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“Sesungguhnya Allah tidak merubah keadaan sesuatu kaum sehingga mereka
merubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri. Dan apabila Allah
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INTISARI

Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) yang semakin
pesat mempermudah penyebaran informasi dan juga komunikasi antar manusia.
Media sosial sebagai salah satu produk dari Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK) dapat digunakan sebagai sarana untuk menunjang prestasi akademik
mahasiswa, misalnya untuk berdiskusi tentang perkuliahan antar mahasiswa atau
antara mahasiswa dengan dosen, dan untuk mempermudah pencarian informasi
yang berkaitan dengan perkuliahan. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mencari seberapa besar pengaruh media sosial terhadap prestasi akademik
mahasiswa.

Metode yang dipakai dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif, yaitu
metode penelitian dengan data yang berupa angka. Penelitian ini menggunakan
data primer yang didapatkan melalui kuesioner. Pengujian data menggunakan uji
validitas, uji reliabilitas, uji normalitas, dan uji linieritas. Analisis datanya
menggunakan analisis korelasi Pearson Product Moment. Hipotesis dari penelitian
ini adalah ada atau tidak adanya pengaruh dari media sosial (X) terhadap prestasi
akademik mahasiswa (Y).

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan dengan sampel sebanyak 94
responden dari populasi sebesar 1495 mahasiswa dengan alat uji yang sudah
dinyatakan valid dan reliabel, maka didapatkan kesimpulan bahwa Media Sosial
(X) dengan Intensitas Penggunaan sebagai indikatornya memiliki pengaruh
signifikan terhadap Informasi Verbal (Y;), Kemahiran Intelektual (Y>),
Pengaturan Kegiatan Kognitif (Y3), Keterampilan Motorik (Y,), dan Sikap (Ys)
yang secara simultan berpengaruh pada Prestasi Akademik Mahasiswa ().

Kata-kunci : Media Sosial, Kuantitatif, Pearson Product Moment, Prestasi
Akademik.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Beberapa tahun belakangan ini perkembangan dari Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK) mengalami laju yang sangat cepat, baik dari segi penggunanya
maupun perkembangan dari teknologinya sendiri. Seperti yang dapat dilihat pada
data yang dihimpun oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII),
pengguna layanan internet di Indonesia hingga tahun 2012 telah mencapai kisaran
63 juta pengguna dan diperkirakan akan selalu mengalami peningkatan ke
depannya (APJII, 2013). Hal ini tentunya juga memacu perkembangan dari
produk — produk TIK, salah satunya adalah media sosial.

Ditandai dengan popularitas yang diraih oleh Friendster di seluruh dunia pada
tahun 2002, kemudian diikuti oleh MySpace, Facebook, Twitter, dan sebagainya,
era media sosial masih belum surut hingga saat ini, bahkan semakin berkembang.
Hal ini salah satunya disebabkan oleh perkembangan dari kegunaan media sosial
itu sendiri, seiring berjalannya waktu media sosial tidak hanya digunakan oleh
para penggunanya untuk berhubungan dengan pengguna lain secara personal saja
namun juga digunakan untuk keperluan yang lain semisal jual beli produk,
kampanye, dan juga edukasi.

Besarnya manfaat yang dapat diperoleh dari media sosial, menjadikan media
sosial sebagai salah satu produk dari TIK yang paling banyak digunakan oleh
masyarakat di seluruh dunia, termasuk di Indonesia. Mahasiswa yang termasuk ke
dalam rentang usia pengguna media sosial paling banyak (Brenner, 2013) secara
otomatis menjadi yang paling merasakan pengaruh dari media sosial. Maka dari
itu, peneliti bermaksud untuk melakukan sebuah penelitian untuk mengetahui

seberapa besar pengaruh media sosial terhadap prestasi akademik mahasiswa.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas maka diambil suatu rumusan masalah,
yaitu peneliti akan melakukan penelitian tentang adakah pengaruh positif yang
bisa didapatkan oleh mahasiswa dari penggunaan media sosial sehubungan

dengan prestasi akademik mereka dan seberapa besar pengaruh tersebut.

1.3 Batasan Masalah

Dikarenakan luasnya cakupan dari penggunaan media sosial, maka batasan —
batasan masalah akan diberikan dalam penelitian ini guna mendapatkan hasil
penelitian yang optimal. Adapun batasan — batasan tersebut adalah sebagai
berikut:

1. Studi kasus dilakukan terhadap mahasiswa aktif Jurusan Informatika

Univeritas Islam Indonesia di atas angkatan 2013.

2. Pengaruh dari penggunaan media sosial yang akan diteliti hanyalah
pengaruh positif yang berhubungan dengan prestasi akademik mahasiswa
saja.

3. Penelitian ini hanya meneliti 2 dari 6 klasifikasi media sosial menurut
Kaplan dan Haenlein (Kaplan & Haenlein, 2010), yaitu Social Networking

Sites dan Content Communities.

1.4 Tujuan Penelitian

Penyusunan tugas akhir ini memiliki maksud dan tujuan seperti yang

disebutkan seperti di bawah ini:

1. Meneliti adakah pengaruh yang bisa didapatkan oleh mahasiswa Jurusan
Teknik Informatika Universitas Islam Indonesia dari penggunaan media
sosial untuk meningkatkan prestasi akademik mereka.

2. Meneliti seberapa besar pengaruh tersebut di atas terhadap meningkatnya
prestasi akademik mahasiswa Jurusan Informatika Universitas Islam

Indonesia.



1.5 Manfaat Penelitian

Diharapkan penelitian ini dapat bermanfaat sebagai data bagi Jurusan
Teknik Informatika, Fakultas Teknologi Industri, Universitas Islam Indonesia
yang dapat dijadikan sebagai bahan untuk mengembangkan metode pembelajaran
bagi mahasiswa,

1.6 Metodologi Penelitian

Penyusunan tugas akhir ini memiliki metode penelitian seperti yang dapat
dijelaskan di bawah ini:

1. Pengumpulan data dan informasi mengenai media sosial dan juga
pengaruhnya terhadap prestasi akademik mahasiswa

2. Penyusunan kuesioner tentang pengaruh media sosial terhadap prestasi
akademik mahasiswa

3. Penyebaran kuesioner kepada mahasiswa aktif Jurusan Informatika
Universitas Islam Indonesia

4. Pengolahan data yang didapat dari kuesioner yang telah diisi oleh
responden

5. Analisis dengan metode Pearson Product Moment dan kesimpulan

1.7 Sistematika Penulisan

Dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan, sistematika penelitian
laporannya adalah sebagai berikut:

Bab | Pendahuluan, berisi tentang Latar Belakang, Rumusan Masalah,
Maksud dan Tujuan, Batasan Masalah, Metodologi Penelitian, dan Sistematika
Penelitian.

Bab Il Landasan Teori, berisi tentang penelitian sebelumnya yang dijadikan
sebagai landasan teori oleh peneliti dalam melakukan analisis Pengaruh Media
Sosial Terhadap Prestasi Akademik Mahasiswa dengan Studi Kasus: Mahasiswa

Jurusan Informatika Universitas Islam Indonesia dan metode analisis yang



digunakan dalam penelitian ini, yaitu metode korelasi Pearson Product Moment.

Bab 111 Metodologi Penelitian, berisi tentang rancangan dari kuesioner yang
diberikan kepada sumber data dari penelitian dengan 2 variabel utama, yaitu
Media Sosial (X) dan Prestasi Akademik Mahasiswa (Y) dan juga berisi metode
pengolahannya.

Bab IV Hasil dan Pembahasan, berisi pengolahan data hasil kuesioner
dengan menggunakan software SPSS 19 dan dilanjutkan  analisis hasil
pengolahan data dengan metode korelasi Pearson Product Moment yang didapat
setelah perhitungan menggunakan SPSS 19.

Bab V Kesimpulan dan Saran, kesimpulan dan saran yang didapat setelah

melakukan analisis secara detail.



BAB I1
LANDASAN TEORI

2.1 Media Sosial

Media sosial adalah suatu kelompok aplikasi yang berbasis internet yang
dibangun berdasarkan konsep dan teknologi dari Web 2.0, dan memungkinkan
pembuatan dan pertukaran User Generated Content (Kaplan & Haenlein, 2010).
User Generated Content sendiri merujuk berbagai macam bentuk dari konten
media yang tersedia secara publik dan diproduksi oleh end-users. Oleh
Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD, 2007), ada 3
syarat yang harus dipenuhi sebagai User Generated Content (UGC). Ketiga syarat
tersebut adalah:

1. Harus dipublikasi pada website yang dapat diakses secara publik atau pada
situs social networking yang dapat diakses oleh sekelompok orang
tertentu.

2. Harus menunjukkan adanya usaha kreatif.

3. Harus diproduksi di luar praktek — praktek dan rutinitas profesional.

Ide awal dari media sosial sendiri yang merupakan jembatan untuk
menghubungkan antar manusia melalui internet memang bukanlah hal baru,
bahkan hal inilah yang dulu dijadikan sebagai cikal bakal munculnya internet.
Namun berdasarkan definisi media sosial dari Kaplan & Haenlein di atas yang
juga merupakan arti media sosial seperti yang kita kenal sekarang, sebuah aplikasi
bisa disebut sebagai media sosial apabila isi dari aplikasi tersebut tidak hanya
dimonopoli oleh individu/organisasi yang memilikinya namun isi tersebut juga
dapat ditambah dan atau diubah oleh pengguna lain aplikasi tersebut.

Kaplan & Haenlein menyadari luasnya cakupan dari definisi media sosial,
maka media sosial itu sendiri dikelompokkan menjadi 6 kategori sebagai berikut
(Kaplan & Haenlein, 2010):

1. Collaborative Projects

Collaborative projects adalah tipe media sosial yang memungkinkan

pembuatan konten secara bersama — sama oleh banyak end-users. Dalam hal ini,



collaborative projects merupakan tipe dari media sosial yang manifestasi yang
paling demokratis dari UGC. Collaborative projects sendiri meliputi wiki semisal
Wikipedia, juga situs social bookmarking seperti Delicious.

2. Blogs

Blog merupakan media sosial yang berupa situs personal yang dapat terdiri
dari berbagai macam isi yang variatif, bisa berupa catatan harian dari pemilik, bisa
juga berisi tentang berbagai macam konten yang memiliki benang merah sesuai
dengan konsep dari blog tersebut. Pemilik blog dapat berinteraksi dengan
pengunjung blognya melalui fitur “komentar”.

3. Content Communities

Content communities adalah media sosial yang memiliki tujuan untuk berbagi
konten di antara para pengguna, konten yang dibagikan sendiri bisa berbagai
macam tergantung dari penyedia layanan content communitites tersebut. Berikut
adalah contoh dari content communities berdasarkan konten yang dibagikan di
dalamnya:

e Buku: BookCrossing

e Foto: Flickr

e Video: Youtube

e PowerPoint: Slideshare

4. Situs Social Networking

Situs social networking adalah aplikasi media sosial yang memungkinkan
penggunanya untuk terhubung dengan pengguna lainnya dengan cara menciptakan
profil yang berisi informasi pribadinya kemudian mengundang teman dan
koleganya sehingga bisa mengakses profil tersebut. Profil pribadi dari pengguna
situs social networking dapat berisi berbagai macam informasi, termasuk di
dalamnya foto, video, audio, dan blog. Para pengguna situs social networking
yang sudah saling terhubung juga dapat saling mengirimkan pesan dan komentar.

5. Virtual Game Worlds

Virtual worlds merupakan sebuah platform yang menciptakan sebuah
lingkungan 3 dimensi di mana para penggunanya dapat direpresentasikan dalam
bentuk personal avatar dan dapat saling berhubungan seperti di dunia nyata. Salah



satu bentuk dari virtual worlds adalah virtual game worlds. Dalam virtual game
worlds, pengguna diharuskan mentaati peraturan sesuai konteks dari massively
multiplayer online role-playing game (MMORPG). Virtual game worlds
memungkinkan para penggunanya untuk memainkan sebuah permainan secara
simultan dengan pengguna di seluruh dunia. Salah satu contoh dari virtual game
worlds adalah World of Warcraft, di dalam permainan World of Warcraft para
pemain berada pada skenario sebagai pejuang yang berada di sebuah dunia virtual
yang disebut Azeroth dan bertugas untuk menumpas monster dan mencari harta
karun.

6. Virtual Social Worlds

Virtual social worlds merupakan bentuk kedua dari virtual worlds, secara
konsep virtual social worlds ini tidak berbeda jauh dengan virtual game worlds,
bedanya adalah di dalam virtual social worlds para pemain memainkan skenario
yang tidak beda jauh dengan kehidupan nyata. Di dalam virtual social worlds

tidak ada monster dan makhluk mitologi lainnya seperti pada virtual game worlds.

2.2 Prestasi Akademik

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, prestasi akademik memiliki definisi
hasil pelajaran yg diperoleh dari kegiatan belajar di sekolah atau perguruan tinggi
yg bersifat kognitif dan biasanya ditentukan melalui pengukuran dan penilaian
(KBBI, 2013). Prestasi akademik biasanya berupa nilai riil yang bisa dilihat
melalui indikator — indikator sebagai berikut (Azwar, 2004):

e Nilai rapor

e Indeks prestasi

e Angka kelulusan

e Predikat keberhasilan

Penelitian ini mengambil mahasiswa yang masih aktif sebagai objeknya, oleh
karena itu indikator prestasi akademik di dalam penelitian ini difokuskan kepada
indeks prestasi dari mahasiswa yang menjadi objek dari penelitian ini. Indeks

Prestasi adalah nilai kredit rata-rata yang merupakan satuan nilai akhir yang



menggambarkan mutu penyelesaian suatu program studi dan indeks prestasi
dihitung pada setiap akhir semester (UNIKOM, 2013)
Ada banyak aspek yang dapat mempengaruhi tinggi rendahnya indeks

prestasi mahasiswa, menurut Gagne (dalam Winkel, 1996) aspek — aspek tersebut

adalah sebagai berikut:

1.

Informasi verbal yaitu pengetahuan yang didapat oleh seseorang dan dapat
diungkapkan atau dikomunikasikan kembali dalam bentuk bahasa, baik
lisan maupun tulisan.

Kemahiran intelektual, kemampuan seseorang untuk menerima
pengetahuan sehingga dapat menggunakannya untuk memecahkan suatu
permasalahan.

Pengaturan Kegiatan Kognitif, yakni kapabilitas yang dimiliki seseorang
untuk mengatur cara belajar yang efektif untuk dirinya.

Keterampilan motorik, yakni kemampuan menguasai berbagai jenis
keterampilan gerak.

Sikap adalah kapabilitas yang mempengaruhi pilihan seseorang tentang

tindakan mana yang akan dilakukan.

Sedangkan merujuk pada jurnal yang digunakan oleh peneliti sebagai acuan

dalam melakukan penelitian ini, media sosial dapat digunakan untuk mendukung

peran serta mahasiswa dalam perkuliahan yang juga secara otomatis membuktikan

dapat meningkatkan prestasi mahasiswa. Berikut adalah hasil pembuktian dari

korelasi antara penggunaan media sosial terhadap peran serta mahasiswa dalam
perkuliahan (Rutherford, 2010):
1. Terdapat korelasi positif yang signifikan antara frekuensi penggunaan

sosial media dengan bagaimana penilaian mahasiswa terhadap kualitas
dari instruksi yang mereka terima di perkuliahan dan juga kualitas dari

keseluruhan perkuliahan yang mahasiswa ikuti.

2. Terdapat korelasi positif yang signifikan antara frekuensi penggunaan

sosial media dalam pengerjaan tugas bersama teman sekelas terhadap



bagaimana mahasiswa menandai hubungan dengan teman sekelas
mahasiswa tersebut.

3. Terdapat korelasi positif yang signifikan antara frekuensi penggunaan
sosial media dalam pengerjaan tugas bersama teman sekelas terhadap

bagaimana mahasiswa menandai hubungan dengan staff pengajar.

2.3 Analisis Korelasi
2.3.1 Pearson Product Moment

Kedua variabel yang diuji pada penelitian ini mempunyai bentuk korelasi
interval, oleh karena itu metode analisis data yang peneliti gunakan dalam
penelitian ini adalah Pearson Product Moment. Teknik analisis korelasi Pearson
Product Moment termasuk dalam teknik statistik parametris yang menggunakan
data interval dan ratio dengan persyaratan tertentu, berikut adalah syarat — syarat
tersebut:

e Sampel diambil dengan teknik random (acak)

e Data yang akan diuji juga harus berdistribusi normal

e Data yang akan diuji bersifat linier

2.3.2 Sistematika Pearson Product Moment
Adapun sistematika penghitungan korelasi dengan menggunakan metode
Pearson Product Moment adalah sebagai berikut:
1. Setelah penentuan variabel dan hipotesis, langkah selanjutnya adalah
menghitung koefisien korelasi. Rumus penghitungan korelasi dari Pearson

Product Moment adalah seperti di bawah ini:

ICVEROITI OINY
Xy = J{”Z e (Z x)z}{nz yz B (Z y)z}

r: koefisien korelasi
X: variabel independen
y: variabel dependen
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Nilai Pearson Product Moment disimbolkan dengan r (rho) dan tidak
memiliki satuan. Nilai Pearson Product Moment juga berada di antara -
1 <r<1, bilanilai r =0 berarti tidak ada korelasi atau tidak ada hubungan
anatara variabel independen dan dependen, bila nilai r = +1 berarti terdapat
hubungan yang positif sempurna antara variabel independen dan
dependen, dan bila nilai r = -1 berarti terdapat hubungan yang negatif
sempurna antara variabel independen dan dependen. Dengan kata lain,
tanda “+” dan “-“ menunjukkan arah hubungan di antara variabel yang
sedang dioperasionalkan, tanda “+” menunjukkan korelasi positif dan

131

tanda menunjukkan korelasi negatif. Prof. Dr. Sugiyono
mengelompokkan interpretasi koefisien korelasi menjadi beberapa bagian

seperti berikut di bawah ini (Sugiyono, 2010):

Tabel 2.1 Klasifikasi Tingkat Korelasi

Interval Kofisien Tingkat Hubungan
0,00 - 0,199 Sangat Rendah
0,20 - 0,399 Rendah
0,40 — 0,599 Sedang
0,60 — 0,799 Kuat
0,80 -1,000 Sangat Kuat

2. Setelah nilai dari koefisien korelasi didapatkan, maka selanjutnya dapat
dicari signifikansinya dengan mencari nilai dari regpe Yang merujuk pada
tabel Pearson Product Moment dengan nilai dk=n-2. Setelah nilai dari ripe
sudah diketahui, maka selanjutnya tinggal dibandingkan dengan rhitwng.
Ketentuannya adalah sebagai berikut:

e Apabila rhitung < r'abet, maka Ho diterima dan H; ditolak
o Apabila rhitung > rabet, Maka Ho ditolak dan H; diterima
e Hpadalah hipotesa nol

e Hj adalah hipotesa alternatif
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2.3.3 Kesimpulan Pearson Product Moment
Setelah melalui semua langkah — langkah yang disebutkan di atas, dapat
diambil kesimpulan dari hasil analisis dengan menggunakan Pearson Product
Moment. Hasil tersebut adalah sebagai berikut:
1. Ada atau tidaknya korelasi antara variabel independen dengan variabel
dependen
2. Seberapa besar tingkat korelasi antara variabel independen dengan
variabel dependen

3. Diterima atau ditolaknya hipotesis alternatif



BAB |11
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Metode penelitian pada dasarnya merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan
data dengan tujuan dan kegunaan tertentu. Cara ilmiah berarti kegiatan penelitian
itu didasarkan pada ciri-ciri keilmuan yaitu rasional, empiris dan sistematis.
Rasional berarti kegiatan penelitian itu dilakukan dengan cara-cara yang masuk
akal, sehingga terjangkau oleh penalaran manusia. Empiris berarti cara-cara yang
dilakukan itu dapat diamati oleh indera manusia, sehingga orang lain dapat
mengamati dan mengetahui cara-cara yang digunakan. Sistematis artinya proses
yang digunakan dalam penelitian itu menggunakan langkah-langkah tertentu yang
bersifat logis (Sugiyono, 2010).

Pendekatan kuantitatif digunakan karena penelitian ini dilakukan untuk
menguji hipotesis yang terbentuk dari rumusan masalah, selain itu populasi dari
subjek yang diuji terbilang luas maka pendekatan kuantitatiflah yang paling tepat
digunakan pada penelitian ini. Pendekatan kuantitatif yang digunakan di dalam
penelitian ini berjenis asosiatif kausal karena akan digunakan untuk meneliti
media sosial sebagai variabel independen yang berpengaruh terhadap prestasi

akademik sebagai variabel dependennya.

3.2 Variabel Penelitian

Penelitian ini dilakukan untuk meneliti pengaruh dari media sosial yang
merupakan variable independen terhadap prestasi akademik mahasiswa yang
merupakan variabel dependen. Guna keperluan penelitian supaya pembahasannya
lebih mendalam, maka kedua variabel akan dibedakan menurut indikator —
indikator yang telah ditentukan dalam pembahasannya. Adapun indikator —
indikator tersebut adalah sebagai berikut:

1. Media sosial akan menggunakan intensitas penggunaan sebagai indikator

yang akan diteliti sebagai variabel independen (X).
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Indeks prestasi akan dikelompokkan berdasarkan 5 indikator sesuai
dengan pendapat Gagne seperti yang telah dikemukakan pada BAB I
sebagai variabel dependen dalam penelitian ini, penjelasannya adalah
sebagai berikut:

e Informasi Verbal (Y1)

Kemabhiran Intelektual (Y>)

Pengaturan Kegiatan Kognitif (Y3)

Keterampilan Motorik (Y4)
Sikap (Ys)

3.3 Uji Hipotesis
Berikut ini adalah hipotesis dari penelitian ini :

1.

Ho : Media Sosial (X) tidak berpengaruh signifikan terhadap Informasi
Verbal (Y)

H; : Media Sosial (X) berpengaruh signifikan terhadap Informasi Verbal
(Y1)

Ho : Media Sosial (X) tidak berpengaruh signifikan terhadap Kemahiran
Intelektual (Y5)

H; : Media Sosial (X) berpengaruh signifikan terhadap Kemahiran
Intelektual (Y5)

Ho : Media Sosial (X) tidak berpengaruh signifikan terhadap Pengaturan
Kegiatan Kognitif (Y3)

H; : Media Sosial (X) berpengaruh signifikan terhadap Pengaturan
Kegiatan Kognitif (Y3)

Ho : Media Sosial (X) tidak berpengaruh signifikan terhadap Keterampilan
Motorik (Y4)

H; : Media Sosial (X) berpengaruh signifikan terhadap Keterampilan
Motorik (Y4)

Ho : Media Sosial (X) tidak berpengaruh signifikan terhadap Sikap (Ys)

H; : Media Sosial (X) berpengaruh signifikan terhadap Sikap (Y5s)



14

6. Ho : Media Sosial (X) tidak berpengaruh signifikan secara simultan
terhadap Prestasi Akademik Mahasiswa ()
H; : Media Sosial (X) berpengaruh signifikan secara simultan terhadap
Prestasi Akademik Mahasiswa (Y)

3.4 Kisi — Kisi Kuesioner

Berdasarkan pada pengelompokkan variabel di atas, maka dapat dihasilkan

Kisi — Kkisi yang dapat dilihat pada Tabel 3.1.:

Tabel 3.1 Kisi — Kisi Kuesioner

Variabel Penelitian Indikator No. Pertanyaan
Media Sosial Intensitas Penggunaan 1-13
Indeks Prestasi 1. Informasi Verbal 2,3,4

2. Kemabhiran Intelektual 5,6

3. Pengaturan Kegiatan | 7, 8,9

Kognitif
4. Keterampilan Motorik 10
5. Sikap 11,12, 13

3.5 Isi Kuesioner

Isi dari kuesioner yang digunakan dalam penelitian ini terbagi menjadi 3
bagian, yaitu pertanyaan pribadi, pertanyaan kuesioner, dan pertanyaan tambahan.
3.5.1 Pertanyaan Pribadi

Pertanyaan pribadi berisi pertanyaan — pertanyaan tentang data diri dari
responden yang merupakan mahasiswa aktif Jurusan Teknik Informatika, Fakultas
Teknologi Industri, Universitas Islam Indonesia. Pada pertanyaan pribadi,
responden diminta untuk memberikan data tentang media sosial apa saja yang
mereka gunakan sesuai dengan kategori Community Content dan Situs Social
Networking yang dibahas pada penelitian ini.

Peneliti hanya membahas 2 kategori dari 6 media sosial menurut klasifikasi
dari Kaplan dan Haenlein (Kaplan & Haenlein, 2010) dikarenakan menurut data

yang diungkapkan oleh Menteri Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia,
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Tifatul Sembiring kepada HarianTIl (Sembiring, 2013) media sosial yang paling
banyak digunakan oleh penduduk Indonesia adalah Facebook, Twitter, Youtube,
Path, Line, LinkedIn, dan Google+. Semua media sosial tersebut berada dalam

kategori Community Content dan Situs Social Networking.

1. Inisial Nama

2. Jenis Kelamin

3. Angkatan

4. Media Sosial yang digunakan (boleh dipilih lebih dari 1 jawaban)

a) Community Content b)  Situs Social Networking

L lYoutube | IFacebook
| ISlideShare I Twitter
_llainnya: ....... [llainnya: .......

5. Range IPK

113,51-4,00
13,01 -3,50
12,51 -3,00
12,01 -2,50
[1<2,00

3.5.2 Pertanyaan Kuesioner

Pertanyaan kuesioner berisi pertanyaan — pertanyaan yang disusun
berdasarkan Kkisi — kisi kuesioner sesuai dengan tabel 3.1. Pertanyaan ini
menggunakan metode rating-scale dalam penjawabannya, dengan skala 5 yang
menunjukkan kesesuaian jawaban responden terhadap pertanyaan hingga skala 1

yang menunjukkan ketidaksesuaian jawaban responden terhadap pertanyaan.



Tabel 3.2 Pertanyaan Kuesioner
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Skala

No. Pertanyaan 2131201

1 | Seberapa aktifkah Anda dalam menggunakan media
sosial?

2 | Seberapa seringkah Anda menggunakan media sosial
untuk menambah pengetahuan Anda dalam perkuliahan
Anda?

3 | Seberapa besarkah informasi yang Anda dapatkan
melalui media sosial berkaitan dengan perkuliahan Anda?

4 | Seberapa seringkah Anda berbagi pengetahuan mengenai
perkuliahan yang Anda miliki melalui media sosial?

5 | Apakah anda merasa materi yang tersedia di media sosial
terasa lebih mudah Anda pahami daripada materi
perkuliahan yang Anda terima dalam perkuliahan?

6 | Apakah materi yang tersedia di media sosial mendukung
Anda untuk memahami materi perkuliahan yang Anda
terima dalam perkuliahan?

7 | Seberapa banyak grup/akun yang Anda ikuti di media
sosial yang berhubungan dengan perkuliahan Anda?

8 | Apakah Anda sering menggunakan media sosial untuk
mencari referensi dalam mengerjakan tugas perkuliahan
Anda?

9 | Apakah Anda menggunakan media sosial sebagai sarana
berkomunikasi dengan teman sekelas guna membahas
perkuliahan Anda?

10 | Seberapa besarkah peningkatan kemampuan Anda dalam
bidang coding/pemrograman sebagai manfaat dari
informasi yang Anda dapatkan melalui media sosial?

11 | Apakah penggunaan media sosial memacu Anda untuk
mendalami materi perkuliahan Anda?

12 | Apakah Anda aktif berdiskusi dengan pengajar
perkuliahan anda melalui media sosial?

13 | Apakah Anda akan selalu menggunakan media sosial

sebagai penunjang kegiatan akademis Anda ke depannya?

3.5.3 Pertanyaan Tambahan

Pertanyaan tambahan berkaitan dengan pertanyaan kuesioner nomor 10

tentang keterampilan motorik dari responden. Jawaban dari pertanyaan ini akan

digunakan sebagai data demografi pada penelitian ini. Pertanyaan tersebut adalah:
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Apa manfaat langsung atau tidak langsung dari media sosial untuk pemrograman?
(boleh diisi lebih dari 1 jawaban)

|| Komunikasi dengan yang lebih ahli pemrograman

[ Mendapatkan referensi contoh - contoh coding

[ | Mendapatkan tutorial/penjelasan tambahan tentang coding
[ Mendapatkan tips & trik pemrograman

(] Mendapatkan informasi tentang bahasa pemrograman baru

L bbb (lainnya, sebutkan).

3.6 Populasi dan Sampel
3.6.1 Populasi Penelitian

Populasi dalam penelitian ini terdiri dari selurun mahasiswa Jurusan Teknik
Informatika, Fakultas Teknologi Industri, Universitas Islam Indonesia yang masih
aktif mengambil mata kuliah dan di atas angkatan 2012. Jumlah yang didapat

berdasarkan kriteria tersebut adalah 1.495 mahasiswa.

3.6.2 Sampel Penelitian

Besarnya jumlah populasi dari penelitian ini tidak memungkinkan untuk
menggunakan semuanya sebagai sumber data, oleh karena itu diperlukan adanya
sampel yang akan mewakili populasi secara keseluruhan pada penelitian ini.
Teknik penentuan jumlah sampel dalam penelitian ini menggunakan rumus dari

Taro Yamane (Riduwan, 2007) sebagai berikut:

N

n= e
Nd +1

Keterangan :

n : jumlah sampel
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N : jumlah populasi 1495 mahasiswa
d : ditetapkan sebesar 10 %

Dari rumusTaro Yamane tersebut, maka didapatkan jumlah sampel sebagai
berikut:

_ 1495
T 141495(0,12)

== =937

T 15,85

Setelah dibulatkan, maka didapatkan jumlah sampel yang harus diambil
sebagai sumber data dalam penelitian ini sebesar 94 mahasiswa dari total populasi

1495 mahasiswa.

3.7 Uji Asumsi Klasik
3.7.1 Uji Normalitas

Uji ini digunakan untuk mengetahui residual data berdistribusi normal atau
tidak. Dalam uji ini akan digunakan uji One-Sample Kolmogorov-Smirnov

dengan menggunakan taraf signifikan sebesar 0,05 (Priyatno, 2008).

Berikut ini hipotesis untuk pengujian normalitas:
Ho : data berdistribusi tidak normal

H; : data berdistribusi normal

Keputusannya:
Jika nilai signifikan > 0,05, maka data berdistribusi normal (Hp ditolak).
Sebaliknya jika nilai signifikan < 0,05 maka data berdistribusi tidak normal (Ho

diterima).



19

3.7.2 Uji Linieritas

Uji linieritas dilakukan untuk mengetahui apakah regresi bersifat linier atau
tidak. Uji linieritas penelitian ini menggunakan ANOVA variabel X dan Y, dapat
dilihat dari nilai signifikan dari deviation of linierity untuk X terhadap Y, X
terhadap Y, X terhadap Y3, X terhadap Y., dan X terhadap Y's.

Berikut ini hipotesis untuk pengujian linieritas:
Ho : data tidak bersifat linier
H; : data bersifat linier

Keputusannya:
Jika nilai signifikan < 0,05, maka data bersifat linier (Ho ditolak). Sebaliknya

jika nilai signifikan > 0,05 maka data bersifat tidak linier (Ho diterima).

3.8 Uji Hipotesis

Dalam penelitian ini pengujian hipotesis dilakukan dengan menggunakan
analisis korelasi Pearson Product Moment. Kegunaan korelasi Pearson Product
Moment adalah untuk mengetahui derajat hubungan dan kontribusi variabel bebas
(independen) dengan variabel terikat (dependen), untuk menyatakan ada atau

tidaknya hubungan antara variabel X dengan variabel Y (Riandy,2011).



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Gambaran Umum Responden
Gambaran umum responden merupakan gambaran umum tentang keadaan
sampel yang menjadi responden dimana kuesioner penelitian ini disebarkan.
Gambaran umum digunakan untuk mengetahui karakteristik responden dalam
penelitian ini. Responden yang berjumlah 94 orang datanya didapatkan secara
langsung melalui beberapa cara sebagai berikut:
1. Kelas Pemrograman Berorientasi Objek
Waktu : Senin, 25 November 2013 jam 12.30 WIB
Pengampu : Nur Wijayaning R., S,Kom., M.Cs.
2. Kelas Grafika Komputer
Waktu : Kamis, 28 November 2013 jam 09.30 WIB
Pengampu : Fajar Suryani, S.Kom.
3. Secara acak disebarkan kepada mahasiswa aktif Jurusan Teknik

Informatika, Fakultas Teknologi Industri, Universitas Islam Indonesia.

4.1.1 Jenis Kelamin Responden

Salah satu dari data pribadi yang harus diisi oleh responden sebagai
karakteristik dari responden adalah jenis kelamin, dari data yang didapatkan
mayoritas responden yaitu berjenis kelamin laki — laki sebanyak 61 orang atau
sebesar 65%, sisanya responden berjenis kelamin perembuan sebanyak 33 orang
atau sebesar 35%. Data lengkap jenis kelamin responden dapat dilihat pada
Gambar 4.1:
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Jenis Kelamin

Perempuan
35%

Gambar 4.1. Diagram Jenis Kelamin Responen

4.1.2 Angkatan Responden

Responden yang merupakan mahasiswa aktif dari Jurusan Teknik
Informatika, Fakultas Teknologi Industri, Universitas Islam Indonesia secara acak
terdiri dari angkatan 2008, 2009, 2010, 2011, dan 2012. Mayoritas responden
berasal dari angkatan 2011 yaitu sebesar 35% dari total keseluruhan responden,
selanjutnya pada peringkat ke-2 diuduki oleh angkatan 2012 dengan presentase
23%, kemudian angkatan 2010 mencakup sebanyak 21% responden, angkatan
2009 mencakup sebnyak 18%, dan angkatan 2008 mencakup responden dengan
jumlah paling sedikit yaitu 3% responden. Data lengkapnya dapat dilihat pada
Gambar 4.2:
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Angkatan Responden *

Gambar 4.2 Diagram Angkatan Responden

4.1.3 Indeks Prestasi

Responden yang terdiri dari 94 orang dikelompokkan menjadi 5 kategori
berdasarkan tingkat indeks prestasinya. Menurut data yang didapatkan, responden
yang berada pada tingkat indeks prestasi < 2,00 hanya berjumlah 2% yang
merupakan jumlah terkecil dari ke-5 kategori tingkat indeks prestasi dari
keseluruhan responden, responden yang berada pada tingkat indeks prestasi 2,01 —
2,50 berjumlah 4%, responden yang berada pada tingkat indeks prestasi 2,51 —
3,00 berjumlah 34%, sedangkan tingkatan indeks prestasi 3,01 — 3,50 menjadi
mayoritas dari tingkatan indeks prestasi yang diraih oleh responden yaitu
sebanyak 48% dari keseluruhan responden, sedangkan sisanya sebesar 12%
berada pada tingkat indeks prestasi 3,51 — 4,00. Data lengkap dari
pengelompokkan responden berdasarkan tingkat indeks prestasi dapat dilihat pada

gambar 4.3:
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Indeks Prestasi ,;.,50
<2,00 4%

_\ 2%

3,51-4,00
12%

Gambar 4.3 Diagram Indeks Prestasi Responden

4.1.4 Media Sosial yang digunakan

Penelitian ini memfokuskan pada 2 kategori dari media sosial saja, yaitu
community content dan social networking sites (Kaplan & Haenlein, 2010).
Berdasarkan data yang didapat dari responden, berikut adalah penggunaan media
sosial berdasarkan kategorinya dapat dilihat pada gambar 4.4 dan 4.5:

Penggunaan Community Content

90
80
70
60
50

40
30 SlideShare; 25

Youtube; 79

20 Scribd; 11
Instagram; 7

10 -
Lainnya; 2

Youtube SlideShare Scribd Instagram Lainnya

Gambar 4.4 Diagram Penggunaan Community Content
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Penggunaan Social Networking Sites

100
90
80 - Twitter; 73
70
60 -
50
40 -
30
20

10 - Path; 5 Google+; 4 Line; 2

Facebook; 88

Facebook Twitter Path Google+ Line

Gambar 4.5 Diagram Penggunaan Social Networking Sites

Responden dapat memilih lebih dari 1 berdasarkan media sosial yang
responden pergunakan. Berdasarkan dari Gambar 4.4, data “lainnya”
dimaksudkan untuk Pure Volume dan Soundcloud yang masing — masing hanya
digunakan oleh 1 responden saja, Instagram digunakan oleh 7 responden, Scribd
digunakan oleh 11 responden, SlideShare digunakan oleh 25 orang, dan Youtube
sabagi media sosial kategori community content paling banyak digunakan oleh
responden yaitu oleh 79 responden. Sedangkan untuk kategori Social Networking
Sites, data penggunaannya dapat dilihat pada gambar 4.5 yang kesimpulannya
adalah pengguna Line berjumlah 2 responden, Google+ digunakan oleh 4
responden, Path yang hanya bisa diakses dengan menggunakan smartphone
berbasis Android dan iPhone digunakan oleh 5 responden, twitter digunakan oleh
73 responden, sedangkan Facebook menjadi media sosial yang paling banyak

digunakan yaitu oleh 88 responden.

4.2 Uji Validitas dan Reliabilitas
4.2.1 Uji Validitas
Validitas instrumen diuji dengan menggunakan koefisien korelasi antara skor

butir pernyataan dengan skor total. Hasil pengujian validitas kemudian akan
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dibandingkan dengan ruper Yang mana dengan n = 94 dan taraf signifikansi 1%
adalah 0,263. Dari pengambilan uji validitas ini adalah:
a. Jika rhiwng > rtanel, Maka instrumen dinyatakan valid

b. Jika rniwung < rapet, Maka instrumen dinyatakan tidak valid

Berdasarkan penghitungan dengan bantuan SPSS 19 yang bisa dilihat pada
lampiran 2, maka bisa disimpulkan hasil dari uji validitas tersebut seperti di
bawah ini sesuai dengan pengelompokkan variabelnya:

4.2.1.1 Uji Validitas untuk Intensitas Penggunaan

Intensitas Penggunaan yang merupakan indikator dari pengukuran variabel
media sosial terdiri dari butir pertanyaan nomor 1 hingga butir pertanyaan nomor
13, dengan bantuan dari program SPSS 19 hasilnya dibandingkan dengan rape
Pearson Product Moment dengan jumlah responden 94 yaitu sebesar 0,63 sebagai
batasan validitasnya. Maka hasilnya adalah sebagai berikut:

Tabel 4.1 Hasil Uji Validitas Intensitas Penggunaan

Nomor Soal Ihitung Itabel Kriteria
1 0,497 0,263 Valid
2 0,701 0,263 Valid
3 0,745 0,263 Valid
4 0,511 0,263 Valid
5 0,545 0,263 Valid
6 0,604 0,263 Valid
7 0,656 0,263 Valid
8 0,536 0,263 Valid
9 0,618 0,263 Valid
10 0,517 0,263 Valid
11 0,690 0,263 Valid
12 0,575 0,263 Valid
13 0,742 0,263 Valid
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4.2.1.2 Uji Validitas untuk Informasi Verbal

Intensitas Penggunaan terdiri dari 3 pertanyaan, dengan bantuan dari program
SPSS 19 hasilnya dibandingkan dengan rpe Pearson Product Moment dengan
jumlah responden 94 yaitu sebesar 0,263 sebagai batasan validitasnya. Maka
hasilnya adalah sebagai berikut:
Tabel 4.2 Hasil Uji Validitas Informasi Verbal

Nomor Soal | Item Fhitung Itabel Kriteria
Pertanyaan

2 V1 0,701 0,263 Valid

3 V2 0,745 0,263 Valid

4 V3 0,511 0,263 Valid

4.2.1.3 Uji Validitas untuk Kemahiran Intelektual

Intensitas Penggunaan terdiri dari 2 pertanyaan, dengan bantuan dari program
SPSS 19 hasilnya dibandingkan dengan rpe Pearson Product Moment dengan
jumlah responden 94 yaitu sebesar 0,263 sebagai batasan validitasnya. Maka
hasilnya adalah sebagai berikut:
Tabel 4.3 Hasil Uji Validitas Kemahiran Intelektual

Nomor Soal | Item Ihitung I tabel Kriteria
Pertanyaan

5 KI1 0,545 0,263 Valid

6 KI2 0,604 0,263 Valid

4.2.1.4 Uji Validitas untuk Pengaturan Kegiatan Kognitif

Intensitas Penggunaan terdiri dari 3 pertanyaan, dengan bantuan dari program
SPSS 19 hasilnya dibandingkan dengan rpe Pearson Product Moment dengan
jumlah responden 94 yaitu sebesar 0,263 sebagai batasan validitasnya. Maka

hasilnya adalah sebagai berikut:
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Nomor Soal | Item Fhitung Itabel Kriteria
Pertanyaan

7 PKK1 0,656 0,263 Valid

8 PKK2 0,536 0,263 Valid

9 PKK3 0,618 0,263 Valid

4.2.1.5 Uji Validitas untuk Keterampilan Motorik

Intensitas Penggunaan terdiri dari 1 pertanyaan, dengan bantuan dari program
SPSS 19 hasilnya dibandingkan dengan rpe Pearson Product Moment dengan
jumlah responden 94 yaitu sebesar 0,263 sebagai batasan validitasnya. Maka
hasilnya adalah sebagai berikut:

Tabel 4.5 Hasil Uji Validitas Keterampilan Motorik

Nomor Soal | ltem Mhitung Itabel Kriteria
Pertanyaan
10 KM 0,517 0,263 Valid

4.2.1.6 Uji Validitas untuk Sikap

Intensitas Penggunaan terdiri dari 3 pertanyaan, dengan bantuan dari program
SPSS 19 hasilnya dibandingkan dengan rype Pearson Product Moment dengan
jumlah responden 94 yaitu sebesar 0,263 sebagai batasan validitasnya. Maka
hasilnya adalah sebagai berikut:
Tabel 4.6 Hasil Uji Validitas Sikap

Nomor Soal | Item Fhitung Itabel Kriteria
Pertanyaan

11 S1 0,690 0,263 Valid

12 S2 0,575 0,263 Valid

13 S3 0,742 0,263 Valid

Berdasarkan dari hasil uji di atas, maka dapat disimpulkan bahwa dari 13

butir pertanyaan pada kuesioner semua pertanyaan tersebut dinyatakan valid.
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4.2.2 Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas data telah dilakukan pada sebanyak 94 responden dengan

jumlah pernyataan 13 item yang dikelompokkan menjadi 6 kelompok sesuai
dengan indikator variabel yang diteliti pada penelitian ini. Kelompok — kelompok
tersebut adalah Intensitas Penggunaan Media Sosial yang terdiri dari butir
pertanyaan nomor 1 hingga pertanyaan nomor 13, Informasi Verbal yang terdiri
dari pertanyaan nomor 2, nomor 3, dan nomor 4, Kemahiran Intelektual yang
terdiri dari butir pertanyaan nomor 5 dan nomor 6, Pengaturan Kegiatan Kognitif
yang terdiri dari butir pertanyaan nomor 7, nomor 8, dan nomor 9, Keterampilan
Motorik yang terdiri dari butir pertanyaan nomor 10, dan yang terakhir adalah
indikator Sikap yang terdiri dari butir pertanyaan nomor 11. Nomor 12, dan
nomor 13. Uji reliablitas menggunakan metode Alpha Cronbach dimana nilai
pengukuran dimulai dari 0 sampai 1. Kelas pengukuran dalam metode Alpha
Cronbach (Mughofir, 2013):

a. Nilai alpha cornbach 0,00 s.d 0,20 berarti kurang reliabel

b. Nilai alpha cornbach 0,21 s.d 0,40 berarti agak reliabel

c. Nilai alpha cornbach 0,42 s.d 0.60 berarti cukup reliabel

d. Nilai alpha cornbach 0,61 s.d 0,80 berarti reliabel baik

e. Nilai alpha cornbach 0,81 s.d 1.00 berarti sangat reliabel

Berdasarkan perhitungan dengan bantuan paket program SPSS versi 19

diperoleh hasil reliabilitas untuk masing-masing variabel adalah sebagai berikut:

4.2.2.1 Uji Reliabilitas Intensitas Penggunaan

Tabel 4.7 Hasil Uji Reliabilitas Intensitas Penggunaan

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
.857 13

Berdasarkan tabel di atas, 13 pertanyaan yang dikelompokkan ke dalam
variabel Intensitas Penggunaan memiliki nilai alpha 0,857 yang berarti memiliki

nilai sangat reliabel
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4.2.2.2 Uji Reliabilitas Informasi Verbal
Tabel 4.8 Hasil Uji Reliabilitas Informasi Verbal

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of ltems
.736 3

Berdasarkan tabel di atas, 3 pertanyaan yang dikelompokkan ke dalam
variabel Informasi Verbal memiliki nilai alpha 0,736 yang berarti memiliki nilai

reliabel baik.

4.2.2.3 Uji Reliabilitas Kemahiran Intelektual

Tabel 4.9 Hasil Uji Reliabilitas Kemahiran Intelektual
Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
715 2

Berdasarkan tabel di atas, 2 pertanyaan yang dikelompokkan ke dalam
variabel Kemahiran Intelektual memiliki nilai alpha 0,715 yang berarti memiliki
nilai reliabel baik.

4.2.2.4 Uji Reliabilitas Pengaturan Kegiatan Kognitif
Tabel 4.10 Hasil Uji Reliabilitas Pengaturan Kegiatan Kognitif

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of ltems
.553 3

Berdasarkan tabel di atas, 3 pertanyaan yang dikelompokkan ke dalam
variabel Pengaturan Kegiatan Kognitif memiliki nilai alpha 0,553 yang berarti

memiliki nilai reliabel cukup
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4.2.2.5 Uji Reliabilitas Keterampilan Motorik

Keterampilan motorik hanya terdiri dari 1 butir pertanyaan, oleh karena itu
tidak dapat dilakukan penghitungan dengan menggunakan rumus Cronbach. Maka
untuk menguji reliabilitas keterampilan motorik digunakan metode test-retest,
yaitu dengan cara mengujikan kembali butir pertanyaan nomor 10 kepada
responden pada jangka waktu tertentu.

Pengujian pertama dilakukan pada tanggal 28 November 2013 pada
responden dengan inisial R, nilai data yang didapat untuk butir pertanyaan nomor
10 adalah 3. Pengujian kedua dilakukaan kembali terhadap responden R pada
tanggal 19 Desember 2013, nilai data yang didapat pada pengujian kedua ini
adalah 3. Pada pengujian pertama dan kedua, nilai data yang didapatkan sama,
maka dari itu dapat disimpulkan bahwa butir pertanyaan nomor 10 dianggap

reliabel.

4.2.2.6 Uji Reliabilitas Sikap

Tabel 4.11 Hasil Uji Reliabilitas Sikap
Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
.690 3

Berdasarkan tabel di atas, 3 pertanyaan yang dikelompokkan ke dalam

variabel Sikap memiliki nilai alpha 0,690 yang berarti memiliki nilai reliabel baik

Hasil pengujian reliabilitas di atas, baik yang menggunakan penghitungan
dengan rumus Cronbach maupun dengan metode test-retest tyang dilakukan
kepada butir pertanyaan nomor 10 yang merupakan pertanyaan yang berkaitan
dengan variabel keterampilan motorik menyatakan bahwa ke-13 pertanyaan
dianggap reliabel dengan tingkatannya masing — masing. Hasil dari uji validitas
dan reabilitas di atas menyimpulkan bahwa semua pertanyaan yang digunakan
pada kuesioner dapat digunakan untuk menguji pengaruh media sosial terhadap

prestasi akademik pada penelitian ini.
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Tabel 4.12 Hasil Uji Reliabilitas

Variabel Nilai Alpha Kriteria
Intensitas Penggunaan 0,857 Sangat Reliabel
Informasi Verbal 0,736 Reliabel Baik
Kemahiran Intelektual 0,715 Reliabel Baik
Pengaturan _K_egiatan 0,553 Reliabel Cukup

Kognitif

Keterampilan Motorik |  ---—---- Reliabel

Sikap 0,690 Reliabel Baik

Berdasarkan tabel 4.12 di atas, dapat diketahui bahwa semua pertanyaan pada
kuesioner adalah reliabel dengan tingkat reliabilitasnya masing — masing sesuai
dengan klasifikasi reliabilitas (Mughofir, 2013). Variabel Intensitas Penggunaan
memiliki nilai reliabilitas paling tinggi yaitu dengan nilai alpha 0,857, pertanyaan
— pertanyaan kategori Informasi Verbal mendapat tingkat reliabilitas baik dengan
nilai alpha 0,736, pertanyaan — pertanyaan pada kategori Kemahiran Intelektual
mendapatkan tingkat reliabilitas baik dengan nilai alpha 0,715, pertanyaan —
pertanyaan pada variabel Pengaturan Kegiatan Kognitif mendapatkan tingkat
variabel cukup dengan nilai alpha 0,553. Variabel Keterampilan hanya memiliki 1
pertanyaan saja, maka dari itu untuk pengujiannya reliabilitasnya dilakukan
dengan metode test-retest pada responden R yang hasilnya menunjukkan bahwa
pertanyaan tersebut reliabel. Variabel Sikap yang terdiri dari 3 pertanyaan

mendapatkan tingkat reliabilitas baik dengan nilai alpha 0,690.

4.3 Uji Asumsi Klasik
4.3.1 Uji Normalitas

Menurut Wijaya (2012), uji normalitas dilakukan untuk melihat apakah
dalam model regresi variabel terikat dan variabel bebas keduanya mempunyai

distribusi normal atau tidak. Berikut ini hipotesis untuk pengujian normalitas:
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e Hy: data berdistribusi tidak normal

e Hj : data berdistribusi normal

Keputusannya:
Jika nilai signifikan > 0,05, maka data berdistribusi normal (Ho ditolak).

Sebaliknya jika nilai signifikan < 0,05 maka data berdistribusi tidak normal (Hp

diterima).

Di bawah ini adalah uji normalitas menggunakan rumus dari Kolmogorov-

Smirnof dengan menggunakan bantuan SPSS 19.

Tabel 4.13 Hasil Uji Normalitas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Jumlah

N 94
Normal Parameters®® Mean 44.41

Std. Deviation 6.815
Most Extreme Differences  Absolute 116

Positive .061

Negative -.116
Kolmogorov-Smirnov Z 1.123
Asymp. Sig. (2-tailed) .160

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.

Dari tabel di atas dapat diketahui nilai signifikansi adalah 0,160. Maka dari
itu dapat disimpulkan bahwa distribusi data adalah normal, karena nilai

signifikansi > 0,05.

4.3.2 Uji Linieritas

Berikut ini hipotesis untuk pengujian linieritas (Suswiryani, 2013):
Ho : data tidak bersifat linier
H; : data bersifat linier
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Keputusannya:
Jika nilai signifikan < 0,05, maka data bersifat linier (Ho ditolak). Sebaliknya
jika nilai signifikan > 0,05 maka data bersifat tidak linier (Ho diterima). Hasil

pengujian linieritas akan diuraikan sebagai berikut:

Tabel 4.14 Hasil Uji Linieritas Variabel Media Sosial (X) terhadap Informasi

Verbal (Y1)
ANOVA Table
Sum of Squares df Mean Square | F Sig.
Informasi Between Groups  (Combined) 272.370 27 10.088 8.312 .000
Verbal  * Linearity 225.097 1 225.097 185.479 | .000
Intensitas Deviation  from | 47.273 26 |1818 1498 | .095
Penggunaan Linearity
Within Groups 80.098 66 1.214
Total 352.468 93

Berdasarkan tabel di atas bahwa nilai sig sebesar 0,000. Nilai signifikansi <
0,05 yang berarti hubungan bersifat linier (Ho ditolak). Hal ini menunjukkan

bahwa data variabel media sosial (X) terhadap informasi verbal (Y1) adalah

berpola linier.

Tabel 4.15 Hasil Uji

Kemabhiran Intelektual (Y5)

Linieritas Variabel Media Sosial (X) terhadap

ANOVA Table
Sum of Squares df Mean Square | F Sig.

Kemahiran ~ Between Groups (Combined) 126.324 27 4.679 4.316 .000
Intelektual * Linearity 82.790 1 82.790 76.369 | .000
Intensitas Deviation from | 43534 26 |1674 1545 | .080
Penggunaan Linearity

Within Groups 71.549 66 1.084

Total 197.872 93

Berdasarkan tabel di atas bahwa nilai sig sebesar 0,000. Nilai signifikansi <

0,05 yang berarti hubungan bersifat linier (Ho ditolak). Hal ini menunjukkan




34

bahwa data variabel media sosial (X) terhadap kemahiran intelektual () adalah

berpola linier.

Tabel 4.16 Hasil Uji Linieritas Variabel Media Sosial (X) terhadap
Pengaturan Kegiatan Kognitif (Y3)

ANOVA Table
Sum of Squares | df | Mean Square | F Sig.
Pengaturan Between Groups  (Combined) 318.117 27 | 11.782 8.656 .00
Kegiatan Kognitif 0
* Intensitas Linearity 280.766 1 | 280.766 206.260 | .00
Penggunaan 0
Deviation from | 37.351 26 |1.437 1.055 41
Linearity 6
Within Groups 89.840 66 |1.361
Total 407.957 93

Berdasarkan tabel di atas bahwa nilai sig sebesar 0,000. Nilai signifikansi <
0,05 yang berarti hubungan bersifat linier (Ho ditolak). Hal ini menunjukkan
bahwa data variabel media sosial (X) terhadap pengaturan kegiatan kognitif (Y3)

adalah berpola linier.

Tabel 4.17 Hasil Uji Linieritas Variabel Media Sosial (X) terhadap
Keterampilan Motorik (Y4)

ANOVA Table
Sum of Squares | Df | Mean Square | F Sig.
Keterampilan Motorik * Between Groups (Combined) | 32.413 27 11.200 2.192 .005
Intensitas Penggunaan Linearity 18.344 1 |18344 33.500 |.000
Deviation 14.069 26 541 .988 495
from
Linearity
Within Groups 36.140 66 |.548
Total 68.553 93

Berdasarkan tabel di atas bahwa nilai sig sebesar 0,000. Nilai signifikansi <

0,05 yang berarti hubungan bersifat linier (Ho ditolak). Hal ini menunjukkan
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bahwa data variabel media sosial (X) terhadap pengaturan keterampilan motorik

(Y4) adalah berpola linier.

Tabel 4.18 Hasil Uji Linieritas Variabel Media Sosial (X) terhadap Sikap (Y’s)

ANOVA Table

Sum of Squares

Df

Mean Square | F

Sig.

Penggunaan

Sikap * Intensitas Between

Groups

Within Groups
Total

(Combined)
Linearity

Deviation from Linearity

310.403
285.489
24.915
84.799
395.202

27

26
66
93

11.496
285.489
.958
1.285

8.948
222.199
746

.000
.000
795

Berdasarkan tabel di atas bahwa nilai sig sebesar 0,000. Nilai signifikansi <

0,05 yang berarti hubungan bersifat linier (Ho ditolak). Hal ini menunjukkan

bahwa data variabel media sosial (X) terhadap pengaturan sikap (Ys) adalah

berpola linier.

Sehingga dapat dilihat secara keseluruhan dari semua variabel yang diuji

linieritasnya sebagai berikut:

Tabel 4.19 Hasil Uji Linearitas Secara Keseluruhan Media Sosial (X)

Terhadap Prestasi Akademik Mahasiswa (Y)

Deviation

Variabel ) o o
Sig. from Linierity | Alpha Kriteria

Dependen

(DfL)
Y, 0,000 0,950 0,05 Regresi Linier
Y2 0,000 0,800 0,05 Regresi Linier
Y3 0,000 0,416 0,05 Regresi Linier
Y, 0,000 0,495 0,05 Regresi Linier
Ys 0,000 0,795 0,05 Regresi Linier
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Dari tabel di atas terlihat bahwa semua variabel regresi linier karena nilai
dari Deviation from Linierity (DfL) > alpha yang ditetapkan = 0,05 atau nilai
signifikan < alpha yang ditetapkan (0,05).

Berdasarkan hasil dari uji normalitas dan uji linieritas yang telah peneliti
lakukan, dapat disimpulkan secara keseluruhan data yang didapatkan dari
responden telah memenuhi syarat sebagai data yang normal dan linier. Oleh
karena itu dapat dilanjutkan analisis korelasi dengan menggunakan analisis
Pearson Product Moment, sebagaimana syarat untuk menggunakan teknik analisis
Pearson Product Moment adalah datanya harus normal dan linier (Sugiyono,
2010)

4.4 Analisis Korelasi

Pearson Product Moment digunakan untuk mengukur korelasi media sosial
(X) sebagai variabel independen terhadap variabel dependen yang dikelompokkan
menjadi 5 kategori, yaitu informasi verbal (Y;), kemahiran intelektual (),
pengaturan kegiatan kognitif (Y3), keterampilan motorik (Y,), dan sikap (Y5s).
Adapun detilnya adalah sebagai berikut:
Tabel 4.20 Hasil Analisis Korelasi Intensitas Penggunaan (X) Terhadap

Informasi Verbal (Y3)

Correlations

Intensitas Informasi
Penggunaan Verbal
Intensitas Penggunaan Pearson Correlation 1 .799’a
Sig. (2-tailed) .000
N 94 94
Informasi Verbal Pearson Correlation 799" 1
Sig. (2-tailed) .000
N 94 94

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui besarnya riwng=0,799 > rtapei=0,263

yang dapat diartikan terdapat korelasi positif media sosial (X) terhadap informasi
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verbal (Y1). Merujuk pada tabel pedoman yang menunjukkan tingkat korelasi
(Sugiyono, 2010), maka rhiwng=0,799 menunjukkan tingkat korelasi yang kuat.

Tabel 4.21 Hasil Analisis Korelasi Intensitas Penggunaan (X) Terhadap

Kemahiran Intelektual (Y>)

Correlations

Intensitas Kemahiran
Penggunaan Intelektual
Intensitas Penggunaan Pearson Correlation 1 647
Sig. (2-tailed) .000
N 94 94
Kemahiran Intelektual Pearson Correlation 647 1
Sig. (2-tailed) .000
N 94 94

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui besarnya rhiwng=0,647 > rtape=0,263
yang dapat diartikan terdapat korelasi positif media sosial (X) terhadap kemahiran
intelektual (Y2). Merujuk pada tabel pedoman yang menunjukkan tingkat korelasi
(Sugiyono, 2010), maka rmiwng=0,647 menunjukkan tingkat korelasi yang kuat.

Tabel 4.22 Hasil Analisis Korelasi Intensitas Penggunaan (X) Terhadap
Pengaturan Kegiatan Kognitif (Y3)

Correlations

Pengaturan
Intensitas Kegiatan
Penggunaan Kognitif
Intensitas Penggunaan Pearson Correlation 1 .830*-*
Sig. (2-tailed) .000
N 94 94
Pengaturan Kegiatan Pearson Correlation 830" 1




Kognitif

Sig. (2-tailed)

N

.000

94
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**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui besarnya rhiwng=0,830 > Itape=0,263
yang dapat diartikan terdapat korelasi positif media sosial (X) terhadap
pengaturan kegiatan kognitif (Y3). Merujuk pada tabel pedoman yang
menunjukkan tingkat korelasi (Sugiyono, 2010), maka riwng=0,830 menunjukkan
tingkat korelasi yang sangat kuat.

Tabel 4.23 Hasil Analisis Korelasi Intensitas Penggunaan (X) Terhadap
Keterampilan Motorik (Y4)

Correlations

Intensitas Keterampilan
Penggunaan Motorik
Intensitas Penggunaan Pearson Correlation 1 .517*-*
Sig. (2-tailed) .000
N 94 94
Keterampilan Motorik Pearson Correlation 517 1
Sig. (2-tailed) .000
N 94 94

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui besarnya rmiwng=0,517> Itape=0,263
yang dapat diartikan terdapat korelasi positif media sosial (X) terhadap
keterampilan motorik (Y,). Merujuk pada tabel pedoman yang menunjukkan
tingkat korelasi (Sugiyono, 2010), maka rhiung=0,517 menunjukkan tingkat
korelasi yang sedang.

Tabel 4.24 Hasil Analisis Korelasi Intensitas Penggunaan (X) Terhadap
Sikap (Y5s)

Correlations

Intensitas

Penggunaan Sikap
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Intensitas Penggunaan Pearson Correlation 1 .850*-*
Sig. (2-tailed) .000
N 94 94
Sikap Pearson Correlation 850 1
Sig. (2-tailed) .000
N 94 94

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui besarnya rhiwng=0,850 > rtape=0,263
yang dapat diartikan terdapat korelasi positif media sosial (X) terhadap sikap (Y's).
Merujuk pada tabel pedoman yang menunjukkan tingkat korelasi (Sugiyono,

2010), maka rmiwng=0,850 menunjukkan tingkat korelasi yang sangat kuat.

Tabel 4.25 Hasil Analisis Keseluruhan Media Sosial (X) Terhadap Prestasi
Akademik Mahasiswa (Y)

Variabel Ihitung Tingkat Korelasi
Intensitas Penggunaan (X) Terhadap .
0,799 Korelasi Kuat
Informasi Verbal (Y1)
Intensitas Penggunaan (X) Terhadap .
0,647 Korelasi Kuat
Kemabhiran Intelektual (Y2)
Intensitas Penggunaan (X) Terhadap 0.830 Korelasi Sangat Kuat
Pengaturan Kegiatan Kognitif (Ys) '
Intensitas Penggunaan (X) Terhadap .
0,517 Korelasi Sedan
Keterampilan Motorik (Ys) g
Intensitas Penggunaan (X) Terhadap 0.850 Korelasi Sangat Kuat
Sikap (Ys) '

Berdasarkan tabel 4.25 di atas yang merujuk pada klasifikasi tingkat korelasi
(Sugiyono, 2010) maka dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan jika rhitung
dibandingkan dengan rper dengan nilai a=0,05, maka Media Sosial (X) memiliki
korelasi positif dan signifikan terhadap Indeks Prestasi (Y) dengan tingkatannya
masing — masing. Korelasi paling kuat dimiliki oleh Intensitas Penggunaan (X)
terhadap Sikap (Ys) dengan nilai ryiwng Sebesar 0,850, korelasi antara Intensitas

Penggunaan (X) terhadap Pengaturan Kegiatan Kognitif (Y,4) apabila dirujuk
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kepada Klasifikasi tingkat korelasi pada Tabel 2.1 juga memiliki tingkat korelasi

sangat kuat, untuk urutan selanjutnya secara berturut — turut diduduki oleh

korelasi Intensitas Penggunaan (X) terhadap Informasi Verbal (Y:) kemudian

korelasi Intensitas Penggunaan (X) terhadap Kemahiran Intelektual (Y;) denga

tingkat korelasi kuat, sedangkan tingkat korelasi paling rendah dengan nilai ryjwng

sebesar 0,517 ada pada korelasi Intensitas Penggunaan (X) terhadap Keterampilan
Motorik (Yy).

4.5 Hasil Uji Hipotesis

Berdasarkan analisis korelasi Pearson Product Moment yang telah dilakukan,

maka didapatkan hasil uji hipotesis sebagai berikut:

1.

Ho yang menyatakan Intensitas Penggunaan (X) tidak berpengaruh
signifikan terhadap Informasi Verbal (Y;) ditolak, dan H; yang
menyatakan Intensitas Penggunaan (X) berpengaruh signifikan terhadap
Informasi Verbal (Y1) diterima dengan rhiwng = 0,799.

Ho yang menyatakan Intensitas Penggunaan (X) tidak berpengaruh
signifikan terhadap Kemahiran Intelektual (Y») ditolak, dan H; yang
menyatakan Intensitas Penggunaan (X) berpengaruh signifikan terhadap
Kemahiran Intelektual (Y2) diterima dengan rhitung = 0,647.

Ho yang menyatakan Intensitas Penggunaan (X) tidak berpengaruh
signifikan terhadap Pengaturan Kegiatan Kognitif (Y3) ditolak, dan H;
yang menyatakan Intensitas Penggunaan (X) berpengaruh signifikan
terhadap Pengaturan Kegiatan Kognitif (Y3) diterima dengan rhitung =
0,830.

Ho yang menyatakan Intensitas Penggunaan (X) tidak berpengaruh
signifikan terhadap Keterampilan Motorik (Y,) ditolak, dan H; yang
menyatakan Intensitas Penggunaan (X) berpengaruh signifikan terhadap
Keterampilan Motorik () diterima dengan rhitung = 0,517.

Ho yang menyatakan Intensitas Penggunaan (X) tidak berpengaruh

signifikan terhadap Sikap (Y’s) ditolak, dan H; yang menyatakan Intensitas
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Penggunaan (X) berpengaruh signifikan terhadap Sikap (Ys) diterima
dengan rhitung = 0,850.

Ho yang menyatakan Media Sosial (X) tidak berpengaruh signifikan secara
simultan terhadap Prestasi Akademik Mahasiswa () ditolak, dan H; yang
menyatakan Media Sosial (X) berpengaruh signifikan secara simultan
terhadap Prestasi Akademik Mahasiswa (YY) diterima.

4.6 Pembahasan Data Tambahan

Berdasarkan data yang didapat dari pertanyaan tambahan pada kuesioner

yang berkaitan dengan manfaat apa saja yang didapatkan oleh responden dari

media sosial yang berkaitan dengan kemampuan coding/pemrogramannya dapat

dilihat pada Gambar 4.6 di mana pertanyaannya adalah sebagai berikut:

1. Komunikasi dengan yang lebih ahli pemrograman
2. Mendapatkan referensi contoh - contoh coding
3. Mendapatkan tutorial/penjelasan tambahan tentang coding
4. Mendapatkan tips & trik pemrograman
5. Mendapatkan informassi tentang bahasa pemrograman baru
6. Kolom “lainnya” yang bebas diisi oleh responden sesuai dengan jawaban
sebenarnya
Data Pertanyaan Tambahan
80
70 2; 67 3:64
60 4,55
50
40 133
30 5; 26
20
10 lainnya; 2
0 ; ; ; ; —
1 2 3 4 5 lainnya

Gambar 4.6 Diagram Data Pertanyaan Tambahan
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Dari Gambar 4.6 dapat disimpulkan bahwa dari 94 responden, sebanyak 67
orang yang merupakan data terbanyak merasakan bahwa responden mendapatkan
referensi contoh — contoh coding dari media sosial, jumlah terbanyak selanjutnya
sebanyak 64 responden mendapatkan tutorial atau penjelasan tambahan mengenai
coding, selanjutnya sebanyak 55 responden mendapatkan tips & trik
pemrograman melalui media sosial yang digunakannya. Media sosial juga dapat
digunakan untuk berkomunikasi dengan orang yang lebih ahli pemrograman,
sebanyak 33 responden mengungkapkan bahwa mereka mendapatkan fungsi
tersebut dari media sosial, 26 responden juga mengungkapkan bahwa mereka
mendapatkan informasi tentang bahasa pemrograman baru melalui media sosial.
Selain itu salah satu responden mengungkapkan bahwa dari media sosial
responden tersebut mendapatkan penjelasan tentang cara menerjemahkan logika
menggunakan contoh yang sederhana, sedangkan satu dari responden lainnya
mengungkapkan bahwa dari media sosial responden tersebut merasa diajarkan

coding secara lebih detil.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan ini, maka dapat diambil
kesimpulan bahwa intensitas penggunaan media sosial berpengaruh signifikan
terhadap prestasi akademik. Hal ini berarti semakin sering mahasiswa mengakses
media sosial dengan ketentuan — ketentuan tertentu sesuai dengan ke-5 indikator
prestasi akademik yaitu Informasi Verbal, Kemahiran Intelektual, Pengaturan
Kegiatan Kognitif, Keterampilan Motorik, dan Sikap maka semakin tinggi pula
prestasi akademiknya.

Kesimpulan ini juga sesuai dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan
oleh Camille Rutherford dari Brock University yang berjudul Using Online Social
Media to Support Preservice Student Engagement yang menyatakan bahwa
intensitas penggunaan media sosial berdampak positif terhadap hubungan antar
mahasiswa dan juga antara mahasiswa dngan pengajar dalam kaitannya dengan
perkuliahan yang hasil akhirnya juga berdampak positif dan signifikan terhadap
prestasi akademik.

5.2 Saran

Dari hasil penelitian, maka peneliti dapat memberikan saran bahwa
kampus dapat memanfaatkan media sosial untuk menunjang kegiatan belajar
mahasiswa untuk meningkatkan prestasi akademik mahasiswa. Misalnya dengan
mengaktifkan forum belajar atau tanya jawab di grup Facebook atau membuka
kanal pada Youtube yang berisi tutorial pemrograman maupun materi
pembelajaran yang lain. Hal ini dapat mematahkan anggapan bahwa penggunaan
media sosial malah berdampak negatif pada prestasi akademik mahasiswa apabila
penggunaannya diarahkan untuk pembelajaran.
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Lampiran 1 Jawaban Responden

Skor Untuk Butir No.

6(K1 2)

13(S 3)

12(S 2)

11(S 1)

10(KM)

8(PKK 2) | 9(PKK 3)

7(PKK 1)

5(K1 1)

4(Iv 3)

3(IV2)

2(IV 1)

1(IP)

Responden

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
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23
24
25
26
27
28
29
30
31

32
33

34
35

36
37

38
39
40

41

42

43

44

45

46

47

48
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49

50
51

52
53
54
55
56
57
58
59
60
61

62

63

64

65

66

67

68
69

70
71

72
73

74
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75

76
77
78
79
80
81

82

83

84
85

86

87

88
89

90
91

92
93

94




Lampiran 2 Hasil Uji Validitas

Correlations

P vi | v2 | iva | kiz | Ki2 | PKK1 [ PKK2 | PKK3 [ KM S1 S2 s3 | Jumlah

IP Pearson Correlation 1| 5027 | 3417 | .3447| 2657 | .308"| .150| .254"| 362" | -.034| .027| .215°| .2907| 497"
Sig. (2-tailed) .000| .001| .001| .010| .003| .148| .014| .000| .745| .798| .037| .005 .000

N 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94

1Vl Pearson Correlation | .502" 1| .6007| .3977| .3017| .286"| .396" | .368" | .410"| .163| .3147| .328"| 558" | .701"
Sig. (2-tailed) .000 .000| .000| .003| .005| .000( .000| .000| .116| .002| .001| .000 .000

N 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94

V2 Pearson Correlation | .3417 | .600~ 1| .4657| 406" | 4107 | .4257| .3957| .3427| .2817| .4277| .3507| .5207| 745"
Sig. (2-tailed) .001| .000 .000| .000| .000| .000| .000| .001| .006| .000| .001| .000 .000

N 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94

V3 Pearson Correlation | .3447| .3977| .465" 1| .157| .187| .2847| 2897 | .2917| .060| .211"| .071| .3097| 511"
Sig. (2-tailed) .001| .000( .000 132| .071| .006| .005| .004| .568| .041| .498| .002 .000

N 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94

KI1 Pearson Correlation | .265 | .3017 | .406" | .157 1| 5637 .247"| .152| .150| .180| .337°| .216 | .392"| 545"
Sig. (2-tailed) .010| .003| .000| .132 .000| .016| .143| .148| .082| .001| .036( .000 .000

N 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94

K12 Pearson Correlation | .308"| .286 | .4107| .187| .563" 1| 4777 .147| 3247 .208"| .4027| .263"| .3117| .604"
Sig. (2-tailed) .003| .005| .000| .071| .000 .000| .156| .001| .044| .000| .011| .002 .000

N 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94




%

3

%

3

ke

ke

3

ke

ok

PKK1 Pearson Correlation | .150| .396" | .425"| 2847 | .247"| .477 1| .2927| 3907 | .339"| .448"| 3987 .322 656
Sig. (2-tailed) .148| .000| .000| .006| .016| .000 .004| .000| .001| .000| .000| .002 .000
N 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94
PKK2 Pearson Correlation | .254 | .3687| 395" | .289"| .152| .147| .2927 1| .196| .200| .3357| .168| .372"7| .536"
Sig. (2-tailed) .014| .000| .000| .005| .143| .156| .004 .058| .054| .001| .105| .000 .000
N 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94
PKK3 Pearson Correlation | .362" | 4107 | .342"| 2917 | .150| .324"| .390"| .196 1| .199( .4197| 328" 4317 .618”
Sig. (2-tailed) .000| .000| .001| .004| .148| .001| .000| .058 055 .000( .001| .000 .000
N 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94
KM Pearson Correlation | -.034| .163| .2817| .060| .180| .208"| .339"| .200| .199 1| 5917| 4967 | 4057 517"
Sig. (2-tailed) 745| .116| .006| .568| .082| .044| .001| .054| .055 .000| .000| .000 .000
N 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94
S1 Pearson Correlation | .027| .3147| .427"| .211"| .3377| .402"| .448"| 3357 .4197| 501" 1| 396" | 576" | .690"
Sig. (2-tailed) 798| .002| .000| .041| .001| .000| .000| .001| .000| .000 .000| .000 .000
N 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94
S2 Pearson Correlation | .215 | .328"| .350° | .071| .216°| .263"| .398"| .168| .3287| .496 | .396" 1| 3417 5757
Sig. (2-tailed) .037| .001| .001| .498| .036| .011| .000| .105| .001| .000| .000 .001 .000
N 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94
S3 Pearson Correlation | .290” | .558" | .5207| .3097| .392"| .3117| .322"| .372"| .4317| .405"| 5767 | .341" 1| 7427
Sig. (2-tailed) .005| .000| .000| .002| .000| .002| .002| .000| .000| .000| .000( .001 .000
N 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94 94
Jumlah  Pearson Correlation | .497" | 7017 | .7457| 5117 | 545" | 604 | .656 | .536 | .618" | 517 | .690 | .575 | .742" 1
Sig. (2-tailed) .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000| .000

50



N I 94| 94|

04|

A

o4 |

04

04

o4

o4

04

A

o4 |

A

94|

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

o1
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Lampiran 3 Kuisioner

Kuesioner Pengaruh Media Sosial Terhadap Prestasi Akademik Mahasiswa

Data Responden
6. Inisial Nama

7. Jenis Kelamin
8. Angkatan
9. Media Sosial yang digunakan (boleh dipilih lebih dari 1 jawaban)

b) Community Content b)  Situs Social Networking
_IYoutube [ IFacebook
__ISlideShare I Twitter
Ulainnya: ....... [lainnya: .......

10. Range IPK

113,51-4,00
13,01 3,50
12,51 -3,00
12,01 -2,50
[1<2,00

Pertanyaan Kuesioner:

Untuk kepentingan dalam menjawab, di bawah ini adalah panduannya:
1. Skala 5 hingga skala 1 adalah skala kesesuaian hingga ketidaksesuaian
jawaban responden terhadap pertanyaan yang diberikan

2. Silahkan mengisi jawaban dengan memberikan tanda silang (X) pada kolom
yang tersedia

3. Silahkan mengisi jawaban dengan sejujur - jujurnya sesuai dengan keadaan
yang sebenarnya, karena tidak ada jawaban yang paling benar maupun paling
salah

Terima kasih
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No. Pertanyaan Skala
41321

1 | Seberapa aktifkah Anda dalam menggunakan media
sosial?

2 | Seberapa seringkah Anda menggunakan media sosial
untuk menambah pengetahuan Anda dalam perkuliahan
Anda?

3 | Seberapa besarkah informasi yang Anda dapatkan
melalui media sosial berkaitan dengan perkuliahan Anda?

4 | Seberapa seringkah Anda berbagi pengetahuan mengenai
perkuliahan yang Anda miliki melalui media sosial?

5 | Apakah anda merasa materi yang tersedia di media sosial
terasa lebih mudah Anda pahami daripada materi
perkuliahan yang Anda terima dalam perkuliahan?

6 | Apakah materi yang tersedia di media sosial mendukung
Anda untuk memahami materi perkuliahan yang Anda
terima dalam perkuliahan?

7 | Seberapa banyak grup/akun yang Anda ikuti di media
sosial yang berhubungan dengan perkuliahan Anda?

8 | Apakah Anda sering menggunakan media sosial untuk
mencari referensi dalam mengerjakan tugas perkuliahan
Anda?

9 | Apakah Anda menggunakan media sosial sebagai sarana
berkomunikasi dengan teman sekelas guna membahas
perkuliahan Anda?

10 | Seberapa besarkah peningkatan kemampuan Anda dalam
bidang coding/pemrograman sebagai manfaat dari
informasi yang Anda dapatkan melalui media sosial?

11 | Apakah penggunaan media sosial memacu Anda untuk
mendalami materi perkuliahan Anda?

12 | Apakah Anda aktif berdiskusi dengan pengajar
perkuliahan anda melalui media sosial?

13 | Apakah Anda akan selalu menggunakan media sosial

sebagai penunjang kegiatan akademis Anda ke depannya?

Pertanyaan Tambahan:
Apa manfaat langsung atau tidak langsung dari media sosial untuk pemrograman?
(boleh diisi lebih dari 1 jawaban)

[ ] Komunikasi dengan yang lebih ahli pemrograman

[ Mendapatkan referensi contoh - contoh coding

|| Mendapatkan tutorial/penjelasan tambahan tentang coding



|| Mendapatkan tips & trik pemrograman
[ | Mendapatkan informassi tentang bahasa pemrograman baru

T (lainnya, sebutkan).
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