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ABSTRAK

Komputer sebagai media pembalajaran sudah lama menjadi bahan kajian dalam
bidang pendidikan. Beberapa model pemanfaatan komputer dalam pembelajaran
diantaranya CAIl (Computer Assisted Instruction), CML (Computer Managed
Learning) dan CMC (Computer Mediated Communication). Ketersediaan computer
untuk pemeblajaran saat ini sudah memadai apalagi untuk wilayah perkotaan, namun
ketersediaan software sebagai perangkat pembelajaran masih menjadi kendala,
terutama ketersediaan software untuk tingkat menengah dan lanjutan dengan
pengantar bahasa Indonesia. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan software
yang dapat mengembangkan keterampilan berpikir kreatif siswa. Penelitian ini
dilakukan dalam beberapa tahap yaitu: tahap analisis kebutuhan pengembangan
software, tahap pengembangan software dan tahap aplikasi penggunaan software di
lapangan. Hasil kajian menunjukkan adanya kebutuhan software untuk membantu
menjelaskan topik Sistim Periodik Unsur. Tahap pengembangan software dilakukan
dengan membangun software multimedia menggunakan bahasa compiler Borland
Delphi. Tahap aplikasi dilakukan dengan mengujicobakan software yang telah dibuat
pada siswa kelas | SMA. Hasil aplikasi software di sekolah menunjukkan bahwa
software dapat mengembangkan keterampilan berpikir siswa pada aspek fluency dan
aspek flexibility.

PENDALUAN

Komputer mempunyai potensi untuk menjadi alat pelajaran karena memiliki
berbagai kelebihan diantaranya adalah mampu menyajikan obyek-obyek bergerak
dan memadukannya dengan suara, sehingga menjadikan media komputer sebagai
media yang menarik. Komputer juga mampu menjalankan program-program yang
dirancang untuk simulasi hal-hal yang sulit dilakukan siswa, misalnya reaksi yang
berbahaya atau reaksi yang membutuhkan biaya yang mahal. Dalam menyajikan
bahan ajar, komputer dapat dikendalikan oleh pemakainya sehingga memudahkan
dalam memahami materi yang dipelajarinya. Kehadiran media komputer sebagai
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media pengajaran memberikan manfaat yang besar bagi kalangan dunia
pendidikan. Dengan adanya perangkat lunak pendidikan maka siswa dapat belajar
di rumah mereka kapan saja. Hal ini tentunya sangat membantu siswa untuk lebih
menguasai materi pelajaran secara mandiri, karena itu perlu dikembangkan
perangkat lunak yang bersifat interaktif.

Pengembangan media pengajaran, saat ini mendapat perhatian yang cukup
besar dari para pengembang pendidikan, terutama dengan adanya komputer yang
dapat dimanfaatkan sebagai media dalam pembelajaran. Fisik komputer
(hardware) tidak dapat dijalankan tanpa adanya perintah-perintah yang dapat
dimengerti oleh komputer (bahasa mesin). Bagaimana komputer berjalan
tergantung pada perintah yang diberikan pada komputer tersebut. Serangkaian
perintah yang di berikan pada komputer biasanya dinamakan software atau
perangkat lunak. Agar proses belajar mengajar dapat berjalan dua arah, maka
perangkat lunak yang digunakan adalah perangkat lunak yang bersifat interaktif.

Beberapa penelitian yang dikembangkan pada akhir-akhir ini adalah
bagaimana memanfaatkan komputer dalam dunia pendidikan. Wiederhold (1988)
memberikan beberapa pengertian untuk mengetahui berbagai peran komputer
dalam hubungannya dengan siswa, guru, dan proses berpikir dan belajar. Cradler
(2005) mengemukakan beberapa kecenderungan penelitian dalam pemanfaatan
teknologi dalam pendidikan diantaranya:

o Efektifitas teknologi dalam membantu menyampaikan materi sesuai
tuntutan kurikulum.

e Keunggulan teknologi dalam pengajaran untuk mengubah pengajaran
tradisional ke pengajaran yang berpusat pada siswa.

Proses berpikir merupakan pengaturan dan pemrosesan dari sejumlah besar
informasi. Pikiran manusia sayangnya sangat terbatas dalam kemampuan untuk
mengatur, memanggil, dan mengurutkan informasi. Sedangkan komputer sangat
baik dalam menjalankan pekerjaan ini. Penggunaan komputer untuk mendukung
proses berpikir manusia sedang giat dikembangkan saat ini (Aw, 1999).

KOMPUTER SEBAGAI MEDIA PENGAJARAN

Pengembangan komputer sebagai media pengajaran telah lama dilakukan,
terutama oleh para pelaksana dan pemerhati bidang pendidikan. Meskipun pada
awalnya komputer hanya digunakan sebagai alat bantu dalam bidang administrasi,
namun dalam perkembangannya komputer digunakan juga sebagai media
pengajaran. Berbagai kelebihan yang dimilliki komputer membuat komputer
merupakan media yang menarik untuk digunakan dan dikembangkan.
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Aplikasi komputer dalam pendidikan dimulai sejak tahun 50-an dan 60-an.
Namun baru berkembang pesat sejak tahun 75-an setelah ditemukannya
mikroprosesor. Penemuan mikroprosesor ini memungkinkan diciptakannya
komputer dengan ukuran kecil tetapi memiliki kemampuan yang besar, sehingga
tidak memakan tempat dan memerlukan biaya yang besar.

James Kulik (Schacter, 1999) dalam penelitiannya tentang pembelajaran
berbasis komputer menemukan beberapa hal yang dianggap positif diantaranya:

e Secara umum, siswa yang belajar menggunakan komputer memiliki
skor yang lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang belajar tanpa
menggunakan komputer.

o Siswa memerlukan lebih sedikit waktu ketika belajar menggunakan
komputer.

e Siswa lebih memiliki sikap positif apabila di dalam kelas
menggunakan pengajaran berbasis komputer.

Dengan demikian pemanfaatan komputer dalam pembelajaran memberikan
aspek positif, meskipun tidak pada setiap bidang pelajaran. Sivin-Kachala, The
Apple Classroom of Tomorrow, Dale Mann, dan Harold Wenglinsky juga
melaporkan berbagai efek positif pemanfaatan komputer dalam pengajaran
(Schacter, 1999).

Saat ini pemanfaatan komputer dalam pengajaran menjadi lebih kompleks,
karena disamping harus interaktif, komputer juga harus mampu menyajiklan
simulasi sehingga siswa seperti berhadapan dengan dunia nyata, serta mampu
menjembatani komunikasi antara beberapa siswa dalam proses belajar (Winn,
2002).

PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK UNTUK PENGAJARAN

Pembalajaran berbantuan komputer atau CAl (Computer Assisted Instruction)
merapakan perangkat aplikasi computer yang telah dirancang khusus untuk
pembelajaran. Pembelajaran ini sangat tergantung dengan keberadaan komputer
dan kegiatan pembelajaran bersifat terstruktur sesuai dengan program pembelajaran
yang telah dirancang, sehingga model pembelajaran ini sangat tepat untuk simulasi
dan latihan. Pengembangan perangkat lunak komputer tidak terbatas pada
perangkat lunak untuk mengemas isi materi pembelajaran, tetapi pengembangan
perangkat lunak untuk mengorganisasi data hasil pembelajaran oleh guru. Dengan
CML (Computer Managed Learning) guru mampu mengevaluasi pembelajaran
dengan cepat dan tepat.

Perkembangan yang lebih luas dalam memanfaatkan komputer dalam
pembelajaran yaitu dengan memanfaatkan jaringan komputer. Pemanfaatan
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jaringan komputer menjadikan interaksi pembeljaran tidak lagi dibatasi ruang dan
waktu. Perangkat aplikasi untuk chatting, e-mail, browsing adalah beberapa
perangkat lunak yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran berbasis jaringan,
CMC (Computer Mediated Communication).

Komputer pengajaran atau CBI (Computer-Based Instruction) merupakan
istilah lain yang digunakan untuk menggambarkan kegunaan komputer untuk
menyajikan materi pelajaran, sebagai salah satu sarana untuk membuat siswa aktif,
dan komputer mampu merespon jawaban siswa. Pengajaran dengan komputer
ternyata lebih efektif dibandingkan dengan pengajaran secara tradisional di sekolah
dasar dan lanjutan matematika (Kulik et al., 1983 dalam Chriswell, 1989).

Carev-Maruna (1987) membagi menjadi enam tahap dalam pengembangan
perangkat ajar yaitu : analisis, perencanaan, desain, menulis program, mencoba dan
merevisi program.

Saat ini untuk membuat software yang interaktif dan multimedia sudah
sangatlah mudah, karena saat ini terdapat berbagai jenis software tools untuk
membuat program tersebut. Bahkan software yang dihasilkan memiliki tampilan
grafis yang sangat menarik. Beberapa software tersebut diantaranya adalah
Macromedia Flash, Swish, Macromedia Director. Kelebihan lain dari software
yang dikembangkan dengan Macromedia Flash adalah mampu dijalankan dalam
software browser sehingga dapat digunakan untuk pembelajaran melalui internet.
Sebelumnya untuk membuat software interkatif dalam pembelajaran di internet
para programmer haruslah menggunakan script seperti Java Script dan PHP.

BERPIKIR KREATIF

Berpikir biasanya diasumsikan sebagai proses kognitif, suatu tindakan mental
dengan pengetahuan yang dimilikinya. Proses berpikir kompleks dikelompokkan
menjadi empat yaitu pemecahan masalah, pengambilan keputusan, berpikir Kritis,
dan berpikir kreatif. Kreatif dapat diartikan sebagai kemampuan untuk membuat
kombinasi dari pengetahuan-pengetahuan yang dimiliki sehingga menghasilkan
kombinasi yang sesuai untuk menyelesaikan masalah. Dengan demikian berpikir
kreatif dapat berarti sebagai tindakan mental untuk memperoleh pengetahuan
dengan membuat kombinasi-kombinasi baru dari beberapa pengetahuan yang telah
dimilikinya.

Berpikir kreatif juga dapat diartikan sebagai penggabungan dua ide menjadi
ide baru seperti gambar 1.
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Model Berpikir Kreatif (N. N, 2000)

Rielly (1983) mengelompokkan definisi kreatifitas dengan dua kategori:
pendekatan bawaan dan pendekatan hasil belajar. Pada pendekatan bawaan
kreativitas didefinisikan sebagai sekelompok sifat-sifat dan kecenderungan yang
merupakan bagian dari sifat dasar. Hal ini memberikan implikasi bahwa kreativitas
merupakan sifat bawaan sejak lahir, sehingga akan berbeda antara satu orang
dengan orang lainnya. Pendekatan ini tidak berarti meniadakan pengaruh
lingkungan. Pendekatan hasil belajar mendefinisikan kreativitas sebagai hasil dari
suatu pengalaman, serangkaian sifat dan kemampuan yang dikondisikan ke dalam
diri seseorang. Dalam pendekatan ini, setiap orang memiliki kemampuan kreatif.
Perbedaan kreativitas yang dimiliki seseorang terjadi karena kondisi yang berbeda
dari masing-masing orang. Menurut Guilford (Hudgins, 1983), kreativitas (berpikir
divergen) setidaknya terdiri dari faktor fluency, flexibility dan elaboration.

METODOLOGI

Penelitian bertujuan mengembangkan software pengajaran dan menguji
kegunaan software dalam meningkatkan kreativitas siswa, sehingga pekerjaan
dalam penelitian ini dapat dikelompokkan menjadi dua bagian yaitu pengembangan
software dan pengujian software dalam meningkatkan kreativitas siswa. Sebagai
subyek penelitian adalah siswa kelas I SMU sebanyak 8 orang.

Bagan di bawah ini menggambarkan langkah kerja penelitian selengkapnya.
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Langkah Penelitian

Instrumen penelitian yang dikembangkan berupa seperangkat soal yang
berbentuk tes uraian. Soal tes disusun dengan mengacu pada materi yang ada
dalam software dan memanfaatkan tampilan software. Data dalam penelitian ini
terdiri dari dua macam data, yaitu berupa hasil angket dan jawaban siswa. Data
angket diperoleh dari tahap pengembangan software, yang mengungkap pendapat
siswa dan guru mengenai kelayakan program untuk belajar. Dari hasil angket ini,
kemudian digunakan untuk merevisi software Sistim Periodik Unsur.

Data yang berupa jawaban siswa diperoleh dari tes yang diberikan setelah
siswa belajar menggunakan software yang dikembangkan sebelumnya. Hasil tes
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ditabulasi berdasarkan kemampuan yang digali, selanjutnya data ini dianalisis
untuk mengetahui kecenderungan pola berpikir yang terjadi pada sampel siswa.

TEMUAN

Pengembangan software Sistim Periodik Unsur terdiri dari dua tahap, yaitu
tahap pengembangan dan tahap revisi. Pada tahap pengembangan program Sistim
Periodik Unsur berdasarkan kriteria yang telas dikemukakan sebelumnya. Setelah
program selesai kemudian diujicobakan kepada siswa. Kepada siswa dan guru
diberikan angket mengenai program yang meliputi isi program, penampilan,
kemudahan penggunaan program, dan beberapa pengalaman dalam menggunakan
komputer. Hasil angket yang dibagikan telah ditampilkan pada tabel Hasil Angket
Tentang Kelayakan Program yang telah dikemukakan pada bagian sebelumnya.

Hasil angket yang diperoleh menunjukkan bahwa semua responden pernah
menggunakan komputer, hanya sebagian besar menggunakan dalam sistim operasi
DOS (75%). Pengalaman ini diperlukan karena dalam sistim operasi DOS masih
jarang digunakan perangkat bantu mouse, dibandingkan dengan dalam sistim
operasi Windows (25%) yang lebih banyak menggunakan alat bantu mouse.

Dipandang dari penampilan layar teks, secara umum responden menyatakan
cukup baik (75%) dan sebagian lainnya menyatakan baik (25%). Tentang besarnya
huruf yang digunakan seluruh responden (100%) menyatakan cukup besar untuk
dibaca, ditinjau dari segi warna teks yang digunakan 75% responden menyatakan
baik, 12,5% menyatakan cukup dan 12,5% menyatakan kurang baik, sedangkan
jenis huruf yang digunakan 50% responden menyatakan cukup baik dan 50%
lainnya menyatakan baik.

Penampilan gambar-gambar yang digunakan dalam program menurut sebagian
besar responden (87,5%) berukuran cukup besar, hanya sebagian kecil (12,5%)
yang menyatakan terlalu kecil. Sebanyak 62,5% responden menyatakan bahwa
warna gambar yang ditampilkan baik dan 37,5% lainnya manyatakan cukup.
Melihat bentuk gambar yang ditampilkan, sebanyak 50% responden menyatakan
bentuk gambar baik, 37,5% menyatakan cukup dan 12,5% menyatakan kurang
baik. Penampilan gambar dipandang oleh 37,5% responden terlihat jelas, 50%
responden memandang gambar yang ditampilkan cukup jelas dan sisanya (12,5%)
memandang gambar kurang jelas.

Berikutnya sebanyak 75% responden menyatakan bahwa tampilan video yang
terdapat dalam program berukuran cukup besar dan sisanya (25%) menyatakan
terlalu kecil untuk dilihat. Mengenai lama tampilan video semua renponden
(100%) menyatakan cukup lamanya dan mengenai kejelasan gambar dalam video
semua responden (100%) juga menyatakan bahwa tampilan video cukup jelas.
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Sebanyak 62,5% reponden menyatakan bahwa mereka mudah belajar topik
Sistim Periodik Unsur menggunakan media komputer, 25% menyatakan sulit
belajar menggunakan media komputer dan 12,5% responden tidak menjawab.
Mengenai kemudahan menjalankan program komputer, sebanyak 62,5% responden
menyatakan sulit, 25% menyatakan tidak ada masalah dan 12,5% responden tidak
menjawab.

Tabel Hasil Analisis Berdasarkan Tingkat Ketercapaiannya

No Aspek diali Keterangan
spek yang digali
Soal | ~ePERYANG HIY Tidak tergali

1 | Fluency

Fluency

Flexibility

Flexibility

Flexibility

Elaboration

Elaboration

O I N W oo N>~

Elaboration

Dengan melihat tabel analisis jawaban diatas, maka hanya aspek fluency dan
flexibility dari ketrampilan berpikir kreatif siswa dapat dikembangkan dengan
software Sistim Periodik Unsur.

KESIMPULAN
Sebagai kesimpulan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Program Sistim Periodik Unsur yang dibuat dapat digunakan sebagai salah
satu media dalam pembelajaran topik Sistim Periodik Unsur.

2. Program Sistem Periodik Unsur dapat mengembangkan keterampilan berpikir
kreatif siswa pada aspek fluency dan flexibility.
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3. Siswa mengganggap bahwa program Sistim Periodik Unsur yang
dikembangkan cukup baik dan mudah untuk belajar topik Sistim Periodik
Unsur.

BEBERAPA TAMPILAN SOFTWARE SISTIM PERIODIK UNSUR

Halaman Utama Program Sistim Periodik Unsur
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Sistim Periodik Unsur

MAGNESIUM
\Wujud (Kamar)

Jari-jari Atom 12364 Angstrom
Energi ionisasi 2 176 kkal/mol

Magnesium adalah unsur logam yang
benwarna putih/perak, mudah dibentuk ketika
dipanaskan. Pada suhu kamar tidak bereaksi
dengan air, udara atau basa, tetapi bereaksi
dengan asam. Unsur ini penting untuk kesuburan
tanah dan hewan.

Di alam magenesium selelu ditemukan
dalam persenyawaan, tidak ditemukan dalam
keadaan murni.

| Grafik Hﬁhungan Jejari Kovalen
lah jarak inti atom Monpolar Golongan Utama D

- Penentuan jari-jari ¢ Kenaikan Nomor Atom
atom dilakukan dengan cara difraksi sinar X yang 25

mengukur jarak antara inti-inti atom dalam suatu
senyawa

Gambar disamping kanan menunjukkan
hubungan antar jari-jari atom dan panjang
ikatan terlihat bahwa jari-jari atom besarnya
setengan dari panjang ikatan. Dalam penentuan
sianar X yang terukur adalah panjang ikatan. Di
atasnya adalah jari-jari atom beberapa unsur
dalam suatu perioda dan golongan tertentu.

Jari-jari atom setiap unsur
berbeda-beda tergantung pada besar kecilnya
gaya tarik menarik antara muatan inti dan
elektronnya.

Seperti terlihat pada gambar disamping,
pada suatu periode tertentu jari-jari atom dari kiri
ke kanan makin kecil. Hal ini disebabkan karena
dari kiri ke kanan jumla muatan inti (proton) makin
besar dan jumlah elektronnya juga makin besar,
sedangkan jumlah kulitnya tetap, sehingga gaya R ! oo e om

Jejari Kovalen Honpolar

o=

" Homor Atom

Tampilan Keterangan Topik Jari-Jari Atom
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A Latihan Soal

5. Diantara sifat-sifat berikut yang paling selaras dengan Salah !

unsur golongan lIA dibandingkan dengan unsur

golongan IA adalah : Unsur-unsur golongan

a. Potensial ionisasi lebih besar 1A memiliki potensial ionisasi

a. Jari-jari atomhlebih besar yang lebih besar, jari-jari atom

- gi‘;:tﬂ';gr'n"ggﬂ';‘;ﬂat lebih kecil, reduktor lebih lemah

. dan sifat logamnya lebih lemah
dibandingkan dengan
unsur-unsur golongan |1A
Jadi jawaban yang

benar adalah A

3 &
4 =
5
6
7
8
9
10
EN

A Ujian

Jawab disini [

Pemilihan Jawaban Uji Keamampuan Siswa
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 Reaksi Natrium dengan Air

Natrium bereaksi |
secara spontan dengan
air. Reaksi ini disertai
dengan pelepasan kalor
dan gas. Dalam jumlah

=

kecil logam natrium
tampak herlarian di atas
air, namaun dalam
jumlah besar dapat
menimbulkan ledakan |

Reaksi Natrium dengan Air

4 Reaksi Magnesium dengan Oksigen
Reaksi Magnesium dengan Udara
Reaksi Mg + CuO
Reaksi Natrium dengan Air
Reaksi Natrium dengan Udara
Reaksi Rubidium dengan Air -
Testgas Hidrogen
Test gas Oksigen |

Pilihan Jenis Klip Video Yang Dapat Ditampilkan
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