PENGARUH PENGGUNAAN GADGET DAN FASILITAS INFERNET

D SEXOLAH TERHADAP HASIL BELAJAR MATA PELAJARAN
EKONOMI SISWA KELAS X DAN XI IPS SMA ISLAM TEMAYANG
TAHUN PELAJARAN 201872019

SKRiPSI

Diajukan kepada
IKIP PGRE Bojonegoro

untuk memenuhi salah satu persyaratan

dafers menyelesaikan program Sarjana

OLEH
MUHAMMAD FEIKIE DERMAWAN

NIM 15210053

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN EXONOMI
FAKULTAS PENIHDIKAN .MU PENGETAHUAN SOSIAL
IKIP PGRI BOJONEGORO
2019




LEMEBAR PENGESAHAN

SKRIPSI

FENGARUH PENGGUNAAN GAMNGET IXAN FASILITAS INTERNET
DI SERKCHLAHN TERHADAT HASIL BELAJAR MATA FELAJARAN
EKDMNOMI SISWA KELAS X AN X1 TIPS SMA ISLAM TEMAYANG
TAHUN FELAJARAN 8IS 019

Theh:

NIM. 15210053

Teluh dipenshankan di depan Dewnn Pengail
pada Emggal 13 Apusties 2009
den dinyatakan selah memenuhi syarst umuk diterima sehagai kelenpghapan

memperpleh pelar sarfjans

Bewan Menmuajs;

Kot - Taubsg Wedaymi, 515 5, — S :" .. : .. ""':.'l'ﬂ ......... i

MIDM, 271 28502

Sckeriaris = Avvix U rpema Fradam, 5 00 8 1% ——— e 1
B, 200485802 ——

Anggotn :|.Mﬂ.ﬂl......::.x:::i‘i:.ﬁf ...... |
NIDN. 720 4302 —

- 1. Taufig Hidayal, 5.1, M.Pd o f i S 3
M, 2] 20
- 3. Mur Eohman, $.Pd. 8.Pd _— §ﬂr-_ ......... j

MEDM, DT 30THA

2106302



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Seiring dengan maju dan kembangnya ilmu pengetahuan dan
tekonelogi, kebiduhan mammsiz pun semakin banyak dan berkembang pula.
Bahkan kini pendidikan mulai meniadi kebutuhan primer bagi masyarakat.
Hal ini sesuai dengen amanat LU 1945 Pasal 31 ayat |, yaitu “setiap warga
Negara berhek mendapatkan pendidikan” schinggs pemerintsh wajib
mengusahakan dan menyelenggarekan pendidikan nasional kerena pendidikan
merupakan tiang dan pondasi terpenting dalam kehidupan puna mewujudkan
masa depan bangsa vang cemerlang. Pendidikan teres meogalami perubahan
dari waktu ke wakty seiring perkembangan zeman, Memasuki e digital
seperti sast ini, perkembangan anak didik sangat berbeda dengan zaman dalu,
Misalnya saja dars segi permainan. Jika anak-anak pada zaman dulu masih
banyak yang memainkan permeinan tradisional, anak-anak zaman sekarang
seregnt fareep yang pemah atay bisa memainkannya. Justra mereka febih akeab
dengan permainan dalam aplikasi scbush godger.

Gerusan zaman di cra mifenial bukanfah hambatan dalam mendidik
generasi penerus banpsa. Kecanggihan teknologi justrn menjadi media bagi
prakiisi dan fembaga pendidiken datam menyiapkan generasi masa depan.
Bagaimana pendidikar menjawab fantangan zaman sehingga bisa melghirkan

anak-anak yang dapat beradaptasi dengan perkembangan zaman {pengetahuan



dan teknologh), sekalipus tetap meniaga nilai-nilai moral yang luhur di
masyarakat.

Ibarat teknologi, pembelajaran juga mengalami hal yang sama, Gurn
yang mengajar sekareng, adatah prodek beberapa tahun labu, sebelum zaman
digital. Masik dikenang Bapak atau Fou Guru menjelaskan dengan kapur dan
papan tulis wara hitam. Sekarang semuanya di tinggalkan. Buken cars
mengajar yang tidak bagus, menurat Asep Saefuddin (2003) menyatakan
bahwe pada jenjang dan jslur pendidikan lnin di mana proses belaiamnya
relatif masih konvensiona! {tatap muka), yang sesunggubnys sudab tidak lag
mamps memenuhi kebutubse pendidikan untuk masyarakat yang semakin
kompieks, memertukan inovesi dan media yvang mampu menanggulanginya,
Berdusarkan Jjumfah penduduk, semakin besar jemlah penduduk tentu
permasaizhar  semakin  banyak, di dukung oleh kemajuan teknologi,
pembelajaran mengpurakan cara-cara fradisional tidak menarik minat dan
motivesi siswa untuk beiajar, sehingga akan mempengaruhi hasii belajar sisws
tersebul.

Salah setu yang memudahkan pendidikar saat ini yaitu dengan adanya
pendidikan berbasis vintual atau bisa diakses melalui teknafogi, Sehingga sast
ini modah sekall untuk mencani dan menemekan nformasi yvapg iogin kit
ketahui mefaiui internet. Menorut Siahsan (2002: 785), mengatakan bahwa
pemanfaatar kemajuan kompuoter dun internet akan semakin mendekatkan
sumber informasi kepada guru dan peserta didik sehingga mereka memperoieh
kemudahan mengakses informasi daed berbagai sumber. Salab satu fitur yang



dapat digunakan dalam mengakses ha! tersebut adalah gawai (bahasa inggris:
gadgei).

Menurut Osland Effendi (2083 2) mengemukekan babwa gadge!
sendiri dapat berupa kompister atau laptop, tablet PC, dan juga telepon seluler
atan smartphone. dari gadeer inilah mercka dapat menemukan informasi-
irformast yang belum mereka ketahui dan informasi yang hendak mereka cari.
Pernbelajaran saat inf mesuntut siswa agar mandirt, sehingga siswa mampu
kreatif den berkembang melalni aiat bamtu belajar yang saat ini banyak
digunakan yeity gadger. Menurut Abidin {2012: 3} mengataken bahwa
pembelajaran adalzh proses yang secara kreatif menuntut pelajar melakukan
sejumizh kegiatzn sehingar pelajar benar-benar membangun pengetshuannya
secara mandini dan berkembang pufa Keentivitasnya, Tidak iarang kita melibat
babiwa pemnbelajarsn masa kini di dominasi oleh teknologi, dalam arti mencari
informasi apapun melalui internet sebagai salah satu kemudahan dari dampak
adanya giobalisasi,

Pada penerasi muda jaman sekarng bukan meropakan suats bal vang
baru pada anak remaja mempunyai gadgpes seperti smariphone dan komputer
tablet seperti ios, windows, dan android. Saat ini gadget dikalangan remgja
tidak hanya digunakan sebegai media komunikasi sajn, gadeer dikaiangsn
remajn sudah mefadi alat multi fungsi, Salah sshunya Fasilites social media
jupe menjadi daya tarik tersendiri bagi para remais untuk bersosiakisast atupun
menurjukan kreatifitas yang mereka punya. Hampir semua siswa pada saat ini
sudah memiliki gadger. Siswa yang memiliki godger selatu membawa gaclger
mercka kesckolnh, Tak jarang mercka mengpunakan gadges selama jam




sekoleh, Sehingga sebagian sisws cenderung sibuk dengan gedge! nya dari
pada memperhatikas pelajaran yang sedang berlangsung.

Internet adalah salsh satu wuiud perkembangan teknologi informask
sagt ini yang mengarahkan sejarah teknotogi pendidikan pada alur yang bars.
Sebagal media yang diharapkan akan menjadi bagian dari suatu proses belajer
mengaiar, internet diharapkan mampu memberikan  dukungan  bagi
terselengparanya proses Xomunikasi interaktif antara guru dan siswa dalam
suatu kegiatan pembelajaran. Kondisi vang perdu didvkeng oleh intemet
tersebut terutama  berkaitan dengan strategi pembelajaran  yang akan
dikembangkan bisa diartikan sebagai kegistan komunikasi yang dilakukan
untek mengajak siswa mengerjakan tugas-tugas dar membantu delam
mempercieh pengetabuan yang dibutubkan dafam rangka mengerjakan tugas-
tugas tersebut. Dengan mengakses Google, pengguna dapat mempunyai akses
internet vang mudah ke selurch penjurn dunia, dibanding dengan buku den
perpustakaan, Hal ini sepada denpan pendapat Rusman (2012: 48) vang
menyebutkan bahwa “Internet merspakan perpustakaan raksasa dunia, karepa
didalam internet terdapat milyaran sumber informuasi”, Mesin pencari dapat
bekerja sangat cepat schingga mampu menemukan banysk sekali informasi
yang dibutubkan oleh pengguna.

Adanya teknologi informasi dun komunikasi yang berkembang
sekarang ini tefah memberikan perubsban dalam dunia pendidikan, khususays
proses pembelajaran vang terbatas raang kelas dengan jadwal yarp sudah
ditentukan berkembang meniadi dimanapun dan kapanpun, Pembelajaran vang

biasanya melibatkan fasilitss berupa material/fisik seperti bukn sekamng febih




memanfaatkar fasilitas jaringan kerja (meswork), denpan memanfastkan
teknotogi komputer dan internetnya. Dengan media internet kita dapat secasa
aktif mencari pengetahumn yang belum dipercleh dari guru secara mandiri.
Sangatizh jelas bahwa perkembangan internet juga menjadi salab setu media
datam belajar. Dengan internet semua siswa bisa mengakses dengan mudab.

Menurut Anne Ahira {(2011), “Penggunsan internet sebagat medin
belajar sangat membantu para akademisi dalam belajar”. Cetomo (2002: 52}
mengatakan bahwa “Erz internet terus bergulir sehingpa makin banyak orang
terdotong untuk mengakses intemet batk untuk keperluan bisnis, surat
menyurat maupun pendidikan, mulai dari anak-anak hinggs orang dewasa”.
Keberadsan internct bisa berdampak positif dan sekeligus bisa berdampak
negetif bagt remaja dan siswa. Wawasan tentang Karakteristik remaja pelajar
dajam mengakses internet perlu diketahui oleh orang twa dan guru sebagai
upaya dalam mengontrol terhadap penggunaan internet. Sekarang ini di
berhagat sekofah khususnys di lingkungan sekolah misainya di laboratorium,
raang komgrater, maang kelas, dan kantor pur: sudsh dilengkapi dengan
jeringan internet seperti wi~f atay layanan internet lainye. Terkadang siswa
kurang memanfaatkan media-media tersebut  secars meksimal untuk
kepentingan pembelujaran, terutama jaringan intemet vang tersedia yaitu wiff,
Banyak siswa ketika kegiatan belnjar dilakukan di ruang komputer maupun di
kelas yang ada juringan wifi nya, siswa sering mencari-mencari celah untuk
mengakses intermet di fuar kebutuhan proses belajar seperti membuka
Jacebook etau cheating,



Menanggzapi kutipan dintas dapat disimpulkan baliwa gadger dap
internet sangat berkaitan keberadaanya. Hal tersebut hampir satms dengan
keadaan dafam proses pembelajaran yang ada di sekoish SMA Islam
‘Temayang. SMA Istam Temayang adslah salah sate lembaga pendidikan yang
ada Jalgn Raya Temayang Km. 27 Bojonegoro Kode Pos 62184 berdini diatas
lahan selvas 5.500 m2, dengan fokasi peoprafi berupa daratan tinggi, potensi
witayah agraris, dun pedesasn. Kegiatan pembelsjaran di SMA Islam
Temayang ini dilskukan pada siang hari dimalat puku 12.30 s.d 16.45 wib.
SMA Islam Temayang sebagal lembaga formal bercite-cita untuk mengisi
pembangunan bangss dan negara dengan berlardaskan ilmu pengetahusn dan
teknologt, Makn tidak asing lagt jika siswa siswi yang ada di SMA Islam
Temayang diperbolehkan membawa gadger ke dalam fingkungan seckolah
bakkar tidak jarang pula jika dalam proses pembeiajaran menpgunakan gacdget
dan fasilitas internet, Adanya wiJf disetiep ruang kelas sering dimanfastkan
olek sizwa dan gure, dan guro pun memenfastken fagititas fersebut untuk
mempermudah ketika ada ulangan sekolnh seperti ulian akhic sekolah {UAS),
Dengan menggunakan gadget dan fasifitas inlemet gun: pun tidak periu repot-
repot untuk mengoreksi dan membert nilel, cokup membuat scal kemudian
dimasukan ke komputes dan di soal ity dapat diskses melalui gadget. Setefah
siswa sclesal mengerjakan sosl tersehut akan langsung terkoreksi secars
otomatis dan akan tahu bersps salah dan betulya siswa dalam mengerjakan
soal fersebut. Hal ini guna untuk membante spar proses pembelajaren dapat
dengan mudah untuk mencapei hasil belajsr yang diinginken khasusnya pade

kelas X dan XI pada mats pelajaran Ekonomi.




Namun sikap siswa mengenat hal ini berbeda beda pads sast
pembelsjaran berfangsung, ada sebagian siswa yang benar-benar antusias
dengan kegiaten belajar yang di tunjukan kepada guru dengan perhatian yang
diverikan siswa sast proses helajar mengajar, tetapt masth juga ada sebagian
siswa tidak mengikuti kegintan belgjar dengan baik babkan asyik dengan
kegiatan isin, Selain it juge tidak jarang wi-fi yang tersedia disstiap ruang
kelas mengalami trobet sehingga proses pembelajaran yang pada saat it
berlanpsung  dan sedang memanfastkan gadper dan  inlerne! menjadi
tergangpy. Hasil belsjar yang readab akan mempengarzhi ketercapaian hasil
belajar siswa menjadi rendah pula. Oleh karena ite, dengan sdanya
pemanfaater gadger dan fasilites intermet sant pembelgjaran dengan benar
diharapkan hasi] befajar pada siswa menjadi tinggi,

Melihat fenomena tersebut, peniliti ingin melakukan penelitian yang
berjudal PENGARUH PENGGUNAAN GADGET DAN FASKHLITAS
INTERNET DI SEXOLAH TERHABAP HASH. BELAJAR MATA
PELAJARAN EXONOMI SISWA KELAS X DAN X1 IPS SMA ISLAM

TEMAYANG TAHUN PELAJARAN 2018/2019.

Batasan Masaigh

Penggunaan godger pades  pelajar  saat  pembelajaran  dapat
mempengeruiii pada hasil belajar pada mata pelsjaran ekonomi. Menurut
Sudjana (2011: 31) hasii belgfar adatah kemampuan yang dimiliki pelsjar
setelah menerima penpalaman belajarmya berupa ransh kognitif, afektif dan
psikomotor moka dari i dedam penggunaan gadeer, pelajar memiliki

pengalaman belajar yang mandiri dan gadger mempengaruhi hasil belalar baik



negatif maupun positif. Dampak positif dari godger adaiah mempermudah
dalam pencazian informasi dan komunikasi, selain itu, dapat menjadikan
netajar tidak gagap teknologl. Adapun dampak negatifnya, yaltu mengganggu
belajar siswa, berakibat buruk pada perilaku, kesehutan, dan sikap siswa, serta
mengakibatkan pemborosan. Unfuk ite sangat diperfukan pembatasan serta
arahen dari orang tua dalam menggurakan gadges. Selain gadget ada intemet
vang dengan mudah dapat diakses oleh siswn melalui godget nya, maka dan
itu tidek biss dipungkiri lagi bahwa internet sendiri bukan lagi barang langka
begi generasi masa kini. Bahkan internet menjadi makanan sehari-hari mereka.
Schubungasn itu, keperbageian dan kekerapae penggunaan gadge! dan latemet
datsrn kalangan pelaiar ini membuka niang untuk mengkaji dengan lebih
mendalam tentang penggunaan internet yang mempengarubi fuktor-faktor dan
aktivitas-aktivitas online dalem kelangan siswa,

Berdasarkan latar belakang vang eelgh divraiksn &i ates dapat di
identifikasi beberapa masalah yang tegedi dalarn proses pembelajaran sebagai
bariut:

1. Teknologt gadger membuat siswa malas untuk berfikir dalam

helajar.

2. Menurunya hasil belajar sisws dalam mats pelajaran ekonomi

3. Siswa tidek fokus/konsentrasi pada saat belajar

4. Siswa bapyak kehilangan wakt: sast borsama terman karena

penggunaan gadpee! yang berlebihan,




€. Rumusan Masalsh
Berdasarkan latar belakang yang telah divesikan di ates, berikut ini
adalah remuasan madasah dalam penclitian i ;

. Apakah ada pengaruh secara parsial penggunaan gadger terhadep
hasil belajar mata pelataran ekononi siswa kelas X dan X1 IPS
SMA Istam Temayang 7

2. Agpakah ada pengarvh secara parsial pengeinnan fasilitas internet
terhadap hasil betajar mate pelajeran ekonomi siswa kelas X dan
XIS SMA Istam Temayang ?

3. Apakeh ada pengaruh secara simultan penggunaan gadger dan
fasilitas intemet terhadap hasil belajar mata pelsiaran ekonomi

siswa kefas X dan X} IPS SMA Islam Temayang ?

B. Tajuan Penclitian
Secara wmum, penelittan ind bertujuan untuk mendeskripsikan tentang
hubugan penggunaan gadges dan fasilitas internet terhadap hasil belajar siswa
kelas X dan XI IPS SMA Islam Temayang, Sedangkan secara khusus,
penchtian int bertujvan untuk memperoleh informast dan kejelasan tentang:
b, Untuk mengetehui besar pengarvh secara parsial penggunaan
gadget terbiadep hasil belajar mata pelajaran ekonomi siswa keles
X dan XT 1P5 SMA Isiam Temayasg,
2. Unwk menpetahui besnr pengsrvh secara persinl penppunasn
fasilitas internet terhadap hasil befajar mata pelajaran ekonomi

siswa kKelas X dan X1 IPS SMA Islam Temavang,
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3. Untuk mengetahui besar penpgarch secars simultan penggunzan
gadyet dan fesifitas internet terhadap hasi! belajar mata pelajaran

ekonomi siswa kelas X dan X1 IPS SMA Islam Temayang.

E. Manfaat Peneiitian
Setelah  selesainya diinkukan penelitian, diharapkar hasil dari
penclitian ini hasilnya memiiiki manfaat dan kegunapn yang sangat berarti,
baik secara teoritis maupun praktis. Adapun manfaat dan kegunasn dari
penetitian ini adaish :
1. Manfaat teoritis
Hasil penetitian ini dapat dijadikan schagai bahan studi
lanjutan yang refevan dan bahan ke arah pengembangan kompetensi
mengajar pury dalam proses belajar mengajar di kelas, Penelitian ini
dihargpkan dapat memambsh wawasan bapgi pengembanpan Emu
dan pengetahuan terutame yang berhubungan dengan hasit belajar
siswa dalam pembelajaran di kelas. Selain itn, peecltian ini biss
menjadikan bahan masukan untuk kepentingan pengembangan o
bagi pihak-pitak yang berkepentingan dan menjadikan penelitian
lebih lenjut terhadap objek sejenis atau aspek lainys vang belum
tercakup dalam peneiitian ini.
2. Manfant praktis
Kegunaan penelitian  secara  prakeis  dihasapkan  dapat
memeiliki kegunaan sebagai berikut :




a. Bagi Penulis
Manfaat yang diharapkan adalah bahwa selurub ighapar
penclitian serta hasil penefitian yang diperoleh dapat
memperiuas wawasan dan sckalipus sebagai persyaratan bagi
nenulis unhik mendapatkar gelar sariana.
b. Bagi Sekoish
Hasil penclitian ini diharapkan dapat dijadiken bahan
rajukan bagi upaya pengembangan iy pengetahuan dan hasil
betajar siswa SMA Islam Temayang.
o. Bagi Guny
Sebapgai behan evainasi sekaligus masukan dalam membuat
perahran  ¢i sekolsh dan juga dalam mengawasi peserts
didiknys dalam rangka meningkatkan hasii belajar peserta didik
dsn mencegsh turupnya hasii belnjar dari peserta didik SMA
Islam Temayang.
d. Bagi Siswa
Penelitinn  ini bise difadikan referensi dan  mampu
mengedukasi peserta didik dalam menggunakan gadger dan

fasilitas internet &3 sekolsh secara positif,

¥. Definisi Operasionsl
Pada bagian ini. Penulis akan memberikan defenisi operasional agar
selanjuinys dapat dimengerti dengan wmudah verigbel-varisbel yang akan
dibahns dalam penelitiay ini. Sefanjuinya ager tidak terjadi kesatah pahaman,
defenisinye edalah sebagai berikut :
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Gadget adalsh sebush perangkat atau instrument elektronik yanp
memiliki tyjuan dan fungsi prakiis terutame ontuk membanty
peketjaan manusia, Sehingga yang dimalsud dengan penggunaan
gudget dalam penelitian ini sdaleh penggunnan gadger berjenis laptop
den smariphone yang digunakan guru maupun murid ketika di
sekolah untuk menonjang keberhasilan dan memudabkan dalam
melakukan pembelajaran vang bertujean untok mencapai hasil beiajar
yanpg maksimal,

Internet merupaken singkatan darl Inferconnecied Network., Jika
ditejemahkan secara Jangsung berarti jaringan yang saling techubung.
Sedangkan yang dimaksud fasilitas internet dalam penclition ini
adalah fasibitas-fasilitas yang ade didalam intemet salab satunya
adainh e-mail yang soring digunakar sisws maupue guru uniuk
mengirim dan menerima tugas, dan jugs WWW yang digunakan
siswa urtuk menghubungkan penggona intemet ke berbagat macam
web surver seperti meppgakses data, dokumen dan berbagai macam
informasi yang terdapat didalem sebueh situs sebagai bahan tambahan
belajer siswa yvang telsh di tunjang wi-ff yang telah terpasang disetiap
sudut raang kelas agar memudahkan siswa dalam mengakses internet.
Hasil belajar adalah sebuah hasil yang didapetkan doei aktifitas dalam
betajar. Indikator yang digunakan untuk mengukur basH belajar yang
dicapai peserta didik adalah milai rapor. Alasanya, nifai epor
merupakan  hasil rekapitulasi evaluasi belgjar selama mercka

mengikuti - proses  belaiar renpajar. MNifai raport ity sendin
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menggunakan penifaian  kurikelum 2013 yang mengack pada

penifaian sikap, penilian pengetabuan, dan penilaiza ketrampilan.
ladi, pengaruh pengpunasr gadget seperti , laptop, smariphone, dan
fasifitas internet yang terdiri dani Word Wide Web (WWW), dun Elektronic Mail
(E-mail), terhadap hasil belajar adalah salah salu cara pengajar usntuk
meningkatkan hasil belajar siswa, dengan cara seorang pengsjar memberi
petunjuk din pedoman mengenai penpgunasn gadger dan fasilitas yang ada di
internet yang baik dan benar, seperti saat pembelajaran berlergsung jika tidak ada
intruksi maka tidak boleh membuka gadeer, kemudian siswe diberikan wakty atau
dibatasi waktunya sntuk mengerjakan tugas dengan menggunakan gadget dan

internet agar dapat membegi waktu dan mendapatkan hasit belajer yang maksimal.



BAB I
TINJAUAN PUSTAKA

A. KAJIAN TEORI
1. Penppunane gapdget
a. Pengertinn Penppunaan Gadgef

Menurt KBBI (2008; 1045) kata penggunaar bemmsal dari
kata puns mendapat imbuban peng- dan akhiran.an yvang berarti
menggunakan {alat/perkakas), mengambil manfaatnys, mejakukan
sesuatus dengan tidak boleh meoggunskan kekerasan,

(fadger merupakan alat elekironik yang dipunakes scbagai
media informasi, media belatar, dan sebapai biburan”. Gadge? dalam
bahasa Indonesia disebut “Gawai”. Gadger selaln muncul dengan
teknologi yang lebih baik atau selalu ada pembarzan vang membuat
pars penggunznya menjedi lebih nyaman dan lebih praktis. Menurut
Derry Iswidharmanjaya {(2014; 9) gadger adalah scbuzk perangkat
atau instrument elektronik yang memiliki tujuan dan fungsi praktis
tentama untuk membanty pekerjasn manusia,

Jadi, dapat diartikan penggunaan gadge! adaksh kekvatan yang
timbul dari seseorang dalam menggunakan serta memanfastkan media
gadget dalam menunjang dan memenuhi aktivitas kesehariannys agar

lebih fleksibed, efesien, dan berkunlitas

14
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b. Macam-macamn Gadper
Derry lswidharmanjays (2014: 9) ada beberapa macam
gadger yang saat ini sering digunakan antara lain:
1. Smartphone
Smartphone periama kali ditemukan pada fahun

1992 olek IBM d&i Amerika Serikat, yakni sebush
perusahaan yang memproduksi perangkat elektronik. Tapi
jangan Anda kira smariphone pada seat itu secanggih
seperti saat ini, smartphone pertama kali ini dilenghkapt
fasilitag kafender, buke telepon, jarm dunia, bagian pencatat,
email, serta untuk mengirim fake juga permainan. Namun
sate hal yang periv diketshut smoriphone buatan I/BM ini
tidak dilengkapi tombol samun telah dilengkapi dengen
teknologi layar seniub slau fonchscreen. Meskipun untuk
memenceimys masih mengpunakan tongkat styfus. Pada
saat ini telah banyak perusabaan yang mengembangkan
smartphone hingge populer digupakan yakni sebut saja
perusahasn Nokia, Samsung, Blackberry, Motorola, HTC
daes masth banyak agi.

2. Laptop

Alan Kay dapat dikatakan sebagai penemu gadget

yang disebut dengan nama faptop. Pada tabun 1970 telah
merancarg komputer portabel, in adalah secrang ilmuwen

komputer asal Amerika yang lahir pada tabua 1940. ia
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memifiki ide wntuk membuat komputer portabel ager
memudahkan daiam penggunaannya. ide ini didukung oieh
Adsm Osborne yekni seorang penerbit soffware dan
bekeria di sebuah penerbitan buku Amerika.

Pada tahun 98! lapiop perema dilumcurkan
kepasaran dengan niema Osbome. Dard bentuknys mungkin
komputer ini tampek anch karena tabungnys cembung
dengan  berat  hampir  §2  kilogram, dan masih
menggonakan sambungan  fistrik  meskipun  sudah
dilengkapi batere cadangan. Namwun kiri [aptop teiah
mengalami keemaivan pesat dengan berbagad macam fitur
pelengkap sehingga memudahkan pemakainya.

3. Tablet PC

Elise Grey disebut sebagai penemu perangkat yang
Kini disebut PC tablet. Perangkat yeng dibust oleh Elisa ini
berfungsi untuk mengenali tlisan tangan. Namun alat itu
bukan disebut schagai PC Tablet tetepi Teleautopraph,
Pada tabur 1945 Vennear Bush mengembangksn temuan
Eliss dengan perangkat yang diberl sema mamex. Namen
alat ini begits besar scbesar meja. Alat int berfungsi
merekam tulisan atau gambar. Melai tahun 1950 berbagai
produsen muiai mengembangkan konsep ini dan hasilnya
acdalah perangkat tambshan pengenal tulisan. Jadi pada saat

ilu adalah penemuan pesa stdush yang melengkapi
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komputer. Lambat laus  konsep-konsep semacam  iw
dikembangkjan lagi oleh Bill Gates tepatnya di era tahun
20C0-an hingge hastinya adalah godger yang disebut PC
"Fablet atau sering disingkat menjadi Tablet.
4, Video Game atau konsul

Penemu game adalah Steven Russel pada tahun
1962, Ia memproduksi beberapz pernainan yang terkenas
aclainb Star Wars, Delapan tabun kemudian, sckitar tabun
1970-an muncul game yang cukep ferkenal di kalangan
famers Saat  iu, namanya pame  Porg  dengan
menggunakan sistem disker mlau cartridge. Setelah ity
pada inhun 1980-an muncui game yang cukup popular
dengan basis tekhnologi IBM PC yakni game Pacman. Di
mhur 1903 tercipta geme yang juge tidak  kalah
popiemnya dengrn Pacman yakni game Mortal Combat.

Lale i tabun 2000-an seiring perkemsbangan
teknologt maka tampilan game berubah, malai dari efek
suara hingga gambar tampak lebik sealistik. Hal ini juga
dibarengi perkembangan mesin game stau sering disebut
konsul seperti Playstation atau X-box. Tek cukup ita kini
game dapat dimainkan & gadger lain seperi smariphone,
tabiet, ataupun {aptop. Bahkar dengan adanya game ondine
maka pame akan selaiu berkembang,
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¢. Manfaat Gadget
Menurut Johan Wehyudi (2015 57) ada beberapa camn
menggunakan gadee! dalam pembelajaran sehingpa purs dan siswa
dapat menikmati manfaatnya tersebut, diantaranya adaleh:
a. Mendapatkan informasi

Sosial media sering menampilkan beragam informasi
yang bersumber dari portab-portal besita ternama. Guru dan
sisws tentu  sangst ferbantu karemn tidak perlu  mencari
mformasi  fagl karena teman-eman sosial media sudah

menyebarluaskan informasi ifu.

. Efisiensi komunikasi

Dahulu, kits harus bertandang ke ramak seseorang jike
ingin bertemu. isaha itu jelas memeriukan wakt, biava, dan
tenaga vanp tak sedikit. Seiring kemajuae zamar, saat ind telah
tersedia beragam teknologi untuk mempermudah komunikasi.
Maka, dikenalah beragam sosial media dengan beragam fitur
nan menarik. Kita bisa mengirimkan beragam berita dalam
hitengan detik. Bahkan, Kita dapat berbincang dengan orang
{ain yang terpisah jarak secara iatap muka, Semua it diporoleh
karena sosial media sodah menyediakan samna videocoll dan
messoge messenger. Videocoll digunakan agar kita dapat
mendengar dan melihat lawan bicara, sedangkan message

messenger digunakan untuk mengirimkan pesan.
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¢. Eksistensi diri

Seroua gury dan siswa tentu memitiki kelebihan ataw
keungenlan, Nilai positif dirt ite harus diinformasikan kepada
orang lain. Godges dapat dimanfastkan sebagsi media
menunjukkan eksistensi diri. Tampilkariah dan tunjukkantah
kelebihan pribadi ttu agar diketahui khalayak. Itu bukan pamer
atay perilaku berlebihan, Jusire ite adaleh nilai kebanggaan
agar kita dihargsi orang lain. Sikap rendeh hati memang periy,
tetapi menunfukkan kelebihan yang dimiBki itu juga teramat
penting. Dari eksistensi diri ituiah, orang akan tertarik dan ada
peluang untuk mendapatkan keuntungan.

4. Media refreshing

Dengan  godeet  yang  dimiliki, pelajar  dapat
menjadikanya sebagai sarana refreshing sckalipus hibumn
ketika mereka lelalr dan jenuh setelah menyvelesaikan tugas-
tugas mereka. Saat ini godges lebih dijadikan sebapai miedin
hiburan  daripada media komunikast. Bukan hanya
menyenangkan, namun hampi semua gratis, Kemudahan yang
ada pada gadeer membuat siswa iebih banyak memilih beralih
ke godger 4 saat mercka memiliki waktv fuang. Seperti
mendengarkan musik, bermain game, menonton film, dan
sosial media. Hal ini sering dilakukan siswa uniuk

menghilangkan rasa jeauh mereka ketika selesai pembelajaran,
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sgar mercka bisa febih rileks dan lebib siap untuk memutad
pelataran selanjutnys,
¢. Mengembangkan ketrampilae

Bagi para peiajar yang memiliki kemampuag menuiis,
mereka biss membuat cerita atau menalis tentang pengalaman
mereka di mediz sosial seperti blogspot, facebook, twitter,
instagram, dH apar bisa menyaiurkan kemampuan mereka,
Sehingga cerita yang teleh ditulis bisa dibeca den diketahui
banyak ormsng. Tidak meowtup Kemungkinan mereka bisa

menjadi salah satu inspirator yang mengenal dunia.

d. Dampsk Pengganaan Gadge!

Widiawati dan Sugiman (2014: 24), gadget mempakan barang
canggih yang diciptakan dengan berbagai aplikasi yang dapat
menyajikan berbagai media berits, jejaring sosial, hobi, bahken
hiburan. Make dari ita teknologi gudees hanyak sekali diminati ofeh
semug kalangan, sehinpgs dalam penggunaan gadget yang berlebiban
dapat menimbulkan dampak yang negatif maupun positif bagi siswa.

1. Dampek negatif bagi siswa
Menurat Derry Iswidharmanjaya (2014: 16} dampak
negatif pergpunaan gadye! pada anak sehagal berikut:
4. Menjadi pribadi tertugup
Ketika anak felah kecanduan gadger pasti
akan mengangpap perangkat itu adalsh bagian

hidupnyz. Mercka akan merasa cemas bilamana
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gadget tersebut dijavhkan. Sebagian waktunya akan
digunakan untuk bermain dengan gade! tersebat.
Hal itu akan mengggangau kedekatan dengan orang
tus, lngkungan, bahken teman sebayanya. Jika
dibiarken saja keadaap ini akar membuat anak
menjadi tertutup atan inrovers. Keglatan di sekolah
hanya dilakukan sekadar kewsjiban saja sebab anak
yang kecanduan godger ini akan mengangpap
perangkat i sebapai toman setianya. Akan tegadi
konftik dalam batinnya ketika ia harus bersosialisasi
dengan teman sebaya baik di lingkungan rumsh
maupun sekolah.
. Kesehatan otak ferganggu

Otek bagian depan scorang anak sebenarnya
belumiah sempuma seperti layaknys orang yang
sudah dewass, Mesorut para ahli kesehatan otak
bagian depan seorang individu matang pada vsia 25
tahun, Sementara fungsi otak bagian depan adalah
pusat memerintehkan tubuh  untek  melskukan
pergeraksn dan reseptomya yang mendukung otak
depan adalab otak bagian belakeng vang berfungsi
menghasitkan hormon dopamin yakni hormon yang
menghasilkan perasaan nyaman atau tensng. Jadi
Ands bisa bayangkan bila anak fefah bermain
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dengan padget lalu ia membuka informasi yang
negatif misatkan materi poreografi atau kekerasan .
Make informasi itu akan terekam delam memori
otak dan sulit untuk dihapus deri pikiran bahkan
untuk wakiu yang fama.
Kesehatan Mata Terganggu

Sehuah penelitian menunjukkan babwa
ketika individu membace pesan teks atau browsing
di internet melabsi  smoeriphone  atan  tablet
cenderung memepang gadget ini febih dekat dengan
mats, schingpa otot-otot pada mata cenderung
bekerja lebik keras. Hal ini perlu diperhatikan
teratama bagt Anda yang memiliki anak yang
berkaca mats. Sebab dengan jamk bacs yang fevkalu
dekat maka mate arak yang berkacs mata akan
bertambah  bebannya, Akibatnye satuan  minuos
kacarsatz akan bertambah, Keria mata sast
menggunaskan gadget adalah memfolauskan dengan
teks pada smarfphore staupun tablet hal e fika
dibiarkan akan menyebabkan sakit kepaia don
tegang di daerah keiopak mata,
. Suka menyendiri
Ketika apak sudah merasz asyik bermain

dengan gadget-nya maks ia akan merasa ity adalah
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segalanya. Ia tak peduli lagi dengan apapun yang
ada di sekitamya karena vang dibotuhkan adalsh
barmain dengan godget-uya iwpun dilakukannya
sendiri tanpa siapapun. Di sekolah ketika anak harus
bertemu dergar feman sebayn in akan salit
berinteraksi ataupun berkomunikasi secara schat.
Sehab konsentrasinya hanyatah kepada padget yang
menyajikan fantast yang lebih menarik daripada
harus bergaul. D kehiduper yang nyata ia akan
kesulitan untuk fokus akhirnya jadilah ia anak yang
menyendini.
. Pudamya Kreativitas

Diengan adenys gadget, kecenderunpan anak
menjadi kurang keeatif lagl, Itu dikarenakan ketika
ia diberi tugas oleh sekolsh ia tinggal hrowsing
internet untuk menyeiesatkan tugas itu. Di fain sisi
gadget memudahkan seorang anak dalwre belajar
namun ¢ sisi lain kreativitasnys akan terancam
pudar jika ia terialu mengpantungkan dengan
perangkat tersebut. Karena ia tinggal mejakukan
capy-paste materi vang ads dalem sebuah situs
internet. Perfy diketshui dafam perkembangan usia
kanak-kansk ja sebaiknya menggunakan krestivitas
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unfuk proses pembelajaran hal ini dikarenakan
penting untuk perkembangars di usia selanjutnya.
{. Ancaman Cyberbullying
Cyberbullying  adalah  sebunh  bentuk
pelecehanar stew buflping di dunia mays, biasenya
hal ini tefadi melalui mediz jejering sosial
Baberapa kesus tefjadi di  [Indonesia  bahkan
beberapa pelakunya dikenai hukumen. Seperti kasus
seorang murid yang menulis ststus yang menjefek-
jelekan gurunys di media jetaring sosial. Dimana
murid itersebut menpdapat sangsi hingga harus
keluar dari sckolah tersebut. I media jejuring
sosial, siapapun bebas mengutarakan st hatinys
dalam bentuk teks.
2. Dampak positif bagi siswa
Dampak vang ditimbulkar akibat penggonaan godger
tidak hanya dampak negatif saja melainkan ada pula dampak
positifnya. Budi  (dalam  Lusvitms, 2015) dan  Dery
Iswidharmanjeya {2014: 32} menyatakan dampek positif
padget bagi siswa yaitu;
a. Scbagal sumber informasi
Masaftah yang dihadapi oleb pendidikan
adalah akses sumber informasi. Perpustakaan yang

konvensionzel merupakar sumber informasi, akan
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tetapi buku-buku dan jurnal harus dibeli dengan
harge mahal. Adanya gedper untuk mengakses
internet menjadi sumber informasi yang sangat besar
dari bidang apapun yvang ingin dicart oleh siswa
. Mempermudah komunikasi

Internet menghilangksn batas ruang dan waktu
sehingga  memungkinkan  siswa  berkomunikasi
dengan paker ditempat lain. Kolaborasi atan
ketjasama antars pihak-pihak yang yang fterlibat
dalam bidang pendidikan dapat terjadi dengan lebib
mikiah, efisien, dap lebth mumb. Misalnya
pembelaiaran onfine vang dapt dilakuekan melabs
video call, dil.
. Mendukung aspek akedemis

Dengan adenye teknologi gadget sebenamya

dapat mendukung akademis anak. Seorsng anak
dapat melakukan browsing dengan godgetr dengan
mudat untuk mencari informnasi peribel pengetabiuan
yang ia dapat di sekolah. Jadi ia tidak periu bersusah
payah mencari katalop buku di perpustakasn untuk
mencari informasi  yang  berkmitar  dengan
peagetahesn. Beberaps tenage pendidik menyadari
edanya kemajuan teknologi  ini  mendukung

pendidikan anak, dengan membuat membuat
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program sederhanz atay perangkat lunak ysog
digunakan sebagai media pembelajaran.
. Meningkatkan kermampuar: berbehasa
Anda tidak perhu heran ketika mebibat seorang

anak yang sering mengpunsken gadger uanuk
memainkan game menjadi pandai berbahasa asing.
Hal itn dikarenskan hampir semua game dan splikasi
yang beredar di pasman sast ini menggunakan
petenjuk  berbehasa Inggris. Maka pemain atau
pengguna akan dituntut untek membacs petunjuk
permainan  atay  informasi  apiikasi  agar  dapat
memainkannya dengar baik atan  menjalankan
aplikasi ,
. Mengurangi tingkat stres

Beberapa anak mengaky bahwa sekolah adatah
hal yang menegangkan karena dipertukan konsentrasi
tingei dan keserivsar. Namue denger memeinkan
game pada gadget, chatting deagan teman di media
sosial, atan mengunduh lagu kesukaan temen dapat
mengurangi keteganpan syaraf, Pendapat ini sesuai
dengan para peniliti di Universitas Fndians Amerika
Serikat yang mengakatan hahwa penggunsan gadgef
dapat mengurangi ketegangan. Tetapi akan menjadi
masalzh jika anak terialy sering mengpunakan gadper
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bahkan sast kondisi emosi yang stabil sekalipun.

Karena hal itu adafah indikasi dari kecanduan gadeer.

. Meningkatkan ketrampilan matematis

Kini banyak sekali ansk-anak yang memiliki
ketrampilan  matematis  dikarenakan ia  sering
menggunakan gadger. Dengan menggunakan gadger
seorang  ansk  sken terangsang  Kemampuan
matematisnyr ketika i3 menggunakan aplikasi-
aplikasi khusus. Misalnya saja penggunaan soffware
desain grafis, dimans anpk harus membuat desain
brosur maka ia musti dapat memperhitungkan ukuran
brosur dengan tepat dan tata fetak teks. Kini beberapa
anak juga mahir menggunakan software yang lebih
spesifik misalnya untuk membuat program, animasi,
atay website, Tentu hal #u juga membutuhkan
ketrampilan matematis,

Menghindari konflik dengan teman

Bermain dengan teman kadang menimbutkan
konfitk misalnya ketika anak terscbhut bermain kartu.
Kadapg anak vang selafu kalah akan merasa dirinya
sebagai pecundang, sehingga timbui amarah schingga
dapat mepimbulkan konflik antar teman. Apalagi
pihak yang menang mengejek pihak yang kaiah
biasanya akan berakhir demgan  perkelahian.
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Memainkan gadoer adalah  alternatif anek apar
terhinder dari  konflik dengan teman. Dengan
membawa  schuph  godper seorang anak  dapeat
menginstal beberapa game dan aplikasi baru. Tak
hanya it: seia beberapa provider merawarkan tarif
mutah untuk gadger. Maka tak hemn jiks pengguna
gadget makin banyak. Dalam hal ini diperukan
peran serta orang tua dan juga pendidik dalam
mengarahkane anak,

e Indikator Pengennann Gadper

Menggunakan gadger dalam pembelgjaran di Sckolah bisa
sangat menuntang bagi para guro dan siswa, Tidak hanys memidiki
harapan berubah untuk para gury, tetapi siswa jupa dikarapkan untuek
belajar lebih bemyak pada swal kelas dari sehelumnya. Derry
iswidharmanjaya (2014; 33) penggunsan gadges seperti . laptop,
smarfphone, tablet, dan peranpgkat elektronik digital lainya sebagai

media pembelajaran adalah sebagai berikut:

& Sumber Informasi

Dengan adanys gadge! dapot  memudahkan  untek
mencari sumber informasi yvang dibutubkan terutemna bagi
pelajar. Bissanya gudger digunakan siswa uatuk mencari
informast yang berbubungan dengan mats pelsjamn. Dengan
memaniaatkan gedger, seorang sisws dibarapkan mampy
memperoleh berita maspun informasi vang diinginkan dengan
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cepat yeng berkaitan dengan pelajaran di sekolah, seperi
mencari makakek, video, pambar, artikel, dan kerys iimiab
sebagai sumber belajar. Mesin pencari berita yang terdapat
pade padget sangat terkenal di kalangen ovang dewasa dan
anak-anak. Banyvak mesin  pencari berits  vyeang dapal
dimanfaatkan siswe untuk mencari inforrnasi dan dijadikan
sebagai sumber belajar. Mesin pencari ity sendiri biss berupa
google, yahoo, dan MSN (Micrasaft Network} dar masih
banyak lagi. Dengan menggunakan mesin pencari berita yang
ada pada gadger diharapken kebutuban imformasi dan somber
belajar pada sisws dapat terpenuhi.
. Media Belajar

Di era modern seperti saat ini, di kots mavpun di dess
banyak yang sudah memenuhi akses teknologh informasi dan
komunikasi sepertt gadget dan internet. Meka sudah tidak asing
Iegi jika ada sekolah yang memanfaatkan gadges scbagai media
belaiar, Seperti menyimpan pelajaran dalam bentuk pdf, power
point, &li, di gadeer-nya. Misaiaya, ada kasus guru sedang di
tugnskan di juar kota. Sedangkan di sekoiah memungkinkan
untek melakukan pembelajaran denpgan jarak jauh, Maks puns
bisa memberikan togas siswa melalui webnya, Gune tersebut
memberikar modi! yvang dapat i unduh oleh sisws. Setelah itu
siswa dapat menperjakan tugas, dan tugas tersebut dapat

dikumputkan lewat e-mail. Siswa pun biss berkonsultasi
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dengan guru. Atsuper puru dapat memberikan materi-mater:
yang akan di sampaikan dalam bentuk dokumer, pdf, maupun
power point. Schingpa siswa dapat mempelsjarinya meskipen
¢i rumah dengan demikian teknoiogi komunikasi yeng saat ini
sedang berkembang pesat dapat dimanfaatkan oieh gure
maupun siswa dalam pembelajaran untuk mencepai hasii
belajar yang maksimal.
. Mangakses Internet

Pada saat ini banyak sekolsh yang sudah mermanizatkan
gadget dan internet untuk mempermudah delam  proses
pembeiajaran. Selain pury, siswa fuga depat  memanfaatkan
gadget dan internet sebagai sumber belajar mercka, misalnya
guru memberikan materi dan telah menjelaskan materi, pamun
Jika belum jefss maka siswa dapat mengakses dan mencari
materi tersebut ¢i intemmet atan ¢ web-web vang telah di
rekomendasikan oleh gurn. Sifist pembelajarun ini tidak wajib
dilakukan oleh siswa. Jika dirasa perlu sebagai tambahan ilmu
maka siswa dianjurkan untuk mencari, dengan herapan siswa
menjadi aktif mencari tugas di internet tidak hanya aktif di
media sosial saja. Contoh lainnya adelah kettkze guru
merberikan tugas, sementars tugas yang harus dikerjakan ada
di blog atau web guru, schingga siswa hars browsing dan
mengundul tugas terscbut, Hal ini bermanfaat untuk guru dan

juga siswa. Gure bisa menghemat waktu ajas, sedangkan siswa
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mendapatkan tupas yang biss diakses kapanpun, Biesanya
sekolah-sekolah vang menggunakan seperti model int, jika
akses internct mudah dicapai, Sctidaknya jika siswa tidak
punya godee! di daershnya masih dapat akses intemet sepesti

wifi, wamet, dan lainya.

. Alat Komueikasi

Gadper mervpakan salah satu alat yapg digunakan
sebapsi mediz penunjang proses belajar dan mengajar, yang
bertifuan  untuk memaksimalkan den memudshkan dalam
proses pembelajaran siswa. Proses belajar dam mengajar
melaiui gadger semakin menyenangkan dari wakiu ke waktn.
Biasanyn, gadget dimanfaatkan siswa scbagat alat komunikasi
sesama temar maupun gury untuk membahas tentang pelajaran
sekelah, Proses belajar mengajar dengan memanfastkan
gadget, kint tidak terbatas pada mang dan wakty, dengan
metode tafk dan chalk yang dapat dimodifikasi bentuk
komunikesi melabul e-meil, mailing list, dan charting. Adawya
sosial media seperti facebook, twitter, blog, BBM, whatshaap,
mempermudah  siswa dalam  berkomunikasi dengan teman
maupurs purunya, Misalnya, ketika seorang siswa mempunyai
tupas vang kurang dipahami sast pembelajaran bisa langsung
bertanya ke teman atau gura dengan cepat melalui media sosial

vang ada pada gadee! nya.



32

¢. Sarana Hiburean

Gadget adalah suatu alat yang mempunyai begjuta
manfaat yang depat dinikmati olek semua orang. Salah satunya
dalam dunin perdhidikan gadges dapat dimanfaatkan siswa
untuk menghibor dirt, Siswa menggunakan padger nya ketika
mereka merasz bosan atae setelah selesai melaksanakan
pembelajaran sntik mengisi waktu senggang mereka. Biasanya
sisws menggunakan gadgel mereka uptuk bermain game.
Karena didalam gadper memifiki ratusan bahkan ribuan game
yvang sangat meryepangkan dan pastinys aken meaghibur
tetkala bosen menghampirt. Sefnin game siswa juga dapat
melihat video vang stap menghibar kapan saja dan dimana saja.
Selain itw gadges jugn dapat digunakan uniek mendengarkan
musik yang bisa didengarkan kaparpun dar dimanapun oleh
siswa sebagai teman belajar mereka.

. Hubungan Gadpef Pengan Hasii Belajar
(Gadger atau ponsel cendas menduduki peringkat teratas mextia
yang paling digunakan oleh orang Indonesiz, dari semua kalangan
strata sosial, Adanya fitur-fitur canggih didalam perkembangan
gadger memberikan kemudahan bagi siapapun yang mengpunskanya
uniek mengakses informasi dari manapun. Babkan siswa dapat
menjadikanya sebagat media belajar sehingga siswa akan lebih mudah

vrtuk belajar secara individe maupun kelompok.
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Menurut Barker (2005: 118). “gadeer memiliki dampak
prohabilitas yeitu praktis dan dapat digunakan untuk belajar dimana
dan kapan sals. Selain ity gedget juga memitiki dampak kolaborasi
yaitu bisa berbagt informasi dengan menggunakan media sosial agar
siswe bisa lebih mudah berbagi informasi. Dan govger memiliki
dampak motivast antuk belajar kerena dampak probabilitasnya,

Menurut Ach Nurhamid Awaludin (2015: 58) keberadaan
aplikasi yang mendukung untuk saling berkolaborasi di dunia maya
seperti facebook, wharsdpp, dan lainya membuat siswa mengambil
inisiatif untuk digunekan sebagai media yang mendukung dalam upzya
belajar, atau Banya sekedar sebagat media membagi informasi, Selain
itu keberadasn MP3 player dan pemutar video juga dapat mendvlung
untuk dijadikan sebagai penunjang dalam proses belajar yang porfable,
dapat dibawa kemanapun kerens bentuk dan design.nya yang sangat

memmgkinkan.

2. Fasifitas Interaet
a. Pengertian Fagsilitas Internet
Menurut KBBI fasilitas adalabh saranz untuk melancarkan
pelaksanean fungsi. Sam (2042 25) “fasilitas adalah segala sesuatu
yang berupa benda maupun uang dapat memuedshkan  serta
memperiancar pelaksanean suafu usaha”, Sedangkan menurut Peef, Dr.
Suharsimi Arikunie “fasilitas arlinya segala susuatu hal yeng dapat

memudshkan dan memperlancar pelaksanaan segala sesuaty usaha™.
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Internet pasti sudah akrab dalam kehidupan kita sehari-hari.
Bahkan beberaps diantars Kits sudah mulai tergantung kepada intemet.
Kita mengpunaksn internet untuk mengirimkan ¢-mail, charting dengan
temsan kita, mencari informasi, dan sebagainya. Dengan kata lain kita
tidak bias hidup tanpa internet. Hemdry Pandia (2006: 2) Internet
merupakan singkatan dari fnterconnected Network. Jika ditejemahkan
secara langsung berarti jaringan vang saling terhubung. [ntemet
merupakar sebush dunia yang tidak mempunyai penguasa. Artinya
semua orang mempunyai hak vang sama di internet. Karens i, internet
merupakan duniz yang hebas dimasuki tanpe harus terikat pada
perstusan-peraturan Negara tertenin dan tanpa dibatasi oleh batas-batas
wilayah territorial Negam tertentu,

Ada dua peranan internet yang sangat penting, yakei: (1)
sebhagai sumber data dan informasi, dan {2} sarana pertukeran data dan
informasi. Scbagai sumber iformasi, internet menyimpan berbagai
informast dalam jumlah yang tidek terbatas. Kita dapet mengakses
informasi apepurs 41 internet. Bahkan, jika ingin, kita juge dapat
menempatkan informast yang kita miliki di internet agar dapat diakses
oleh omang lain. Purbo {1999; i04), menjeiaskan “intemnet sebapai
sumber informasi dapat digunakan untuk meningkatkan pengetahuan
dan kemampuan sumber daya manusia”. Sementara iy, Menurut
Kamal, {1999 1} “internet telah digunakan oleh mstusan juta omang di
seluruh dunis, schinggn menjadi sarana pertukeran informasi yeng

efekiif”. Internet telah digunakan banyak kalangan ontuk berbasgsi
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tujuan dengan kecenderungan yang terns meningkat. Itermet schagai
medium ikian, dilaporkan bahwe perusahaan baru di Amerika Serikat,
merbelaniakan dana promosi sekitar dus sampat tiga persen dt Internet,
Dunia pendidikan telah pula memanfastkan teknologi intemet, Purbo,
(1999: 103) "di Negars terientu, aktivitas pendidikan diselenggsrakan
mengpunakan teknologi internet, mulai dari kampus cyber sampai
pendidikas jarak jauh™.

Sadi , dapat diartikan fasilitas internet adaish aphikasi-aplbikasi
yang sudah tersedia dan akan serus bertambab seiring dengan kemajuan
teknotogi informasi, dan aplikasi-aplikast tersebut digunakan dafam
berbagai bidang, seperti akademik, militer, medis, mediz massa,
periklanan, dan berbagai sektor industri.

b, Macam-macam Fasifitas Interoet
Menurut Henry Pandia {2006: 3) macam-mscam Fasilitas
internet yang ada pada seat ipi yang paling banyak dan sering
digunakan adalah:
a. Word Wide Web (WWW)

WWW  adalah dokumen-dokemen intemet vyang
disimpan  diserver-server  yang terdapat  diseluruh  dunia.
Dokemen tersebut  dibuat dengan menggunakan  formet
hypertext dan hypermedia, yaitu Hypertext Markup Leanguage
{HTML). Halaman-halaman yang dibuat dengan menggunakan

HIML digunaken untuk menyimpan informasi. Dokumen yang
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dibuat denpan HTML tersebui dapat memuat teks, gambar,
animesi, audio, dan video,
Elektronic Mail (E~-maif)

E-mail atau surat elektronik adalah aplikast intemnet
entuk sarana komunikasi  surat-menyurat  dalam  bentuk
elektronik. Mengirim ¢-mail sama persis dengan mengrimkan
surat biasa. E-mail merupakan alat komunikasi mursh dan
cepat. Karena komunikasi melnlui internet dilakukan dengan
sangat cepat, maka e-maif yang kita Kirim skan sampat dengan
sangat cepat puia, yakni sesaat setelah dikirim.

Mailing List

Maiting List adalah aplikast intemet yang digunakan
sebagai sarana diskusi atap bertukar informasi dalam  sagu
kefompok meialui e-matl. Setisp e-mali yang dikirim ke alamat
milis akan dikitimkan keseloruh alamat e-mail yang terdaftar
sebagai anggota milis tersebut. Fasilitas ini digunakan oleh
keiompok-kelompok untuk bertukar informasi dan berdiskesi
sesame anggota kelompok. Mailing List mempunyai sifat yang
sama dengan e-matl.

Newsgroup

Newsgroup adalah aplikasi internet yang digunaken
untok berkomunikasi sam: sama fain dalam sebuah foram.
Newsgroup dapat diangeap sepesti buifetin board, dimana seiap
orang bebas memagarkan pendapainya uniuk dibaca oieh orang
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fain yang tergabung dalam kelompok tersebut. Sarans yang
mungkin digunakar dalam newsgroup dapat berupa multimedia
(audio-visual) dengan menggunakan fasilitas konferensi video.
Newsgroup juga memungkinkan kita dapat menysmpaikan
informasi depgan cepst kepada orang-orgng yang tergabung
dalam sebuah kelompok.

. Internet Realy Chat (IRC)

IRC adalah apfikasi internet vang dipunakan untuk
bercakap-cakap <i intemnet . bercakap-cakap diinternet dikenai
dengan istiah chatting. Chatting  didakukan  dengan cars
mengetik apa yang ingin kita katakan kepads teman chaiting
kita, kemudian mengivikanya delam bentuk teks, Saet ini
beberaspe layanan chatting di imermet felah dilengkapi dengan
sarzpa untuk menampilkan gambar yang dizmbil melalui
webcam. Melatui chatring, Kita dapat berkenalan den bergerita
dengan orang ain diseluruh belahan dunia.

Fife Transfer Protocol (F1P)

FTP adalah aplikasi internet vanpg digurakan onhuk
mengiimkan atau mengambil file ke/dari computer lain. ¥TP
memunpkinkan transfer date iebih cepat. FTP sering digunakan
unsuk mencar dan mengambil (mendownioad} arsip (file) dari
berbagai server di internet yang mempunyai alamat tertentu
yang menyediskans berbagat file, FTP juga digunekan wntuk
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menp-upload file situs (homepage), schingga bias diakses oleh

pengguns dari selurnh plosok dunia,

c. Muanfant Internet

Kemampuan dan keandalan internet memberikan banyak
kemudahan bagi berbagai aspek kehidupan kita. Internet dapat
menjedi sumber informasi dan sarann komusikasi yang mureh dan
cepat. Selain itu infernet juga mempunyai jaringan yang sangat tuss,
yang dapat menjangkau sefuruh dunia. Hal ini membuat intemet
semakin dimanfasatkan ontuk menunjang kehidupan manusia. Saat ini

banyak kegiatan kita sehari-hari yang terkait dengan intemnet.
Habibuliah Alfarug (2015; 2) manfast internet bagi siswa dari

aplikasi-aplikasi yang ade di internet, adalsh sebagai berikut:

i. Memperluas wawasan dan pengetabuan

DY daism dunia nyats atauy dalam rmuarg Hagkup
keseharian kite, terkadang kita bosan dengan hal yang begitu.
begitu sajas. Maka, kita dapat memanfaatkan internet sebagai
sslah saty sarmna penunjeng ager mendapat wawasan dan
pengetahuan yang lebih. Wawasan di dalam internet jauk lebik
barryak ssma halnya bersosialisast dengen jutaan orang i luer
sana. Wawasan ini difungsikan sebagai media pembeiajaran yang
cocok, yang belum ada di sekolah dapat menambah dan mencari

tambzhan imu di internet.
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2. Mempermudah dalem berkomunikasi

Komuaikasi tidak henya antar orang ¢i datam suaty
daerah saja, Kita kembali dapat memanfaatkan Internet sebagai
ajang sarana komunikasi. Komunikasi di dalam intermet memiliki
arti berkomunikast dengan teman, saudare atan kerabar-kerabat
jauh ot lusr daerah vang kalian huni. Sarana komunikasi yang
disediskan di dalam internet biasanya berbentuk fext char dan
video chat, Fexs chor adalah suate cars berkomunikasi dengan 2
orang atau lebih menggunaken media tlisan atau pesan.
Contohnya seperti email. Sementara itu, video chat merupakan
salgh satau cara berkomunikasi dengan 2 orang atau lebih
menggunakan media video, tatap muka secara langsung namun
bermda datam inteme,

3. Membanty gura dan siswa dalam pembelajaran secara onkine

Semekin hari, semakie banyak sekolals yang memberikan
kenyamanan akses untuk muridnya belajar secars Online. Salah
sate  contohnya sebagali  website pembelajaran  adalah
Geschool dan Edmodo. D mana, pads (Geschool ini sendini,
siswa-siswi dapat beiajar dengan baik di sana, membaca dengan
online melalui internet, atan bakkan menfawab soal secara online
dengan mudah di Geschool. Sedangkan Edmodoe sendiri, Siswa
dan Guru di sana dapat ssling berinteraksi schingga seperti
terlihat sekolah &1 dalam internet. Di dalam Edmodo ini, Guru

dapat memberikan PR atau fugas seria materi yang diungpehk di
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sana, Pan siswa tinggai menjawab dan mempelajari materi-
materi yang diberikan.
. Mempermudah daiamn mencari informasi

Mencari sebuah informasi yang simpang siur memang
mentadi pertukaran batie yang i mana masalah tersebut harus
diselesaikan. Seperti halnya dengan pembeiajaman di sekolah.
Jika ada materi vang kurang dimengerti atau kurang dipzhami,
dapat mencari informasi lebih fabjut teckait materi tersebut di
dalam internet, Tidak hanva ity, informasi vang disediakan di
dalam Internet sangat cocok sebagai penunjeng pembelstaran,
Internet ini jugs dapat menjadi gure kedun bagi siswa dan siswi
tempat mereks beinjar,
. Media untuk saling bertukar informasi

Bertukar informasi di dalam intemet sangatizsh mudek,
tinggel kiik, kbik dan kHX sajs sudah cukup untuk semwanya.
Bertukar informast ini bisa kalian punakan untek bertukar
macam-macam materi sekotah yang berbentuk Ffleffolder untuk
dibagikan kepade teman<teman kafian, Atag babkan, Gurn dapat
memberikan matert secars online, dan siswannya dapat
mengunduh tanpa kesulitan untuk membeli buka-buky yang late.
Saling beetukar irformasi  fentu  skan  menjadi  Jebib

menyenanghkarn,
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d. Dampak Penggunaan Internet

nternes bukan hal asing fagi untuk kslangan masyarakat,

karena internet sudsh merupakan salah satu kebutuban bagi manusia.

MNamun internet ini selain memiliki beberapa manfaat positif, temyata

Jjuge memiliki beberapa dampak segatif,

Menurut Indra William (2014; 44) dibawah ini adalah dampak

positif dan negatif bagi siswa dalam penggunann internet :

). Dampak positif bagi siswa

a}

b)

Internet sebagai media komunikast

Dalam hal ini internet merupakan siat komunikasi
yang i genakan masyerakat untuk berkomunikasi dengan
pengguna intemet yang kain yang terdapat pada aplikasi
internet contohryn apiikasi Chatting (facebook, twitier,
yahoo, BBM, whatsapp, instagram dif)
Media pertukarsn dats

Dengan menggunakan emaif, newsgroup, fip dan
www {world wide web : jaringan situs-situs web) para
pengguna interpet di seluruh dunia dapat saling bertukar
informasi dengan cepat dan mumh. Dalam kegintze
pembeiajaran sekarang ink, tenhunys kegiatan pembelajaran
sarak jmeh zangat memoengkinkan, Guru bisa memberikan
ugas melalui internet, fentunya deagan memanfeatkan
media seperti group i facebook, dan blog. Dissna guru

bisa mengpunazah matert yang bisa di unduh siswa.
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¢} Mediz mencari informasi
Setiap manusia membubtukan  informasi yang
hatus di Ketahui, intemet membantu manusia  atau
pengguns untek memberikan segalah infonmast yang di
butuhkan. contobrys salsh satu gitus intemet yang sering di
gunaken hagi manusia dalam mencari informasi umumnya
manusia menggunakan CGoopgle dan Youtube |
dy Media bertransaksi dan  berbisnis dalam  bidang
perdagangan
Dalam internet kits bissz melakpkan keuntungan
dalam bidang perdagangan .membuka lfowongan bisnis
salah satu situs intemet yang sekarang ini Kits ketahui
membuka Olshop dengan aplikasi yang mempermudah
masynrakat bertransaksi misainya Tokobagus dan toko-toko
onfine lainya. Tidek jarang sekarang ini banyak pelajar
memanfantkan situs-situs belanja online untuk membeli
besang yang mercke butuhkan, seperti baju, kerudung,
sepatu dan lain sebagainya,
) Sumber mencan pengetahuan
internet merapakan jeringan yang menghebungken
kite dari satu pengguna dengan penpguna vang lainnya.
Ketika juisan  pengguea  menyediskan  informasi
pengetahuan, maka begitu anda akan mencarinys melakui

mesin  pencari, maka anda pun akan memperoich




43

pengetabuan daré internet. Tentu pengetabuan terschut bisa
siswa  munfastkan dalam  menunjang  kepistan
pembetajerannya i kelss. Sisws bisa mencari informasi
penpetahuan di internet sebagai bahan referensi tambahan,
schinggs apa yong tidek diketshui dori penjelasan guru di
kelas, bisa ditemukan di intemet, Selain ity belaiar melalui

intemet akan menambah semangat siswa dalam belajar.

Z. Dampak negatif bagi stswa

a}

b}

Pomnografi

Internet seringkali di salgh punakan untuk hal hal
yang kurang baik salah satunys Pornografi yang sudah
merajalelal dengan dersikian Untuk mengantisipasi hal ind,
pars produsen browser melengkapi program mercka
deagan kemampuan untuk memilih jenis home-page vang
dapat di-akses.ekibat salah menpgunakar banyok sekali
tingkah asusila atau kriminal,
Violence and Gore

Kekeiaman dan kesadisan juga banysak ditampitkan,
Karena segi hisnis dan isi pada dunia intemet tidak
fterbatas, maks para pemilik situs menggunakan segaia
macam cam agar dapat menjual sites mereka, Salah

satunya dengan menampitkan hal-ha! vang bersifat tabu.




¢} Penipuan
Hal ini memang merajalela di bidang manapun,
internet pun tidak luput dari serangan peaipu. Cara yang
terbaik adalah tidak mengindahkan  hal i atau
mengkonfimasi informasi yang Anda dapatkan pade
peayedia informasi eersebut,
d} Kecanduan internet
Internet  dapat  juga menyebabkan suatu  rasa
ketergantungan  yang menyebabkan kecanduan sampai
melupakan wakt untuk melaksanakan kewalibannys.
Comohnys adalah kecanduan sosial media atee game
ontine yang banyak menyita walkiy, Schingpa dapat
mengganggu aktifitas belajar. Itu disebabkan karena cara
mengakses internet vang sangat mudel dan dapat diakses
oich siapa saja,
e) Perjudian
Banyak  sekali  pengguoa  infernet  yang
menggunakan internet sebagai alat judi vang sanpat hess
bagi semua kalangan ,buken hanya bapgi orang dewasa
bahkan apak sapk pur seringkali menyalsh gunakan
internet sebagai alat perjudian.
Dampak dampak intersst bagi kita manusia harus kita pelajar
schingga kita manusia tidak lagi menyalah gunakar intemet itu

sendirl. D1 sint kita bisa belnjar sps kegunesn internet bagi kita
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manusia karena kits manusie sering sekali melakukan kesalahan yang
merugikan, ambileh sisi positif dart internet itu sendiri sehingpa lebih

berguna untuk kita.

. Indikator Fasilitas Internef

Sebapai mediz yang dibampkan aken menjadi bapian dari
spatn  proses  belajar mengajer, internet diharapkan  mampu
memberiken dukungan bagi ferselenggaranya proses komumikasi
interaktif’ antarn guru dan siswa dajam sustu kegiatan pembelajaran,
Kegiatan komunikast yang dilakukan untuk mengaiak siswa
mengerjakan  togas-tupas  don membanhe  dalam memperofeh
pengetahuan vang dibutuhkan dalem rangka mengerjakan tugas-tugas
tersebut. Hendry Pandia (2006: 19) Penggunsan fasilitas-fasilitas
yang adg di internet yang dimanfasatkan untuk proses belajar mengajar
adalah sebagai berikut;

. Memperlancer Komuonikasi

Didalam  intemet dapat membaniy  untuk
memperlancar komunikasi dengan seseorang yang tidek
berada ¢i dekatmya schingpa tidsk membutubkan waktu yong
lama untuk menyampaikan pesan. Karena di internet
mempunyat fungsi umtok melakukan komunikasi seperti
facebook, twitter dan masih banyak lagi yang lzinya. Media
komunikasi tni dapat dimenfaatkan bagi para siswa dan guro
untuk saling berbagi informasi dan pengetahusn secara online,

siswa tidak harus pergi keluar rumah dan crang tus dapat
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memantau anaknya dengan baik dirsmab. Dan daism istemet
terdapat banyak failites-fasilitas yang sangat berguna bsgi
siswa salah satunya adalah e-mail. Dengan e-mai] gury bisa
memberikan tugas kemnucian siswa dapst mengundunya
kemudian dikerjakan, dengan demikian meskipun tidak dapat
hertatap rauka fetapi pembelajarzn telap bisa berlangsung,
. Mengakses Informasi

Mendapatkan  informasi  lewat  infernet  dapat
memeprmudah penggunanys untuk melalukan suatu aktivitas
dan menambsh pengetahuan tentang banyak hai. Karens
dalam dunia infernet sangat benyak simis-situs yang dapat
diakses kermudian kita bisa mempelajari hal-hal yang bam
diluar buku teks sekolah. Disekolah kadang sisws merssa
malas dan jenuh ketiks gurn sedang menerangkan pelajaran,
maks pelajaran yang disampsikan gure pun tidek akan
dimengerti dengan baik. Tetapi dengan internet siswa dapat
mengulang pelajeran yang telah diserangken & sekolah
denpan suasana santal dan siswa pun dapat deagan mudah
memahami pelajaran. Intemnet juge bise menjadi teman kita
untuk mendepatkan berita-berita aktual, Dengan membuka
situs-situs yang ada di internet maka kita akan mendapatkan
informasi-informast yang kits inginkan. Cara menggunakanya

internet sangat mudeh, hanya tingpal mepgetik name alamat
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situs atay mencerinya dimesin pencari, dajam hitungan detik
kebutubsan yang kita cart, kita dapatkan.
. Sumber Belajar

Internet adatah kata yang munsgkin tidak ssing lagi
ditelinga setiap orang, kerena penggunaanys yang mudah
serte murak. Sumber belajar merupakan sarans dimana
informasi ity diperolek. Dengan koneksi melalui internet,
make informasi menjadi bebas dan murah, dam dapat
dilakukar oleh siaps saja tanpa membedakan gander,
perangkat dan profesi, Hal ini bisa terjadi karena how 1o use.
Informest yang dapat diperoleh dart internet misainys tentang
politik, ekonomd, ensikiopediz, dar masih banyak lagi. Untuk
mendapatkan  konekst internet sekarang tidak  hanya
menggunakan komputer U aize notebook saja  tetapi
sekeramg dapat meialui handphone dan sebagainya. Pengajar
dapat membust dan menyediaken informasi dan materi pokok
yang dapat diskses olek siswa snwk dijadikar bahan ajar.
Siswa dapat memanfaatken internet untuk mendapatkan
materi tambahan dengan cara menncari artikel-artizel seperti
esiklopedia, Jusnal wmum, makalab dil, sebagai sumber
belajernya agar siswa tersebut dapat menambzh ilmu bame

yarg mungkin belun diajarkan ofeh gurunys,
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4, Menambah Wawnsan

Bukan rahasia logi bahwa fasilitas yeng ada dalam
intemnet juga benmanfast uniuk menambah wawasan. Salsh
satunys adajzh membebaskan para pelajsr dari gapiek {gagep
teknologi). Akan sangat ketinggalan jaman sckarang bila tidak
dapat esengguanakan internet. Banysk guru yang sudah malat
mengpesakan internet dalam menyampaikan pelajaran atau
mengumpuikan fugas. Bila gur belam sempat menyelesaikan
bakan pelajaran di kelss, maka siswa depat melengkapinya
dengan mencari di intemet. Tapt harus berhati-hati dengan
sumber yang tidak dapat dipercaya, Mempunyai wawasan
amim juga sangat dibutuhkar agar tidak ketinggalan jaman.
Internet membusat seofsh tidak ada batas, Teknologi ini
membuat orang dapat mengetabui fnfiemest suatu Negars
tanpa harus dating kesana, Jadi, sangatiah penting intemet
bagi siswa karena peranenys yang sangal penting antuk
menambak: wawasan yang sebanyak-banyaknys tanpa harus

mengeluarkan bieya yvang banyak.

f. Hobungan Fasilitas Internet Dengan Hasil Relajar
Proses belajar mengajar yang dilaksanakan oleh gum tidak
hanya diiakukan di delam kelas, akan tetapi dapat pufa dilaksansken
di Tuar Kelas. Gurn biaspnya memberikan masukan mengenai
pengaunaan intemet kepada siswa agar dapat menambah pemahamen

siswa mengenai pelajaran. Selain itu, jaringan internet tersebut sangat
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membanty kepala sekolah dan puru-gura untuk meningkatkan hasil
belajar siswa-siswa. Pada tahsp ini, guru berussha memberikan
pemzhaman ateu masukan kepada siswa tentang pentingmys untuk
meningkatkan hasi} belsjar siswa sebab dengan penpgunaan internet
skan menambah wawssan siswe yang memungkinksen ekan
memberikan pengaruh terhadap hasif belajar,

Hal ini berkaitan menurut Gibson (Soctjipto & Kosasi, 199%:
£11) menystakan bahwa purne mempunyal peranan yang sangat besar
datam progrem penggunaan infernct dan dapat meningkatkes hasil
beiajar siswa. Pada tabap ind, guru berusaha memberikan pemahaman
atays masukan kepede siswa fentang pentingmya sntuk meningkatian
hasi] belajar siswa sebab dengan penggunaan intemet akan menambah
wawasan siswa yang memungkinkan akan memberikan penparab
terhndap hasil belajar. Hal ini berkaitan dengan pendapat : (Sudjans,
1996: 2), belajar ndaleh suatn proses vang ditandai dengan adanya
perubaban pada diri seseorang, perubahn sebagai hasil proses belajar
depat  ditunjukkan dalame berbagai bentuk sepertt  perubahan
pengetahuan, pemahaman, sikasp dan tingkah iaku, keterampilan,
kecakepan, kebiasaan, serta perubaban aspek-aspek yang ada pada
individu yang befajar.

3. Belajar
a. Pengertian Belnjar
Belajer merupakan suatu proses vang berfangsung sepanjeng

hayat. Hampir semua kecakapan, keterampilan, pengetahuan,




b

50

kebiasamn, kegemaran dan sikap manusia terbentuk, dimodifikasi dan
berkembang karena belsjar. Hamalik (1994: 36) belajar adalab
modifikast atan  mempenganvhi  kelakuan melaini  peppgalaman,
Sedangkan Sardiman (2004: 2) mengatzkan belajar adrlah usaha
mengubah tingkah laku. selanjutnya Arthur 3. Gates dalam Fudyartanto
{2002: 150} juga menjelaskan bahwa belajar adalsh perubahan tingkah
laku melahsi pengalaman dan latihan.

Menurut pengertisn ini belnjar adalah merupakan suatu proses
kegiatan dan bukan suatu hasil atay twjuan. Belajar buken sajs

esengingat, akan tetapi Jebik Juas dard pada int, yakni mengalami.

Cirf~ciri belajar
Ciri-ciri belajar disampaikan Sri Rumini dkk. (2006: 59-60),
bahwa siswa yang tclah melskukan aktiviias belajar dapat dilihat dar
ciri-cirinya;
1} Adanyn perabehan fingkah laku pada siswa, baik tingkah laku
yang dapat diamati secara langsung maupun tidak.
2) Perubshan fingkah laku yang terjadi pada siswa mencakup
kognitif, afektif, maupun psikomotorik.
3) Perubahan yang terjadi disebabkan adanya pengataman belajar
dar latihan yang dialami siswa sendiri.
4} Hasil pervbahan perilaks pads siswa relatif menstap,
5) Belajar merupakan proses vang diusshakan schingpa
kadangkats membutuhkan waktu yang lama untek mencapai

perubzhan tingkah faku yang diinginkan,
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¢. Fujuan belajar
Tujuan belajar berlangsung karema adanya tujucn yang aken
dicapai seseorang. Tijuan inilah yang mendorong seseorang untuk
melakokan kegiatan  beiajar, sebagaimana  pendapat  yang
dikermnukakan oleh Sadirman (201 1: 26-28) bahwa tuiuan belajar pada
wnumneys ada tiga macam, yaitu:
a, Untuk mendapatkan pengetahuan
Hal ini ditandai dengan kemampuan  beripikis,
karenn antare kemampoan berpikiz  dar  pemnilihan
pengetahuan tidak dapar dipisahkan, Kemasmpuan berpikir
tidek dapat dikembangkan tanpa adanya pengetzhuan den
sebaliknya kemampuan berpikir akan  memperkaya
pengetahuan.
b. Penanaman konsep dan ketrampiian
Penanaman konsep memerfukan ketrampilan, baik
ketrampilan  jasmani  maupun  ketrampilan  rohani.
Ketrampilan jasmeri adalah ketrampilen yang dapat
diamati schinggs akan menstikberatkan pada ketrampilan
penampifan ates gerak dari sescorang yang sedang belsiar
termasuk dalam kal ini adalah masalah teknik  atau
pengulangan, Sdanpgkan ketrampilan robeni lebik rumit,
karena lehih abstrak, menyangkut persoalan penghayatan,
wetrampilan berpikic serta kreattvitas untuk menyelesaikan

dan meromusksn suatu konsep.
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¢. Pembentukan sikap
Pembentukan sikip mentai dan perileke snak didik
tidak terlepas dari scal penanaman milai-nilai, dengen
dilandasi nilaf, amak didik skan dapat menumbubkan
kesadaran dan kemampuan untuk memprakiikan sepala

sesuatu yang sudah dipelajarinya,

4. Tasil Belajar
2. Pengertian Hasil Belajar

Berbicaras mengenai hasil belajar, tentulsh tak lepas dari proses
belajar mengajer it sendirl. Proses belajar mengajar berperan penting
dalare pencapsaian hasH belajar siswa. Hasil belajar dapat dijadiken tolak
ukur sejavh mana proses befajar mengajar itu berhasil.

Nana Swdjana (2010: 22) menjelaskan bahwa hasi belajar adelah
kemampusn yang dimiliki siswa setelah menerima pengalaman belajar.
Menunut Suprijono {2013: 5), “hasil belajar adalah pola-pola pedbuatan,
nilaj-nilai, pengertinn-pengertizn, sikap, apresiasi, dan ketemmpilan™.
Hasll belajar mempunyal ukuran keberhasilan pesera  didik
melaksanakan belujar. Sedangkan menurat Mohibbin Syah (201 £: 63),
“kasi] belajar adalah kegiatan yang berproses dan merupakan vnsur yang
sangat fundamental dalam penyelengparaan setiap jenis dan jeniang
pendidikan”. Bshwa berbasil atau  tidaknya pencapaian  fujuan
pendidikan ita amat bergantung pada proses belajar yang dialami siswa
baik ja ketika berads di sekolah maupun di lingkangan romah atan

keluarge sendiri. Pendapat lrin menurut Oemar Hemakk {2009: 73),
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dalam bukurve menyvebutkan hasil belajar sebagi tjuae  belajar,
Selarjumya  tujuan  belajer  sebagei  jumish  hesil  belsiar  yang
menunjukkan babwa siewa telah melakukan perbuatan belajar yang
umumnya meliputi pengeiahuan, keterampilan, dar sikap-sikap yang
baru yang diharapkan tercapai oleh siswa. Dan hasii belajar bukan suatu

penpuasaan hasii latihan melainkan perbaikan kelakuan,

b. Ciri-ciri Perilaku Hasil Belajar
Menrurut Sugihartono dkk. (2007: 74-76), tidak semua aktivitas
atny perubshan perilaku pads siswa dapat dikategorikan sebagai hasil
dari proses belgjar. Ciri-ciri perilaku hasil belasiar yang dilakukan oleh
siswa meliputi hal-hal sebapai berikut:
13 Perubshan perilaku terjadi secara sadar dan disadari.
2} Perubahan perilaku yang terjadi bersifat kontinue dan fongsional.
1} Perubahan perilaku yang terjadi bersifat positif dan aktif.
4) Perubahan peritaku yang terjedi bersifat permanen atau refatif
menetap.
5} Perubshan perifaku dalam belajar bertujuan dan terarah.
6} Pervbahan perilaku yang teriadi mencakup sefuruh aspek tingkak
kaku individn yang bersangkutan.

¢ Faktor-falttor Yang Mempengaruhi Hasi? Belajar
Hasil belajar siswa vang satt dengan siswa yang lain tentunyz
berbeda. Menurut Skemeto (2010: 54) menjefaskan beberapa fiktor yang
dapat mempengaruhi individo dalam belajar ada 2 vaita faktor internal

dan fzkior cksternat.
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1. Faktor internal (yang berasat dasi dalam diri sendiri)

Faktor internal adalash faktor yang ads dalam din

individu yang sedang belalar mencangkup faldor jasmani, faktor

psikologis, dan faktor kelelahan,

t} Faktor jasmani, yaitu meliputi:

&)

b}

Faktor kesehatan, sehat berarti dalam: keadaan baik
segenap badan besenta bahian-bagianye'bebas dari
penyskil, Kesehaian adalah keadaan yang tidak
terganggu  fistk maupun mentalnya. Keschatan
seseorang berpengaruh terkadap belajarnya, Proses
belajer seseorang akan terganppu jika kesehatan
seseomng terganges, selain #u jugs is akan cepat
letah, dan kurang bersemangat.

Cacat tubuh yaitu suatu keadaan yang menyebabkan
kurang baik atan kurang sempurna mengenai tubyh

maupun badan.

2} Faktor psikelogis meliputi intelegensi, perhatian, minat,

bakat, motif, kematengan dan kesiapan.

&)

Kecerdasan atav  imtelegensi adalah  salah  sanu
kemampuan menta] yang melibatkan proses berfikir
secara rasionat. OQleh karena itu kecerdasan tidnk
dapat dismati secara langsung melsinkan hans
disimpulkane dari berbagei tindekes nyals yang
merupakan menifestasi dari proses berfikir rasional.




b}

)

d}
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Perhatian menuvrvt Gazadi adaish keaktifan iiwa
yang dipertingpi, jiwa itipun semate-mata tersiu
kepada suatu objek (benda/hal) stau sekumipulan
abjek. Untuk meniamin hasil belajar yang baik,
meke sisws harus mempunyai perhatizn terhadap
bahan vang dipelajarinya, jika bahan pelsjarar tidak
menjadi  perbatien  siswa, maka timbukah
kebosanan, sehingga ia tidak Japi suka belajar.
Minat adalah kecenderungan dan kegiatan yang
tingpi atae keinginan yang besar terbadap sesusti,
Minat seperti yang diprhami dan dipakai olek omng
selama ini dapat mempengarvhi kunbitas pencapainn
hasil belajar stswa dalam bidanp-bidang tertento,
Bakat yaitc kemampuan potensial yang dimiliki
seseorang untuk mencapai keberhasilan pada masa
yang akan dating, Deppan demikian, sebenamya
setiap orang pasti memiliki bakat dalam arti
berpotensi untuk mencapai prestasi sampsi tingkat
tertentu sesuai dengan kapasitas masing-masing.
Motif egrat sekali hubunganva dengan fajuan yang
akan dicapai. Didalam menentukan tujuan itv perlu
berbunt, sedangkan yang menjadi penvebah berbuat
adalah  motif ftu  senditi sebagai  aya

penggerak/pendorongnya.
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fi Kematangan adalah suatu tingkat atau fase dalam
periumbuhan sescorang, dimana slat-alat tubuhnya
sudag siap untuk melsksanakan kecakapan baru.
Kematangan  belum  berarti  anak  dapat
melaksanakan kegiatan secars lerus-menerus, antuk
itu diperlukan latihan-iatiban dalam pelajaran

g) Kesiapan adalak kesediaan untuk member response
atau bereakst. Kesediaan ity timbui dari delam diri
seseorang  dan juga  berbwbungan  denpan
kematangan, Karena Kematangan berarti kesiapan
untuk melaksanakan kecakapan. Kesigpan itu perie
perin diperhatikan dalam proses belaiar, karera jika
siswa belaiar dan pedanys sudah ade kesiapan,
maka hasil belajarnys akan lebih baik.

3} Fsktor keletahan, vang meliputi kelelahan jasmani dan
kelelahan rohani. Kelelahan jasmani terlibat dengan
kernah lunglainya tubsh dan timbwl kecenderungan
untuk  membaringkan tubuh. Sedangkan keielahan
rohari dapat dilihat dengan adanys kelessan dan
kebosanan, schingga minat dan  dovongan  umuk
menghasilkan sesuats hilang,

2. Faktor Ekstenal (fakior dard iwar siswa), yakni kondisi
lingkungan di sekitar siswa. Faktor ini ferdid dari tips macam

yaita:
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a. Falktor keluarga
Siswa yang belejar akar menerima pengaroh dari
keluarga berupa: cara orang tus mendidik, relasi antata
anggota keluarga, suasana rumah tanggs dan keadnan
ekonomi keluarpa. Pendekatan keluargs dapat dipahami
sehapai segala cars atay strategi yang digunakan siswa
dafam menunjang keefekiifan dun efestensi proses
pembelajaran materi tertentu.
b. Faktor sekolah
Faktor sekolah yang mempengarchi belajar ini
mencakup metode mengajar, Kurikuiom, selasi guro
dengan siswa, relasi siswa dengan siswa, disipha
sekolah, pelajaran dan  waktu sekolah, standart
pelajaran, kesdean pedung, metode delajar dep fupas
romah. Faktor ini dipandang turut menetukarn tingkat
prestasi keberhasilan siswa.
¢. Fakior masyarakat
Masyarakst sengat berpengaruh terhadap belajar
siswa karena keberadaanya siswa dalam masysrakat.
Seperti kegiatan siswa dalam masyarakat, media masa
yang juga berpengaruh ferhadap positif dan negatifnya,
pengaruk dari teman bergaul siswa dan kehidupan
masyarakat disekitar siswa juga berpengeruh techadap

belajar siswa,
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d. Indikator Hasil Belajar

Menurut Arikunto {2013: 35) penilaian dalam Karikulam 2013

mengact pada Permendikbud Nomor 66 Tahun 2033 tentang Standar

Penilaian Pendidikan yainn

t. Penilaian Sikap

Dalam penilaian sikap terdapat cnam aspek, yain:

a.

Jujur, merupakan perilaku yang didasarkan pada upava
meniadikan dirinys sebagai orang yeng scialu dapat
dipercaya, sefaras dafam perkataan dan tindakan

Disipiin, merupakan tindskan yang menunivkkan perilaku
testib dan patuk pada berbagai keteniuan dan peraturan
Tanggung jawab, merupakan sikap dan perilaky poserts
didik untuk metaksanakan tugas dan kewsjibannya, yang
scharusnya dilakokan terhadap divi sendiri, masyarakat,
lingkungan, negara, dao Tohan Yang Mahs Esa

Santun, merupakan perileky hormat pada orang iain dengan
bahasa yang baik keapda siapa saja,

Peduli, merupakar sikap dan tindakan yang sefalu ingin
memberi bantean kepade orang lain atas masyarakat yang
membutabikan

Percayz  diri, merupakan suata  keyakinan  atss
kemampuannys  sendirt untek  melakukan kegistan atag

tindakan.
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2. Penifaian Penpetahuan
Pada umuminys, pengetshusn memiliki Kemampuan
prediktif terhadap sesuatu sebagai hesil pengenalan atas suatu
poia.Ini lsh yang disebut potensi untuk menindaki. Dalam
penilaian pengetahuan untuk mancapei hasil belajer yang
maksimai it mempunyai fima aspek yaitu:

a. Mengingat: mengemukakan kembali apa yang sudah
dipelajeri dart gora, buku, sumber lainnya sebaguimana
aslinys, tanpa meiakukan perubshan

b, Memahami: Sudah ada proses peagolahan dari bentuk
aslinya tetapi arti darikate, istilah, tulisan, grafik, tabel,
gambar, foto tidak benebah.

c. Menerapkan: Menggunakan informasi,  konsep,
prosedur, prinsip, hukum, teori yang sudab dipelajari
unfuk  sesuatuyang barwbelum  dipelajari  dalam
menagelompokkan informast, menentukan
keterhubungan antera satu kelompok/informasi dengan
kelompok/informasi  lainnya, antara fakm dengan
konsep, antarn argumeniasi dengan kestmpulan, benang
merzh pemikiran antars sate karya dengan karve
fsinnya,

d. Mengevaluasi: Menentukan nilai suaty bends atau

informasi berdaserken suaty criteria




3. Penilaian Ketrampiian

Sassran Penilsian Hasil Belaiar oleh Perdidik pada

keterampilan abstrak beropa kermampuan belajar adalzh schagai

beriioat:

a.

Mengamati, Perhatian pada wakiu mengamati suatu
ohjek/membaca suatv  tuiisan/mendengar  sualu
penielasan, catastan yang dibuat tentang yang diamati,
kesabaran, waktu yang digunakan uptuk mengamati
Menanya, Jenis, kualitms, dan jumlah pertanvaan yang
dizgjukan peserta didik (pertanyaan faktual, kemseptual,
prosechural, dan hipotetik)

Mengumpuikan informasi/mencoba, jumlah dan kualitas
sumber yang dikaji/digunakan, kelengkapan informasi,
validitas informasi yang dikumputkan, don istrumen/slat
yang digunakan untuk mengumpuikan duta.
Menalarfmengasostasi, mengernbangkar  interprefasi,
argumentasi  dan  kesimpulan  mengenat  Keterkaitan
iforimasi dari dus faklakonsep, interpretasi argumentast
dan kesimpulan mengenai keterkaitan lebik dari dua
fakta/konsepficori,

Mengomunikasikan, Menyajiken hasil kagian (dari
mengamati sampai menalar) dalam bentuk tulisan, grafis,

media eiektronik, multi media dan tain-lrin.
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Jadi, yang digunakan untuk mengetahui hasil belajar siswa disini
vaitu nitai raport, raport sendiri it adalah spahs cara pengukuran Kinetjs
siswa yang pada mumnya laporar ini diberikan oleh sekolah kepada

siswa dun kali hingga empat kali defam setahun.

3. Mata Pelajoaran Hmue Ekonomi

#. Penpertinn Iimu Ekonomi

Seiring denpan perkembangan faman dan dmu pengetahusn
muncelah Himu yang disebwt ilme ckonomi. Menurut Pasl A.
Samuelson (Sukwiaty, dkk, 200% 120} mengemukakan bahwa: limu
ekonomi sebagei suaty studi fentang perifaku orang dan masyarakat
delam memilih cara menggurakan stember days yarg lsnpka dan
memiliki beberapa aiterpatif penpgunaan, delam ranghks
memproduksi berbagai xomoditas, untek kemudian
menyalurkannya, baik ssat ini maupun di mase depan kepada berbagai
individu dan kelompok yang ada dalam suatu masyarakat.

Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa mata
pelsjaran ekonomi adalah bagian dari mata pelajaran di sekolah yang
mempelaiart perileks individu dan masyarakal dalam usaba memenuhi

kebutuhan hidupnyva yang tak terbatas denpan alat pemuas kebutuhan

yang terbatas jumlahnya.

%, Tuojoan Pembelajaran Mate Pelajaras Ekonomi
Dialam proses pembelgjaran tertebih dabuiy harus menentukan
tfusn yang ingin dicapai dan merumuskan kemampoan apa yang

harus dimiliki oleh siswa setelah mengikuti kepiatan
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pembelajaran, Pengertian tujuen pembelaiaran yang dikemukaken ofeh
Nana Sudjana (200%: 22) menjeleskan bahwa “tujuan pembelajsran
adalah rumussr pemyatasn mengenai kemampuan stay tingkah laku
yang dibarapkan dimiliki atau dikuasai siswa setelsh sisws menerima
proses penpafaran”. Sedangkan menurut Wine Sanjaya (2006: 68),
“tujuan pembelajaran adelak kemampuan yang harus dimiliki oleh
anak didik setelah mereks mempelajari bahasan fertentu dalam satu
kali pertermuan™.

Komponen-komponen yang haras diperhatikan dalam rumusan
indikator tujuan beisjar adalah siapa yang diharapkan mencapai tejuan
siay hasil belaiar itu, tingksh lako ape yang diharapkan dapat dicapai,
dalam kondisi yeng bagaimana kondisi belajar dapat ditampiltkan.
Nana Swdiasa, (2005: 22), mengatskan “datam sistem pendidikan
nasional rumusan tujuan pendidikan, baik tujuan  kurikuler
mavpun tujuan instruksiopal (pembelajaran), menggunaksn
klasifikasi hasil belajur dari Benyamin Bloom yang secarn garis
besar membaginya menjadi  tiga ramah, yalty smneh  Kognitif
Chemampuan intelektual), moah afektif (sikap), dan psikomotorik atan
keterampilan™,

Sebuah proses pembelajaran yang baik hendaknya tidak hanya
mengacu pada tuiuan / hasil belsjar sampai pada domain kognitif saia,
sebaikaya harus meénunjukan keseimbangan antara tiga aspek wvaitu
kognitif, afektif, dan psikomotorik. Karena hakikatnys, tuiusn

pembelainran adalah sebrgai arah dari proses belaiar mengajar vang
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dikarapkan mampu mewujudkan rumusan tingkah laku yang dapat
dikuasai siswa setelah siswa menempuh pengalsman beiajarmya.

Mata pelzjaran ekonomi bertujuar agar peserta didik memiliki
kemampuan sebegai berikut:

1} Memenuhi sejumiah konsep ekonomi yang berkaitan peristiwa
dan masalah ckonomi dengan kehidupan sehari-harl, Terutama
yang tecjadi di lingksngan individy, rumah tangga, masyarakat
dan negara.

2y Menampilkan sikap ingin tahu dan terhadap sejumlah
kensep ¢konomi yang diperiukan untok mendalami iimu
ekopomi.

3) Membentuk sikap bijak, rasional, dan bertangpung fawab dengan
memiliki pengetahuan dan keterampifan dmw ekonomi,
maznajemen, dae akuniansi yamg bermanfaat bagi diri
sendiri, romah tangga, masyarakat dan Negara,

4} Membuat keputusan yang bertanggung jawab mengenai nilai-
niiai sosial ekonomi datare masyarakat vang majemuk, batk datam
skals nasionzf maupun internasicnal (Permen 22 Tahun 2006~
Standar Isi/Standar Kompetensi Dasar §M),

Ditinjae dari pihak gury materi pembelajaran e harus diajackan
atan disampaikan dalam kegiatan pembelajaran. Ditinjau dari pibak
siswa bahan ajar itu harus dipelaiari siswa dalam rangka mencapai
standar kompetensi dan Xempetensi dasar yang akan dinilai dengan

menggunakan instrumen penilzian yang diswsun berdasarkan indikator




pencapaian belajar. Berdesarkan penjelasan di atas dapst disimpulkan
bahwa mata pelajaran ekonomi bukanlah mats pelajaran yang bersifat
hafalan, schingga siswa harus diajarkan urtuk berekonomi dengan
mengensat berbagai kenyataan dan peristiwn ekonomi yang terjadi secara
nyata maka pembelajaran ekonomi perlu menggunskan metode
pembeiajaran  yang kreatif dan inovatif sesuai dengan apa yang
dibutuhkan oleh siswa serie disesuaikan dengan kondisi apar tojusn

pembelgiaran dapat tercapei.

B. Peaelitian yang relevan
Hasii belajar dapat dipengaruhi oich berbagai hal. salah saturys adalsh
tenteng berkembangnya teknologi pada saat ini yaitu gadge! dan intemet. Hal
ini berdasarkan hasH penilitian yang telah dilakukan oleh:
I. Atik Dwi Susanti dkk yang berjudul “Pemgaruh Pemonfoaion
Gadgaet Dalem  Akiifitas  Belajar Umink  Meningkathan  Hasil
Belajar PPKn siswa kelas X1 {18 SMA Negerl 1 Seputih Movarom”.
Yang menyimpulkan terdapat pengarvh pemanfaaten padped dalam
aktivitas belajar untuk meningkatkan hasil belajar PPKn siswa di
kelas XIS SMA Negeri | Seputih Matararn, Hal ini dibuktikan
oleh hasil perhitungan dengan mengpunakan rumus Chi Kuadrat,
bahwa bast hitung =16,6.
Persarmasn : Instrumen penetitian yang digunekan dokumentasi,
angket, Penelitian kvantitatif
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Perbedasn . Jenis penclitian menggunkan metode deskriptif,
Jumlak populasi begjumlak 123, Uji valditzsnys menggunakan
logical validity

. Fouzi Farida yang berfudul “Pengaruh Disiplin Belajar don
Intensitas  Penggunaan Godget Tehadap Havil Belajar Mata
Pelgjaran 1PS Siswa Kelas VIII SMP Negeri [ Kembangbahu
Eamongan”, Yang menyimpulkan tidak ada pengarsh positif
signifikan antara intomsitss penggunaan gadget terhadap hasil
belajar mata pelajaran [PS siswa kelas VIR SMP Negeri |
Kembangbahy Lamongan. Ha! ini dibuktikan berarti menerima H,
dan menolak H, karena nilal thung (0.883) < tuyn {1,977) dan nilwi
signifikansi (1,379) > (0,05).

Persamaan : Jenis  penelitian  menggunakan  korelasional
{Corelation  Explunotife), Pendckatan kuantitatif, [nstrumen
penclitien yang digunakan dekumentasi, angket, Uji validitasnya
adalah teknik korelasi Product Moment

Perbedaan : Jumlah populasi lebihy dari 100, Variabel X
berbeda

. Muhammad Mujib yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Internet
Terhadap Hasil Belgfar Siswa Sekoloh Merengah Atas df Keta
Yogyakarta™. Yang menyimpulkan bahwa tidak ada pengaruh
positif signifikan terhedap penggusaan internet terhedap hasil
belajar siswa Sekolah Menengah Atas di Kota Yopyskara. Hal ini

dibuktikan penggunean internet sebegei media belajar yang
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diperoleh hanya 47% (0,469) dan sisanya 53% hasii belajer yang
dipengsiubt cleh varigbel lain vang tidak dianslisa dalam penetitian
ini.

Persamaan  :  Penilitian  kvantitatif  Jenis  penelitian
menggunakan korelasional (Corelation Explanatife),

Perbedaan : Menliti kebih dari 100 populasi, lestrumen
penetitian yang digunekan dokumentasi dan angket, wawancam

. darot Wahyodi vang berjudut “Pengaruh Penppuncan Media
imternet Terhadap Hosil Belgjar Siswa Relas Xl I8 SM4 N
Pontianak”. Penelitian ini menuniukkan adanya pengarsh positif
antszs pengeunaan media internet sebagat variabel X terhadap hasil
betzjar sebagai variabel Y, dengan menggunakan anakisis uji regres
linier sederhana, hal ini dapat dibuktiken dengan hasil yang
menunjokkan bahwa persamaan Y = 27,274 + 0,574X, yang artinysa
niiat konstanta adalah 27,274 yaitu jika penggunaan media intemnet
X} bernilat § (nob), maka hasit belajar (YY) beenilat 27,274, Nila:

kocfisien regeresi variabel penggunasn media intemet (X} yaitu

0,574,
Persumann : penelitian kvantitatif, Instrumen penelitian yang
digunzkan dokumentasi, angket

Perbedaan : menikite lebih dari 160 populasi, Ui valditasnya
menggunakan logical validity, Jenis penelitian menggunkan metode
deskriptif
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5. Dwi Rani Pratiwi yang berjudul “Pengaruf Pemanfomtan Internet
Terhadap Hasil Belgiar Siswa Kelay XT Pada Moo Pelajaran
Teknologi Informasi dan Komunikasi di SMA Negeri Pengasiit”,
Hasil penelitian ini adalah pemanfastan intemet tidak berpengaruh
terhadap basi belajar siswa ketas X1 SMA N t Pengasih pada mata
pelnjaran  Teknologt Informasi dan  Komunikasi, sedangkan
hipotesis alternatif {Ha) yang diajukan adalah pemanfaatan internet
berpengaruh terhedap hasil belajar siswa kelas X1 SMA N |
Pengasih pada mata pelajaran Teknologt Informast dan Kemunikasi,
Berdasarkan tabel didapatkan sifai thilung = 4,720. Bila
dikonsuitasikan fme dengan derajat kebebasan df = 45, maka nilai
tuset Sebesar = 2,021,

Persamaan  © penelitian kauntitetif, kurang dari 100 populasi
Jenis  peselitan menggunaksn  korelasionsl  (Corelation
Expianarife, Uji validitasnys korelasi Prodict Moment

Perbedann ¢ Instrumen penefitian yang digunakan dokumentasi

dan engket, wawancara

C. Kerangka Berfikir
Di era perkembangan ieknologi dan komunikasi, bermunculan
berbagai alat komunikasi modern, safab satunya adalah gadper dan intemet.
Gadget merupekan teknologi komunikasi yang paling berkembang seat inij,
godget memiliki banyak fungsi kKhususnya bagi pelaiar. Adanya teknologi
informasi dan kKomunikasi vang berkembang sekarang ini telah memberikan
pervbahan dalam dunis pendidikan. Pembelajaran vang biasanya melibatkan
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fasilitas berupa material/fisik seperti buku berkembang dengan memanfaatkan
fasilitas jaringan kerja (mefwork) dengan memanfastkan teknologi komputer
dan intemetnya. Gadget dan internct diharepkan mampu memberikan
dukuniaan bagi terselenggaranya proses komunikesi interakiif antera gurn den
siswa daism sumtu kegiatan pembelajeran untuk mencapai hasii belatar yang
maksimal,

Berdasarkan pemaparan diatas dapat digambarken kerangks berfikir

sebagai berikut:

CGadget
{X1)

At bt Ad AA AR A AR AR AR AF A AR

(¥}

rvhrarprrnnary

Hasil Belajar ]

Fasilitas Internet
(X2}

Keterangan :

L 4

: Pengaruh secars parsial

: Pengaruh secara simuftan

'

B. Hipotesis Penelifian
Burhan Bungin (2005; 85) menyatakan hipotesis disrtikan sebapai
suaty kesimpulan yang masih kurang etau Kesimpulan yang masih belum
setnpurna sehingga diperivkan pembuktian. Hipotesis terbagi atas dua jenis,
yakni hipotesis nihil (Ho) vang menyntzkap tidak adanya pesgsrsh atau

hubungan aetara veriabe! dengan variabel lain. Hipotesis altemative (H,) yang
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menyatakan adanya pengarvh atais hubungan antara varizbel dengan variabe!
tain, Oteh karena itu, hipotesis nikil (H,} dalem penelitian ini adalah sehagai
berikut:

1. Ha @ Tidak ada pengaruh positif signifikan dari penggunaan
gexdger terhadap hastl belajar mata pelejaran ekonoemi siswa kelas
X dan X1 IPS SMA Islam Temayang.

2. Ha : Adanya pengarvh positif signifikan dari penggunaan
gadget terhadap hast belajar mata pelajlaran ekenomi siswa kelas
X dan XI iPS SMA Islam Temayang.

3. Hy : Tidak ada pengarah positif signifikan dari penggunsan
fasitites internet ferhadap hasi belsjar mate pelajaran ekonomi
siswa kelas X dan X1 (PS8 SMA Islam Temzyang.

4. Hy : Adanya pengaruh positif signifikan dari penggunaan
fasititas internet terhadap hasi! belaiar mata pelajaran ekonomi
siswa kelas X dan XI [PS SMA isiam Temayang

5. Ha : Tidak ada pengaruh positif signifikan dari penggunasn
gadget dan fasilitas internet terhadap hasii belajar mata pelajaran
skonomi siswa kefas X dan Xt 1PS SMA islam Temayang.

6. M. : Adanya pengaruh positif signifikan dard pesggunaan
goddget dan fasilites internet terhadap hasil betajar mam pelajaran

ekonomi siswa kelas X dan XI IPS SMA Islam Temayang,
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METODE PENELITIAN

A. Rancangan Penelitian

1.

2.

Lokasi Penelitinn

Lokasi penelitian ind dilakukan diasalah satu sekolah swasta di
kabupaten Bojonegoro yaitu 4i SMA Islam Temayang, yang berada di 33,
Raya Temayang Km. 27 Bojonegoro Kode Pos 62184, Kec. Temayang,

Kab, Bojonegoro, Prov. Jawa Timur.

Pendekatan dan Jenis Penclitian

Di datam seatu penelitian, untuk mencapai suatu Kebenarap vang
tlmiah maka diperlukan adanya metode penelitian yang ilmizh pula sesuat
dengan tyjuan yang ingir dicapai. Penentuan jenis penelitian sangat
perting terutama untuk memiiiki teknik analisis dats yang tepat.

Pada penilitian ini, semua hasi penclitian disajikan dalam bertuk
anggka kemudizn hasi tersebist akan dianalisis menggunskan statistik.
Schingga pendckatan yang digunaken dalam penelitian ini adalah
pendekatan kuantitatif. Hal ini didasarkan pada pengertian pendekatan
kuatieatif.

Menurue Suharsimi Arikunto (2006: 12) pendekatan kuaniitatif
yaita penefitian yang banyak dituntut menggunaksn angka, mufai dori
pengumpuian date, penafsiran terhadap dat tersebut, serta penampilen
deei hasilnya.
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Jenis penetitian ini adaleh korelasional (Corelantion Explanaiife),
yaitu penelitian yang dirancang untuk meneniukan bessraya pengaruh
variabel independen yaitu pemggensan gadger dan internet terhadap
variabel dependen yekni hasil belajar pada mata pelajaran ¢kononti. Hal
tersebut berdrsarkan pendapat dari Subarsimi Arikunto (2006; 207} bahwa
“penclitian  korelasional adalah  perelitian  yang  bertwivan  ustuk
menentukan ada dan tidaknya hubungan dan bemps cratnya hebungan

antara verinbel bebas deagen variabel terikat”,

. Variabel penilitian

Dalam penelitian ini, peniliti ingin mengetahui variabe! bebas {X)
terhadap variabel terikat (Y). vaizbel bebas dalam penelitian ini adalah
penggunsan gadger (X)), dan fasilitas internet (X;) terhadap variabel
terikat hasii belajar (V). judul penetitian ini adalah Pengaruh Penggunaan
Gadget dan Fasilitas Internet di Sekolsh Terbadap Hasilt Belsjar Mata
Pelajaran Ekonomi Siswa Kelas X dan X1 1PS SMA Islam Temayang.

Menunuit Sugiyeno (2015: §1) varisbel adaish svatn atribut atau
sifal atan nilad dari omng, obyek atau kegiatan yang mempunyai varias
tertentu yang ditetapkan oleh peniliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik
kesimpulan. Adapun variabel-variabel yang digunakan dalam penilitian ini
adalah:

. Variabel Bebas (Independert Variobie)
Vartabel ini sering sebagai variabel stimulus, predictor,
antecedent. Dalam penclitian ini yang termasuk vartabel bebas
adalak Pengpunaan gadpes (X;) dan Internet ().
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2. Variabei Terikat {Deperdent Variable)
Varjabe! ini sering disebut sebagat varfabel output, Kriteria,
konsekuen. Dalam penelitian ini yong termasvk variabel terikat
adalah hasi} belajar mata pelajaran ckonomi siswa kelss X dan X1

IPS SMA Islam Temayang,

B. Popualasi dan Sampe}
1. Populasi

Burhan Bungin 2005: 109) menielaskan bhahwa “popuiasi
merupakan keselurvhan dari objek penelitian yang dapat berupa manusia,
hewan, tumbui-tembuhan, udara, gejala, nilas, peristiwa, sikap hidup, dan
sebagatnya schinpga objek-objek int dapat menjadi sumber data
penelitian. Popuiasi pada penetitian ini adslah seluruh siswa kelas X dan
XI IPS SMA Istam Temayang tahun pelajeran 2018/2619, yang terdiri
dari tiga kelos dengen juminh 80 siswa yang dapat dilihat pada tabel

dibawah ini:

Tabel 3.1 jumibsh populasi siswa kelas X dan XE TPS SMA Islam Temayang

No Kelas Jumlah
; KIPS1 22
2 XI1PS 1 20
3 XIIPS 2 20
Total 80

2. Sampei
Nanang Martono (2041 1: 75) menyatakan sampel merupakan bagian

dari populasi yang memiliki ciri-ciri atsu keadaan tertent: yang akan
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diteliti. Sedangkan menurut Subarsimi Arikunto (2013: 175) sampel
adaleh sebagien atau waki populasi yang diteliti. Dalam tinjanan lais
Sukandarrumidi {2006: 50 sampel sdalah bagian dari populasi yang
memitiki sifat-sifat yang sarna dari obyek yang merupekan sumber date.
Suharsimi Arilomto (2006: 112} mengemukakan bahwa “apabils
subyek kurang dari 100, lebih baik diambil semus sehingga penelitiannya
merupakan penclitian populasi. Sclaniuteva jika jumiah subyeknya besar
maka diambil antara 103-15%, 20-25% atau lebth”. Berdasarkan penjelasan
diatas maka, penclitiar ini adatah penclitian populasi karene populasi yang
akan diteliti kvrang dart 100, maka lebih baik diambil semus populasi
yang ada untuk dijadiken sampel penelitian. Populnsi den sampel yang
pereliti ambil yaitu siswa-siswi kelas X dan XI IPS df SMA Islam

Temayang yang berjumiah keseluruhan sebanyak 80 siswsa.

€. Teknik Pengumpuian Daia

1. Data dan Sumber Data
Menurnt Riduwan (2005: 5) deta merupakan data mentah yang
perlu dioigh sehingga menghesitkan informasi atas keterangan yang
menunjukan fakte. Burken Bungin (2005: 132) duta dalam penelitian ini

digolonghkan menjadi dua jenis yaita:
1. Data primer

Data primer adsiah data yang diperolek secara langsung
dari sumber data pertamadi lokasi penefitian atac objek penefitian.
Eata primer dalam penelitinn inj diperclel langsung dari iokasi

penelitian melatui  angketkuisioner penpgunaan gadper dan
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fasifitas intemet! yang diberikan kepada siswa kelas X dan X1 1PS

SMA Istam Temayang,

2. Pata sekunder

Data sekander adalah data vang diperoleh dard sumbse kedue atan
sumber sekunder daré data vang kita butub®an, Misslnya dalam peneitian
ini peniliti mengambil data sekunder dari nilei ujian akhir semester genap
pelajaran ekonomi tahun ajaran 201872019 siswa kelas X dan X1 IPS SMA
islam Temayang,

Teknik pengumpulan dais vaite cara yang digunakan peniliti
wntuk mergumpuikan data sesuai dengan masalah, tuinan dan varisbel
penclitian, Langkah-langkah yang diterapuh dalam pengumpulsn data
adalah sebagai berikut;

1. Persiapan
Sebejum  melakuken  penelitian, peniliti  menyusun
testrumen dan menguil validitas dan reabilitas instrumen, Setelah
instrumen valid dan reliable maka peniliti siap melaksanakan
peneiitian,
2. 'Fahap peisksanaan
s Menayebar kuesioner yang berisi pertanysan alsu pernyataan
sesuai denpan pokok yang diteliti kepada siswa kelas X dan X1
IPS SMA istam Temayang.
b, Setelah kuesioner disi oleh responrden, kemudian kuesioner

dikumpuikan



75

Menganalisis data tersebut den meryimpuikan hasil yang telah

diperoieh.

D. Instramesn Penclitian

Instrumen penelitian adalab alst yang digunakan ofeh penifiti dalam
mengumpuikan data vang dibutuhkan agar lebih mudah dan hasilaya lebib
skurat, Sesuai dengan judul penelitian ini, ade variabe! indipenden yeita
penggeraan gadoed (%) dan internet {X2) techadap variabel dependen yaity
hasil belajar (Y).

instrumen yang digunakan dalam penefitian ini adaish dokumentasi
dan angket (kuisionery.

i. Dokumentasi

Subarsimi Arikunto (2006: 135} dokumentasi besasul dari
kata dokvmen yang artinya barang-barang yang tertulis. Dalam
penelitian inf, mefode dokumentasi digunakan antuk memperoleh
data menpenat latar belakerng sekolah, jumlah siswa, dan nitai
tengah semester mata pelajaran ekonomi kelas X dan X1 iPS SMA
islam Temayanyg tahan ajaran 201872039,

2. Angket (kuisioner)

Menorut Sugivoro (2015: 199), kuisioner merupakan
pengumpuien  dats  yapg  dilakuksn  dengan  cara member
seperanpkat pertanysan ataw pertanysan eetadis kepada responden
untak difswabnya.

Dalam menerapkan angket padn penelitian ini, peniliti

menggunakan skala Linkerr, Sugiyono (2015; [34) skala Limkers
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digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi
seseorang  atau  kelompok orang tentang fenomena  sosisl
Penggunaan skala Linkers, variabel yang divkur skan dijabarkan
menjadi beberapa indicator variabel yang nantinys dapat dijadikan
sebagai acuan menyusun item-item instrumen yan gherupa
pertanyaar atay permyatast.

Dengan pengounaan angket, diharapkan akan memudabkan
responden dalam meniawab pertanyaan stau pernyatssn, karens
responden hanya akan menjawab menggunakan checklist () pada
kolom yeng disediakan.

Untuk keperluan analisis kusetitatif dan sgar responden
dapat memiiih lebih teliti, maka peniliti memberi kriteria pada

jawaban vang dipilib melaloi skala Linkers.

85  :Sangat Setujn ; dengan skor 3
3 : Setuju : dengan skor 4
KS i Kurang Setuju : dengan skor 3
TS  : Tidak Setuju : dengan skor 2

$TS  : Sangat Tidak Setuju : dengan skor ¢

Setelah menentukan bobot nilai setiap pernyatasn, maka dijabarkan

kisi-kist instrumen seperti pada table berikur:



77

Tabel 3.2 Kisi-kisi [nstrumen

Varinbal indikator No item Sumber
V;iiabei Bebas: | 1. Sumber Informasi 1,2,3
NEgusaan i : * 4,5,6
gadget (X1) 2. Media Belajar e .
(Derry 3. Mengekses internet 1By iswa
Iswidhamanjaya 4, Alat Komunikasi 111,12
2014: 33) 5. Sarana Hiburan 13,14,15
. Mempetlancar 12,3
Variabel Bebas: |Heomunikasi ,
fntemet (X2)  1.2- Mengakses Informasi | 4,56 Siswa
(Hendry Pandia | 3, Sumber Belajar 78,2
2006: 19} I'4 Menambah Wawasen | 10,1112
Vartabe] Terikat:
Hasii Belajar
mata Pelajaran
ekonomi kelas X .
dan XI IPS SMA Dokumen berupa nilei
It Temaven Nilai UAS (Ulangan | ufian akhir semester genap
) YBRE | Akhir Semestery mata | kefas X dan X1 SMA islam
(Kurikulum 2013 pelaizran Ekonoemi Temayang tahun pelajaran
201872019
mengacy pada
Permendikbud
Momor 66 Takbun
2013)

. Yeknik Analisis Data

1. Ui validitas

Sugivono (2015; 173) instrumen yang valid berarti alat ukur vang

digunakan ontuk mendapatkan data (mengukur) iu valid. Validiias

diperlukar untuk mengukur spakal instrumen vang Kita susun sudah

benar-benar mengukue variabel vang akan diukur.
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Instrumen dikatakan valid apabila probabilitasnya (p} pada
masing-masing pertanyaan kerang dari 0,05. Kriteria validitas dan

menurut Subarsimi Arikunto (2002; 193) dapat dilihat dari table berikut:

Tabel 3.3 Kriteria Validitas Data Menurut Arikunto

Nidai r Enterpretasi
4,00 - 0,20 Sanpat Rendah
0,20 - 0,40 Rendak
0,40 - 0,60 Cukup
0,60 - 0,80 Tiaggi
0,80 - 1,00 Sanzat Tingat

Saharsimi Asikanto (2006: 170) teknik yang digunakan dalar uji
validitas adplah teknik korelast Produce Moment dengan angka kasar yang
dikemukaksn Artkunto adalah sebagat berikut:

. NEXY - (EXEY)
AT (S ADIN S Y — (L YY)

Keterangan:

fy = Kkoefisien Xorelast antara skor tiap butir dengan skor tota
N = Bnayaknya sampel

X = Skor tinp butir

Y = Skor seluruh butir

2. B} Reliaibilitas
Menurut Sugiyono (2015: 173) reabilitss berhubungan dengan
masalah kepercayaan. Instrumen yang relisbel adalah instrumen yang bila

digunakan beberapa kali untak mengukur obyek vany sama,



Pengambilan kuputusan apakab suate item reliabel jika o lebih dari
atau sarma dengrn 0,6 A artinya intersep atau konstanta yaitu angka yagn
memiliki mikai ttap, Mntersep atas konstanta yang disimbolkan dengan a
merapaken titik potong antera persamaan garis regresi dengan sumbu

vertikal, Berikut klarifikasi relisbilitms adalah sebagsi berikut:

Tabetl 3.4 Kriteria Reabifitay
Relisbilitns Klasifikasi
09<rh] Sangat tinggi
8,7<h 09 Tinggi
$4<rh,7 Cubup
02<his Rendah
00 <rh{2 Sangat Rendah

Subarsimi Arikanto (2006; 173) untuk mengukur instrumen maka

digunakan rumus Alpha. Adapun ramus alpha sebagai berikut:
2 ( k ) A
ik -1 52

Keterangan:

By Reabititas Instrumer

k : Banyaknya butir perianyaan atau baryak soal
%62 : Jumish varian butir

82  : Variabei total

Analisis Dats
Penelitian bertujusn univk mengetahni ada tidaknya pengaruh
secara persisl dar simuliar antara penggunasn gadper dan internet di

sekotah tehadap hasil belajar siswa mata pelaiamn ekonomi siswa kelas X
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dan X1 IPS SMA Islam Temsyang. Teknik analisis data yang digunakan

oleh peniliti dalam penelitian ini adatah:

2. Analisis Klasik
Untuk mengetahui pengamh varisbel bebas terbadap variabel
terikat, penelitian ini menpgunakan analisis regresi bergands. Uintok
menghindari nifai pengukuran yang biss dari persamaan regresi lnker
herganda, maka terlebih dahula dilalaikan persyaratan linier berpanda
atan vang disebut dengan asumst kiasik, Uji asumsi Kiasik ini meliputi:
1. Uji normalitas
Uji ini dilakukan untuk melibat apakah variabel bebas
tfan variable terikat mempunyai distribusi normal.
1. Uji multikonieritas
Fni bertujuan untak menpguii spakah model regresi
ditemukan adanya korelasi antar variabel bebas (independen).
Korelasi antar variabel independen sebaiknya kecil, Makin
kecil korelasi antar variabel independen makin baik pula model
regresi yang dipergunakan,
3. Ui Autokorelasi
Liji autokorelasi mempakan penpufian asumsi dalam
regresi dimana variabel dependen tidek berkorclesi dengan
dirinya sendiri, Maksud korelast dengen diri sendiri adalah
bahwa nitai dari variabel dependen tidak berhubungan dengan
nilai variabel it sendiri, baik nilni pericde sebelumnya atau

nilai periode sesudahnya. Untuk mendeteksi gejala swtokorebast
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kita menggunakan uji Durbin Watson, Uji ini menghasilkan

ajiai DW hitung {d) dan nilsi 4W 1abel,

h. Anatisis Regresi Linier Berganda
Jenis analisis i dipunakan uniuk menentukan ketepatan
prediksi dan untuk melengkapi analisis sejach mana variabe! bebas
mempengaruhi variabel terikat. Dengan teknik ini dapat diketahui
hubungan bersama.sama (simultan) manpun sendiri-sendiri (parsial)
antara varisbel bebas (X) dengan variabei terikat {Y). Persarnaan

analisis regresi linter barpanda
Y =a+ WX+ PaKa +

Keterangan:

Y ‘Variabel terikat (hasil beiajar)

4 : Bilangan Konstanta

X; : Wariabe!l bebas {penggunnan gadget)
X: : Variabef hebas {intemet)

Bs B2 Keefisien regresi

H : Error

4. Uji Hipotesis
a. Uji Parsial (Ui 0)
Emam Ghozali (2007 55) fungsi dilakukarya uji t adatah untuk
melihat sigrifikasi dan pengaruh independen secara individu terhadap
variabel dependen desgan menganggap variabel lain bersifat konstan,

Suharsimi Arikuste (20023 uji t dapat dilakuksn dengan rumus:
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Thttung = EL;;
Keterangan:
i : nilai koefisiznsi regresi
B : nitai koefisien regresi untuk populasi
Sbi : kesalahan buku koefisiensi regresi

Setelah difakukan anafisa data maka langkah selanjutnya adalek
membandingkan signifikasinya dengan taraf sigrifikan 0,05, Dari hasif
tersebut dapat ditarik kesimpulan apakah hipotesis nol {H,) atau
hipotesis altemative (H,;)} tersebut ditoiek atau diterima. Kriterianya
scbapgai berikut:

1) Nilai thinmg < topes tiaka hipotesis nol (Hp) diterime dan
hipatesis alternatif (H,) ditolak.

2) Nilai thang >  tonch Maka hipotesis not (F) ditolek dan
fipotesis alternatif (H) diterima.

Atau dengan metihat signifikansi t, yaitu;

1} Signifiken t < 0,05, maka hipotesis nol (Ho} ditclak dan
hipotesis alternative {H,) diterima.

2) Signifikan ¢ > 0,05, make hipotesis rot (H,} diterima dan

hipotesis aliernative (H,) ditolak.

b. Uji simultan (F)
Ciajarat {1999; 200) peneliti melakukan wii F gune mengetahui
hubungan simulian antara variabel bebas (X} dengan variabel terikat

{Y). Rumus yang dapat digunakan yaitu:
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e K1

Keterangan;
R : Koefisiensi korelasi Enier berganda
N boanyaknya data
K :banyaknya variabei bebas
Kriteria dalam penerimaan dar penolakan hipotesis datem uji F adalah:
1} Nil&i thieang < luater, maka hipotesis rol (H,) diterima dan hipotesis
shernatif {(H,) ditolak.
2} Nilai Simng > laner, Maka bipotesis noi (Ho) ditolsk dan hipotesis
abterratif {H,) ditertena.
Atau dengan melibat signifikan f, vaitu:
i)} Signifikan t < 0,05, maka hipotesis nol (H,) ditolak dan kipotesis
ghternative {H,) diterima.
2) Sipnifikan t > 0,05, meka hipotesis nol (H,)} diterima dan

hipotesis alternative (M) ditolak.




