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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh perkembangan teknologi yang cepat yang telah
merambah ke dunia pendidikan, namun siswa kurang memanfaatkan dan menerapkan
penggunaan teknologi digital dan pembelajaran hanya berpusat kepada guru. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh penerapan Literasi Digital terhadap
hasil belajar siswa pada pembelajaran Sistem Komputer di SMKN 4 Payakumbuh. Metode
yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis
metode penelitian yaitu metode quasi eksperimen dengan desain yang digunakan adalah
pretest dan posttest. Penelitian dilakukan di SMKN 4 Payakumbuh, populasi dari penelitian
adalah kelas X TKJ dan sampel adalah kelas X TKJ 1 sebagai kelas eksperimen dan kelas X
TKJ 3 sebagai kelas kontrol. Hasil penelitian yang didapatkan dari tes berupa pilihan ganda,
dengan prasyarat analisis menggunakan uji normalitas, homogenitas, uji-t, dengan hipotesis
menggunakan SPSS 26 yaitu terdapat perbedaan antara nilai pretest dengan posttest. Dari
nilai uji-t pada data posttest didapatkan nilai thir = 130,19 > ta, = 0,348. Taraf perbandingan
adalah 0,05 maka Hs diterima dan Ho ditolak. Sehingga disimpulkan terdapat pengaruh yang
signifikan dari penerapan literasi digital terhadap hasil belajar siswa pada pembelajaran
Sistem Komputer.

Kata Kunci: Literasi Digital, Hasil Belajar, Sistem Komputer
Abstract

This research is motivated by the rapid development of technology that has penetrated into
the world of education, but students do not utilize and apply the use of digital technology and
only teacher-centered learning. This study aims to determine how much influence the
application of Digital Literacy has on student learning outcomes in System learning Computer
at SMKN 4 Payakumbuh. The method used in this study uses a quantitative approach to the
type of research method, namely the quasi-experimental method with the design used is
pretest and posttest. The research was conducted at SMKN 4 Payakumbuh, the population of
the study was class X TKJ and the sample was class X TKJ 1 as the experimental class and
class X TKJ 3 as the control class. The results obtained from the test are in the form of
multiple choice, with the prerequisite analysis using the normality test, homogeneity, t-test,
with the hypothesis using SPSS 26, namely there is a difference between the pretest and
posttest scores. From the t-test value on the posttest data, the value of thi = 130.19 > twp =
0.348. The comparison level is 0.05, so Hi is accepted and Ho is rejected. So it can be
concluded that there is a significant influence from the application of digital literacy on student
learning outcomes in learning computer systems.
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PENDAHULUAN

Upaya untuk meningkatkan hasil belajar perlu diwujudkan agar diperoleh kualitas
sumber daya manusiayang menjadi tugas dan tanggung jawab semua tenaga kependidikan.
Belajar ditandai dengan adanya perubahan pada perilaku seseorang yang disebabkan oleh
berunbahnya tingkat pengetahuan, keterampilan, atau sikapnya. Setiap siswa yang belajar
diharapkan sukses dalam menimba ilmu pengetahuan, dalam tujuan tercapainya hasil
belajar.

Guru merupakan komponen penting di dalam pembelajaran, karena keberhasilan
pemebelajaran sangat ditentukan oleh faktor guru. Tugas guru adalah menyampaikan materi
pelajaran kepada siswa melalui interaksi dan komunikasi dalam pembelajaran yang
dilakukannya. Pada proses belajar, selalu terjadi interaksi dengan lingkungan sekitar,
misalnya interaksi belajar di sekolah akan melibatkan guru, murid, kepala sekolah, materi
pembelajaran, media dan sumber belajar (Abidin et al., 2017).

Literasi digital melibatkan kemampuan mengumpulkan dan menggunakan
pengetahuan, teknik, sikap dan kualitas personal selain itu juga kemampuan merencanakan,
menjalankan dan mengevaluasi tindakan digital sebagai bagian dari penyelesaian
masalah/tugas dalam hidup.

Sumber informasi yang tersedia dan benilai di internet jumlahnya sangat banyak. Dan
hal ini misalnya saat peserta didik mengunjungi suatu tempat misalnya museum atau tempat
untuk keperluan belajar maka sebelum berangkat peserta didik dapat mencari tau informasi
seputar tempat yang ingin dikunjungi. Dari informasi awal tersebut peserta didik dapat
menyiapkan kemungkinan-kemungkinan yang akan dihadapi.

Informasi digital saat ini merupakan hal yang sudah menjadi kebutuhan sehari-hari.
Akses pembelajaran dalam mencari literasi melalui media digital lebih diminati oleh siswa
maupun guru dibandingkan dengan media konvensional. Kebutuhan informasi peserta didik
untuk mengidentifikasi, mengakses, mengevaluasi, dan menggabungkan informasi dalam
kegiatan pembelajaran lebih praktis dilakukan melalui media digital(Djamaluddin & Wardana,
2019).

Literasi digital adalah seperangkat kemampuan dasar untuk menjalankan perangkat
komputer dan internet, mampu memahami dan belajar kritis serta dapat melakukan evaluasi
media digital dan mampu merancang konten komunikasi(Eko indrajit, 2020).

Di SMK N 4 Payakumbuh telah dilakukan berbagai upaya untuk meningkatkan hasil
belajar siswa, terutama dalam pembelajaran Sistem Komputer. Siswa diharapkan bisa
menerapkan literasi digital dan memanfaatkan teknologi yang tersedia disekolah dengan
baik seperti mencari informasi terkait dengan materi pembelajaran dengan memanfaatkan
wifi sekolah untuk mengakses internet dan mencari referensi terkait dengan materi
pembelajaran.

Adapun informasi yang penulis dapatkan dengan melakukan wawancara dengan
guru mata pelajaran Sistem Komputer yaitu bapak Fauzul Nuzwir,S.Pd beliau mengatakan
bahwa dalam pembelajaran Sistem Komputer siswa hanya mengandalkan penjelasan materi
pelajaran dari guru saja, serta jam pelajaran yang sangat terbatas membuat guru kesulitan
dalam mengejar target dan tujuan pembelajaran, karena hasil belajar siswa yang menurun.

Berdasarkan uraian di atas, dengan melihat permasalahan yang terjadi di lapangan,
maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul : "Pengaruh Penerapan
Literasi Digital Pada Pembelajaran Sistem Komputer di SMKN 4 Payakumbuh”.

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan jenis metode penelitian adalah quasi eksperimen. Desain yang digunakan adalah
Pretest-Posttest Control Group Desain (Erman, n.d.). Dalam desain ini terdapat dua
kelompok yang dipilih secara random, kemudian diberi pretest untuk mengetahui keadaan
awal, adakah perbedaan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

Lokasi penelitian dilakukan di SMKN 4 Payakumbuh, penelitian dilakukan kepada
siswa kelas X pada mata pelajaran Sistem Komputer pada semester ganjil tahun pelajaran
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2022/2023. Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek atau subyek yang
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan peneliti untuk dipelajari dan
kemudian ditarik kesimpulan(Sugiyono, 2014). Yang menjadi populasi dalam penelitian ini
adalah siswa kelas X TKJ pada mata pelajaran Sistem Komputer, sedangkan yang menjadi
sampel adalah kelas X TKJ 1 sebagai kelas eksperimen dan X TKJ 3 sebagai kelas kontrol.

Dalam penelitian ini untuk memperoleh data yang lengkap dan tepat peneliti
melakukan instrument tes. Adapun hal-hal yang di analisis dari uji coba instrumenan adalah
uji validitas, reliabilitas, indeks kesukaran, dan uji daya beda.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengolahan data dari kelas eksperimen, yaitu kelas X TKJ 1 didapatkan hasil
posttest kepada 28 orang siswa mean nya adalah 91,60 dengan nilai tertinggi adalah 100,
nilai terendah 80, Standar deviation nya adalah 6,53 dan variance nya adalah 42,69. Untuk
kelas kontrol, yaitu kelas X TKJ 3 didaptakan hasil posttest kepada 29 orang siswa,
meannya adalah 79,65 dengan nilai tertinggi adalah 86 dan nilai terendah adalah 76,
Standar deviationnya adalah 6,80 dan variance nya adalah 46,30. Dengan deskripsi data
tersebut dilihat bahwa rata-rata skor Posttest untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol
perbedaannya tidak terlalu jauh. Untuk melihat apakah perbedaan tersebut cukup berarti
atau tidak maka akan dilakukan uji statistik.

Hasil penelitian menyatakan bahwa hasil perhitungan uji hipotesis dengan
menggunakan rumus uji-t, hasilnya menyatakan bahwa data posttest diperoleh nilai tni =
130,19 dan twp = 0,348. Jadi tht = 130,19 > tiap = 0,348 dengan perbandingan taraf signifikan
a = 0,05. Maka H; diterima dan Hoditolak dengan dk =((n1 +ny)- 2). Dk =((28 + 29)-2) = 55.
Jadi disini jika thit > tap (thit =130,19 >ty = 0,348) maka uji hipotesis ini diterima . Sehingga
disimpulkan terdapat pengaruh penerapan literasi digital terhadap hasil belajar siswa pada
pembelajaran Sistem Komputer.

Berdasarkan permasalahan, tujuan penelitian, hasil analisis dan pembahasan
yang telah dipaparkan, maka dapat disimpulkan bahwa penerapan literasi digital
berpengaruh terhadap hasil Sistem komputer siswa di SMKN 4 Payakumbuh diterima.

Media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini terdapat 2 standar
komptensi, yaitu materi tentang Sistem Bilangan dan Gerbang Logika. Materi dapat diakses
melalui link yang tersedia, yaitu https://forms.gle/HLs1gpgauENFFE8pc6

Setelah membuka link yang disediakan, maka akan ada tampilan biodata siswa yang
mengakses, seperti alamat email, nama dan kelas. Setelah itu baru siswa akan diarahkan
kepada link yang diklik akan menampilkan materi pelajaran, yaitu tentang sistem bilangan
dan gerbang logika.

Selain itu, penulis juga menambahkan video youtube yang bisa dilihat oleh siswa,
untuk menonton videonya, dapat diakses pada link berikut : https://youtu.be/89NyV-rXmiM ,
https://youtu.be/pA17AZjwRc8 , https://youtu.be/krAvJ6TidZM
Berikut adalah tampilan dari media pembelajaran yang berbasis literasi digital :

[T ———
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PMATERI SISTERM KOMPUTER

Dok x oyt

“ Gambarl Tallrh'p'ilar'i- awal Google Form (biodata)

Jurnal Pendidikan Tambusai BWASEYAS


https://forms.gle/HLs1qpgauENFF8pc6
https://youtu.be/89NyV-rXm1M
https://youtu.be/pA17AZjwRc8
https://youtu.be/krAvJ6TidZM

ISSN: 2614-6754 (print) Halaman 25424-25431
ISSN: 2614-3097(online) Volume 7 Nomor 3 Tahun 2023

& (&} @ docs.google.com/forms/d/e/iIFAIpQLS... @ 1@ w = 0O “

MATERI SISTEM KOMPUTER
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Materi 1 Sistem Bilangan

Silahkan akses materi tentang sistem bilangan pada link yang telah disediakan

Video 1. Sistem Bilangan

Gambar 2. Materi 1 Sistem Bilangan
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SISTEM BILANGAN
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Gambar 3. Tampilan isi dari materi Sistem Bilangan

Video 1. Sistem Bilangan

MENGENAL BILANGAN B KNER

Bilangan Biner

Gambar 4. Video tentang Sistem Bilangan
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MATERI SISTEM KOMPUTER

yusrafebrinaS2@gmail.com Ganti akun S

Silahkan akses materi tentang konversi sistem bilangan pada link yang telah disediakan

video 2. Konversi Sistem Bilangan

Sistern Bilangan (Desi...
TEM BILANGAN

S,

Nix

Kembali Berikutnya Kosongkan formulir

Jangan pernah mengirimkan sandi melalui Google Formulir.

Konten ini tidak dibuat atau didukung oleh Google. Lagorksn - P tan Layanan -
Privasi

Google Formulir

Gambar 5. Materi 2 Konversi Sistem Bilangan

Konversi Sistem Bilangan

Silahkan akses materi tentang konversi sistem bilangan pada link yang telah disediakan

video 2. Konversi Sistem Bilangan

Direkomendasikan: KUMPULAN MATE... @

(Pesimal, Biner, dan Heksadesimal)

vesiwa | 0,123, 4,5,6,7.6.4 vasiz i
Bier | 6.1 [y
Hobsadosimal | 0.1.2.3. 45,0, 7.6.0. A BLO. O bawss ,@
Kembali Berikutnya Kosongkan formuli

Jangan pernah mengirimkan sandi melalui Google Formulir.

Konten ini tidak dibuat atau didukung oleh Google. Laporkan Penyalahgunaan - Persyaratan Layanan - Kebijakan

Gambar 6 Video tentang Sistem Bilangan
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Gerbang Logika

Silahkan akses materi tentang Gerbang Logika pada link yang telah disediakan

video 3 gerbang logika

ol#ﬂ Gerbang Logika | L.. §

>

Cerbang Logika

Kembali Berikutnya Kosongkan formulir

Jangan pernah mengirimkan sandi melalui Google Formulir.

Gambar 7 Materi tentang Gerbang Logika
‘va TEMKOMPUTIR x| & naT O |

GERBANG LOGIKA

R ——
Gambar 8. Tampilan isi dari materi Gerbang Logika
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video 3 gerbang logika

Gerbang Logika

Blok dasar yang membentuk rangkaian elektronika digital

» Sebuah gerbang logika memiliki satu terminal output dan
satu atau lebihterminal input.

» Qutput-outputnya bisa bernilai HIGH(1) atau LOW(0).

» Ada 7 Gerbang logika dasar : AND, OR, NOT, NAND, NOR,
X-OR, X-NOR.

v
4

Gambar 9. Video tentang Gerbang Logika

Hasil analisis data hasil penelitian penulis yang dibuktikan dengan analisis uji statistik
dan dengan software SPSS 26 menunjukkan bahwa penerapan literasi digital lebih baik
digunakan di dalam pembelajaran Sistem komputer. Dengan menggunakan media
pembelajaran yang menerapkan literasi digital hasil belajar siswa meningkat dari pada
melaksanakan pembelajaran metode konvensional atau ceramah dari guru. Hal ini dapat
dilihat dari rata-rata hasil posttest kedua kelas yang dibuktikan dengan uji-t. hasilnya
menunjukkan bahwa rata-rata hasil posttest kelas eksperimen lebih tinggi yaitu 91,60
sementara kelas kontrol yaitu 79,65.

Berdasarkan permasalahan ,tujuan penelitian, hasil analisis dan pembahasan yang
telah dipaparkan , maka dapat disimpulkan bahwa penerapan literasi digital berpengaruh
terhadap hasil belajar siswa pada pembelajaran Sistem Komputer di SMKN 4 Payakumbuh.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data dari penelitian serta pengujian hipotesis yang telah
dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa penerapan literasi digital berpengaruh terhadap
hasil belajar siswa pada pembelajaran Sistem Komputer kelas X di SMKN 4 Payakumbuh.
Hasil belajar siswa yang menerapkan literasi digital lebih tinggi dibandingkan dengan siswa
yang menggunakan pembelajaran konvensional.

Hasil penelitian menyatakan hasil perhitungan uji hipotesis dengan menggunakan
rumus uji-t, hasilnya menyatakan bahwa data posttest diperoleh nilai thi = 130,19 dan twan, =
0,348. Jadi tht = 130,19 > tap = 0,348 dengan perbandingan taraf signifikan a = 0,05. Maka
H, diterima dan Ho ditolak Sehingga disimpulkan terdapat pengaruh penerapan literasi digital
terhadap hasil belajar siswa pada pembelajaran Sistem Komputer.
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