BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Tujuan akhir pendidikan nasional secara umum adalah peningkatan
sumber daya manusia (SDM) yang berkualitas seperti tercantum dalam pasal
3 UU No.20 Th. 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional (Sisdiknas). Untuk
mencapai tujuan tersebut, diperlukan adanya pendidikan dan pembelajaran
yang efisien dan efektif.

Banyak faktor yang berpengaruh dalam mencapai tujuan tersebut.
Salah satu di antaranya adalah teknologi yang digunakan dalam kegiatan
pendidikan dan pembelajaran. Teknologi pembelajaran yang dewasa ini
aplikasinya berupa pemantfaatan proses dan produk teknologi komunikasi dan
informasi (Information and Comunication Technology) untuk memecahkan
masalah-masalah pendidikan memiliki banyak manfaat dan keuntungan.
(Herman D. Surjono dan Abdul Gafur, 2010:161).

While McLuhan dalam Cullingford and Haq (2009:1) menyatakan
kekuatan teknologi komunikasi menyokong proses berpikir dan kepercayaan,
khususnya melalui aplikasi komputer terutama dalam sistem pendidikan.
Pernyataan ini karena dua hal: sistem komunikasi dapat merubah cara
berpikir seseorang dan hal tersebut dapat menstransformasi sekolah. Selain
itu revolusi mikroelektronik akan membawa pada berakhirnya kebodohan dan

ketidaktahuan.



Pendapat tersebut didukung pula oleh Pujiriyanto (2009: 110) yang
menyatakan bahwa perkembangan teknologi komunikasi dan informasi secara
masif mempengaruhi semua sektor kehidupan termasuk sektor pendidikan.
Bahkan pembelajaran berbasis komputer dan networking telah menjadi
pembelajaran generasi keempat setelah media cetak (visual), radio (audio)
dan televisi (audio-visual). Uraian-uraian tersebut menunjukkan betapa
teknologi informasi dan komunikasi telah sangat dekat dengan kehidupan
manusia dewasa ini, dan sektor pendidikan adalah dunia yang tak luput dari
pengaruhnya.

Kenyataannya memang perangkat berbasis ICT bukan hal yang asing
lagi bagi siswa. Mereka telah familiar dengan komputer dan telah
menggunakannya sehari-hari dengan mudah. Mereka dikelilingi oleh banyak
aplikasi dari teknologi dari mobile phone hingga i-pod. Namun dampak dari
menjamurnya penggunaan ICT di kalangan siswa lebih banyak pada sarana
hiburan. Game kids, PS, Nintendo, internet, maupun game online membuat
siswa menghabiskan waktu berjam-jam bahkan seharian untuk bermain game
yang membawa dampak negatif seperti waktu belajar menjadi berkurang,
malas sekolah, meniru adegan-adegan berbahaya, merekam atau kejadian
yang tidak seharusnya dan sebagainya (Pujiriyanto, 2009: 111-112).

Disadari sebagai sesuatu yang rentan namun realitasnya anak/ siswa
tetap menyukai media berbasis komputer sebagai sarana hiburan, kondisi ini

seharusnya dipandang sebagai modalitas belajar bukan sebagai ancaman atau



hambatan perkembangan anak, justru dimanfaatkan sebagai sarana belajar
dan pembelajaran.

Komputer dewasa ini menjadi sumber intelektual yang mendasar. Paul
F. Merrill (1996:234) menyebutnya sebagai hidden teacher. Bahkan respon
komputer atas kesalahan membelajarkan bahwa kesalahan bukan hal yang
buruk karena bisa diperbaiki, memunculkan respon positif dan konstruktif
bahwa kesulitan bisa diperbaiki dan masalah bisa dipecahkan.

Domain pengajaran komputer menurut Merril (1996: 11-13) secara
umum ada beberapa jenis penerapan komputer, yaitu sebagai tutor
application (alat pengajaran), sebagai tool application (komputer sebagai
alat) dan tutee aplication (sebagai obyek pengajaran). Sharon E. Smaldino
(2005:10) menambahkan komputer sebagai cara untuk mengajarkan berpikir
kritis sebagai aplikasi yang keempat.

Pemanfaatan komputer sebagai  Tutor  Application  adalah
menggunakan komputer untuk membantu guru dalam mengajarkan materi,
menanamkan konsep, keterampilan, dan sebagainya yang dapat melengkapi
pembelajaran formal. Tutor application menurut Merril et al. (1996 : 11-13),
Smaldino et al. (2005: 16-20), Collete and Chiappetta (1994: 295-297), dan
Cullingford and Haq (2009: 12-16), secara umum dapat berupa drill and
practice application (latihan-latihan soal), tutorial application (tutorial),
simulation application (simulasi), problem-solving application (pemecahan

masalah), maupun games (permainan). Tipe ini sering ditunjukkan pada



pembelajaran berbasis komputer seperti Computer Assisted Instruction (CAl),
atau Computer Assister Learning (CAL).

Computer Assisted Instruction merupakan salah satu implementasi
pembelajaran yang berorientasi siswa belajar aktif. Salah satu alasan utama
pemakaian komputer sebagai media penyampai materi ajar adalah komputer
dapat menyajikan program yang interaktif, menarik, dan memberi umpan
balik yang cepat.

Namun pada kenyataannya, pembelajaran berbantuan komputer di
sekolah-sekolah khususnya di kota Yogyakarta berdasarkan penelitian
Herman D. Surjono dan Abdul Gafur (2010: 170) pada 11 SMA Negeri di
kota Yogyakarta pada tahun 2010 menunjukkan bahwa pemanfaatan
multimedia berbasis ICT di sekolah baru sebatas pemanfaatan multimedia
sebagai suplemen dan pengayaan, belum digunakan sebagai sistem yang
terintegrasi dengan pengembangan sistem instruksional dan pembelajaran.
Kalaupun digunakan dalam pembelajaran namun masih berkisar pada
‘ceramah’ menggunakan media powerpoint, sedangkan kegiatan yang student
centerred dimana siswa aktif menemukan konsep secara mandiri masih
sangat jarang dilakukan.

Selain itu, berdasarkan penelitian Achmad Samsudin, dan Winny
Liliawati (2011: PF-85), di kota Bandung, dan Sunaryo Soenarto (2011: PF-
1) di kota Yogyakarta, menyatakan bahwa jarang sekali pembelajaran di
sekolah-sekolah menggunakan media, baik media alat peraga maupun media

komputer. Padahal sekolah tersebut memiliki media komputer yang dapat



dimanfaatkan untuk pembelajaran fisika sehingga kegiatan demonstrasi atau
eksperimen yang tidak dapat dilaksanakan karena alasan kurangnya alat
peraga dapat terlaksana dengan bantuan media komputer.

Berdasarkan observasi yang peneliti lakukan di SMA N 2 Yogyakarta,
pembelajaran fisika yang dilakukan di dalam kelas lebih sering pada
pembelajaran yang berbasis ceramah, dimana guru menerangkan dan siswa
mendengarkan. Dari pengamatan yang dilakukan, sebagian siswa ada yang
mendengarkan dan mencatat, namun tidak sedikit pula siswa yang bermain
sendiri, mengobrol dengan temannya, atau bahkan tertidur di dalam kelas. Hal
ini mengindikasikan bahwa pembelajaran yang dilakukan kurang merangsang
siswa untuk antusias dalam belajar. Padahal antusiasme siswa merupakan
gerbang awal untuk merangsang siswa untuk berpikir dan memahami apa
yang sedang siswa pelajari.

Guru menambahkan, siswa terlihat antusias dalam belajar ketika
melakukan kegiatan pembelajaran yang melibatkan keaktifan siswa seperti
praktikum di laboratorium. Namun kegiatan semacam ini tidak dapat sering
dilakukan karena kegiatan praktikum di laboratorium membutuhkan waktu
yang relatif lama, selain itu resiko keamanan yang juga harus diperhitungkan
karena berinteraksi langsung dengan objek kajian, dan berbagai alasan dan
pertimbangan yang menyebabkan metode ceramah menjadi pilihan guru
dalam menyampaikan materi.

Antusias, motivasi maupun minat dalam belajar dapat pula disebabkan

oleh interaksi siswa dengan lingungan belajarnya. Lingkungan belajar dengan



metode ceramah membuat siswa kurang terlibat dengan pembelajaran. Hal ini
menyebabkan keterampilan berpikir kritis siswa kurang berkembang.
Keterampilan berpikir kritis yang kurang berkembang akan berdampak pula
pada hasil belajar siswa. Berdasarkan keterangan dari guru mata pelajaran
fisika yang bersangkutan, nilai fisika siswa pada umumnya masih tergolong
rendah bila dibandingkan dengan nilai KKM.

Oleh karena itu diperlukan adanya media pembelajaran yang
mengajak siswa untuk aktif dalam berinteraksi dengan lingkungan belajarnya
dalam menemukan konsep, namun cukup aman dan memerlukan waktu
belajar yang relatif singkat, sesuai dengan jadwal yang telah guru rancang.
Selai itu, pada usia siswa sekolah menengah (SMP dan SMA) menurut teori
perkembangan Jean Piaget (Supriyadi, 2010: 56) siswa telah dapat untuk
diajak berpikir abstrak, piaget menyebut tahap ini sebagai tahap operasi
formal.

Salah satu media pembelajaran yang sesuai dengan hal-hal tersebut
adalah media berbasis komputer, yaitu menggunakan model simulation
application (simulasi). Simulasi merupakan pemodelan objek atau peristiwa
dengan konsep yang tidak secara mudah dapat dilihat (abstrak). Simulasi
dalam pembelajaran fisika dapat pula diartikan sebagai tiruan dari objek
kajian fisika sebenarnya, semacam virtualisasi dari sebuah laboratorium fisika
menggunakan sebuah software. Siswa dapat berinteraksi langsung dengan
software simulasi dengan memanipulasi variabel-variabel tertentu untuk

melihat apa pengaruhnya terhadap objek maupun sistem yang disimulasikan.



Sehingga ada pula yang menyebutkan simulasi sebagai laboratorium virtual
(virtual laboratory), karena siswa dapat bereksperimen secara virtual tanpa
menggunakan laboratorium yang sesungguhnya. Alat dan bahan yang
disajikan pun hampir mirip dengan bentuk aslinya. Parameter-parameter yang
digunakan disesuaikan dengan keadaan pada laboratorium nyata. Siswa dapat
berkesperimen secara langsung tanpa harus merangkai alat-alat nyata, yang
dilakukan siswa hanyalah klik dan drop maupun memasukkan harga-harga
variabel tertentu sesuai permintaan software.

Berdasarkan banyaknya interaksi dan kendali yang dapat dilakukan
oleh siswa, maka kemudian terdapat dua macam simulasi, yaitu simulasi
tertutup dan simulasi terbuka. Simulasi tertutup adalah simulasi yang telah
dirancang sedemikian rupa oleh programmer dimana variabel yang dapat
siswa manipulasi terbatas pada variabel spesifik tertentu saja dan telah
disesuaikan dengan topik atau materi simulasi. Sehingga jenis simulasi ini
disebut sebagai simulasi “targeted” (Clark et al., 2009: 6). Sedangkan pada
simulasi terbuka, variabel yang dapat dikendalikan dan dimanipulasi oleh
siswa relatif lebih banyak dari simulasi tertutup. Bahkan pada beberapa
simulasi terbuka program hanya menyediakan tools atau peralatan-peralatan
yang terkait dengan materi dan siswa dipersilakan untuk menyusun sendiri
apa yang dibutuhkan.

Dengan simulasi-simulasi semacam ini membuat siswa lebih aktif dan
tenggelam dalam pembelajaran, dimana hal ini dapat meningkatkan motivasi

belajar siswa dan rasa ingin tahunya untuk memecahkan masalah.



Keterlibatan siswa dalam pembelajaran akan memberikan pengalaman dan
kesan yang lebih utuh bagi siswa, hal ini berpengaruh terhadap pemahaman
siswa mengenai suatu konsep, serta meningkatkan keterampilan berpikir
kritisnya.

Di dalam proses berpikir kritis berlangsung kejadian mengidentifikasi,
menganalisis, mengkritik, dan mencapai kesimpulan berdasar inferensi atau
pertimbangan yang seksama (Alec Fisher, 2009: 8). Sedangkan Robert Ennis
(2011: 1) menyatakan bahwa berpikir kritis adalah pemikiran yang masuk
akal dan reflektif yang berfokus untuk memutuskan apa yang mesti dipercaya
atau dilakukan. Sehingga berpikir kritis merupakan keterampilan berpikir
tingkat tinggi karena pemikir akan meningkatkan kualitas pemikirannya
dengan menangani secara terampil struktur-struktur yang melekat dalam
pemikirandan menerapkan standar-standar intelektual padanya (Richard Paul
dalam Alec Fisher, 2009: 4).

Pembelajaran yang baik adalah pembelajaran yang merangsang siswa
untuk menggunakan keterampilan berpikir tingkat tingginya untuk
menganalisis suatu masalah dan memecahkannya dengan baik berdasarkan
pertimbangan-pertimbangannya  secara  analitik. = Dengan  terbiasa
menggunakan keterampilan berpikir kritisnya dalam menghadapi setiap
masalah, menyebabkan siswa semakin menguasai suatu konsep materi.
Dengan pemahaman konsep yang baik, maka hal ini pada akhirnya dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Dapat dikatakan bahwa semakin baik

keterampilan berpikir kritis siswa, semakin baik pula hasil belajarnya.



Dengan kata lain, salah satu cara yang dapat dilakukan untuk meningkatkan
hasil belajar siswa adalah dengan mengembangkan keterampilan berpikir
kritis siswa dalam pembelajaran.

Pembelajaran yang melibatkan keterampilan siswa untuk berpikir
kritis antara lain adalah menggunakan media yang interaktif dan berpusat
pada siswa (student centered). Pembelajaran berbantuan komputer melalui
simulasi, baik simulasi tertutup maupun terbuka dapat digunakan sebagai
pembelajaran yang diharapkan mampu meningkatkan keterampilan siswa
dalam berpikir kritis.

Dari uraian di atas, maka perlu dikaji mengenai perbedaan
keterampilan berpikir kritis siswa yang melakukan pembelajaran fisika

berbantuan komputer dengan simulasi tertutup dan simulasi terbuka.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasi

beberapa permasalahan sebagai berikut:

1. Adanya dampak negatif dari pemanfaatan media berbasis Information
and Communication Technology (ICT) yang merupakan media yang
disukai anak.

2. Penggunaan media pembelajaran fisika berbantuan komputer yang
interaktif dikatakan mampu memberikan pemahaman konsep lebih
mendalam yang berimplikasi pada peningkatan keterampilan berpikir
kritis dan hasil belajar siswa, namun pada kenyataannya penggunaan

media berbantuan komputer dalam pembelajaran fisika di sekolah belum



optimal, karena media berbasis komputer yang paling banyak digunakan
guru adalah ceramah menggunakan powerpoint.

3. Pembelajaran yang fteacher centered dan sedikit partisipasi dari siswa
dengan mengandalkan metode ceramah dan hafalan membuat
keterampilan berpikir kritis siswa kurang berkembang.

4. Metode pembelajaran yang membuat siswa aktif dan antusias dalam
belajar dan berpikir adalah ketika siswa melakukan percobaan, namun
percobaan di laboratorium menggunakan alat-alat real membutuhkan
waktu yang relatif lama, selain itu juga terkadang memiliki resiko yang
besar, misalnya bahaya tegangan tinggi ketika melakukan praktikum
listrik, dan sebagainya.

5. Belum diketahui bagaimana perbedaan pembelajaran fisika berbantuan
media komputer model simulasi tertutup dan simulasi terbuka ditinjau
dari keterampilan berpikir kritis siswa.

C. Batasan Masalah
Untuk memfokuskan kajian dalam penelitian ini, maka permasalahan
yang akan diteliti perlu dibatasi sehingga masalah yang dijadikan objek akan
lebih terarah dan mendalam pengkajiannya. Oleh karena itu peneliti
membatasi masalah yaitu berupa belum diketahuinya perbedaan pembelajaran
fisika berbantuan media komputer model simulasi tertutup dan simulasi
terbuka ditinjau dari keterampilan berpikir kritis siswa. Dimana yang

dimaksud dengan:
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1. Media pembelajaran berbasis komputer dalam penelitian ini dibatasi pada
media interaktif untuk melakukan percobaan simulasi pada pokok
bahasan listrik dinamis menggunakan program Virtual Laboratory
Electricity . Vlab Electricity merupakan virtualisasi laboratorium listrik
sehingga didalamnya terdapat berbagai pilihan komponen elektronik.

2. Keterampilan berpikir kritis dalam penelitian ini dibatasi pada
keterampilan dasar, menganalisis, mengevaluasi, mensintesis, dan
mengambil  keputusan, yang  diobservasi kemunculan  dan
ketidakmunculannya sewaktu siswa melakukan pembelajaran, serta
keterampilan berpikir kritis dalam bentuk hasil belajar kognitif.

3. Simulasi tertutup yang dimaksud dalam penelitian ini yaitu percobaan
simulasi komputer materi listrik dinamis dimana data yang diperoleh
siswa melalui kegiatan menemukan masalah, menganalisis rangkaian
listrik yang tampil pada simulasi, menemukan dan melaporkan,
menunjukkan solusi, hingga meringkas dan melakukan penilaian.

4. Simulasi terbuka yang dimaksud dalam penelitian ini yaitu percobaan
simulasi komputer materi listrik dinamis dimana data yang diperoleh
siswa melalui kegiatan merumuskan masalah; mengajukan hipotesis;
merancang, merakit dan memilih sendiri komponen elektronika;

mengumpulkan data; hingga mensintesis pengetahuan.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, dapat

dirumuskan permasalahan sebagai berikut:
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l.

Apakah ada perbedaan pembelajaran fisika berbantuan media komputer
model simulasi tertutup dan simulasi terbuka ditinjau dari keterampilan
berpikir kritis?

Apakah ada pengaruh keterampilan berpikir kritis siswa yang melakukan
pembelajaran menggunakan media berbasis komputer model simulasi

tertutup dan model simulasi terbuka terhadap hasil belajar siswa ?

. Tujuan Penelitian

Sesuai dengan rumusan masalah di atas maka tujuan dari penelitian ini

adalah sebagai berikut :

. Untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan pembelajaran fisika berbantuan

media komputer model simulasi tertutup dan simulasi terbuka ditinjau dari
keterampilan berpikir kritis.

Untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh keterampilan berpikir kritis
siswa yang melakukan pembelajaran menggunakan media berbasis
komputer model simulasi tertutup dan model simulasi terbuka terhadap

hasil belajar siswa

. Manfaat Hasil Penelitian

Adapun manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan bagi guru dalam
menyusun perencanaan pembelajaran dan penggunaan media yang tepat
dalam upaya mengembangkan keterampilan berpikir kritis siswa melalui

pembelajaran berbasis komputer untuk materi listrik dinamis.
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2. Sebagai referensi mengenai pembelajaran fisika berbantuan media
komputer menggunakan percobaan simulasi tertutup maupun simulasi

terbuka.

3. Untuk menambah wawasan dalam bidang virtualisasi pembelajaran fisika

sebagai media alternatif dalam pembelajaran fisika.
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