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KAJIAN TEORI

A. Hakikat Membaca

1. Membaca

Membaca menurut tim Musyawarah Guru Mata Pelajatu yang
dikenal MGMP (2006: 4) yaitu proses memahami, m&rian, mengevaluasi
serta mengapresiasi pesan tertulis. Tujuan memj@dca menangkap maksud
orang lain yang dituliskan, mencari informasi yatigutuhkan, menambah
pengetahuan, mencari bahan untuk bahan referemsip&nelitian, mengisi
waktu luang dan mencari hiburan.

Nilai-nilai dari membaca menurut tim MGMP (2006:yakni :

a. Membaca adalah pusat pelajaran bahasa. Artinya amandapat

dipakai untuk semata bidang pelajaran.

b. Membaca adalah pembantu segala bidang pelajaran.

c. Membaca bernilai praktik dalam kehidupan sehari-har

d. Membaca merupakan gerbang segala kemajuan.

e. Membaca berharga untuk pendidikan diri dalam be&epi dan

kemajuan berpikir.

Membaca merupakan kebutuhan yang penting bagi Upaid kita.
Membaca merupakan sarana untuk menyerap infornma@snambah ilmu
pengetahuan dan wawasan hidup. Sudah sepatutnyganaeest yang

terpelajar éducated socielyselalu berlandaskan pada kecintaan mereka
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terhadap buku, dan membaca telah menjadi kebutpkating di samping
kebutuhan pokok sehari-hari.
2. Membaca cepat

Membaca cepat umumnya dilakukan secara tidak bersddembaca
cepat umumnya untuk kepentingan sendiri. Membapatcgang dilakukan
dalam hati sangat penting. Sebagian besar dalamt&egnembaca dengan
cara membaca dalam hati. Membaca surat kabar, ahajatiku-buku cerita,
mata pelajaran umumnya dilakukan dengan membadaaln hati.

Banyak buku atau bacaan yang perlu kita pahamasidgn cara yang
paling tepat dilakukan dengan cara membaca di dakmTeknik yang perlu
diperhatikan dalam kegiatan membaca dalam hantalianya:

a. Pembaca tidak perlu lagi melihat huruf demi hunmilainkan harus
dilatih cepat melihat bentuk kata secara berurutan.

b. Selama membaca harus mengkonsentrasikan pikiraad@p teks yang
dibaca.

c. Pembaca harus cepat dapat memahami makna katddwtsecara cepat
pula dapat menemukan bagian penting dari teks hacaa

d. Usahakan melihat kata-kata mendahului beberapa datakata yang
sedang dibaca.

3. Membaca menggunakan Metode SQ4R
a. Pengertian Membaca menggunakan Metode SQ4R

Membaca menggunakan meto@Q4R Gurvey, Question, Read,

Recite, Recorddan Revieyy adalah strategi membaca yang dapat
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mengembangkan metakognitif siswa, yaitu dengan geskan siswa
untuk membaca bahan belajar secara seksama-cermat.

SQ4R merupakan pengembangan dari metode SQ3Rdiarjgrkan
oleh seorang guru besar psikologi dari Ohio Unigr&\merika Serikat
yaitu Robinson tahun 1941, merupakan salah satadeehembaca yang
makin lama makin dikenal orang dan banyak digunakangat penting
untuk kepentingan membaca secara intensif dannasio

Pada metode SQ4R pun siswa diharuskan memperhati&iahal
penting serta unsur-unsur penunjang pada artikainseeks, juga seperti
gambar, grafik dan diagram. Sedangkan media blbggse media yang
membantu siswa dalam memahami pembelajaran melejfaiti mudah
diterima siswa karena interaktivitas-nya yang tirigghadap pembaca.

b. Tujuan Membaca menggunakan Metode SQ4R

Proses belajar tidak selalu efektif, maka dipenukaatu prosedur
yang sistematis dan terencana. Dalam pembelajasdalunblog, perlu
satu metode agar siswa dapat memahami bacaan.

Menurut Muhibbinsyah dalam Sagala (2007: 59), atjat
mempelajari buku teks melalui SQ38ufvey, Question, Read, Recian
Review yang dikembangkan oleh Robinson dari Ohio Uniwgers
merupakan metode yang praktis dan diaplikasikarandaberbagai
pendekatan belajar untuk semua pelajaran.

Sehingga tujuan dari pengembangannya yakni SQ4Rgate

menambahkaRecorddi dalamnya, bertujuan untuk mengungkap gagasan
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suatu materi bacaan, latihan mempercepat waktujabelamembaca
menurut urutan pikiran dalam pelajaran, serta meapglkan istilah dan
pengertian yang berkaitan dengan mata pelajaram digelajari.

Metode SQ4R akan mempermudah memahami konteks mcamba
Sintaks pembelajaran SQ4R terdiri d&urvey yaitu mencermati teks
bacaan dan mencatat-menandai kata kunci, siswalipbatkanQuestion
dengan membuat pertanyaan (mengapa, bagaimanajadaji tentang
bahan bacaan (materi bahan ajar), jlRggddengan membaca teks dan
mencari jawabannya. LalRecite dengan pertimbangkan jawaban yang
diberikan (catat-bahas bersamd&gecord (mencatat) tujuan membuat
catatan ialah untuk mengingat pokok-pokok yangipgrtanpa membaca
kembali bahan bacaan itu sendiReviewdengan cara meninjau ulang
menyeluruh.

c. Fungs Membaca menggunakan Metode SQ4R

Fungsi membaca adalah membuka cakrawala dalam tpénge
menjadi luas, pengetahuan menjadi bertambah. SQatRpakan metode
yang digunakan untuk membaca teks yang tidak hamganbantu
membaca teks saja, namun lebih penting dari itpadaembantu dalam
memahami dan mengingat konten. Proses yang merkamukahap

SQ4R terdapat dalam komponen Metode SQ4R.
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d. Komponen Membaca menggunakan M etode SQ4R
1. Survey (Pendlitian Pendahuluan)

Penelitian pendahuluan diawali dengan pengarahan giau
kepada siswa dengan membaca judul, lalu siswa nembekilas
secara keseluruhan atsdimmingdengan memperhatikan ide atau
gagasan besar yang ingin disampaikan dalam artiedebut.
Menurut Soedarso (1988kkimming merupakan cara membaca
efisien untuk mengambil intisari dari suatu halmg&al semangkok
susu yang dipanasi setelah didinginkan mengentadgian atas atau
permukaannya. Bagian yang mengental disebut kejpsia.Kepala
susu merupakan intisari, saripati, bagian yang medigng banyak
gizi. Karena itu,skimming bacaan berarti mencari hal-hal yang
penting yang dalam hal ini tidak selalu di permukgawal) tetapi
terkadang di tengah atau di dasar (bagian akBkimmingdilakukan
untuk mengenali topik bacaan, tanpa membaca selyautDalam
tahapsurveyini, siswa juga akan melihat dan memperhatikam,pet
grafik, gambar-gambar, ataupun diagram yang bergdou dengan
bacaan. Tahap survey juga, tentunya bisa memeahaki&simpulan
yang ada dalam artikel dan membacanyalain pula mengingat
perbendaharaan kata yang baru.

2. Question (tanya)

Seusai tahapsurvey dilakukan, guru memberikan pertanyaan

kepada siswa mengenai materi yang diajarkan. Beanyang
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umum dilakukan yaknb W+1 H, yang terdiri darWhat Why,
When Whg WheredanHow.

Pertanyaan memberikan pengalaman untuk berhatielzdéim
menjawab soal. Dalam tahamuestion ini, siswa dapat
mengungkapkan pertanyaan tentang hal yang beluamalipi.

3. Read (Baca)

Siswa dapat membaca secara utuh, sekaligus mekdapat
informasi mengenai ketepatan jawaban dalam tahagpuake
sebelumnya, dan dapat menemukan pokok jawaban.

4. Recite (Menyebutkan kembali)

Tahap keempat ini, guru menceritakan hal pentintanda
gagasan utama untuk menguatkan ingatan siswa. Piswaapat
bertanya mengenai hal-hal yang tidak dimengertpatiasecara
langsung saat pembelajaran atau di lain waktu dapatanfaatkan
fasilitas komentar pada Blog. Siswa pun dilatihgienpertanyaan
sementara siswa dilatih tidak membuka catatan jamaldika
sebuah pertanyaan tak terjawab, siswa tetap harigamab
pertanyaan selanjutnya.

5. Record (Mencatat)

Tahap kelima, guru meminta siswa untuk menuliskakhal
yang penting untuk dipelajarPalmatier, Asisten Profesor dari
Reading Educationdi Universitas Georgia menyarankan untuk

belajar dengan mulai mencatat belajar. Penelitilnemukan
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keburukan mengingat sehingga perlu konsentrasi imgaiydan
menggunakan hubungan kenyataan dengan belajain qaiéa
mencoba untuk mencatatnya. Catatan dibutuhkan unarigingat
kembali apa yang telah dipelajari.

6. Review (Peninjauan kembali)

Pada tahap terakhir, yakni prosesview guru mengulas
pembelajaran dari awal hingga akhDiharapkan siswa dapat
memahami pembelajaran secara menyeluruh. Siswa mksme
kembali seluruh bagian dari bacaan. Tidak diba@agyl tetapi
hanya melihat judul-judul, gambar diagram-diagraditinjau
kembali pertanyaan-pertanyaan yang telah diberikamuk
meyakinkan bahwa kita telah mempunyai suatu gambgamg
lengkap mengenai bacaan atau artikel tersebut. iklalakan
membantu mengingat pembelajaran di kemudian hari.

Belajar dengan membaca menggunakan metode SQ4R akan
aman saat membaca dengan cepat. Rata-rata merigimaldiH
jam. Dalam artikel “SQ4RRead Faster and Remember More
(page 6), untuk membaca 20 halaman, menghabiskamerit
untuk previewing, 5 menit membaca cepsitifiming, 2 menit
menuliskan pertanyaan dengan cepat, 30-45 menitbeeamn 5-10
menit menyebutkan kembalregite), 10 menit untuk meninjau

kembali, 5-10 meniteview
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B. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Association of Education and Communication Techmo(@&ECT) dalam
Juliantara (2009) memberikan pengertian tentangiangaitu segala bentuk
dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesamformasi. Dalam
hal ini terkandung pengertian sebagaedium (Gagne,et al, 1988) atau
mediator yakni mengatur hubungan yang efektif antara dioakputama dalam
proses belajar (siswa dan isi pelajaran).

Menurut Rusman (2009: 152), selain sebagai interdaédsjar mengajar,
media pembelajaran memiliki peran sebagai alatuograses belajar mengajar
yang efektif. Proses belajar mengajar seringkadindiai dengan adanya unsur
tujuan, bahasa, metode dan alat, serta evaluasigatdeunsur tersebut saling
berinteraksi.

Metode dan media merupakan unsur yang tidak dapagtikan dari unsur
pembelajaran yang lain. Metode dan alat yang diodhkgaitu media
pembelajaran yang berfungsi untuk menyampaikan rmpé&dajaran sampai
kepada tujuan. Media pembelajaran yang digunakeh eiswa diharapkan
dapat memberi berbagai pengalaman nyata sehingtgi ipang disampaikan
dapat diserap dengan baik.

Proses belajar mengajar bertujuan merumuskan keoampyang
diupayakan dapat dimiliki para siswa setelah ia engpuh berbagai
pengalaman belajarnya. Tentunya dalam hal ini mielkesn metodologi

pembelajaran agar siswa dapat menguasai tujuaajaeag.
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Menurut Sudjana (2005: 1), metodologi pengajaraa dwula aspek yang
paling menonjol yakni metode mengajar dan mediagaj@nan sebagai alat
bantu mengajar. Kedudukan media pengajaran seakgdiantu mengajar ada
dalam komponen metodologi, sebagai salah satu Umggn belajar yang
diatur oleh guru.

2. Manfaat Media Pembelajaran

Media pengajaran dapat mempertinggi proses belsigwva sehingga
diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar yacgphinya. Manfaat media
pengajaran dalam proses pembelajaran, yakni :

a. Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa geghindapat
menumbuhkan motivasi belajar.

b. Bahan pengajaran akan lebih dipahami oleh para asistan
memungkinkan siswa menguasai tujuan pengajarain bebk.

c. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semte terpusat dari
guru.

d. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, setidak hanya
mendengarkan uraian guru, namun dapat mengamatiakukan,
mendemonstrasikan, dan lain-lain.

Penggunaan media pengajaran dapat mempertinggesprdan hasil
pengajaran karena alasan yakni berpengaruh paafabenpikir siswa. Taraf
berpikir manusia mengikuti tahap perkembangan dandari konkret menuju

berpikir kompleks. Menurut Sudjana (2005: 3), me&latedia pengajaran, hal-
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hal yang abstrak dapat dikonkretkan dan hal yangnpkeks dapat
disederhanakan.

Beberapa jenis media yang biasa digunakan dalanatkegpendidikan
dapat digolongkan menjadi media grafis, media fi@thg, media tiga dimensi,
media proyeksi, media audio dan lingkungan sehagaia pengajaran.

Dalam penelitian ini, akan menggunakan media Blaggydiharapkan
dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

Menurut Sagala (2007: 169), pada dasarnya sesngadegyerkembangan
siswa sebagai anak, pengajaran lebih diutamakat kohkret, sehingga alat
mengajar dimulai pemilihannya dari sifat yang digankan oleh Edgard
Dale, tampak sebuah kerucut yang bertingkat daingih dari yang paling
abstrak sampai yang paling konkret jika dilihat ddéas ke bawah.

Dalam kerucut pengalaman Edgard Dale, memberi ahwa dalam
penggunaan media pendidikan mula-mula berupayasatiemgdia yang paling
konkret yakniDirect Purposeful Experiencestau pengalaman sengaja yang
langsung, sampai akhirnya ke perguruan tinggi,tdih mampu menjelajahi
dunia abstrak. Media yang dapat digunakan dalagkainabstrak yaitu simbol

atau lambang kata.
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Gambar 2.1 Lambang Edgard Dale

Siswa akan lebih mudah memahami, mengalami, mendan melakukai
serta memotivasi daripada menggunakan -kata yang abstrak sehing
selain merencanakan pembelajaran, guru pun meretapledia yang ake
dipakai.Media yang digunakan dalam penelitini yakni blog.

C. Web 2.0

1. Pengertian Web 2.0

Web 2.0bersumber dari Wikipedia adalah tren yang digunakada
teknologi WWW dan web desain yang bertujuan untukmfasilitasi
kreativitas dalam sebuah komunitas berbasis wesirghinformasi, sindikas
informasi, dan kolaborasi atau diskusi antar penggWaaakteristik utami
dari Web 2.0 adalatuser-generated contgnfartinya mencoba membt
sebuah layanan yang pengguna ikut serta dalam miekmitennya. Perl
dicatat bahwa sebagian besar pengelolaan n di Internet menuju ke We

2.0. Contoh layanan dan aplikasi yang berbasis 2v@ldalal
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a. Social Networking: friendster.com, facebook.com
b. Wikis: wikipedia.org
c. Maps: maps.google.com, wikimapia.com
d. File: rapidshare.com, 4shared.com, gudangupload.com
e. Blogs:
1. Text wordpress.com, blogspot.com, multiply.com
2. Foto: flickr.com
3. Videa youtube.com
Layanan seperti diatas bisa kita bangun sendirga®rmemanfaatkan
Content Management Systé@MS) opensource diantaranya adalah:
a. Blog: WordPress.org
b. elLearning: Atutor.ca, Moodle.org
c. Portal: Joomla, Drupal
d. eCommerce: osCommerce, Zen Cart
e. Groupware: phpGroupware, aCollab
f. Forum: phpBB, iceBB
g. Image Gallery: phpWebGallery, Coppermine
h. Wiki: Dokuwiki, Mediawiki, pmWiki
2. Berdasarkan Media
Pada tahun 2008, terdapat seminar yang diadakaremtean Negara
Riset dan Teknologi (RISTEK), materi berisi diskasputar konten dan cara
pengelolaan konten di era dan paradigma baru yaleb 2.0, masalah

publikasi konten di Internet, aplikasi untuk memdgl konten, strategi
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pengembangan konten dan yang terakhir tentaogtent monetizing
Berdasarkan media, Web 2.0 adalah sebagai berikut :

a. Text-based ContentKonten berbasis teks seperti yang ada di
wikipedia.org, ilmukomputer.com, dsb. Konten berbaeks lebih
cepat dibuat dan dipublish melalui Internet karexatif secara ukuran
file juga lebih kecil.

b. Multimedia-based ContentKonten berbasis multimedia, baik itu
multimedia linier (seperti film dan video yang l@an sekuensial dan
garis lurus) maupun multimedia interaktif (sepertiultimedia
pembelajaran yang memungkinkan kita menggunakan sejou
keyboard untuk mengoperasikan-nya). Konten berbasitimedia
relatif lebih memerlukan waktu dan biaya dalam peatén maupun
publikasinya di Internet, karena ukuran filenyagyaelatif besar.

3. Berdasarkan Tingkat Kemanfaatan

a. Data Sesuatu yang tidak membawa arti, bersifat mendahn
merupakan kumpulan dari fakta-fakta tentang suejadkan. Bisa juga
merupakan suatu catatan terstruktur dari suatwsdkasn dan boleh
dikatakan materi penting dalam membentuk informasi.

b. Informasi Kompilasi dari data. Informasi memiliki arti, eMansi dan
juga tujuan. Transformasi data menjadi informasalad dengan
menambahkan “nilai“. Informasi adalah data yanghtaliolah menjadi

sesuatu yang membawa arti.
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c. Pengetahuan Gabungan dari suatu pengalaman, nilai, informasi
kontekstual dan juga pandangan pakar yang membergwatu
framework untuk mengevaluasi dan menciptakan penuah baru.
Bisa berupa solusi pemecahan suatu masalah, pletsungiu pekerjaan
dan ini bisa ditingkatkan nilainya, dipelajari dpmga bisa diajarkan
kepada yang lain.

4. Berdasarkan Lisens

a. Open Content Segala jenis hasil kerja kreatif yang dipublikasi
dalam suatu format (lisensi) yang memungkinkan kplaa (individu,
perusahaan, organisasi) untuk memperbanyak dan dikasi
informasi didalamnya. Hak cipta dalaopen contentetap ada, tapi
lisensi memungkinkan orang lain bebas untuk mengigam dan
memodifikasinya. Jenis lisenspen contendiantaranya adalalGNU
Free Documentation Licens@GFDL), Creative Common License
Open Content Licengd®PL) danOpen Directory LicensgODL).

b. Proprietary Content Segala jenis hasil kerja kreatif yang
dipublikasikan dalam suatu format (lisensi) denpanbagai batasan
dalam penggunaan, modifikasi, atau memperbanyaksenki
proprietary contentbiasanya dalam bentuk royalti (uang) ke pemilik
hak ciptanya. Perlu dicatat bahwa meskipun sebpaiprietary
content menyatakan sebuah produk adafede contenttapi belum

tentu produk ituree for(redistributg ataufree for modify
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D. E-LEARNING
1. Pengertian E-Learning

Makna “E” dalam E-Learning memiliki arti sebagaieldronik,
sehingga e-learning berarti elekronik learning.e&nrhing bisa berarti
pembelajaran menggunakan jasa audio, visual, peaairfkpmputer atau
gabungan dari ketiganya.

Ada pula pengertian Munir (2008:23), bahwa e-lgagnjuga dapat
diartikan sebagai proses pembelajaran yang dilakukalalui network
(jaringan), yang memungkinkan sekali bagi siswaukinnendapatkan
informasi mengenai pembelajaran TIK.

Dalam dunia pendidikan, e-learning dikenal sebggainbelajaran
menggunakan media atau jasa bantuan perangkat kempmatau
pembelajaran yang dilakukan melalui jaringan indédan intranet.

2. Pengembangan Model E-L earning

Menurut Haughey (Rusman, 2009: 190), terdapat kigaungkinan
dalam pengembangan sistem pembelajaran berbasiméantyakniweb
course, web centric coursdanweb enhanced course

Yang pertama, Web course adalah penggunaan internet untuk
keperluan pendidikan. Model ini menggunakan sisj@ak jauh. Dalam
pelaksanaannya, mahasiswa dan dosen terpisah alak, jdan tidak
memerlukan tatap muka dalam pembelajaran. Secaelukehan, dari
mulai bahan ajar, diskusi, konsultasi, penugasatihdn ujian dan

kegiatan pembelajaran sepenuhnya disampaikan migltgcnet.
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Yang kedua,Web centric courseialah penggunaan internet yang
memadukan antara belajar jarak jauh dan tatap nfké&avensional).
Berfungsi saling melengkapi, sebagian materi disakam melalui
internet dan sebagian lagi melalui tatap muka. mMataodel ini, dosen
dapat memberikan petunjuk pada mahasiswa untuk elejap materi
perkuliahan melalui web yang dibuatnya. Mahasisapatl pula mencari
sumber lain dan dari situs yang relevan. Sehinggand tatap muka,
dosen dan mahasiswa dapat melakukan diskusi terttangan materi
yang telah dipelajari sebelumnya.

Yang ketigaWeb enhanced coursadalah pemanfaatan internet untuk
menunjang peningkatan kualitas pembelajaran yalakukan di kelas.
Fungsi internet yakni memberi pengayaan dan konasnikantara
mahasiswa dan dosen, sesama mahasiswa, atau deargaaomber lain.
Sehingga peran dosen dalam hal ini dituntut untidngnasai teknik
mencari informasi di internet, membimbing mahasismancari dan
menemukan situs yang relevan dengan materi peharjamenyajikan
materi melalui web dengan menarik, berinteraksiatoelweb tersebut,
dan kecakapan lain yang diperlukan.

3. Fungs E-Learning

Terdapat tiga fungsi pembelajaran elektronik tesipackegiatan
pembelajaran di dalam kelaslgssroom instructionymenurut Siahaan
(2004), yakni : 1) Suplemen (tambahan), 2) Komplerfpelengkap) dan

3) Subtitusi (pengganti).
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Pembelajaran elektronik bersifat sebagai suplertaanb@han) berarti
siswa tidak dibebankan secara khusus atau wajibndainengakses
pembelajaran elektronik, sehingga bersifat opsjomaimun adapun bagi
peserta didik yang memanfaatkannya, akan menaméagetahuan dan
wawasan bagi dirinya.

E-Learning dapat pula berfungsi sebagai komplemka jnateri
pembelajaran elektronik dirancang untuk melengkagieri pembelajaran
yang telah diterima peserta didik di dalam kelasmdsi komplemen juga
untuk melengkapi materi pengayaan atau remediaingga peserta didik
dapat dengan mudah menguasai atau memahami matajarpn yang
disampaikan pada saat tatap muka sekaligus dibserkpatan mengakses
materi pembelajaran elektronik secara khusus dikeghkan untuk
mereka. Tujuannya agar peserta didik semakin muaaanahami materi
pelajaran yang diujikan di kelas.

E-Learning dapat berfungsi juga sebagai subtityaskni dilakukan
sebagai pengganti kegiatan belajar, misalnya demganggunakan model-
model kegiatan pem-belajaran. Ada 3 (tiga) altérmabdel yang dapat
dipilih, yakni : (1) sepenuhnya secara tatap mukanyensional), (2)
sebagian secara tatap muka dan sebagian lagi imataluet, atau bahkan
(3) sepenuhnya melalui internet.Terdapat 3 (tiga) enting sebagai
persyaratan kegiatan belajar elektronik (e-leamiyaitu:

a. Kegiatan pembelajaran dilakukan melalui pemanfaajanngan

(misalnya penggunaan internet),
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b. Tersedianya dukungan layanan belajar yang dapandaatkan oleh
peserta didik, misalnya CD-Room, atau bahan celak,

c. Tersedianya dukungan layanan tutor yang dapat mesmnhzeserta
didik apabila mengalami kesulitan.

Di samping ketiga persyaratan tersebut masih ddgambahkan
persyaratan lainnya, seperti adanya : (a) lembagg ynenyelenggarakana
atau mengelola kegiatan e-learning, (b) sikap pakati peserta didik dan
pendidik/tenaga kependidikan terhadap teknologi rater dan internet,
(c) rancangan sistem pembelajaran yang dapat @ipedtau diketahui
oleh setiap peserta didik, (d) sistem evaluasiaigb kemajuan atau
perkembangan belajar peserta didik, dan (e) mekenisnpan balik yang
dikembangkan oleh lembaga penyelenggara. Ada hedgrertimbangan
untuk menggunakan e-learning dewasa ini, yaitu:

a. Harga perangkat komputer semakin lama semakinnggkgu (tidak
lagi diperlakukan sebagai barang mewah).

b. Peningkatan kemampuan perangkat komputer dalam otadnglata
lebih cepat dan kapasitas penyimpanan data serbekar

c. Memperluas akses atau jaringan komunikasi

d. Memperpendek jarak dan mempermudah komunikasi

e. Mempermudah pencarian atau penelusuran informdalumaternet.

4. Kelemahan dan Kelebihan E-Learning
Ada beberapa kelemahan yang dimiliki oleh sisteneaening

(M.Idris, 2008:17), hilangnya nuansa pendidikan gyaerjadi antara
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pendidik dengan peserta didik karena yang menjasliuutama dalam e-
learning dalam pembelajaran.

Salah satu alternatif untuk mengatasi permasaldabesebut yakni
dengan mengkolaborasikan e-learning dengan sistembglajaran
tradisional di ruangan kelascldssroom-learning Artinya, jaringan
internet dimanfaatkan sebagai sumber dan saranbgbaaran, sedangkan
proses pembelajaran tetap dilakukan di kelas. Ddiamini, internet
dijadikan sebagai sumber dan sarana pendistribusiammasi yang akan
disampaikan kepada peserta didik dalam proses pajatza.

Berkaitan dengan topik sistem pembelajaran klastkaséroom
learning), pemanfaatan jaringan internet sebagai sumber Shana
pembelajaran ini dapat diimplementasikan menjaditgmint berikut: 1)
browsing 2) resourcing,3) searching 4) consulting and communication.

Browsing atausurfing merupakan istilah umum yang digunakan bila
hendak menjelajahi dunia maya atau wedResourcing merupakan
pengoptimalan internet sebagai sumber pengaj&sarchingmerupakan
aktivitas yang paling sering dilakukan oleh seorpeggguna jasa internet.

Consulting and communicatiofgsilitas ini menjembani komunikasi
data antar personal maupun perusahaan, nisail terkenal karena
memberikan cara yang mudah dan cepat dalam meikgmirmformasi.
Selain itu, adapumailing list dapat membantu lebih banyak karena

sebagai sarana diskusi sekelompok orang.
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5. Pendekatan-pendekatan Pedagogik dalam E-L earning
Teknologi Komunikasi secara umum dapat dikategorilkebagai

asynchronouglan synchronous. Asynchronouserupakan aktivitas yang

menggunakan teknologi dalam bentuk blogs, wiki, degussion board.

Penggunaan blog termasakynchronousaat pesan atatommentdapat

dikirim atau diterima tanpa keduanya harus bergipgsi pada saat yang

bersamaan.

Synchronousmenunjukkan pengkategorian aktivitas pertukaraea id
tau informasi yang mengharuskan partisipan mend@maada waktu
yang bersamaan. Misalnyace to face discussipsesi online damirtual
classroom learningitaumeeting

Beberapa pendekatan pedagogi yang diterapkan daléarning
dalam Nuraeni (2010: 34) yakni sebagai berikut :

1. Instructional designyaitu pembelajaran lebih terfokus pada kurikulum
yang dikembangkan dengan pendekatan pendidikars legéu guru
secara perseorangan.

2. Social-contructivist, yakni pendekatan pedagogi yang aktivitasnya
dilakukan dalam bentuk forum-forum diskusi, blogsiki, dan
aktivitas-aktivitas kolaboratif online.

3. Laurillad’s conversational modgl merupakan salah satu bentuk
pendekatan pedagogi yang menitikberatkan pada peagg bentuk-

bentuk diskusi langsung secara luas.
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4. Cognitive perspective menekankan pada proses pengembangan
kognitif melalui kegiatan pembelajaran.

5. Emotional perspectivememfokuskan pada pengembangan dimensi-
dimensi emosional pembelajaran, seperti motivasigagement,
model-model permainan, dan lain-lain.

6. Behavior perspectivetnenekankan pada keterampilan dan perilaku
yang dihasilkan dari proses belajar. Model pembeda dalam bentuk
ini yakni bermain peran.

7. Contextual perspectiyalifokuskan pada penataan faktor instrumental
dan sosial lingkungan yang mendorong proses belajar

E. Blog

1. Pengertian Blog

Blog menurut Wikipedia merupakan singkatan dameb log" adalah
bentuk aplikasi web yang menyerupai tulisan-tuliggang dimuat sebagai
posting pada sebuah halaman web umum. Istilah yang parkatdigunakan
oleh Jorn Barger pada bulan Desember 1997. JoigeBarenggunakan istilah
Weblog untuk menyebut kelompok website pribadi yselglu diupdate secara
kontinu dan berisi link-link ke website lain yangeraka anggap menarik
disertai dengan komentar-komentar mereka sendiri.
2. Sgarah Blog

Pertama kali media blog dipopulerkan oleh Bloggengc yang dimiliki

oleh PyralLab sebelum akhirnya PyralLab diakuisi @e@ogle.Com pada akhir

tahun 2002 yang lalu. Semenjak itu, terdapat agligplikasi yang bersifat
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sumber terbuka yang diperuntukkan kepada perkenalpapgra penulis blog
tersebut.

Blog kemudian berkembang mencari bentuk sesuaiastekgmauan para
pembuatnya atau para Blogger. Blog yang pada malamgrupakan "catatan
perjalanan" seseorang di internet, yaitu link kebsite yang dikunjungi dan
dianggap menarik, kemudian menjadi jauh lebih mkndaripada sebuah
daftar link. Hal ini disebabkan karena para Bloggmsanya juga tidak lupa
menyematkan komentar-komentar mereka.

Blog dapat memberikan informasi kepada pembacaBlgay adalah cara
mudah untuk mengenal kepribadian seseorang Blogb®pik-topik yang
disukai dan tidak disukai. Secara keseluruhan tebga jelas dari Blog-nya.
Karena itu Blog bersifat sangat personal.

Roger Yim, seorang kolumnis San Francisco Gate patikelnya di
Februari 2001, menuliskan bahwa sebuah Blog agededilangan antamdiary
seseorang dan daftar link di internet. Sedangkaott SRosenberg dalam
kolomnya di majalah online Salon pada Mei 1999 nmapulkan bahwa Blog
berada pada batasan website yang lebih bernyawzadarsekadar kumpulan
link tapi kurang instrospektif dari sekadar sebuhairy yang disimpan di
internet.

Perkembangan lain dari Blog yaitu ketika kemudi&gwgBahkan tidak lagi
memuat link-link tapi hanya berupa tulisan tentapg yang seorang Blogger

pikirkan, rasakan, hingga apa yang dia lakukanrsélaai. Blog praktis dibuat
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untuk dibaca orang lain. Para Blogger dengan sangendesain Blog-nya dan
isinya untuk dinikmati orang lain.

Blog pertama adalah halamaihat's Newpada browser Mosaic yang
dibuat oleh Marc Andersen pada tahun 1993. Kemugsaa Januari 1994
Justin Hall memulai website pribadinya Justin's ldoRage yang kemudian
berubah menjadLinks from the Undergroungang mungkin dapat disebut
sebagai Blog pertama seperti yang kita kenal sagara

Sampai pada tahun 1998, jumlah Blog yang ada di $aaa belumlah
seberapa. Hal ini disebabkan karena saat itu digeml keahlian dan
pengetahuan khusus tentang pembuatan website, HOdih, web hosting
untuk membuat Blog, sehingga hanya orang-orangniertyang dapat yang
berkecimpung di bidang interneBystem Administratoatau Web Designer
yang kemudian pada waktu luangnya menciptakan Blog-mereka sendiri.

Pada Agustus 1999 sebuah perusahaan Silicon Viadeyama Pyra Lab
meluncurkan layanan Blogger.com yang memungkinkapaspun dengan
pengetahuan dasar tentang HTML dapat menciptakag-Bla sendiri secara
online dan gratis. Walaupun sebelum itu (Juli 1989panan membuat Blog
online dan gratis yaitu Pitas telah ada dan telembuat Blogger bertambah
hingga ratusan, tetapi jumlah Blog tidak pernattdmbah banyak begitu rupa
sampai Blogger.com muncul di dunia per-blog-an.

Sejak saat itu Blog kian hari kian bertambah hinggakin sulit untuk

mengikutinya. Eatonweb Portal adalah salah sattadBfog terlengkap yang
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kini ada diantara daftar Blog lainnya. Ribuan Bkagnudian bermunculan dan
masing-masing memilih topik bahasannya sendiri.
3. JenisjenisBlog

Blog memiliki berbagai kelebihan dari sisi fungang sangat beragam dan
sesuai tujuan blog tersebut dibuat, terdapat beamdema tersendiri, misalnya
blog media, blog pendidikan, blog bertopik dan blkagehatan, blog sastra,
blog perjalanan, blog riset dan blog bisnis. Bla&gsébut pula memiliki
kelebihan dari sisi interaktivitas sehingga membkéde para pengunjungnya
meninggalkan komentar atas isi dari tulisan yapgldikasikan.

Karena dari Blog segalanya bisa berawal hinggarayhiberbagai macam
jenis blog bisa ditemukan, mulai dari Blog Polijigng berisi tentang berita,
politik, aktivis, dan semua persoalan berbasis Iftmperti kampanye). Blog
pribadi yang seringkali disebut sebagai buku haoaline yang berisikan
tentang pengalaman keseharian seseorang, keluh@si, giau syair, dan
perbincangan teman. Blog bisnis, yang digunakanh oegawai atau
wirausahawan untuk kegiatan promosi bisnis merekmga blog pendidikan
yang umumnya ditulis oleh pelajar atau guru.

Terkait dengan jenis blog pendidikan, blog bisa jadin sarana
menuangkan ilmu. Blog bisa menjadi media pembelajaBlog bisa juga
menjadi sarana berbagi ilmu dan informasi, selaindalam blog seseorang
bisa memberikan komentar pada tulisan. Penerapag bhtuk bidang
pendidikan sangatlah membantu proses pembelajaesngan memaksimalkan

pemanfaatan blog dalam di bidang pendidikan.
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4. Perkembangan Blog

Toni (2011) menulis sebuah artikel yang menerangkahwa jumlah
pengguna blog hingga tahun 2009 mencapai lebihl@gjuta orang. Sehingga
dua sampai sepuluh tahun lagi mungkin saja teredakan blog hingga
mampu membuat server jebol.

Namun, fakta dari harian digital teknologi, teclok®zone.com,
menyebutkan bahwa dari hasil survey yang melibatsar000 pengguna
internet di seluruh penjuru dunia sepanjang Julig2Bingga September 2010,
menyebutkan bahwa minat terhadap penggunaan blogatzeni penurunan,
sebanyak 4 persen. Sebaliknya, pertumbuhan peskmilioleh situs-situs
jejaring sosial semacam facebook dan twitter, yalkik hingga 20 persen.

Dalam analisis Toni, ketimpangan ini adalah halgyasjar. Membuat dan
merawat akun di situs jejaring sosial jauh lebibdatudaripada merawat akun
di blog. Jika dibandingkan, antara membuat akublaly dan jejaring sosial
secara garis besar, sama. Namun dalam pengembgagakan terlihat sangat
berbeda. Merawat akun sosial jejaring itu mudalmgda mengupdate status,
chat/tweetdimanapun dan kapanpun.

Berbeda dengan merawat blog yang artinya harus w&mg tulisan, dan
setidaknya agar orang lain yang membaca tulisaa tdak jenuh, tidak
menggunakan prinsipopy pastanenjadi hal yang utama.

Namun sebenarnya dalam hal pengembangan kontem,lddddh unggul
karena adanya fasilitas untuk mengutak — atik kdd®IL dan seribu kali

lebih baik daripada jejaring sosial yang sama sekiak bisa diotak-atik. Tapi
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ada juga seperti Friendster yang bisa digonta-gemdie HTML nya, tapi
sayangnya tidak selaku Facebook.
Dalam jejaring sosial juga ada fasilitaste atau catatan, namun mesin
pencari seperti Google.com akan kesulitan melacdisan yang ada di
facebook. Berbeda halnya dengan blog, apabila lkatai benar, maka dari
Google pun blog dapat diakses orang lain secars, loeeski tidak harus
menjadi teman terlebih dahulu.
Imron (2009) menegaskan bahwa ia lebih memilih bkagena blog
memiliki satu kelebihan yaitu interaksi dengan paoamya tinggi. Interaksi
yang terbangun seperti ini tidak dimiliki oleh welhingga dalam proses
pembelajaran jarak jauh, menggunakan blog sudah akiwatau sudah
menjadi representasi dari segi media pembelajaran.
F. HASIL BELAJAR KOGNITIF

Menurut Sagala (2007: 53), hasil belajar dapat difaastasikan dalam wujud
pertambahan materi pengetahuan yang berupa faktamiasi, prinsip hukum
atau kaidah, menguasai pola perilaku kognitif, @ffetkan psikomotorik, serta
perubahan dalam sifat-sifat kepribadian yang fa@hingga belajar menghasilkan
perubahan perilaku yang relatif tetap dalam berpmkerasa, dan melakukan pada
diri peserta didik. Perubahan terjadi sebagai hkdihan, pengalaman, dan
pengembangan yang hasilnya tidak dapat diamatraéoagsung.

Selain itu, menurut Anderson (2005: 95), dalam pamharan akan

menghasilkan tiga macam hasil belajar. Yang pertadak ada aktivitas belajar
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(yaitu tiada aktivitas belajar yang diinginkan)ngakedua belajar menghafal, dan
yang ketiga yaitu belajar yang bermaknmeeéningful learniny

Belajar yang bermakna menghadirkan pengetahuarpieses kognitif yang
siswa butuhkan untuk menyelesaikan masalah. Dalanygbesaian masalah
terdapat dua komponen pokok yakni gambaran madalalsolusinya.

Siswa seringkali menyelesaikan masalah dengan gin&swa merumuskan
kembali masalahnya serupa dengan masalah yang $adéliar bagi mereka,
mengabstraksikan solusi untuk masalah yang famiiiadan mengaplikasikan
solusi tersebut pada masalah yang hendak disedessid.

Belajar adalah mengkonstruksi pengetahu@mua dari banyak tujuan
pendidikan yakni meretensi dan mentransfer. Meset@talah kemampuan untuk
mengingat materi pelajaran sampai jangka waktlerieut sama seperti materi
yang diajarkanKategori proses kognitif yang paling dekat dengasratensi
adalah mengingat (Anderson, Lorin W dan David RatKwol, 2005: 99),
sedangkan lima kategori lainnya merupakan prosegniib mentransfer.
Mentransfer adalah kemampuan untuk menggunakanyapag telah dipelajari
guna menyelesaikan masalah-masalah baru, menjawabhnpaan baru atau
memudahkan pembelajaran materi pelajaran baru.

Beberapa revisi dari Taksonomi Bloom oleh Anderg20605:99) dalam
dimensi kognitif, yaitu: mengingat, memahami, mgigasikan, menganalisis,

mengevaluasi dan mencipta.
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Dimensi Proses Kognitif

Kategori dan proses

kognitif

Nama-nama lain

Definisi dan contoh

MENGINGAT- Mengam

bil pengetahuan dari me

mori janglajang.

Mengenali Mengidentifikasi Menempatkan pengetaldelam
memori jangka panjang yang sesugi
dengan pengetahuan tersebut.

Mengingat kembali Mengambil Mengambil pengetahysamy
relevan dari memori jangka panjanig

MEMAHAMI- Mengkontruksi makna

Menafsirkan Mengklarifikasi, Mengubah satu bentuk gambaran

Memparafrasekan, menjadi bentuk lain
Merepresentasi,
Menerjemahkan

Mencontohkan

Mengilustrasikan,
Memberi contoh

Menemukan contoh atau ilustrasi

konsep atau prinsip

Mengklasifikasikan

Mengategorikan,
Mengelompokkan,

Menentukan sesuatu dalam satu

kategori

Merangkum

Mengabstraksi,
Menggeneralisasi

Mengabstraksikan tema umum atau

poin pokok

Menyimpulkan

Menyarikan,
Mengekstrapolasi,

Menginterpolasi,

Membuat kesimpulan yang logis

dari informasi yang diterima

Memprediksi

Membandingkan Mengontraskan, Menentukan hubungan antara dua
Memetakan, ide, dua objek, dan semacamnya
Mencocokkan,

Menjelaskan

Membuat model

Membuat model sebdtmakialam

sebuah sistem
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Mengeksekusi

Melaksanakan

Menerapkan suatu propada

tugas yang familiar

Mengimplementasikan

Menggunakan

Menerapkan suragedur pada

tugas yang tidak familiar

MENGANALISIS- Memecah-mecah materi jadi bagianibagpenyusunnya dan

menentukan hubungan-hubungan antar bagian ituwamigan antara bagian-bagian

tersebut dan keseluruhan struktur atau tujuan

Membedakan

Menyendirikan,
Memilah,
Memfokuskan,
Memilih

Membedakan bagian materi
pelajaran yang relevan dari yang

tidak relevan

Mengorganisasi

Menemukan koherens
Memadukan,
Membuat garis besar,
Mendeskripsikan pesarn,

Menstrukturkan

iMenentukan bagaimana elemen-

elemen bekerja atau berfungsi dalg
sebuah struktur

Mengatribusikan

Mendekontruksi

Menentukan sudundang, bias,
nilai atau maksud di balik pelajarar

MENGEVALUASI- Men

gambil keputusan berdasarkan krgeatau standar

Memeriksa

Mengoordinasi,

Menemukan inkonsistensi atau

C

Mendeteksi, kesalahan dalam suatu proses ata

Memonitor, produk, menentukan efektivitas

Menguiji suatu prosedur yang dipraktikkan
Mengkritik Menilai Menemukan inkonsistensi suatu

produk dan kriteria eksternal,
menentukan ketepatan suatu
prosedur untuk menyelesaikan

masalah
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MENCIPTA- Memadukan bagian-bagian untuk membenaguatu yang baru dan

koheren atau membuat suatu produk yang orisinal

Merumuskan Membuat hipotesis Membuat hipotesiddsarkan
kriteria
Merencanakan Mendesain Merencanakan proseduk untu
menyelesaikan suatu tugas
Memproduksi Mengkonstruksi Menciptakan suatu pkod
1. Mengingat

Pengetahuan mengingat penting sebagai bekal belajegan bermakna,
karena pengetahuan tersebut berguna untuk tugas-y@mg lebih kompleks.
Sehingga proses dalam mengingat adalah mengambgefshuan yang
dibutuhkan dari memori jangka panjang. Sedangkanggtahuan yang
dibutuhkan seperti pengetahuan faktual, konseptyabsedural atau
metakognitif atau pula kombinasi dari beberapayp&huan ini.

2. Memahami

Siswa dapat dikatakan memahami saat dapat mengykdnun
pengetahuan baru dan pengetahuan yang lama. Peumgetkonseptual
menjadi menjadi dasar untuk memahami. Proses-présesitif dalam
kategori Memahamimeliputi menafsirkan, mencontohkan, mengklasifikas
kan, merangkum, menyimpulkan, membandingkan danataskan.

3. Mengaplikasikan

Proses kognitif Mengaplikasikan berkaitan erat dengan pengetahuan

prosedural dan melibatkan penggunaan proseduntertentuk mengerjakan

soal latihan atau menyelesaikan masalah. Katdgerngaplikasikanterdiri
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dari dua proses kognitif, yakni mengeksekusi damgmeplementasikan.
Misal ketika tugas soal latihan yang familiar, saswdapat langsung
menggunakannya dengan proses berpikir yang rélddik lama. Namun bila
berkebalikan, siswa harus menentukan terlebih dapehgetahuan apa yang
akan digunakan.
G. KTSP
Kurikulum yang digunakan di SMA Negeri 19 Bandunakryi Kurikulum
Tingkat Satuan Pendidikan yang disingkat menjadiSRT Kurikulum ini
merupakan hasil penyempurnaan dari kurikulum 26@BK)).
1. Pengertian KTSP
Menurut Rusman (2009: 419), KTSP merupakan kurikujtang disusun
dan dilaksanakan pada masing-masing satuan peadidik
KTSP terdiri atas tujuan pendidikan tingkat satpandidikan, struktur dan
muatan kurikulum tingkat satuan pendidikan, kalenmendidikan dan silabus.
KTSP dikembangkan oleh setiap kelompok atau sapesdidikan di bawah
koordinasi dan supervis dinas pendidikan atau Kabtepartemen Agama
Kabupaten/kota untuk pendidikan dasar dan provimsiuk pendidikan
menengah.
Penyusunan KTSP berlandaskan pada standar komipketieisan, standar
isi (yang ditetapkan dalam Permendiknas nomor 32,dan 24 tahun 2006),
standar kompetensi dan kompetensi dasar yang diéwegkbn oleh Badan

Standar Nasional Pendidikan (BSNP).
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Standar Nasional Pendidikan terdiri atas standarpreses, kompetensi
lulusan, tenaga kependidikan, sarana dan prasgrangelolaan, pembiayaan,
dan penilaian pendidikan. Acuan utama bagi satuandidikan dalam
mengembang-kan kurikulum, yaitu Standar Isi (Sly &andar Kompetensi
Lulusan (SKL).

Kurikulum dikembangkan sebagai pedoman penyeleaggarkegiatan
pembelajaran  untuk mencapai tujuan pendidikan rrte Tujuan
diterapkannya KTSP mencakup tiga hal khusus memdastur (2009), yaitu :
1. Meningkatkan mutu pendidikan melalui kemandirian dasiatif sekolah

dalam mengembangkan kurikulum, mengelola dan metalgakan

sumber daya yang tersedia.

2. Meningkatkan kepedulian warga sekolah dan masyaradalam
mengembangkan kurikulum melalui pengambilan keutdsersama.

3. Meningkatkan kompetensi yang sehat antar satuadigikan tentang

kualitas pendidikan yang akan dicapai.

Tujuan tertentu ini meliputi tujuan pendidikan el serta kesesuaian
dengan kekhasan, kondisi dan potensi daerah, speratidikan dan peserta
didik. Oleh karena itu kurikulum disusun oleh satupendidikan untuk
memungkinkan penyesuaian program pendidikan dergdutuhan dan

potensi yang ada di daerah.

2. Kelebihan KTSP
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan menurut Rusn(@009: 498)

memiliki kelebihan, yakni :
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. Guru sebagai pengajar, pembimbing, pelatih dan grabgng
kurikulum.

. Kurikulum sangat humanis, yakni memberikan keseapdtepada
guru untuk mengembangkan isi atau konten kurikuggsuai dengan
kondisi sekolah, kemampuan siswa dan kondisi dageahmasing-
masing.

. Menggunakan pendekatan kompetensi yang menekankaga p
pemahaman, kemampuan atau kompetensi tertentukdiabeyang
berkaitan dengan pekerjaan yang ada di dalam nsstar

. Standar Kompetensi yang memperhatikan perbedaanidadbaik
kemampuan, kecepatan belajar, maupun konteks snoglala.

. Berbasis kompetensi sehingga peserta didik beraalamd proses
perkembangan yang berkelanjutan dari seluruh adggkibadian
sebagai pemekaran terhadap potensi-potensi bawesraisdengan
kesempatan belajar yang ada dan diberikan olekumgan.

. Pengembangan kurikulum dilakukan secara desemtsaljsada tingkat
satuan pendidikan) sehingga pemerintah dan masjabeksama-sama
menentukan standar pendidikan yang dituangkan dialeikulum.

. Satuan pendidikan diberikan keleluasaan untuk nenyudan
mengembangkan silabus mata pelajaran sehingga daatg-
akomodasi potensi sekolah, kebutuhan dan kemampeserta didik

serta kebutuhan masyarakat (kontekstual).
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8. Guru sebagai fasilitator yang bertugas mengondidikgkungan untuk

memberi kemudahan belajar siswa.
9. Mengembangkan ranah pengetahuan, sikap dan ketéaanyerdasar
pemahaman yang akan membentuk kompetensi individual

10.Pembelajaran yang dilakukan mendorong terjalinrgigakama antara
sekolah, masyarakat dan dunia kerja yang membekdmkpetensi
peserta didik.

11.Evaluasi berbasis kelas menekankan pada prosdsadarmelajar.

12.Pembelajaran berpusat pada siswa

13.Menggunakan berbagai sumber belajar.

14.Kegiatan pembelajaran lebih bervariasi, dinamismdanyenangkan.

H. Mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikas (T1K)
1. Pengertian Teknologi Informas dan Komunikasi

Penggunaan teknologi dalam pendidikan mulai diterapmenghasilkan
berbagai macam produk teknologi yang dimanfaatidragai sumber belajar
dalam kurikulum berbasis Teknologi Informasi danmimikasi.

Teknologi Informasi meliputi segala hal yang betdai dengan proses,
penggunaan sebagai alat bantu, manipulasi dan |sdago informasi.
Sedangkan Teknologi Komunikasi meliputi segalayzalg berkaitan dengan
penggunaan alat bantu untuk memproses dan memratesh dari perangkat
satu ke perangkat lainnya. Pengertian Teknologirinfsi dan Komunikasi

tidak dapat dipisahkan dan ruang lingkupnya luadipoie segala kegiatan
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yang terkait dengan pemrosesan, manipulasi, pdagelodan transfer atau
pemindahan informasi antar media.

Fokus perhatian pada perkembangan TIK yang semeitayiiuti trend dan
menghabiskan dana mahal bergeser kepada kemampuméersdaya manusia
(brainwarg pengguna TIK, seperti penguasaan komputemputer literate
dan memahami informasinyanformation literatg. Sehingga peserta didik
mampu menggunakan komputer secara optimal dan nanaah cara
memperoleh informasi dan menggunakannya.

2. Deskripsi Mata Pelajaran TIK

Teknologi Informasi dan Komunikasi merupakan saatu mata pelajaran
wajib di sekolah jenjang SMP dan SMA. Melalui matajaran Teknologi
Informasi dan Komunikasi siswa mampu terlibat ppdeubahan pesat dalam
kehidupan yang mengalami penambahan dan perubadlam ¢penggunaan
beragam produk Teknologi Informasi dan Komunik&swa menggunakan
perangkat Teknologi Informasi dan Komunikasi untuknencari,
mengeksplorasi, menganalisis dan saling tukar mésr secara kreatif namun
bertanggung jawab.

Selain itu, siswa dipersiapkan untuk mengantisigasipak perkembangan
teknologi khususnya bidang informasi dan komunikdalam kehidupan
sehari-hari. Mata pelajaran ini diperkenalkan, akpekkan dan dikuasai oleh
siswa sedini mungkin agar siswa memiliki bekal untmenyesuaikan
penerapan Teknologi Informasi dan Komunikasi dalamgkungan

masyarakat.
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Menurut Munir (2008: 181), tujuan mempelajari Tekmgp Informasi dan
Komunikasi antara laiRada aspek kognitdlapat mengetahui, mengenal, atau
memahami Teknologi Informasi dan Komunikasi. Mekiatlfan pengetahuan
dan minat peserta didik pada teknologi, serta nyl@itkan kemampuan
berpikir ilmiah sekaligus persiapan untuk pendidikpekerjaan, dan peran di
masyarakat pada masa yang akan datang.

Pada aspek afektifdapat bersikap aktif, kreatif, apresiatif dan mandi
dalam penggunaan Teknologi Informasi dan Komunikaesiain itu juga dapat
menghargai karya cipta di bidang teknologi inforhtis komunikasi.

3. Ruang Lingkup Mata Pelajaran Teknologi Informas dan Komunikasi

Sedangkan yang menjadi ruang lingkup Teknologi rinfsi dan
Komunikasi menurut Badan Penelitian dan PengemimaRgaat Kurikulum,
yaitu :

a. Perangkat keras dan perangkat Ilunak yang digunakenuk
mengumpulkan, menyimpan dan memanipulasi dan m&apanformasi.

b. Penggunaan alat bantu untuk memproses dan memahatahdari satu
perangkat ke perangkat lainnya.

4. Karakteristik Mata Pelajaran Teknologi Informas dan Komunikasi

Setiap mata pelajaran mempunyai karakteristik ydoag, termasuk dalam
mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikd&serikut karakteristik
mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunik&&djos, 2010), yaitu :

a. Teknologi Informasi dan Komunikasi merupakan ketgydan

menggunakan komputer meliputi perangkat keras daangkat lunak.
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Namun demikian Teknologi linformasi dan Komunikdglak sekadar
terampil, tetapi lebih memerlukan keterampilanlgktual.

b. Materi Teknologi Informasi dan Komunikasi berupangetema esensial,
aktual serta global yang berkembang dalam kemadglarologi pada masa
kini, sehingga mata pelajaran Teknologi Informasin dKomunikasi
merupakan pelajaran yang dapat mewarnai perkembgegdaku dalam
kehidupan.

c. Tema-tema esensial dalam Teknologi Informasi danmiuokasi
merupakan perpaduan dari cabang-cabang limu KompMiatematika,
Teknik Elektro, Teknik Elektronika, Telekomunikassibernetika dan
informatika itu sendiri. Tema-tema esensial terseberkaitan dengan
kebutuhan pokok akan informasi sebagai ciri abads@derti pengolah
kata, spreadsheetpresentasi, basis data, internet @amail. Tema-tema
esensial tersebut berkaitan dengan aspek sehari-har

d. Materi Teknologi Informasi dan Komunikasi dikembkag dengan
pendekatan interdisipliner dan multidimensionalsdbiut interdisipliner
karena melibatkan berbagai disiplin ilmu dan diselultidimensional
karena mencakup berbagai aspek kehidupan masyarakat

5. Standar Kompetensi dan Kompetens Dasar Mata Pelagjaran TIK
Standar kompetensi dan Kompetensi Dasar mata pslajiieknologi

Informasi dan Komunikasi di Sekolah Menengah Atagyéti 19 Bandung

kelas XII semester satu adalah sebagai berikut :
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Tabel 2.2

Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar

Standar Kompetensi Kompetens Dasar

Membuat Program Multimedia
Membuat Animasi Dasar
menggunakan animasi vektor (Flash)

Standar kompetensi yang digunakan Membuat Progrartinvedia
menggunakan animasi vektor (Flash). Indikator yiaggh didapat ialah siswa
dapat menjelaskan konsep Animasi Dasar Flash daet deenguasai program
aplikasi Animasi Dasar Flash sepéttame by FramgMotion TweenMotion
Guide Motion ShapeMaskingdanMovie Clip

l. Asums

Asumsi yang dirumuskan dalam penelitian ini yaitu:

1. Media pembelajaran Blogdalah suatu inovasi proses pembelajaran yang
dapat membuat siswa dapat memahami materi yangldihe

2. Pengguna Blog lebih banyak digunakan oleh kalapgsdidik dan peserta
didik.

3. Tingkat interaktivitas dan kegunaan dalam medisetaut dapat membantu
siswa memahami materi.

4. Metode SQ4R Survey, Question, Read, Recite, Readaid Reviewy dapat
membuat siswa lebih memahami materi pelajaran Tleghinformasi dan

Komunikasi.
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Berdasarkan pemaparan di atas, maka hipotesis upemelitian ini adalah:

“Penggunaan Metode SQ4R efektif untuk meningkatkasil belajar siswa

melalui Blog pada mata pelajaran Teknologi Informdan Komunikasi.”

Kemudian secara khusus diuraikan dalam Hipotesia Kkl;) dan Hipotesis nol

(Ho) sebagai berikut:

1. Ho
Hy
2. Ho
Hi

Tidak terdapat peningkatan hasil belajar siswa lmeklog dengan
Penggunaan Metode SQ4Bufvey, Question, Read, Recite, Record
dan Review dibandingkan dengan metode Membaca pada ranah
kognitif dalam mata pelajaran Teknologi Informaandomunikasi.
Terdapat peningkatan hasil belajar siswa melaluwgBbengan
Penggunaan Metode SQ4Bufvey, Question, Read, Recite, Record
dan Review dibandingkan dengan metode Membaca pada ranah
kognitif dalam mata pelajaran Teknologi Informaandomunikasi.
Tidak terdapat peningkatan hasil belajar siswa imeBlog pada
aspek mengingat dalam Penggunaan Metode SQ4R patia m
pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi dibagéan
dengan metode Membaca.

Terdapat peningkatan hasil belajar siswa melalogBlada aspek
mengingatdalam Penggunaan Metode SQ4R pada mata pelajaran
Teknologi Informasi dan Komunikasi dibandingkan gkem metode

Membaca.
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3. Ho Tidak terdapat peningkatan hasil belajar siswa lmieBlog pada
aspek memahami dalam Penggunaan Metode SQ4R patia ma
pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi dibagéan
dengan metode Membaca.

H; Terdapat peningkatan hasil belajar siswa melalogBlada aspek
memahami dalam Penggunaan Metode SQ4R mata pelajara
Teknologi Informasi dan Komunikasi dibandingkan gikem metode
Membaca.

4. Ho Tidak terdapat peningkatan hasil belajar siswa lmeBlog pada
aspek mengaplikasikan dalam Penggunaan Metode $@d&mata
pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi dibagéan
dengan metode Membaca.

Hy Terdapat peningkatan hasil belajar siswa melalogBlada aspek
mengaplikasikan dalam Penggunaan Metode SQ4R paala m
pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi dibagéan

dengan metode Membaca.

Hipotesa dalam penelitian ini adalah hipotesa kgtja sebagai berikut :

Penggunaan Metode SQ4R lebih efektif dibandinglargdn Metode Membaca.



Hipotesis statistik rumusan masalah umum :

Ho @ <1

Hit o> e

Hipotesis rumusan masalah pertama :
HO @ = 1o

Hit > o

Hipotesis rumusan masalah kedua :
HO @ = b

Hy: pi> o

Hipotesis rumusan masalah ketiga :
Ho : W =

Hy > [
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