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PENDAHULUAN 

Banyak pihak yang dirugikan dengan 

munculnya Coronavirus Disease 2019 

(COVID-19) ini. Hal ini memberikan 

dampak yang buruk untuk berbagai sektor 

tidak terkecuali pada dunia pendidikan. 

Dalam hal ini kegiatan pembelajaran 

menjadi terganggu, dikarenakan 

sebelumnya pembelajaran yang 

dilaksanakan secara langsung dan sekarang 

harus dihentikan untuk menurunkan resiko 

penularan covid-19. Akibat dari adanya 

Coronavirus Disease 2019 (COVID-19) 

yang terus mengancam ini , maka prestasi 

Pengaruh Antusiasme Belajar dan Media Belajar Website “Sekolah Digital SMKN 3 

Salatiga” Terhadap Prestasi Belajar Simulasi Digital 
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belajar siswa akan ikut terpengaruhi. Maka 

dari itu, peran guru akan sangat dibutuhkan 

agar para siswa tetap dapat belajar dan 

tetap dapat mempertahankan prestasi 

belajarnya. Dengan keadaan yang 

sedemikian rupa, maka guru diharapkan 

dapat memilih metode danxcmedia 

pembelajaranxc yangxc tepat, agar 

antusiasmexcbelajarxc siswa tetap dapat 

terjaga dengan baik, sehingga para siswa 

tetap dapat menjaga memperoleh, dan juga 

dapat meningkatkan prestasi belajar 

mereka meski harus belajar disaat pandemi 

covid-19. Dikarenakan pembelajaran 

merupakan hal yang wajib untuk diikuti 

oleh setiap siswa, maka dalam pelaksanaan 

proses pembelajaran akan banyak interaksi 

yang terjadi didalam pembelajaran. 

Interaksi tersebut dijelaskan oleh Pane dan 

Darwis Dasopang (2017) yang mengatakan 

bahwa dalam proses pembelajaran terjadi 

interaksi dari guru yang memberikan serta 

menjelaskan isi materi kepada para siswa 

serta membimbing dan mengarahkan para 

siswanya dalam kegiatan belajarnya 

menggunakan metode penyampaian serta 

strategi pembelajaran yang tepat dan 

dengan dukungan dari sumber dan bahan 

yang tersedia. Dalam pelaksanaan belajar, 

prestasi dari siswa dapat dijadikan sebuah 

alat untuk mengukur serta untuk 

mengetahui sejauh mana tingkat 

pencapaian dari pemahaman siswa saat 

belajar. Adapun untuk memperoleh tingkat 

prestasi belajar yang dapat dikategorikan 

baik, maka dibutuhkan prosesxcyang 

baikxcjuga. Salah satu faktor yang timbul 

dari dalam sehingga dapat mempengaruhi 

proses belajar untuk mendapatkan prestasi 

yang baik yaitu motivasi belajar. Faktor 

internal menurut Dimyati dan Mudjiono 

(1994) yang dapat mempengaruhi proses 

belajar adalah sikap terhadap belajar, 

motivasi belajar, konsentrasi belajar, 

mengolah bahan belajar, menyiapkan 

perolehan hasil belajar, menggali hasil 

belajar yang tersimpan, kemampuan 

berprestasi atau unjuk hasil kerja, rasa 

percaya diri siswa, inteligensi dan 

keberhasilan belajar, kebiasaan belajar, 

cita-cita siswa dan juga terdapat faktor 

eksternal yaitu guru sebagai pembina, 

prasarana dan sarana pembelajaran, 

kebijakan penilaian, lingkungan sosial 

siswa di sekolah, kurikulum sekolah. 

Selain motivasi belajar, antusiasme belajar 

juga merupakan salah satu faktor dari 

sekian banyak faktor-faktor yang dapat 

mempengaruhi tingkat prestasi belajar 

siswa. Menurut KBBI atau Kamus Besar 

Bahasa Indonesia, antusiasme merupakan 

kegairahan, gelora semangat, minat besar 

terhadap sesuatu. Dengan munculnya rasa 

antusiasme belajar, maka akan membuat 

siswa menjadi bergairah, bersemangat dan 

juga akan memicu timbulnya rasa minat 

yang tinggi untuk belajar, sehingga semua 

materi pelajaran yang dijelaskan oleh guru 

menjadi lebih mudah untuk dimengerti 

oleh setiap siswa.   

Dan dengan adanya antusiasme 

belajar ini secara langsung memiliki 

pengaruh yang baik untuk meraih prestasi 

belajar. Setelah antusiasme belajar siswa 

muncul, maka yang harus disediakan 

adalah metode dan media belajar yang 

tepat. Agar proses pembelajaran tetap 

berlangsung selama pandemi covid-19 

maka solusi yang bisa diterapkan ialah 

metode pembelajaran daring. Melalui 

xmetode cpembelajaran daring, guru dan 

siswa akan terhubung kembali sehingga 

proses pembelajaran dapat berjalan 

kembali.  

Untuk mendukung pelaksanaan 

pembelajaran metode pembelajaran daring 

ini, setiap guru dan siswa yang melakukan 

pembelajaran dengan menerapkan 

pembelajaran daring maka mereka dapat 

menggunakan dan memanfaatkan seluruh  

media pembelajaran yang tersedia di 

internet, contohnya ialah Google 

Classroom, Edmodo, Kahoot, Moodle, 

Schoology. Contoh lain media 

pembelajaran daring yang dapat digunakan 

adalah website “Sekolah Digital SMKN 3 

Salatiga”. Website “Sekolah Digital 

SMKN 3 Salatiga” ini merupakan media 

belajar daring yang digunakan pada SMK 

Negeri 3 Salatiga. Dengan media belajar 
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website “Sekolah Digital SMKN 3 

Salatiga” ini, guru dapat memasukan 

materi pembelajaran, melaksanaan 

pembelajaran secara daring, melaksanaan 

test secara daring, melihat hasil test, dan 

siswa dapat absen hingga belajar secara 

daring menggunakan website belajar 

“Sekolah Digital SMKN 3 Salatiga” ini. 

 

KAJIAN TEORI 

Antusiasme Belajar 

Antusiasme belajar adalah sebuah 

reaksi yang muncul dari dalam diri seorang, 

menurut Samuel dan Santosa (2018) 

mengatakan bahwa antusiasme merupakan 

perasaan, kepercayaan diri dan pemahaman 

yang muncul dan dimulai dari setiap 

individu sehingga dapat membuatnya 

percaya dengan hubungan manusia dengan 

sumber kekuatan yang dapat membuatnya 

mencapai sebuah tujuan, dapat bersikap 

positif dan antusias dalam berbicara, dan 

dalam bertindak. Menurut Afdhal (2015) 

antusiasme belajar merupakan perasaan 

positif yang dapat timbul dalam diri siswa 

secara spontan atau melalui pengalaman 

yang pernah dialami oleh siswa itu sendiri 

yang dapat berupa rasa senang yang luar 

biasa dan dapat berupa semangat dalam 

menjalankan kegiatan belajar untuk dapat 

meraih tujuan pembelajaran. Menurut Pane 

dan Dasopang (2017) mengatakan bahwa 

semua proses perubahan yang dialami oleh 

setiap individu baik perubahan besar 

maupun kecil merupakan hasil dari belajar, 

maka dari itu semua manusia dari kecil 

hingga beranjak dewasa, yang sebelumnya 

tidak dibekali dengan bakat, dengan seiring 

berjalannya waktu setiap tingkah lakunya 

akan mengalami sebuah perubahan saat 

manusia tersebut terus mengalami 

proses..belajar..sehingga..pemahamannya.j

uga.ikut.bertambah.  

Jadi, dari uraian yang ada 

diatas,..yang..terait..dengan..antusiasme..d

an..belajar,..dapat..disimpulkan..bahwa..an

tusiasme..belajar..merupakan sikap positif 

yang didalamnya mengandung gairah, 

gelora, semangat, kepercayaan diri, minat 

yang dapat timbul dalam diri siswa melalui 

keadaan atau kejadian yang siswa alami 

secara langsung maupun dari 

pengalamannya, sebagai bentuk usaha 

siswa dalam mendapatkan ilmu dan 

perubahan tingkah laku yang baru maupun 

tetap dengan cara mengikuti proses 

pembelajaran dalam bentuk aktivitas fisik 

maupun psikis.  

 

Media Pembelajaran Website 

Media pembelajaran berguna bagi 

pengajar untuk memberikan dan 

menyampaikanc bahan pembelajaran 

supaya bahan ajar yangccakan disampaikan 

xcdapat tersalurkan dan dapat dimengerti 

oleh siswa. Mardhiah dan Akbar (2018) 

mengatakan bahwa salah satu bagian 

terpenting yang dapat menentukan 

kesuksesan dalam penyampaian materi 

kepada siswa adalah media pembelajaran 

sekaligus yang dapat menentukan 

kesuksesan dalam penyampaian materi 

kepada siswa. Januarisman dan Ghufron 

(2016) mengatakan media pembelajaran 

berbasis web merupakan salah satu layanan 

edukasi ber- basis web yang 

memungkinkan terwujud- nya edutainment 

dengan menggunakan media internet. Arief 

(2011) dalam Suhartanto (2016) 

mengatakan bahwa website adalah aplikasi 

dengan protokol (hyper text transfer 

protokol) atau HTTP yang memuat file 

teks, gambar, suara, animasi, video yang 

dapat dijalankan dan digunakan melalui 

software browser. Tafonao (2018) 

mengatakan bahwa media pembelajaran 

merupakan media yang dimanfaatkan oleh 

guru untuk membantunya dalam 

menyampaikan materi pembelajaran pada 

proses pembelajaran guna membangkitkan 

dan meningkatkan pikiran, perasaan, 

ketertarikan serta keterampilan siswa. Dari 

pernyataan tersebut dapat disimpulkan 

bahwa alat atau media pembelajaran 

website adalah media edukasi berbasis web 

yang dibuat, diolah dan digunakan oleh 

guru melalui halaman web yang terdapat di 

internet menggunakan protokol HTTP atau 

(hyper text transfer protokol) dengan 

menggabungkan teks, gambar, suara, 
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animasi dan video sehingga dapat 

mempermudah guna memberikan sekaligus 

mengajarkan materi  serta 

untuk..meningkatkan..dan..membangkitka

n pikiran, perasaan, perhatian dan 

keterampilan belajar siswa. 

 

Prestasi Belajar Simulasi Digital 

Dengan diadakannya kegiatan 

belajar, maka setiap siswa akan mengikuti 

setiap proses belajarnya, dalam setiap 

aktivitas proses belajar, para siswa secara 

sadar maupun tidak sadar akan mengalami 

perubahan dalam dirinya. Dari perubahan 

yang dihasilkan dari proses belajar, maka 

akan ditunjukkan dengan capaian yang 

disebut dengan prestasi belajar. Vandini 

(2016) mengatakan prestasi belajar 

diperoleh dari proses belajar untuk 

menguasai ilmu pengetahuan yang biasa 

dikembangkan dan biasanya prestasi 

tersebut ditunjukkan dengan angka. Qodir 

(2017) menjelaskan bahwa prestasi belajar 

merupakan sebuah pencapaian yang 

didalamnya disertai rasa yang memuaskan 

karena siswa telah menguasai bahan 

pelajaran yang diajarkan serta telah mampu 

menerapkannya dengan baik. Melalui 

pendapat yang telah dijabarkan, maka dapat 

ditarik kesimpulan bahwa prestasi 

belajarxcadalah hasil darixcusaha belajar 

siswa yangxcdiperolehnya dari proses 

belajar dan dapat menunjukkan sejauh 

mana siswa dapat menguasai bahan 

pelajaran serta ilmu pengetahuan yang telah 

diberikan oleh guru dan ditulis dalam 

bentuk angka didalam rapor. Pada dasarnya 

sebuah prestasi merupakan sebuah 

kebutuhan dari semua orang, tak terkecuali 

untuk siswa... 

Kebutuhan..untuk..memperoleh 

prestasi belajar ini merupakan sebuah 

kebutuhan dari setiap siswa, hal ini 

diperjelas memalui Tori kebutuhan yang 

diperkenalkan oleh Murray. Dalam 

teorinya, Murray dalam Bimo Walgito 

(2004) mengungkapkan..Berpretasi 

(Achievement) adalah motif yang berkaitan 

dengan untuk memperoleh prestasi yang 

baik, memecahkan masalah-masalah yang 

dihadapi, mengerjakan tugas-tugas secepat 

mungkin dan sebaik-baiknya. 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

Studi ini ialah penelitiannyang berjenis 

kuantitatif dengan mengguna-kan tata cara 

atau metode survei deskriptif dengan 

melalui analisis regresi. Rukajat (2018) 

mengakatakan bahwa penelitian deskriptif 

merupakan penelitian yang dimanfaatkan 

untuk menggambarkan, menyusun dan 

membuat sebuah deskripsi dan gambaran 

melalui fakta, watak serta ikatan dari 

terjadinya sebuah fenomena yang sedang 

terjadi secara realistik, aktual dan nyata. 

Adapun mengenakan analisis regresi guna 

mengenali pengaruh dari variabel bebas 

ialah antusiasme belajar dan media belajar 

website “Sekolah Digital SMKN 3 

Salatiga” terhadap prestasi belajar simulasi 

digital sebagai variabel terikat atau 

dependent . 

Dari penelitian yang dilakukan ini 

terdapat populasi sebanyak 36 siswa dari 

setiap kelas XI jurusan mekatronika, 

welding, teknik bisnis sepeda motor, 

ototronika, agribisnis dengan total 180 

siswa. Maka dalam penelitian ini 

menentukan sampel dengan teknik 

proportionate stratified random sampling. 

Sugiyono (2009) mengatakan 

proportionate stratified random sampling 

adalah teknik untuk menentukan sampel 

bila populasi mempunyai anggota yang 

berstrata secara proporsional. Maka sampel 

yang diperoleh adalah 100 siswa yang 

melibatkan siswa dari setiap kelas XI 

jurusan mekatronika, welding, teknik bisnis 

sepeda motor, ototronika, agribisnis. 

Penelitian ini menggunakan metode 

pengumpulan data dengan 

carabgmelakukannnpenyebarandgkuesione

retdankldenganuimelaluidodokumentasi. 

Penyebaran kuesioner digunakan untuk 

memperoleh data primer dari siswa sebagai 

sebagai responden dan dokumentasi 

digunakan untuk memperoleh nilai simulasi 

digital sebagai data sekunder yang 

diperoleh dari dokumen berbentuk rapor 
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siswa. Seluruh uji statistik dan analisis 

regresi dilaksanakandfdenganyu 

menerapkan ujidt, ujifF, 

koefisienfgdeterminasiasyang..diolahmeng

gunakan perangkat lunak atau software 

SPSS (Statistical Product Service 

Solution). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dari 100 sampel yang telah ditetapkan, 

seluruhnya data dari 100 responden berhasil 

dianalisis. Deksripsi karakteristik yang 

dilakukan berdasarkan kelas dan jurusan. 

Berikut ini adalah hasil dari deskripsi. 

 

     

Berdasarkan4tabel111diatas5dapat..d

iketahui jika responden3yang1terlibat 

dengan total jumlah responden yaitu 100 

siswa dari jurusan XI Teknik Mekatronika 

dengan 21 siswa, XI Teknik Pengelasan 

(Welding) dengan 18 siswa, XI Teknik 

Ototronika dengan 20 siswa, XI Teknik dan 

Bisnis Sepeda Motor dengan 18 siswa, XI 

ATPH (Agribisnis) dengan 23 siswa. 

Berdasarkan 100 responden dapat 

dianalisis deskripsi yang digolongkan 

dengan11jenis51kelamin maka didapat 

hasil sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel 2 diatas dapat 

diketahui jika responden yang terlibat1 

dalam1 penelitian11berdasarkan jenis1 

kelamin1dari kelas XI dengan lima jurusan 

yang berbeda berjumlah 81 siswa4 1laki-

laki3 dan2 199 siswa perempuan3 dengan1 

total jumlah responden yaitu 100 siswa. 

Melalui hasil analisis TCR atau tingkat 

capaian responden yang tersaji pada1 tabel1 

3, dapat1 dilihat1 1bahwa indikator minat 

memperoleh rata-rata total 3,68 dengan 

tingkat capaian responden 73,76%, 

indikator semangat memperoleh rata-rata 

total 3,79 dengan tingkat capaian responden 

75,84%, indikator minat memperoleh rata-

rata total 3,71 dengan tingkat capaian 

responden 74,36%. Maka berdasarkan tabel 

3 berikut ini dapat disimpulkan bahwa 

antusiasme belajar yang dilihat melalui 

indikator minat, semangat dan keaktifan 

masuk dalam kategori baik. 

 

Melalui hasil analisis TCR atau 

tingkat capaian responden pada4 tabel1 4, 

diketahui  bila indikator penggunaan 

memperoleh 4rata-rata total 4,09 dengan 

tingkat capaian responden 81,88%, bahwa 

indikator pemanfaatan memperoleh rata-

rata total 4,09 dengan tingkat capaian 

responden 81,72%. Maka berdasarkan tabel 

4 dibawah ini dapat dilihat penggunaan dan 

pemanfaatan dari media belajar website 

“Sekolah Digital SMKN 3 Salatiga” masuk 

dalam kategori baik. 
Tabel 4. Deskripsi variabel media belajar 

website “Sekolah Digital SMKN 3 

Salatiga” 

Indikator 

Rata-

rata 

skor 

TCR Kategori 

Penggunaan 4,09 81,88 Baik 

Pemanfaatan 4,09 81,72 Baik 

Tabel 1. Deskripsi Responden 

Berdasarkan Kelas dan Jurusan 

Kelas/Jurusan Frekuensi 

XI Teknik 

Mekatronika 
21 

XI Teknik 

Pengelasan 

(Welding) 

18 

XI Teknik 

Ototronika 
20 

XI Teknik dan 

Bisnis Sepeda Motor 
18 

XI ATPH 

(Agribisnis) 
23 

Total Responden 100 

1Tabel 2. 1Deskripsi 

Responden1 Berdasarkan1 Jenis1 

Kelamin1 

Jeni kelamin1 Frekuensi 

Laki-laki1 81 

Perempuan1 19 

Total1 Responden 100 

Tabel 3. Deskripsi variabel 

antusiasme belajar 

Indikator 

Rata-

rata 

skor 

TCR Kategori 

Minat 3,68 73,76 Baik 

Semangat 3,79 75,84 Baik 

Keaktifan 3,71 74,36 Baik 
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Dari hasil penjabaran distribusi nilai 

simulasi digital, diketahui bahwa nilai 

KKM adalah sebesar 75. Diketahui dari 

tabel 5 dibawah ini, bahwa rata-rata nilai 

dari 100 siswa adalah sebesar 84,12 dan 

diketahui bahwa nilai 81-85 paling banyak 

diraih yaitu sebanyak 40 orang dan nilai 

tertinggi sebesar 96 hanya diraih oleh 1 

orang dari 100 siswa.  

 

Dalam uji normalitas yang 

menggunakan uji asumsi klasik yang terdiri 

uji normalitas data yang menerapkan 

metode kolmogorov-smirnov. Maka hasil 

dapat dilihat melalui tabel berikut. 

 

Berdasarkan tabel 6 diatas, dapat 

dilihat hasil pengolahan data residual diatas 

diperoleh nilai sebesar 0,969. Maka data 

dapat dikatakan berdistribusi normal karena 

nilai signifikansi 0,969 > 0,05. 

Kemudian uji asumsi klasik 

dilanjutkan dengan uji multikolinearitas. 

Maka hasil uji yang diperoleh adalah 

sebagai berikut. 

 

Berdasarkan hasil uji pada tabel 7 

diatas, dapat dilihat bahwa nilai tolerance 

0,715 > 0,10 dan nilai VIF 1,399 < 10,00, 

maka dapat disimpulkan bahwa tidak 

terjadi gejala multikolinearitas. 

Model regresi yang baik merupakan 

model regresi yang tidak memiliki gejala 

heteroskedastisitas dan model yang baik 

maka disebut dengan homoskedastisitas. 

Maka pengujian dilakukan dengan uji 

heteoskedastisitas dengan metode Glejser 

didapat hasil sebagai berikut. 

 

Berdasarkan hasil uji pada tabel 8 

diatas..diketahui..variabelkantusias-me 

belajar mendapat nilaio1sig sebesarc10,464 

> 0,05 danr1media belajar website " 

Sekolah Digital SMKN 3 Salatiga" 0,557 > 

0,05 sehingga kesimpulan yang dapat 

diambil bahwat1variabel bebas 

tidakb1mengalamig1heteroskedastisitas. 

Modelt1regresil1 linier dapat 

dikatakan baik apabilac1tidak memiliki 

gejala..dan..terbebast1dariy1tautokorelasi.

h1Ujik1autokorelasi..,padal1penelitianj1in

io1menerapkan..metodel1  Durbin-Watson. 

Berikut hasil yang diperoleh. 
 

kTabel 9. vUji Autokorelasi 

1lVariabel bebas 
Durbin-

Watson 

Antusiasme Belajar  

 1,749 

Tabel 5. Deskripsi variabel prestasi 

belajar simulasi digital 

Interval Frekuensi 

75 - 80 24 

81 - 85 40 

86 - 90 23 

91 - 95 12 

96 - 100 1 

Mean 84,12 

Total Siswa 100 

Tabel 6. Uji normalitas data 

 N 

Kolmogo

rov-

Smirnov 

Z 

Asym

p. Sig. 

(2-

tailed) 

Unstandardi

zed Residual 
100 ,492 ,969 

Tabel 7. Uji Multikolinearitas 

Variabel bebas Tolera

nce 

VIF 

Antusiasme Belajar 
,715 

1,3

99 

Media Belajar Website 

" Sekolah Digital 

SMKN 3 Salatiga" 

,715 
1,3

99 

Tabel 8. Uji Heteroskedastisitas 

Variabel bebas Sig. 

Antusiasme Belajar ,464 

  

Media Belajar Website " 

Sekolah Digital SMKN 3 

Salatiga" 

,557 
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Media Belajar Website " 

Sekolah Digital SMKN 3 

Salatiga" 

 

 

Kemudian analisis dilanjutkan 

kembali dengan berdasarkan tabel 9 

Durbin-Watson maka hasil analisis 

memperoleh 1nilai dl 5sebesar 1,633 , 

nilai1 du sebesark 1,715 , kemudian 4- dl 

makay diperoleht nilai1 sebesarp 2,367 

dank14- du maka nilai sebesar 2,285.  

Maka..hasil..dari..uji1autokorelasipid

engan1metodehDurbin1-1Watson 

adalah1kdu < d < 4 – du, yang mana 1.715 

< 1,749 < 2, 285, berdasarkan hasil analisis 

tersebut maka1l jdapat1 dinyatakan bila 

imodelk regresi1 tidak mengalami 

autokorelasi. 

Berdasarkani1uji korelasi berganda 

pada tabel 10 berikut ini, dilihat bahwa nilai 

signifikansi sebesar 0,004, maka 0,004 < 

0,05 yang memiliki arti bahwa antusiasme 

belajar dan media belajar website " Sekolah 

Digital SMKN 3 Salatiga" secara 

bersamaan memiliki korelasi terhadap 

prestasi belajar simulasi digital. Dan tingkat 

korelasi tersebut memiliki nilai sebesar 

0,326, maka dapat diartikan variabel bebas 

ini masuk dalam kategori tingkat korelasi 

yang rendah. 

Pengujian regresi linear berganda 

dilakukan untuk mengetahui hubungan 

pengaruh dari 1variabel bebas1 terhadap1 
variabel1 1terikat. Makai1diperoleh hasil1 

pengujiank seperti padav tabel 11 berikuth 

inij. 

 

I1Tabel 11. Analisis regresi 

berganda 

Variabel bebas 
Unstandardized 

Coefficients 

Constant 71,862 

Antusiasme 

Belajar 
,195 

Media Belajar 

Website " 

Sekolah Digital 

SMKN 3 

Salatiga" 

,010 

 

Berdasarkan hasil pengolahan uji 

regresib1linierh1bergandag1diatas,imaka1 

diperoleh persamaan sebagai berikut : 

𝑌 = 71,862 + 0,195 + 0,010 

Nilai konstanta adalah 71,862 yang 

memiliki makna bahwa memiliki pengaruh 

yang positif terhadap variabel antusiasme 

belajar dan media belajar website “sekolah 

digital SMKN 3 Salatiga”. Hal ini juga 

menunjukan apabila tidak ada perubahan 

terhadap variabel bebas maka prestasi 

belajar simulasi digital memiliki nilai 

variabel sebesar 71,862. Nilai regresi 

variabel antusiasme belajar terhadap 

prestasi belajar simulasi digital sebesar  

0,195, yang memiliki makna bahwa 

antusiasme belajar memiliki kontribusi 

positif terhadap prestasi belajar simulasi 

digital. Sehingga apabila antusiasme belajar 

meningkat dalam satu satuan, maka akan 

mempengaruhi prestasi belajar simulasi 

digital dan akan mengalami peningkatan 

sebesar 0,195 atau 19,5% apabila tidak 

terdapat perubahan terhadap variabel lain. 

Begitu pula sebaliknya bila antusiasme 

belajar menurun satu satuan, maka prestasi 

belajar simulasi digital ikut menurun. Nilai 

regresi variabel media belajar website 

“sekolah digital SMKN 3 Salatiga” 

terhadap prestasi belajar simulasi digital 

sebesar 0,010, yang memiliki makna bahwa 

media belajar website “sekolah digital 

SMKN 3 Salatiga” memiliki kontribusi 

positif terhadap prestasi belajar. Sehingga 

apabila media belajar website “sekolah 

digital SMKN 3 Salatiga” meningkat dalam 

satu satuan, maka akan mempengaruhi 

Tabel 10 . Uji Korelasi Berganda 

Variabel bebas R 

Sig. F 

Chang

e 

Antusiasme Belajar   

 ,326 ,004 

Media Belajar 

Website " Sekolah 

Digital SMKN 3 

Salatiga" 
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prestasi belajar simulasi digital dan akan 

mengalami peningkatan sebesar 0,010 atau 

1% apabila tidak terdapat perubahan 

terhadap variabel lain. Sebaliknya, bila 

media belajar website “sekolah digital 

SMKN 3 Salatiga” ini menurun maka 

prestasi belajar simulasi digital juga 

terpengaruh untuk turun. 

Untuk melakukan pengujian 

hipotesis yang diterapkan pada penelitian 

ini, teknik penguji 1yangk diterapkan ialah 

uji t (parsial) dan uji F (simultan). 

Penjabaran dari uji t (parsial) adalah 

sebagaim1berikut. 

 

Berdasarkan hasil uji hipotesis 

variabel antusiasme belajar pada tabel 12 

diatas, dilihat bahwa thitung sebesar 2,831 

dan diperoleh hasil perhitungan dari nilai 

ttabel = t ( / 2 ; n-k-1 = t ( 0,05/2; 100 – 2 – 

1) = (0,025 ; 97) = 1,98472. Adapun terlihat 

melalui kolom Sig. bahwa variabel 

antusiasme belajar 

memiliki1knilai1llsignifikansi1sebesar10,0

06. Sehingga hipotesis pertama yang 

berbunyi “antusiasme belajar memiliki 

pengaruh signifikan terhadap prestasi 

belajar simulasi digital” diterimah1 

sehingga H01oditolak. Pembuktian melalui 

perolehan nilai signifikansi 

antusiasmei1belajar yang memper- oleh 

1nilail 1sebesarl 0,006 < 0,05 serta 

mendapat hasil 1nilail thitung lebihl 

lbesar1ldari1 lpada1 ttabel lyaitu1 2,831 > 

1,98472. lDilihat1 

darilperolehanl1koefisienllregresi,antusias

me belajar memiliki lnilai  0,195, sehingga 

apabila antusiasme belajar meningkat 

dalam satu satuan, maka prestasi belajar 

simulasi digital juga akan ikut akan 

mengalami peningkatan sebesar 19,5%. 

Seperti yang dikemukan pada teori 

kebutuhan oleh Murray dalam Bimo 

Walgito (2014) bahwa prestasi merupakan 

bentuk dari sebuah motivasi dan tindakan 

untuk memecahkan masalah, mengerjakan 

tugas dengan cepat dan sebaik-baiknya 

untuk memperoleh prestasi yang baik. 

Dengan dasar untuk memperoleh prestasi 

inilah yang dapat mendorong siswa untuk 

memiliki1antusiasmelvbelajar1, kar-

enak1idengan1 adanya lantusiasme 

belajarc1hyang1 jtinggi1, maka  dapat 

memicu gairah, semangat dan minat siswa 

untuk dapat memperoleh hasil prestasi 

belajar simulasi digital sesuai yang siswa 

inginkan. 

Selanjutnya hasil uji hipotesis media 

belajar website "Sekolah Digital SMKN 3 

Salatiga" dapat dilihat bahwa 1thitungl 

lebihl1 lbesar1 ldari1 pada lnilai1 1ttabeli 

sebesar 0,084 > 1,98472 dan lmemiliki1 

nilai1klsignifikansi10,934 < 0,05. lMaka 

hipotesisl1 kedual1 yangl1 berbunyi 

“media belajar website “Sekolah Digital 

SMKN 3 Salatiga” memiliki pengaruh 

signifikan terhadap prestasi belajar.” 

ditolak dan H0 diterima. Dilihat dari nilai 

koefisien regresi, media belajar website 

“sekolah digital SMKN 3 Salatiga” 

memiliki nilai sebesar 0,010, sehingga 

apabila penggunaan dan pemanfaatan 

media belajar website “sekolah digital 

SMKN 3 Salatiga” meningkat dalam satu 

satuan, maka prestasi belajar simulasi 

digital juga akan ikut akan mengalami 

peningkatan sebesar 0,010 atau 1%. Dapat 

diketahui bila media belajar website 

“sekolah digital SMKN 3 Salatiga” 

1memilikil pengaruhl1 1yangl lpositif1 

namun ltidak1 lsignifikan1 lterhadap1 

lprestasi1 belajarl1 simulasi digital. Meski 

memiliki pengaruh positif yang relatif kecil 

terhadap prestasi belajar simulasi digital, 

hadirnya media pembelajaran website ini 

tetap dapat mempengaruhi prestasi belajar, 

karena dengan adanya media pembelajaran 

website dikala pandemi covid-19, para guru 

dan siswa tetap dapat saling terhubung, dan 

siswa tetap dapat belajar sehingga siswa 

dapat mengejar dan 

1Tabelk 12 . Uji t 

Variabel bebas t Sig. 

Antusiasme Belajar 2,83

1 
,006 

   

Media Belajar 

Website " Sekolah 

Digital SMKN 3 

Salatiga" 

,084 ,934 
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mempertahankan..lprestasi1....lbelajarnyal.

..lHal1..lini1..didukung1lolehlpenelitian1l

yang11dilkukanll1olehJanuarismanldan..G

hufron (2016) yakni terdapat efektivitas 

menggunakan media pembelajaran berbasis 

website sehingga terjadi kenaikan lhasil1 

belajar1 yang diketahui melalui  nilai rata-

rata. Maknanya penggunaan media 

pembelajaran website tetap dapat 

menyumbang..lpengaruh1..yang1lpositifl1t

erhadapl1prestasi1belajarllsiswa. 

lPengaruh penggunaan dan pemanfaatan 

media belajar website “sekolah digital 

SMKN 3 Salatiga” yang kecil dan tidak 

signifikan ini dimungkinkan disebabkan 

oleh kelemahan dari media belajar website 

“sekolah digital SMKN 3 Salatiga” yaitu: 

1) Siswa dan guru SMK Negeri 3 Salatiga 

tidak siap dan tidak dapat menggunakan 

atau mengoperasi media belajar website 

“sekolah digital SMKN 3 Salatiga” dengan 

baik dan benar; 2) Kurangnya fasilitas 

penunjang yang dimiliki siswa dan guru 

SMK Negeri 3 Salatiga untuk dapat 

mengakses media belajar website “sekolah 

digital SMKN 3 Salatiga”, seperti 

handphone, laptop, komputer, internet dll. 

Kelemahan dari penggunaan media belajar 

website ini didukung oleh Cantillon, Jollie, 

dan McKimm dalam Januarisman & 

Ghufron (2016) yang mengatakan bahwa 

kelemahan media pembelajaran website 

adalah 1) Peralatan komputer yang 

jumlahnya terbatas dapat menimbulkan 

masalah untuk siswa; 2) Minimnya alat 

penunjang dapat menyusahkan siswa untuk 

mengakses grafik, gambar dan video dalam 

kegiatan belajarnya; 3) Bimbingan Guru 

dibutuhkan agar dapat menjaga tingkat 

akurat dan kualitas dari sumber informasi. 

4) Ketidaksiapan siswa dalam mengikuti 

pembelajaran dengan media website, dapat 

membuat siswa merasa terisolasi. 

Tahap selanjutnya pengujian yang 

dilakukan menggunakan uji F, uji ini 

dilakukan untuk mengetahui apakah 

antusiasme belajar dan media belajar 

website “Sekolah Digital SMKN 3 

Salatiga” secara bersamaan berpengaruh 

signifikan terhadap prestasi belajar simulasi 

digital. Maka hasil dari pengujian tersebut 

dapat dilihat melalui tabel berikut. 

Tabel 13 . Uji F 

Variabel bebas F Sig. 

Antusiasme Belajar 

dan Media Belajar 

Website " Sekolah 

Digital SMKN 3 

Salatiga" 

5,78

5 
,004 

 

Berdasarkan hasil pengolahan uji F pada 

tabel 13, dikethui bahwa Fhitung sebesar 

5,785 sehingga diperoleh hasil perhitungan 

dari nilai Ftabel = f(k: n – k ), F = (2 ; 100 -2 

) Ftabel = (2; 98) = 3,09 dan terlihat nilai Sig. 

sebesar 0,004. Maka dapat disimpulkan 

bahwa antusiasme belajar dan media belajar 

website “sekolah digital SMKN 3 Salatiga” 

secara simultan memiliki pengaruh yang 

positif dan signifikan terhadap prestasi 

belajar simulasi digital (Y) sehingga 

hipotesis H3 diterima, pengaruh ini dapat 

dibuktikan dari hasil nilai signifikansi yang 

memiliki nilai sebesar 0,004 < 0,05 dan 

memiliki hasil nilai Fhitung lebih besar dari 

pada Ftabel yaitu 5,785 > 3,09. 

Kemudian dilanjutkan pengujian 

koefisien determinasi untuk melihat 

seberapa besar dampak lyang1 dihasilkan 

loleh1 lvariabel1 lbebas1 kepada lvariabel 

lterikat1. Maka hasil pengujian koefisien 

determinasi dapat dilihat melalui tabel 

berikut. 

 

Tabel 14. Koefisien 

determinasi 

Variabel bebas 
R-

Square 

Antusiasme Belajar 

dan Media Belajar 

Website " Sekolah 

Digital SMKN 3 

Salatiga" 

,107 

 
Berdasarkan uji F dan pengujian 

koefisien determinasi, maka hasil yang 

diperoleh adalah antusiasme belajar dan 

media belajar website “sekolah digital 

SMKN 3 Salatiga” secara simultan 

memberi dampak positif dan signifikan 
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kepada prestasi belajar simulasi digital, 

dikarenakan lnilai1 signifikansi yang 

memiliki nilai sebesar 0,004 < 0,05 ldan1 

memiliki hasil nilai Fhitung lebih besar dari 

pada Ftabel yaitu 5,785 > 3,09. Berdasarkan 

hasil koefisien determinasi lpada1 tabel 14, 

diketahui R-Square (R2) memilikil1 lnilai1 

0,107 atau 10,7 % yang artinya antusiasme 

belajar dan media belajar website “sekolah 

digital SMKN 3 Salatiga” secara simultan 

dapat mempengaruhi prestasi belajar 

simulasi digital, maka sisa pengaruh 

sebesar 89,3% ini dipengaruhi oleh variabel 

lain. Pada uji korelasi berganda diketahui 

bahwa antusiasme belajar dan media belajar 

website “sekolah digital SMKN 3 Salatiga” 

memiliki derajat hubungan terhadap 

prestasi belajar simulasi digital sebesar 

0,326, artinya antusiasme belajar dan media 

belajar website “sekolah digital SMKN 3 

Salatiga” secara bersama terhadap prestasi 

belajar simulasi digital memiliki derajat 

hubungan dengan kategori rendah, 

meskipun rendah hadirnya dua variabel 

bebas ini secara bersamaan tetap dapat 

mempengaruhi perolehan dari prestasi 

belajar simulasi digital siswa. Dapat 

diketahui, hal ini menunjukkan bahwa 

untuk dapat meraih prestasi belajar simulasi 

digital yang tinggi, tidak dapat bila hanya 

dengan antusiasme belajar dan media 

belajar website “sekolah digital SMKN 3 

Salatiga” saja, melainkan terdapat variabel 

lain yang diperkirakan memiliki 

dampakatau pengaruh yang lebih signifikan 

yang tidak dibahas dalam penelitian ini.  

 

KESIMPULAN 

Melalui penelitian yang telah 

dilaksanakan, diperolehlah kesimpulan 

berikut: 1) antusiasme belajar dapat 

memberikanxcdampak yangxcpositifxc 

danxcsignifikanxc kepada siswa saat 

belajarxc simulasi digital, karena siswaxc 

menjadi bergairah, berminat, semangat, dan 

aktif dalam proses belajarnya, dan secara 

langsung hal ini dapat mempengaruhi 

prestasi belajar...Pengaruh ini dapat 

dibuktikan..melalui..nilaixcthitungxclebihxc 

besarxcdari pada ttabelxcyaituxc 2,831 > 

1,98472 danxnilaix signifikansic 

antusiasme belajar yangxc memiliki nilai 

sebesar 0,006 < 0,05. 2) Dengan adanya 

media belajar website “Sekolah Digital 

SMKN 3 Salatiga” untuk digunakan dalam 

pembelajar simulasi digital, maka dapat 

memberikan dampak yang positif kepada 

siswa saat belajar simulasi digital, Tetapi 

media belajar website ini tidak berpengaruh 

signifikan terhadap prestasi belajar simulasi 

digital siswa SMK Negeri 3 Salatiga. Hal 

ini dikarena terdapat kelemahan dan 

kelebihan dari penggunaan media belajar 

website. 3) Dengan adanya antusiasme 

belajar dan media belajar website “Sekolah 

Digital SMKN 3 Salatiga” secara 

bersamaan dapat memberikan dampak yang 

positif dan signifikan kepada siswa saat 

belajar simulasi digital, sehingga prestasi 

belajar yang diperoleh pada mata pelajaran  

simulasi digital menjadi lebih baik. 

Dampak ini dibuktikan melalui Fhitung lebih 

besar dari pada xFtabelc sebesarxc5,785 > 

3,09 xdanc 

memilikixxnilaiccsignifikansicsebesarxc 

0,004 < 0,05. 

Dapat diketahui bahwa untuk 

memperoleh..prestasixcbelajar..sim-ulasi 

digital xyangc baik saat menerapkan 

metode pembelajaran daring, pengaruh 

antusiasme belajar dan media belajar 

website “Sekolah Digital SMKN 3 

Salatiga” ini tidak dapat dipisahkan, 

melainkan harus berjalan bersamaan dan 

hadir saat proses pembelajaran 

berlangsung. Meski antusiasme belajar 

memberikan dampak yang positif dan 

signifikan untuk meraih prestasi belajar 

simulasi digital , namun tanpa adanya 

penggunaan dan pemanfaatan yang baik 

dari media belajar website maka akan 

membuatnya menjadi tidak berpengaruh 

secara signifikan terhadap prestasi belajar 

simulasi digital. Maka dari itu, antusiasme 

belajar dan media belajar website “Sekolah 

Digital SMKN 3 Salatiga” harus secara 

bersamaan hadir dalam proses belajar 

simulasi digital saat menerapkan metode 

pembelajaran daring agar dapat 

memberikan pengaruh yang baik pada 
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siswa untuk dapat meraih prestasi belajar 

simulasi digital secara maksimal. 

Melalui penelitian yang telah 

dilakukan, diharapkan guru mata pelajaran 

simulasi digital SMK Negeri 3 Salatiga, 

untuk lebih meningkatkan penggunaan dan 

pemanfaatan dari media belajar website 

“Sekolah Digital SMKN 3 Salatiga”, agar 

media belajar ini dapat lebih berdampak 

xterhadapc xprestasic belajarxcsimulasi 

digital siswa SMK Negeri 3 Salatiga. Serta 

untuk siswa SMK Negeri 3 Salatiga untuk 

tetap mempertahankan antusiasme 

belajarnya.  

Tak lupa untuk peneliti selanjutnya 

terutama tentang prestasi belajar mata 

pelajaran simulasi digital, diharapkan 

peneliti yang akan datang untuk bisa 

meneliti dengan variabel lainxcyang 

dimungkin bisa berdampak lebih signifikan 

terhadap prestasi belajar simulasi digital. 
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