan sebagai keseluruhan objek penelitian (Arikunto, 2006:103). Dalam 
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penelitian ini yang digunakan sebagai populasi adalah semua siswa kelas XI 

Multimedia SMKN 11 Semarang tahun pelajaran 2014/2015 yang berjumlah 106 

siswa. Secara rinci jumlah populasi dalam penelitian ini dapat disajikan pada tabel 

berikut: 

Tabel 3.1 Daftar Populasi Siswa 

Kelas Jumlah 

XI Multimedia I 35 

XI Multimedia II 35 

XI Multimedia II 36 

Total 106 

 

3.3. Sampel dan Teknik Sampel 

Sampel adalah sebagian atau wakil populasi yang diteliti (Arikunto, 

2006:117). Pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik 

proporsinal random sampling, yaitu mengambil sebagian populasi dari tiap kelas 

dengan proporsi secara acak. Pengambilan sampling pada waktu jam pelajaran 

berlangsung, pemilihan populasi dengan cara memilih prestasi siswa dari yang 

menengah sampai yang berprestasi, pemilihan tersebut dibantu oleh guru mata 

pelajaran yang memiliki data prestasi siswa dalam kegiatan belajar mengajar. 

Adapun penentuan jumlah sampel dari tiap-tiap kelas didasarkan pada pendapat 

Arikunto menyatakan bahwa apabila subjeknya kecil (kurang dari 100) lebih baik 

diambil semua sehingga penelitiannya merupakan penelitian populasi. Selanjutnya 
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jika jumlah subjeknya besar dapat diambil antara 10-15%, atau 20-25% atau lebih. 

Mengacu dari hal tersebut, maka untuk keperluan penelitian diambil sampel 

sebesar 25% dari anggota populasi. 

Tabel 3.2 Daftar Sampel Siswa 

Kelas Jumlah 

Populasi 

Jumlah 

Sampel 

XI Multimedia I 35 9 

XI Multimedia II 35 9 

XI Multimedia II 36 9 

Total 106 27 

 

Berdasarkan tabel di atas, maka dapat diketahui bahwa jumlah siswa kelas 

XI Multimedia SMK N 11 Semarang tahun pelajaran 2014/2015 yang dijadikan 

sampel penelitian ini adalah 27 siswa yang tersebar di tiga kelas di mana masing-

masing kelas diambil 9 siswa. 

 

3.4. Variabel Penelitian 

Variabel penelitian adalah objek penelitian atau apa yang menjadi titik 

perhatian suatu penelitian (Arikunto 2010: 161). Tujuan penenelitian ini adalah 

untuk mengetahui jawaban tentang pengaruh suatu perlakuan, maka terdapat 

variabel yang mempengaruhi (sebab) dan variabel yang mempengaruhi (akibat). 

Dalam penelitian ini variabel yang digunakan yaitu sebagai berikut : 

1. Variabel bebas :  
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Penggunaan Internet sebagai sumber belajar 

Penggunnaan internet adalah variabel yang peneliti gunakan untuk 

mengukur sejauh mana peserta didik menggunakan internet sebagai sumber 

belajar. Indicator pertama adalah intensitas mengakses internet ini 

digunakan untuk melihat berapa sering responden menggunakan internet 

dalam kehidupan sehari-hari siswa. Indicator kedua adalah tujuan siswa 

mengakses internet. Indicator ketiga seberapa besar minat siswa dalam 

mengakses internet. 

2. Variabel terikat :  

Hasil Belajar 

Indicator yang digunakan untuk mengukur hasil belajar adalah nilai rapot 

siswa pada semester gangsal. Alasanya, nilai rapot adalah hasil rekapitulasi 

evaluasi belajar selama mereka mengikuti proses belajar  

Tabel 3.3 Variabel bebas dan Variabel terikat  

Variabel bebas Variabel terikat 

Internet sebagai sumber belajar 

 Intensitas dalam mengakses 

internet 

 Tujuan mengakses internet 

 Minat belajar dalam 

mengakses internet 

Hasil belajar 

 Nilai rapot 

 

 



44 
 

  
 

3.5. Prosedur Penelitian 

1. Persiapan penelitian 

Terdapat tahapan-tahapan dalam persiapan penelitian kegiatan  yang dilakukan 

pada tahap persiapan adalah: 

a. Memilih subjek penelitian secara random dalam suatu populasi 

Populasi penelitian yang digunakan merupakan peserta didik kelas XI 

Multimedia SMK N 11 Semarang yang terdiri dari 3 kelas. Sampel kelas 

sejumlah 27 siswa. Hal ini dikarenakan ketentuan atau penunjukan dari 

guru mapel dengan mempertimbangkan waktu dan peserta didik tersebut 

sudah mewakili populasi kelas XI Multimedia dilihat dari segi kemampuan 

siswa mulai tingkat rendah dan atas. 

b. Membuat instrumen penelitian berupa lembar penilaian angket untuk 

mengetahui data penggunaan internet pada siswa. 

2. Pelaksanaan penelitian 

Pelaksanaan dilakukan saat mata pelajaran berlangsung, dengan izin dari guru 

mata pelajaran. 

3. Pengumpulan Data 

pengumpulan data yang digunakan untuk memperoleh data penggunaan 

internet sebagai sumber belajar peserta didik dan hasil belajar peserta didik dengan 

mengunakan teknik pengumpulan data. 

3.6. Teknik pengumpulan data 

Adapun teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah menggunakan 

dua teknik yaitu : 

1) Dokumentasi 
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Dokumentasi adalah mencari data mengenai hal-hal atau variabel 

yang berupa catatan, transkip, buku, surat kabar, majalah, prasasti notulen, 

rapat, lengger, agenda, dan sebagainya (Arikunto, 2002:206), maka 

dokumentasi digunakan untuk memperoleh keterangan berupa catatan-

catatn atau dokumentasi penting yang berhubungan dengan masalah yang 

akan diteliti dari lembaga yang berperan dalam masalah tersebut. Metode 

ini digunakan untuk memperoleh daftar nama siswa. 

2) Metode angket 

Merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada 

responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 2010:199). Angket berisi 

pertanyaan yang nantinya akan diisi oleh siswa untuk mengetahui sejauh 

mana penggunaan internet sebagai sumber belajar dalam proses 

pembelajaraan siswa. Dengan membagikan angket maka penulis akan 

memperoleh data berupa angka yang akan di interprestasikan dengan 

mengguanakan tabel dengan skala likert. Data yang diperoleh dari angket 

akan dipadukan dengan data dari metode lain untuk menguatkan hasil. 

3.7.  Validitas dan Reliabilitas Angket 

Validitas berasal dari kata validity yang berarti sejauhmana ketepatan dan 

kecermatan pengukur (tes) dalam melakukan fungsi ukurnya (Azwar, 2011). 

Sedangkan Reliabilitas berarti keandalan atau konsistensi. Hal ini menunjukkan 

bahwa pengukuran atribut yang sama diulang akan memberikan hasil kondisi 

yang identik atau sangat mirip. Reliabilitas dalam penelitian kuantitatif 
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menunjukkan bahwa hasil numerik yang dihasilkan oleh suatu indikator tidak 

berbeda karena karakteristik dari proses pengukuran atau instrumen pengukuran 

itu sendiri. Kebalikan dari reliabilitas adalah pengukuran yang memberikan hasil 

yang tidak menentu, tidak stabil, atau tidak konsisten (Neuman, 2007). 

Reliabilitas terdiri dari dua macam (Djaali, 2000, dalam Matondang, 2009), 

antara lain: 

1. Reliabilitas konsistensi tanggapan: responden mempersoalkan apakah 

tanggapan responden atau obyek ukur terhadap tes atau instrumen tersebut 

sudah baik atau konsisten. Dalam hal ini apabila suatu tes atau instrumen 

digunakan untuk melakukan pengukuran terhadap obyek ukur kemudian 

dilakukan pengukuran kembali terhadap obyek ukur yang sama, apakah 

hasilnya masih tetap sama dengan pengukuran sebelumnya. 

2. Reliabilitas konsistensi gabungan butir: berkaitan dengan kemantapan 

antara butir suatu tes. Dengan kata lain bahwa terhadap bagian obyek ukur 

yang sama, apakah hasil ukur butir yang satu tidak kontradiksi dengan 

hasil ukur butir yang lain. 

Validitas Menurut Neuman (2007), terdapat tiga jenis validitas pengukuran, 

antara lain: 

1. Face validity. Ini merupakan validitas yang paling mudah untuk dicapai dan 

sebagian besar jenis dasar dari validitas adalah face validity. Hal ini 

memerlukan pertimbangan dari komunitas ilmiah bahwa indikator benar-

benar dapat digunakan untuk mengukur suatu konstruk. Kesesuaian antara 
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definisi dan metode pengukuran yang digunakan merujuk pada 

pertimbangan dari suatu konsensus komunitas ilmiah atau penilaian dari 

orang lain. 

2. Content vatidity. Validitas ini membahas mengenai definisi konseptual yang 

berisi ide-ide dan konsep dapat direpresentasikan dalam suatu pengukuran. 

Validitas isi melibatkan tiga langkah. Pertama, menentukan definisi 

konstruk dari seluruh konten. Selanjutnya, ambil sampel dari semua bidang 

definisi. Kemudian, mengembangkan indikator yang mewakili semua bagian 

dari definisi. 

3. Validitas Kriteria. Validitas kriteria menggunakan beberapa standar atau 

kriteria untuk mengindikasi konstruk secara akurat. Validitas dari indikator 

diverifikasi dengan cara membandingkannya dengan ukuran lain dari 

konstruk yang sama yang diterima secara luas. Ada dua subtipe dari jenis 

validitas kriteria, yaitu: Validitas konkuren. Indikator harus dikaitkan 

dengan indikator yang sudah ada sebelumnya dan dinilai sebagai valid 

(misalnya, telah memiliki face validity). Validitas prediktif. Validitas 

kriteria dimana indikator memprediksi kejadian masa depan yang logis 

terkait dengan suatu konstruk. Hal ini tidak dapat digunakan untuk semua 

ukuran. Ukuran dan tindakan yang diprediksi harus berbeda, tetapi dapat 

menunjukkan konstruk yang sama. Validitas pengukuran prediktif tidak 

perlu dibingungkan dengan prediksi dalam pengujian hipotesis, dimana satu 

variabel memprediksi variabel yang berbeda di masa depan. 
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3.5.1. Uji Validitas Angket 

Sebelum instrumen penelitian digunakan untuk mengumpulkan data 

perlu dilakukan pengujian validitas. Hal ini digunakan untuk mendapatkan 

data yang valid dari instrumen yang valid. Menurut Sugiyono (2012:121) 

“hasil penelitian yang valid bila terdapat kesamaan anatara data yang 

terkumpul dengan data yang sesungguhnya terjadi pada objek yang diteliti”. 

Pengujian instrumen dalam penelitian ini dilakukan dengan korelasi bivariate 

antara masing-masing skor indikator dengan total skor konstruk 

Untuk keperluang pengujuan validitas angket dalam penelitian ini 

digunakan rumus Pearson sebagai berikut. 

 

Keterangan :  

rxy = koefisien korelasi skor item dan skor total  

N  = banyaknya subyek  

∑X  = jumlah skor item  

∑Y  = jumlah skor total  

∑XY  = jumlah perkalian skor item dengan skor total  

∑X2  = jumlah kuadrat skor item  

∑Y2  = jumlah kuadrat skor total  (Arikunto, 2006:69)  

Hasil perhitungan rxy di konsultasikan pada tabel dengan taraf kesalahan 

5%, jika rxy > rtabel maka item soal tersebut valid (Arikunto, 2006:69). 

3.5.2. Uji Reliabilitas Angket 

Menurut Sugiyono (2012:121) “instrumen yang reliabel adalah instrumen 

yang bila digunakan beberapa kali untuk mengukur obyek yang sama, akan 

 



49 
 

  
 

menghasilkan data yang sama.” Setelah instrumen di uji validitasnya maka 

langkah selanjutnya yaitu menguji reliabilitas. Adapun menurut Imam Ghozali 

pengukuran reliabilitas dapat dilakukan dengan dua cara yaitu: 

1. Repeated Measure atau pengukuran ulang: disini seseorang akan 

disodori pertanyaan yang sama pada waktu yang berbeda, dan kemudian 

dilihat apakah ia tetap konsisten dengan jawabannya. 

2. One Shot atau pengukuran sekali saja: disini pengukurannya hanya 

sekali dan kemudian hasilnya dibandingkan dengan pertanyaan lain atau 

pengukur korelasi antar jawaban pertanyaan. SPSS memberikan fasilitas 

untuk mengukur reliabilitas dengan uji statistic Cronbach Aplha (α). 

(Ghozali, 2011:48) 

Penelitian yang akan dilakukan menggunakan pengukuran reliabilitas cara 

kedua yaitu One Shot atau pengukuran sekali saja. Pengukuran reliabilitas dalam 

penelitian ini dibantu dengan SPSS untuk uji statistik Cronbach Aplha (α). Hasil 

dari uji statistik Cronbach Aplha (α) akan menentukan instrument yang digunakan 

dalam penelitian ini reliabel digunakan atau tidak. Untuk menguji reliabilitas 

digunakan rumus alpha sebagai berikut : 

 

 

  

Keterangan :  

∑ϭb2 = jumlah varians butir  

k = jumlah butir angket  

ϭt2 = Varians skor total  

r11 = Koefisien reliabilitas (Arikunto, 2006:171)  
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Untuk mencari varians butir dengan rumus : 

 

Keterangan :  

ϭ= Varians tiap butir  

X = Jumlah skor butir  

N = Jumlah responden  

(Arikunto, 2006:171) 

Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh nilai Cronbach Alpha untuk untuk 

angket pemanfaatan internet sebagai sumber belajar sebesar 0,76. Nilai Cronbach 

Alpha dari angket dalam penelitian ini lebih besar dari 0,5 sehingga dapat 

diputuskan bahwa angket tersebut reliabel dan dapat digunakan untuk penelitian. 

 

3.8. Metode analisis data 

3.8.1. Analisis Kualitatif 

Analisis kualitatif digunakan untuk mendeskripsikan masing-masing 

variabel bebas yaitu pemanfaatan internet sebagai sumber belajar. Dalam 

analisis kualitatif ini, perhitungan yang digunakan untuk mengetahui tingkat 

persentase skor jawaban dari masing-masing responden digunakan rumus 

sebagai berikut :  

Persentase skor DP = % 100xNn  

Dimana,  

DP : Deskriptif persentase  

n : jumlah skor jawaban responden  

N : jumlah skor jawaban Ideal (Ali, 1987:186). 

 

DP = % 100xNn 
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3.8.2. Analisis Kuantitatif 

Dalam penelitian ini, analisis kuantitatif dilakukan dengan analisis regresi 

linier sederhana. Sebelum dilakukan analisis data menggunakan rumus regresi 

linier sederhana terlebih dahulu perlu dilakukan beberapa pengujian prasarat 

analisis yaitu uji normalitas data dan uji linieritas data. Selengkapnya langkah-

langkah dari analisis data secara kuantitatif adalah sebagai berikut:  

 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk menguji apakah data berdistribusi normal 

atau tidak berdistribusi normal. Jika data yang diperoleh berdistribusi normal 

maka statistika yang digunakan adalah statistika parametrik. Jika data yang 

diperoleh tidak berdistribusi normal maka statistika yang digunakan adalah 

statistika non parametrik. Rumus Chi-kuadrat yang digunakan adalah:  

       

X
2  :  

Chi-kuadrat 

Oi : hasil dari penelitian 

Ei : hasil yang diharapkan 

Kriteria pengujian : jika X
2
 hitung ≤ X

2
 tabel dengan derajat kebebasan  

dk = k-6 dan taraf signifikansi = 5 %, maka data yang diperoleh berdistibusi 

normal. Demikian juga sebaliknya (Sudjana, 2005:273) 
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2. Uji Kelinieran 

Tabel 3.4 Analisis Varians Untuk Uji Liniertas Garis Regresi 

 
(Sudjana, 1996:332) 

Keterangan : 

 

JK     = Jumlah kuadrat  

db    = Derajat kebebasan  

KT    = Kuadrat total  

Jika F2 < Ftabel pada dk pembilang (k-2) dan dk penyebut (n-k) dengan 

taraf signifikansi 5% maka persamaan regresi tersebut dinyatakan linier. 
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3.9. Analisis Regresi 

3.9.1. Persamaan Regresi 

Persamaan regresi digunakan untuk memprediksi bentuk pengaruh 

penggunaan internet sebagai sumber belajar terhadap Hasil belajar siswa. 

Adapun rumus yang digunakan adalah:  

 

Dimana : 

a  : ∑Y∑X
2 - 

∑X∑XY 

     N ∑X
2 – 

(∑X)
2 

 

b  : N∑YX - ∑X∑Y 

      N ∑X
2 – 

(∑X)
2 

3.9.2. Uji Kebeartian Persamaan Regresi 

Uji keberartian dan kelinieran model persamaan regresi digunakan untuk 

menguji signifikan dan linier tidaknya model persamaan yang diperoleh. 

Apabila model tersebut signifikan dan linier, maka persamaan tersebut dapat 

digunakan untuk memprediksi hasil belajar siswa apabila kualitas penggunaan 

internet sebagai sumber informasi diketahui. Untuk analisis ini digunakan tabel 

sebagai berikut. 

Tabel 3.5 Persiapan Uji Keberartian Regresi 

 
 

 

 

 

Y = a + bx  
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Keterangan : 

 

 

Apabila F hitung > F tabel dengan dk (1:n-2) maka dapat disimpulkan bahwa 

model yang diperoleh signifikan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

66 
 

BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat diambil simpulan, antara 

lain:  

1. Ada pengaruh pada penggunaan internet sebagai sumber belajar sistem 

komputer  terhadap hasil belajar. Berdasarkan deskripsi terlihat bahwa 

paling banyak siswa memanfaatkan internet sebagai sumber belajar sistem 

komputer dalam kategori baik sebesar (77,8%) sedangkan hasil belajar 

dalam kategori baik sebesar (25,96%).  

2. Pengaruh atau kontribusi penggunaan internet sebagai terhadap hasil belajar 

siswa kelas XI Multimedia SMK N 11 Semarang tahun ajaran 2014/2015 

adalah 33,2% dan selebihnya yaitu 66,8% dari hasil belajar siswa 

dipengaruhi faktor lain diluar pengaruh internet sebagai sumber belajar 

sistem komputer yang tidak dikaji dalam penelitian ini. 

 

5.2  Saran  

Saran berkaitan dengan hasil penelitian ini yaitu: 

1. Pihak guru, hendaknya memberikan penugasan-penugasan yang 

menuntut siswa mencari informasi melalui internet, sehingga dapat 

meningkatkan nilai siswa. 

2. Pihak Sekolah dapat memberikan fasilitas internet yang baik melalui 

pembangunan jaringan hotspot, sehingga siswa dapat dengan mudah 
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memanfaatkan internet dan siswa mudah mencari dan mengerjakan 

tugas. 

3. Pihak siswa sebaiknya banyak memanfaatkan fasilitas internet yang 

di sediakan untuk menambah wawasan dan mengerjakan tugas yang 

diberikan oleh guru. 
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SILABUS MATA PELAJARAN 

                                                                                                                                     

 

 

Satuan Pendidikan : SMK N 11 SEMARANG 

Mata Pelajaran  : SISTEM KOMPUTER 

Kelas / Semester  : XI / 1 

Jumlah Jam   : 20 Minggu (2 Jam Pelajaran / Minggu) 

 

Kompetensi Inti 

KI-1.  Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya  

KI-2.  Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan 

proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan 

alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.  

KI-3.  Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab 

fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah. 

KI-4.  Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 

mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif dan mampu melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan langsung.  
 

Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

1.1 Memahami nilai-nilai 

keimanan dengan 

menyadari hubungan 

keteraturan dan 

kompleksitas alam dan 

jagad raya terhadap 

kebesaran Tuhan yang 

menciptakannya  

1.2 Mendeskripsikan 

kebesaran Tuhan yang 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

menciptakan berbagai 

sumber energi di alam 

1.3 Mengamalkan nilai-

nilai keimanan sesuai 

dengan ajaran agama 

dalam kehidupan 

sehari-hari 

2.1. Menunjukkan perilaku 

ilmiah (memiliki rasa 

ingin tahu; objektif; 

jujur; teliti; cermat; 

tekun; hati-hati; 

bertanggung jawab; 

terbuka; kritis; kreatif; 

inovatif dan peduli 

lingkungan) dalam 

aktivitas sehari-hari 

sebagai wujud 

implementasi sikap 

dalam melakukan 

percobaan dan 

berdiskusi  

2.2. Menghargai kerja 

individu dan kelompok 

dalam aktivitas sehari-

hari sebagai wujud 

implementasi 

melaksanakan 

percobaan dan 

melaporkan hasil 

percobaan 

     

 

3.1. Memahami sistem 

input-proses-output 

 

Sistem input-proses-output  

 Sistem, fungsi, dan 

 

Mengamati 

Tayangan /gambar tentang input-

 

Tugas 

Menyelesaikan masalah 

 

4mg @ 2jp 

 

William Stalling, [1997] Organisasi 

dan Arsitektur Komputer,  
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

4.1. Merencanakan dan 

membuat perangkat  

input – output dengan 

menggunakan modul 

I/O terprogram 

 

 

 

struktur masukan  

 Teknik input-output 

 Perangkat pemroses 

 Sistem, fungsi, dan 

struktur keluaran  

 Modul Input Output 

(I/O) terprogram ( PPI ) 

 

proses-output sistem komputer 

 

Menanya 

Mengajukan pertanyaan terkait 

tayangan/ 

gambar atau teks pembelajaran 

tentang sistem input-proses-output 

 

Eksperimen/Eksplorasi 

 Membuat gambar ( diagram ) 

hubungan antara unit input, unit 

pemroses, dan unit output 

 Mengeksplorasi sistem, fungsi, 

dan struktur masukan/keluaran 

 Mengeksplorasi unit pemroses 

 Mengeksplorasi teknik input-

output 

 Mengeksplorasi modul input-

output terprogram 

 

Asosiasi 

 Mengelompokkan bagian input, 

bagian pemroses, dan bagian 

output dalam sistem komputer 

 Menganalisis rangkaian modul 

input-output terprogram 

 

Mengkomunikasikan 

Menyampaikan hasil analisis 

dalam bentuk gambar modul 

input-output terprogram 

 

tentang unit masukan dan 

keluaran 

 

Observasi 

Mengamati 

kegiatan/aktivitas siswa 

secara individu dan dalam 

diskusi dengan  checklist  

lembar pengamatan atau 

dalam bentuk lain 

 

Portofolio 

Laporan dalam bentuk 

tulisan dan gambar  

 

Tes 

Essay, pilihan ganda 

Perancangan Kinerja, Edisi Bahasa 

Indonesia, Jilid 1, PT Prehanlindo. 

 

John L Hennessy, [1997] Computer 

Organization and Design, Second 

Edition, Morgan Kaufmann 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

 

3.2. Memahami Perangkat 

Eksternal / Peripheral 

4.2. Merangkai perangkat 

eksternal dengan 

console unit 

 

 

Perangkat eksternal 

 Peripheral Input ( 

keyboard, mouse, 

touchscreen,barcode 

reader, image scanner, 

webcam) 

 Peripheral Output ( 

monitor, LCD, printer, 

plotter) 

 Peripheral Storage ( 

external hard drive, flash 

drive, disk drive, 

CD/DVD ROM drive) 

 Peripheral Input/Output 

( modem, NIC) 

 

 

 

Mengamati 

Tayangan /gambar atau 

demonstrasi tentang Perangkat 

External / Peripheral 

 

Menanya 

Mengajukan pertanyaan terkait 

tayangan, gambar, 

demonstrasi atau teks 

pembelajaran tentang Perangkat 

Eksternal/Peripheral 

 

Eksperimen/Eksplorasi 

 Mengesksplorasi Peripheral 

Iput 

 Mengesksplorasi Peripheral 

Output 

 Mengesksplorasi Peripheral 

Storage 

 Mengesksplorasi Peripheral 

Iput/Output 

 Menghubungkan perangkat-

perangkat eksternal dengan 

sistem komputer 

 Meng-install driver sesuai 

dengan perangkat eksternal 

 

Asosiasi 

Menganalisis Peripheral sesuai 

dengan fungsinya (Input, Output, 

Storage, Input/Output) 

 

 

Tugas 

Menyelesaikan masalah 

tentang Perangkat External 

/ Peripheral 

 

Observasi 

Mengamati 

kegiatan/aktivitas siswa 

secara individu dan dalam 

diskusi dengan  checklist  

lembar pengamatan atau 

dalam bentuk lain 

 

Portofolio 

 Laporan dalam bentuk 

tulisan dan gambar  

 

Tes 

Essay, pilihan ganda 

 

4mg @ 2jp 

 

William Stalling, [1997] Organisasi 

dan Arsitektur Komputer,  

Perancangan Kinerja, Edisi Bahasa 

Indonesia, Jilid 1, PT Prehanlindo. 

 

John L Hennessy, [1997] Computer 

Organization and Design, Second 

Edition, Morgan Kaufmann 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

Mengkomunikasikan 

Menyampaikan hasil analisis 

dalam bentuk gambar 

 

 

3.3. Memahami struktur 

dan interkoneksi bus. 

4.3. Menggunakan 

struktur dan 

interkoneksi bus 

untuk membuat 

jaringan 

 

 

Struktur dan interkoneksi 

bus 

 Jenis dan fungsi masing-

masing bus 

 Sistem BUS (Address, 

Data, Control BUS) 

 Skema interkoneksi bus 

( hubunngan antara 

CPU, Memori, dan 

Input-Output dalam 

bentuk minimal sistem ) 

 

 

 

Mengamati 

Tayangan /gambar tentang  

Struktur dan interkoneksi bus 

 

Menanya 

Mengajukan pertanyaan terkait 

tayangan/ 

gambar atau teks pembelajaran 

tentang Struktur dan interkoneksi 

bus 

 

Eksperimen/Eksplorasi 

 Membuat Skema interkoneksi 

bus ( hubunngan antara CPU, 

Memori, dan Input-Output 

dalam bentuk minimal sistem ) 

 Mengeksplorasi sistem dan 

fungsi bus 

 

Asosiasi 

Mengelompokkan dan 

menganalisis sistem bus sesuai 

dengan fungsinya ( data,address 

dan control bus ) 

 

Mengkomunikasikan 

Mempresentasikan skema 

interkoneksi bus ( hubunngan 

antara CPU, Memori, dan Input-

 

Tugas 

Menyelesaikan masalah 

Struktur dan interkoneksi 

bus 

 

Observasi 

Mengamati 

kegiatan/aktivitas siswa 

secara individu dan dalam 

diskusi dengan  checklist  

lembar pengamatan atau 

dalam bentuk lain 

 

Portofolio 

 Laporan dalam bentuk 

tulisan dan gambar  

 

 

Tes 

Essay, pilihan ganda 

 

4mg @ 2jp 

 

William Stalling, [1997] Organisasi 

dan Arsitektur Komputer,  

Perancangan Kinerja, Edisi Bahasa 

Indonesia, Jilid 1, PT Prehanlindo. 

 

John L Hennessy, [1997] Computer 

Organization and Design, Second 

Edition, Morgan Kaufmannda 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

Output dalam bentuk minimal 

sistem ) 

 

 

3.4. Memahami dan 

menganalisis kaidah 

dan simbol-simbol 

yang digunakan pada 

flowchart atau 

struktogram 

4.4. Menggunakan kaidah 

dan simbol-simbol 

yang digunakan pada 

flowchart atau 

struktogram untuk 

memecahkan masalah 

 

 

Memahami kaidah dan 

simbol-simbol yang 

digunakan pada flowchart 

atau struktogram 

 Simbol blok dan 

fungsinya 

 Simbol cabang tunggal  

dan fungsinya 

 Simbol cabang rangkap  

dan fungsinya 

 Simbol pengulangan 

bersyarat ( tanpa syarat ) 

dan fungsinya 

 Simbol program bagian 

( subroutine) dan 

fungsinya 

 Penerapan simbol atau 

simbol-simbol untuk 

memecahkan masalah ( 

dimulai dari kasus 

sehari-hari )  

 

 

Mengamati 

Tayangan proses pemacahan 

masalah ( contoh kasus ) dengan 

menggunakan simbol-simbol 

flowchart atau struktogram 

 

Menanya 

Mengajukan pertanyaan terkait 

tayangan proses pemacahan 

masalah ( contoh kasusu ) dengan 

menggunakan simbol-simbol 

flowchart atau struktogram  

 

Eksperimen/Eksplorasi 

Mengeksplorasi simbol-simbol 

yang digunakan pada flowchart 

atau struktogram 

 

Asosiasi 

Mengelompokkan dan 

menganalisa simbol-simbol yang 

digunakan dalam flowchart atau 

struktogram  

 

Mengkomunikasikan 

Menyampaikan hasil pemecahan 

masalah dalam bentuk flowchart 

atau struktogram 

 

 

Tugas 

Menyelesaikan masalah 

dengan menggunakan 

flowchart/struktogram 

 

Observasi 

Mengamati 

kegiatan/aktivitas siswa 

secara individu dan dalam 

diskusi dengan  checklist  

lembar pengamatan atau 

dalam bentuk lain 

 

Portofolio 

 Laporan dalam bentuk 

tulisan dan flowchart 

atau struktogram  

 

Tes 

Essay, pilihan ganda 

 

4mg @ 2 jp 

 

William Stalling, [1997] Organisasi 

dan Arsitektur Komputer,  

Perancangan Kinerja, Edisi Bahasa 

Indonesia, Jilid 1, PT Prehanlindo. 

 

John L Hennessy, [1997] Computer 

Organization and Design, Second 

Edition, Morgan Kaufmann 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

 

3.5. Memahami organisasi 

prosesor, register, dan 

siklus instruksi 

(fetching, decoding, 

executing) 

4.5. Menggunakan 

organisasi prosesor, 

register, dan siklus 

instruksi (fetching, 

decoding, executing) 

untuk memecahkan 

masalah 

 

 

 

Organisasi prosesor, 

register, dan siklus instruksi 

yang meliputi : 

 Fetching 

 Decoding 

 Executing 

 

 

Mengamati 

Tayangan flowchart atau 

struktogram proses fetching, 

decoding, dan executing  

 

Menanya 

Mengajukan pertanyaan terkait 

tayangan tentang organisasi 

prosesor, register dan siklus 

instruksi 

 

Eksperimen/Eksplorasi 

Mengeksplorasi siklus fetching, 

decoding, dan executing 

menggunakan gambar minimal 

sistem komputer 

 

Asosiasi 

Menganalisis proses yang terjadi 

di Program Counter, Instruction 

Register, dan Control Unit pada 

saat siklus instruksi berlangsung 

 

Mengkomunikasikan 

Menyampaikan hasil pemecahan 

masalah yang dituangkan kedalam 

flowchart/struktogram 

 

 

Tugas 

Menyelesaikan masalah 

berkaitan dengan 

organisasi prosesor, 

register, dan siklus 

instruksi (fetching, 

decoding, executing) 

 

Observasi 

Mengamati 

kegiatan/aktivitas siswa 

secara individu dan dalam 

diskusi dengan  checklist  

lembar pengamatan atau 

dalam bentuk lain 

 

Portofolio 

Laporan dalam bentuk 

flowchart / struktogram  

 

Tes 

Essay, pilihan ganda 

 

4mg @ 2jp 

 

William Stalling, [1997] Organisasi 

dan Arsitektur Komputer,  

Perancangan Kinerja, Edisi Bahasa 

Indonesia, Jilid 1, PT Prehanlindo. 

 

John L Hennessy, [1997] Computer 

Organization and Design, Second 

Edition, Morgan Kaufmann 
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SILABUS MATA PELAJARAN 

                                                                                                                                     

 

Satuan Pendidikan : SMK N 11 SEMARANG 

Mata Pelajaran  : SISTEM KOMPUTER 

Kelas / Semester  : XI / 2 

Jumlah Jam   : 18 Minggu (2 Jam Pelajaran / Minggu) 

 

Kompetensi Inti 

KI-5.  Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya  

KI-6.  Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan 

proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan 

alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.  

KI-7.  Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab 

fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah. 

KI-8.  Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 
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mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif dan mampu melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan langsung.  
 

 

Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

1.4 Memahami nilai-nilai 

keimanan dengan 

menyadari hubungan 

keteraturan dan 

kompleksitas alam dan 

jagad raya terhadap 

kebesaran Tuhan yang 

menciptakannya  

1.5 Mendeskripsikan 

kebesaran Tuhan yang 

menciptakan berbagai 

sumber energi di alam 

1.6 Mengamalkan nilai-

nilai keimanan sesuai 

dengan ajaran agama 

dalam kehidupan 

sehari-hari 

     

2.3. Menunjukkan perilaku 

ilmiah (memiliki rasa 

ingin tahu; objektif; 

jujur; teliti; cermat; 

tekun; hati-hati; 

bertanggung jawab; 

terbuka; kritis; kreatif; 

inovatif dan peduli 

lingkungan) dalam 

aktivitas sehari-hari 

sebagai wujud 

implementasi sikap 

dalam melakukan 

percobaan dan 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

berdiskusi  

2.4. Menghargai kerja 

individu dan kelompok 

dalam aktivitas sehari-

hari sebagai wujud 

implementasi 

melaksanakan 

percobaan dan 

melaporkan hasil 

percobaan 

 

 

3.6. Memahami struktur dan 

fungsi CPU 

4.6. Membuat rangkaian 

internal CPU 

 

 

Organisasi Processor  

 Struktur CPU ( ALU, 

Control Unit dan 

Register 

 ALU 

 Control Unit 

 Register Internal ( 

Program Counter, 

Accumulator, Index 

Register,  Stack Pointer 

) 

 

 

Mengamati 

Tayangan tentang 

Organisasi Processor  

 

Menanya 

Mengajukan pertanyaan terkait 

tayangan atau teks pembelajaran 

atau hal-hal yang berhubungan 

dengan Organisasi Processor 

 

Eksperimen/Eksplorasi 

 Mengeksplorasi Struktur CPU 

dan fungsi masing-masing 

 Mengeksplorasi ALU 

 Mengeksplorasi Control Unit 

 Mengeksplorasi Register 

Internal 

 

Asosiasi 

 Mengelompokkan bagian-

bagian / komponen Register 

Internal  

 

Tugas 

Menyelesaikan masalah 

tentang Organisasi 

Processor 

 

Observasi 

Mengamati 

kegiatan/aktivitas siswa 

secara individu dan dalam 

diskusi dengan  checklist  

lembar pengamatan atau 

dalam bentuk lain 

 

Portofolio 

 Laporan dalam bentuk 

tulisan dan gambar 

 

Tes 

Essay, pilihan ganda 

 

3mg @ 2jp 

 

William Stalling, [1997] Organisasi 

dan Arsitektur Komputer,  Perancangan 

Kinerja, Edisi Bahasa Indonesia,  PT 

Prehanlindo. 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

 Menganalisis fungsi masing-

masing register internal 

 

Mengkomunikasikan 

Menyajikan hasil yang berupa 

gambar tentang  rangkaian 

internal CPU  

 

 

3.7. Memahami 

karakteristik  Set 

Instruksi ( operand dan 

operasi ) 

4.7. Menggunakan set 

instruksi ( operand dan 

operasi ) untuk 

memecahkan masalah  

 

 

Karakteristik Set Instruksi 

 Element-element 

Instruksi (Op Code, 

Source Operand, Result 

Operand, Next 

Instruction Reference) 

 Tipe-Tipe Instruksi 

(Data Processing, Data 

Storage, Data 

Movement, Program 

Flow Control) 

 Tipe-Tipe Operand 

(Address, Numbers, 

Characters, Logical 

Data) 

 Tipe-Tipe Operasi (Data 

Transfer, Arithmetic, 

Logical, Conversion, 

I/O, System Control, 

Transfer of Control) 

 Instruksi Percabangan 

 Memacahkan masalah ( 

contoh-contoh kasus ) 

yang dimulai dengan 

flowchart atau 

 

Mengamati 

Tayangan tentang 

Karakteristik Set Instruksi 

 

Menanya 

Mengajukan pertanyaan terkait 

tayangan atau simulasi atau hal-

hal yang berhubungan dengan 

Karakteristik Set Instruksi 

 

Eksperimen/Eksplorasi 

Mengeksplorasi tentang 

Karakteristik Set Instruksi  

 

Asosiasi 

 Mengelompokkan Element-

element instruksi  

 Mengelompokkan Tipe-tipe 

Instruksi  

 Mengelompokkan Tipe-tipe 

Operand 

 Mengelompokkan Tipe-tipe 

Operasi 

Mengkomunikasikan 

Menyajikan  hasil pemecahan 

 

Tugas 

Menyelesaikan masalah 

tentang Karakteristik Set 

Instruksi 

 

Observasi 

Mengamati 

kegiatan/aktivitas siswa 

secara individu dan dalam 

diskusi dengan  checklist  

lembar pengamatan atau 

dalam bentuk lain 

 

Portofolio 

 Laporan dalam bentuk 

tulisan dan gambar  dan 

tabel 

 

Tes 

Essay, pilihan ganda 

 

7mg @ 2jp 

 

William Stalling, [1997] Organisasi 

dan Arsitektur Komputer,  Perancangan 

Kinerja, Edisi Bahasa Indonesia,  PT 

Prehanlindo. 

 

Programmers Refference Manual CPU 

68HC11 atau 68HC12 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

struktogram, listing 

program 

 

masalah dalam bentuk flowchart 

atau struktogram, dan listing 

program  

 

3.8. Memahami mode dan 

format pengalamatan 

4.8. Menggunakan mode dan 

format pengalamatan 

untuk memecahkan 

masalah 

 

 

Mode dan format 

pengalamatan 

 Inhernt 

 Immediate 

 Direction 

 Extended 

 Indexed 

 Mnemonic, Operation, 

Machine Code, 

Addressing Mode 

 Listing alamat, 

mnemonic, kode 

mesin(OpCode), dan 

addressing mode  

 

 

Mengamati 

Tayangan tentang Mode dan 

Format Pengalamatan 

 

Menanya 

Mengajukan pertanyaan terkait 

tayangan/teks pembelajaran atau 

hal-hal yang berhubungan dengan  

Mode dan format pengalamatan 

 

Eksperimen/Eksplorasi 

 Mengeksplorasi mode dan 

format pengalamatan 

 Mengeksplorasi Address, 

Mnemonic, Operation, 

Machine Code, Addressing 

Mode untuk memecahkan 

masalah ( contoh kasus ) 

 

Asosiasi 

 Mengelompokkan berbagai 

mode dan format pengalamatan 

 Menyimpulkan hasil 

perbandingan instruksi berdasar 

pada addressing mode 

(Immediate, Direct, Extended, 

Inherent, Relative, dan Index) 

 

Mengkomunikasikan 

Menyajikan hasil pemecahan 

 

Tugas 

Menyelesaikan masalah 

tentang mode dan format 

pengalamatan 

 

Observasi 

Mengamati 

kegiatan/aktivitas siswa 

secara individu dan dalam 

diskusi dengan  checklist  

lembar pengamatan atau 

dalam bentuk lain 

 

Portofolio 

 Laporan dalam bentuk 

tulisan dan gambar  dan 

tabel 

 

Tes 

Essay, pilihan ganda 

 

8mg@ 2jp 

 

Programmers Refference Manual CPU 

68HC11 atau 68HC12 
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

masalah dalam bentuk Flowchart 

atau struktogram, Address, 

mnemonic, kode mesin(OpCode), 

dan addressing mode  

 

 

 

 

 

 

 

 



85 
 

 
 

DAFTAR SEMPEL SISWA KELAS XI Multimedia SMKN 11 

Semarang TAHUN AJARAN 2014/2015 

 
 

No Nama Siswa Jenis kelamin 

1 ADHI PRAKASA L 

2 AFIFAH AMIRA ZAHIRAH P 

3 ALFINA DAMAYANTI P 

4 ALLUISYUS DIMAS ADIDTIYA FEBRIANTIUS L 

5 ALVIAN SAEFUL ROKHMADANI L 

6 ANANDA DESI EKA SARI P 

7 ANISA ADELIA PRASETIYA DINA P 

8 AULIA RIZKI L 

9 BUYUNG CAHAYA PUTRA BAHTERA L 

10 ABIANA BRILIANTI P 

11 AFIFAH TENRI NUGRAHENI P 

12 ALBERT  EINSTEIN  NOYA L 

13 ALIFIA AMRINA ROSJADA P 

14 ALVITO GUSPA KUSUMA L 

15 ANASTASIA PUSPITA DEWI P 

16 AYU SUKO WATI P 

17 BAGUS ADHIE WARDANA L 

18 CAESAR BARUNA PUTRA BIRAWA L 

19 AGUNG PRIYONO L 

20 AIRIN SEPTIANIE P 

21 ALDRIAN PRAMANANDA DESTIANO S.P. L 

22 AMBAR WATI DINA AZZAHRA P 

23 ANINDHYA EKA PUTRI HARYAWATI P 

24 ARIES KURNIAWAN L 

25 AYU TRI ARUM  MURTI P 

26 BINTANG RAMADHAN L 

27 DANI KURNIA RACHMAN L 
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KISI-KISI ANGKET PENELITIAN 

Variabel Pengaruh Internet Sebagai Sumber Belajar 
No. Indikator Deskriptor Nomor Jumlah Soal 

1 Intensitas dalam 

penggunaan 

internet 

 

Memahami penggunaan 

Internet pada siswa 

1,2 dan 3 8 

 Memahami waktu 

penggunaan internet 

4, 5, 6,7 

dan 8 

2 Tujuan mengakses 

internet 

 

 Memanfaatkan internet 

sebagai komunikasi 

9, 12 dan 

16 
9 

Menggunakan internet 

untuk sumber belajar 

10, 11, 

dan 15 

Memanfaatkan layanan 

pada internet 

13, 14, 

dan 17 

3 Minat belajar 

dalam mengakses 

internet 

Keinginan dalam belajar 18, 

21,23, 

24 dan 

25 

8 

Keinginan dalam 

mengerjakan tugas 

22 

Penggunaan fasilitas yang 

tersedia 

19 dan 

20 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ANGKET 
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“PENGARUH PENGGUNAAN INTERNET SEBAGAI SUMBER 

BELAJAR TERHADAP HASIL BELAJAR SISWA” 
 

(Studi Kasus pada siswa Jurusan Multimedia di Sekolah Menengah 

Kejuruan Negeri 11 Semarang kelas 11) 
 

 
 
 

Nama  : ...................................................... 

NIS  : ...................................................... 
 
 

Petunjuk : 
 

1. Isilah nama dan NIP di tempat yang telah disediakan 

2. Bacalah pertanyaan dengan baik 

3. Jawablah sesuai dengan keadaan dan pendapat Anda dengan memberikan 

tanda centang (√) pada kolom yang tersedia 

4. Jawaban  saudara  tidak  ada  yang  benar  atau  salah  karena  ini  bukan 

merupakan tes atau ujian 

5. Jawaban saudara dijamin kerahasiannya 

6. Keterangan 

 SL  : Selalu  

SR : Sering 

JR : Jarang 

TP : Tidak Pernah 
 

 

No 
 

BUTIR PERTANYAAN 
JAWABAN 

SL SR JR TP 

Intensitas Waktu Penggunaan 

1 Saya menggunakan internet dalam kegiatan belajar     

2 Saya  menggunakan  internet  untuk  mencari  materi 

Pelajaran 

    

3 Saya menggunakan internet untuk mengerjakan tugas 

dari guru 

    

4 Saya  menggunakan  internet  untuk  menyelesaikan 
tugas yang diberikan oleh guru 

    

5 Saya menggunakan internet lebih dari 5 jam sehari 

untuk mengerjakan tugas dan mencari materi 

    

6 Saya  menyempatkan diri untuk mengakses internet 

setiap hari 

    

No BUTIR PERTANYAAN SL SR JR TP 
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7 Saya  menggunakan  internet  3kali  dalam  seminggu 

untuk mengerjakan tugas dan mencari materi 

    

8 Saya menggunakan internet untuk mengisi waktu 

senggang 

    

Tujuan mengakses internet 

9 Saya  menggunakan  internet  sebagai  sarana  untuk 

berkomunikasi antar teman, guru atau orang lain 

    

10 Saya menggunakan internet sebagai sarana mencari 

sumber informasi baik budaya maupun pendidikan 

    

11 Saya  menggunakan  internet  sebagai  perpustakaan 

Digital 

    

12 Saya menggunakan internet untuk sumber  belajar 
pengganti dimana  saat guru tidak  bertatap muka 
namun tetap melakukan pembelajaran 

    

13 Saya  menggunakan  internet  sebagai  pengembang 

materi  pembelajaran  yang  dikemas  dalam  bentuk 

pembelajaran 

    

14 Saya menggunakan internet sebagai sumber belajar 

sebagai media untuk mengakses materi pembelajaran 

elektronik (electronic mail, interactive tutorials on 

the web) 

    

15 Saya menggunakan internet sebagai media pelengkap 

untuk  mengakses  materi  pembelajaran untuk 

menambah wawasan dan pengetahuan 

    

16 Saya merasakan kenyamanan dan kecepatan dalam 

berkomunikasi melaui internet dengan sesama teman 

maupun dengan guru 

    

17 Saya menggunakan internet sebagai mencari jawaban 

permasalahan dalam tugas yang diberikan guru 

    

 Minat belajar dalam mengakses internet 

 18  Saya bersemangat dalam menggunakan internet untuk 

mencari materi 

    

19 Saya bersemangat dalam pelajaran yang berhubungan 

dengan komputer 

    

20 Saya bersemangat belajar jika sekolah memberikan 

fasilitas dalam mengakses internet 

    

21 Saya bersemangat belajar jika materi yang di ajarkan 

mudah di cari di internet 
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22 Saya bersemangat mengerjakan tugas yang di berikan 

guru jika tugas tersebut mudah di temukan di internet 

    

23 Saya bersemangat dalam mencari materi di intenet saat 

guru tidak masuk kelas 

    

24 Saya selalu bersemangat dalam mengakses internet 

saat belajar 

    

25 Saya bersemangat untuk menambah wawasan lebih 

banyak dengan mengaksesnya melalui internet 

    

 
TERIMA KASIH 
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Tabulasi Data Hasil Uji Coba  Angket Penelitian 

 

                            
No Nama Siswa 

No Soal Jumla

h 
Keterangan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 

1 ADHI PRAKASA 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 2 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 4 82 Baik 

2 AFIFAH AMIRA ZAHIRAH 3 3 4 3 3 3 3 3 4 2 3 4 2 2 3 3 3 4 2 4 2 3 4 3 3 76 Baik 

3 ALFINA DAMAYANTI 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 3 4 2 3 2 3 3 82 Baik 

4 
ALLUISYUS DIMAS ADIDTIYA 

FEBRIANTIUS 
3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 4 2 2 4 3 2 3 2 3 3 2 3 

77 Baik 

5 ALVIAN SAEFUL ROKHMADANI 3 3 4 3 2 3 4 3 3 4 2 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 82 Baik 

6 ANANDA DESI EKA SARI 3 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 2 4 3 3 4 4 4 3 3 3 84 Baik 

7 ANISA ADELIA PRASETIYA DINA 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 3 4 4 4 3 4 2 4 3 3 2 4 3 3 3 83 Baik 

8 ANISA ADELIA PRASETIYA DINA 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 3 2 2 3 2 3 2 3 84 Baik 

9 BUYUNG CAHAYA PUTRA BAHTERA 4 3 3 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 2 3 3 4 4 3 3 3 4 84 Baik 

10 ABIANA BRILIANTI 4 3 4 3 2 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3 4 2 4 3 4 4 4 3 4 3 85 Sangat Baik 

11 AFIFAH TENRI NUGRAHENI 3 2 3 3 2 3 3 3 2 2 2 3 2 3 2 3 2 2 3 3 4 3 3 3 2 66 Cukup 

12 ALBERT  EINSTEIN  NOYA 4 4 3 3 3 4 3 3 4 2 4 3 2 2 3 3 4 3 2 3 4 4 3 3 4 80 Baik 

13 ALIFIA AMRINA ROSJADA 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 2 2 4 2 2 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 76 Baik 

14 ALVITO GUSPA KUSUMA 4 3 4 3 2 3 2 4 4 3 3 3 2 3 2 3 3 3 4 4 4 4 3 4 3 80 Baik 

15 ANASTASIA PUSPITA DEWI 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 4 3 4 3 2 2 3 3 74 Baik 

16 AYU SUKO WATI 4 3 3 4 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 84 Baik 

17 BAGUS ADHIE WARDANA 3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 2 2 3 4 3 3 3 3 3 80 Baik 

18 CAESAR BARUNA PUTRA BIRAWA 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 2 3 2 3 3 2 77 Baik 

19 AGUNG PRIYONO 3 4 3 4 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 84 Baik 

20 AIRIN SEPTIANIE 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 2 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 82 Baik 

21 
ALDRIAN PRAMANANDA DESTIANO 

S.P. 
3 4 3 4 4 4 4 3 2 3 3 4 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 

84 Baik 

22 AMBAR WATI DINA AZZAHRA 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 4 3 3 4 3 4 3 4 4 3 4 3 88 Sangat Baik 

23 ANINDHYA EKA PUTRI HARYAWATI 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 4 91 Sangat Baik 

24 ARIES KURNIAWAN 4 3 3 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 3 3 2 3 2 3 3 2 80 Baik 

25 AYU TRI ARUM  MURTI 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 2 3 4 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 88 Sangat Baik 

26 BINTANG RAMADHAN 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 4 3 3 4 4 3 4 2 3 84 Baik 

27 DANI KURNIA RACHMAN 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 85 Sangat Baik 
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Documentasi Nilai Hasil Belajar / Nilai Rapot 

No Nama Siswa Nilai Rapot Keterangan 

1 ADHI PRAKASA 90 Sangat Baik 

2 AFIFAH AMIRA ZAHIRAH 87 Sangat Baik 

3 ALFINA DAMAYANTI 85 Sangat Baik 

4 

ALLUISYUS DIMAS ADIDTIYA 

FEBRIANTIUS 81 Baik 

5 ALVIAN SAEFUL ROKHMADANI 83 Baik 

6 ANANDA DESI EKA SARI 94 Sangat Baik 

7 

ANISA ADELIA PRASETIYA 

DINA 94 Sangat Baik 

8 AULIA RIZKI 85 Sangat Baik 

9 

BUYUNG CAHAYA PUTRA 

BAHTERA 95 Sangat Baik 

10 ABIANA BRILIANTI 92 Sangat Baik 

11 AFIFAH TENRI NUGRAHENI 84 Baik 

12 ALBERT  EINSTEIN  NOYA 90 Sangat Baik 

13 ALIFIA AMRINA ROSJADA 84 Baik 

14 ALVITO GUSPA KUSUMA 81 Baik 

15 ANASTASIA PUSPITA DEWI 85 Sangat Baik 

16 AYU SUKO WATI 85 Sangat Baik 

17 BAGUS ADHIE WARDANA 88 Sangat Baik 

18 

CAESAR BARUNA PUTRA 

BIRAWA 80 Baik 

19 AGUNG PRIYONO 94 Sangat Baik 

20 AIRIN SEPTIANIE 91 Sangat Baik 

21 

ALDRIAN PRAMANANDA 

DESTIANO S.P. 95 Sangat Baik 

22 AMBAR WATI DINA AZZAHRA 89 Sangat Baik 

23 

ANINDHYA EKA PUTRI 

HARYAWATI 92 Sangat Baik 

24 ARIES KURNIAWAN 83 Baik 

25 AYU TRI ARUM  MURTI 91 Sangat Baik 

26 BINTANG RAMADHAN 92 Sangat Baik 

27 DANI KURNIA RACHMAN 92 Sangat Baik 
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Uji Validitas Rtabel 

   

    df t_0.05 r_0.05 

 1 6.31 0.99 

 2 2.92 0.90 

 3 2.35 0.81 

 4 2.13 0.73 

 5 2.02 0.67 

 6 1.94 0.62 

 7 1.89 0.58 

 8 1.86 0.55 

 9 1.83 0.52 

 10 1.81 0.50 

 11 1.80 0.48 

 12 1.78 0.46 

 13 1.77 0.44 

 14 1.76 0.43 

 15 1.75 0.41 

 16 1.75 0.40 

 17 1.74 0.39 

 18 1.73 0.38 

 19 1.73 0.37 

 20 1.72 0.36 

 21 1.72 0.35 

 22 1.72 0.34 

 23 1.71 0.34 

 24 1.71 0.33 

 25 1.71 0.32 
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Reliability 

 

 

Scale: ALL VARIABLES 

 

Case Processing Summary 

  N % 

Cases Valid 27 100.0 

Excludeda 0 .0 

Total 27 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.761 25 

 

 

Item-Total Statistics 

 Scale Mean if Item 

Deleted 

Scale Variance if Item 

Deleted 

Corrected Item-Total 

Correlation 

Cronbach's Alpha if 

Item Deleted 

Item_1 80.00 30.615 .382 .748 

Item_2 80.04 30.422 .355 .749 

Item_3 80.07 32.379 .068 .764 

Item_4 79.96 29.268 .640 .735 

Item_5 80.30 31.601 .120 .765 

Item_6 80.07 30.994 .315 .752 

Item_7 80.22 31.487 .205 .758 

Item_8 80.15 30.516 .418 .747 

Item_9 80.15 31.439 .169 .761 

Item_10 80.19 27.157 .764 .719 
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Item_11 80.37 30.550 .318 .751 

Item_12 80.22 32.564 .014 .770 

Item_13 80.26 29.507 .390 .746 

Item_14 80.30 29.755 .366 .748 

Item_15 80.52 29.336 .439 .743 

Item_16 80.30 30.832 .251 .756 

Item_17 80.37 30.242 .287 .754 

Item_18 80.33 31.385 .214 .757 

Item_19 80.30 31.063 .254 .755 

Item_20 79.85 32.516 .051 .765 

Item_21 80.07 31.994 .086 .766 

Item_22 79.93 30.840 .293 .753 

Item_23 80.19 30.849 .304 .752 

Item_24 80.19 31.772 .152 .761 

Item_25 80.11 29.487 .517 .740 

 

 

Uji Normalitas Data 
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Uji Linieritas Data 

 
 

Analisis Regresi 
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Foto – foto Bukti Melaksanakan Penelitian

 

 

 




