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A. Latar Belakang Masalah.

Secara umum belajar dapat diartikan sebagai seatloghan tingkah laku
yang relatif menetap yang terjadi sebagai hasii pangalaman tingkah laku.
Pengalaman adalah segala kejadian (peristiwa)g g&cara sengaja maupun
tidak sengaja dialami setiap orang. Sedangkanalatiherupakan kejadian yang
dengan sengaja dilakukan setiap orang secara hgrulang.

Sebagai proses untuk memperoleh pengalaman, bé&pat terjadi kapan
saja dan di mana saja terlepas dari ada yang nanafau tidak. Proses belajar
dapat terjadi karena interaksi individu dengan Kinggannya. Seseorang telah
belajar kalau terdapat perubahan tingkah laku dalmimya. Perubahan tersebut
hendaknya terjadi akibat interaksi dengan lingkmnga, bukan karena kelelahan,
penyakit atau karena obat-obatan. Perubahan térdsdrus bersifat relatif
permanen, tahan lama dan menetap, tidak berlangsesaat saja. Pudjiastuti
(2000;22), menyatakan, "agar perubahan tersebstféepermanen, maka dalam
kondisi tertentu memberikan pengalaman mengamatiddiebjek/peristiwva
sebenarnya ke siswa”.

Pembelajaran adalah susunan informasi dan lingkungaang
memfasilitasi pembelajaran. Lingkungan yang dimdks$ulak hanya tempat
berlangsungnya pembelajaran, tetapi juga metodaplter, dan peralatan yang

diperlukan untuk menyampaikan informasi dan memmgBiswa belajar.



Pembelajaran adalah pengembangan pengetahuanarkpii@an, atau
sikap baru pada saat individu berinteraksi dengdarmasi dan lingkungan.
Pembelajaran terjadi di sepanjang waktu. Kita belsaat bertamasya, menonton
TV, berbicara dengan orang lain, atau hanya sekedagamati apa yang terjadi
di sekitar kita.

Pudjiastuti  (2000:15) mengemukakan, “pembelajasaharusnya di
mulai dari pengalaman langsuienactive) menuju representasi ikonik (seperti
penggunaan gambar dan film) dan baru kemudian jmeepresentasi simbolik
(seperti penggunaan kata-kata atau persamaan-@@sanatematis)”.

Perkembangan teknologi yang sangat pesat dewasan@muntut guru
untuk mencari inovasi-inovasi yang tujuannya untuleningkatkan kualitas
pembelajaran. Inovasi yang diharapkan saat iniahdalovasi dalam komputer
pembelajaran. Salah satu bentuk komputer pembatajadalah pemanfaatan
teknologi komputer, gambar-gambar poster, CD peajd@n sebagai komputer
pembelajaran secara audio-visual, yang kemudiandiksebagai Multikomputer
pembelajaran. LCD(Liquid Crystal Display) merupakan salah satu contoh
perkembangan teknologi yang dapat dimanfaatkan gsebdlultikomputer
pembelajaran dengan menghubungkannya dengan umguter. Pengolahan data
maupun grafis dalam komputer dapat ditampilkan dengkuran yang besar dan
memungkinkan siswa dapat melihatnya dengan jelas.

Hubungan pembelajaran dengan komputer adalatatseyang dapat
digunakan untuk menyalurkan pesanegsage), merancang pikiran, perasaan,

perhatian, dan kemauan siswa sehingga dapat meng@roses belajar. Salah



satu peran penting komputer yaitu menyediakagreati konkrit dari suatu ide.
Pembelajaran dengan komputer merupakan pengalanesarik bagi siswa,
sehingga mereka mudah mengaitkan materi pelajeengath ide-ide di otaknya.
Komputer memotivasi siswa dengan mengarahkan paningg, mempertahankan
perhatian, dan menciptakan respon emosional. Setainkomputer dapat
menyederhanakan informasi yang sulit dipahami.

Kemampuan siswa dalam memahami sesuatu yang bekbgambar,
foto, tayangan film, dan komputer lainnya sangatiafigi. Hal ini terbukti dalam
pergaulan sehari-hari siswa di sekolah, mereka tddpagan mudah dapat
menjelaskan kembali gambar atau film-film yang hetiitontonnya. Informasi
yang mereka terima melalui televisi dapat dengadahumereka paparkan dan
tersusun baik sesuai dengan gambar dan urutan radegfauah film tanpa
terlewatkan sedikitpun.

Kondisi seperti itulah yang telah dicoba untuk dufaatkan dalam proses
pembelajaran. Guru-guru membawa fenomena kebiassana tersebut ke dalam
proses belajar mengajar. Sekarang ini, pembelageagan komputer dilakukan
pada hampir seluruh mata pelajaran. Cara yangukiak oleh guru berdasarkan
hasil wawancara dan observasi peneliti adalah agenganbawa siswa ke dalam
laboraturium komputer. Di saat siswa menontonyguemberikan kesempatan
untuk siswa bertanya, diskusi, dan bahkan siswantémuntuk mempraktikkan
apa yang telah ditontonnya.

Mata pelajaran yang diajarkan di sekolah sangatilikémeranan penting

dalam mengembangkan kemampuan berfikir siswa. &alajMatematika, TIK



ataupun Agama misalnya, perlu diberikan kepada aesiswa dan membekali
dengan kemampuan berfikir logis, analitis serteesistis.

Pemerintah telah melakukan berbagai usaha untulbagen dan
pembaharuan sistem pendidikan seperti perbaikamn ipaket, penyempurnaan
kurikulum, dengan meningkatkan kemampuan guru migtenataran. Meskipun
demikian, kemampuan berfikir logis dan analitisnsismasih rendah. Hal ini
merupakan masalah bagi guru untuk memilih metodegajar yang dapat
menarik perhatian siswa untuk belajar sehingga mieanlkan minat dan motivasi
bagi siswa untuk berprestasi yang juga akan mendukerhadap kemampuan
berfikir logis dan analitis.

Berkaitan dengan kemampuan berfikir logis dan #saberdasarkan hasil
wawancara penulis dengan guru mata pelajaran Métemnidelas VIl MTsN
Negara tahun pelajaran 2007/2008 diperoleh infornedwa kemampuan
berfikir logis dan analitis untuk mata pelajarant®faatika siswa pada semester
genap 2007/ 2008 masih rendah khususnya pada rpakerk ruang dimensi tiga.
Terbukti dari ketercapaian kompetensi masih di bawWw&KM yang telah
ditetapkan oleh sekolah yaitu 65.

Guru tersebut menyatakan penyebab rendahnya hasiibglajaran
Matematika siswa adalah kurangnya kemampuan sisiek imemahami materi
yang bersifat abstrak. Selain itu siswa kurang mamengaitkan pengetahuan-
pengetahuan yang telah mereka miliki. Hal ini médigetkan siswa kurang
bersemangat untuk mengikuti pelajaran. Kondisinr@nunjukkan perlu adanya

perubahan dan perbaikan dalam usaha meningkatkaankeuan berfikir logis



dan analitis siswa yaitu dengan meningkatkan laglgembelajaran sehingga
siswa mampu meningkatkan kemampuan daya berfikir.

Guru mencoba untuk mengatasi dengan cara menergmiaerapan
model pembelajaran langsung dengan menggunakanutengebagai komputer
pembelajaran. Komputer bisa menghadirkan bendasbentlik dijadikan contoh
dalam bentuk gambar atau animasi yang lebih memik berkesan, sehingga
pembelajaran bisa dirasakan siswa lebih menyenangdga tidak membosankan.
Selain itu Penggunaan komputer sebagai komputer b@lejaran bisa
memudahkan guru dalam menyampaikan materi, dan eremoplah siswa untuk
menyerap apa yang disampaikan guru. Komputer pepjabah dapat digunakan
untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerietngga dapat merangsang
daya fikir, perasaan, perhatian, dan minat siswa.

Menurut Winataputra (1993:229) keuntungan pemaafalkomputer dalam
pembelajaran adalah :

1. Meletakan dasar-dasar yang konkret dari konsep yamsgjrak.

Dalam hal ini dapat mengurangi pemahaman yangfaevarbal.

2. Mampu memanipulasi ukuran objek, objek yang tertadsar dapat

diperkecil dan objek yang mikro dapat diperbesar.

3. Mampu  memanipulasi  kecepatan/proses = sesuatu: dapat
memperlambat citra yang bergerak cepat dan menysdrastra
yang bergerak lambat.

Memungkinkan keseragaman pengamatan dan persgpsi Si
dapat mengontrol dan mengatur tempo belajar siswa.
Dapat menampilkan manipulasi objek yang langka piadg&ungan

siswa.
7. Dapat membangkitkan motivasi belajar dan daya fdgrs siswa.

o gk

Proses pembelajaran dengan menggunakan komputeusdya di tingkat

madrasah belum lama diterapkan, tetapi perkembateiamologi informasi dan



tingkat persaingan kelulusan siswa dengan sekaaly gederajat sangat mutlak
di perlukan. Banyaknya keuntungan tersebut memMiEdN Negeri Negara

sebagai salah satu sekolah madrasah di kota Negansanfaatkan komputer
dalam pelaksanaan pembelajaran.

Sampai saat ini belum ada studi atau makalah yangaiba memaparkan
bagaimana pelaksanaan pembelajaran dengan konghuteadrasah oleh guru
pada siswa dapat meningkatkan kemampuan berfikgislodan analitis.
Kenyataan inilah yang membuat peneliti tertarikuknmeneliti pemanfaatan
komputer dalam pembelajaran di MTsN Negeri Negakaligus untuk mencoba
suatu inovasi baru yang bertujuan meningkatkan mpandidikan dan
memanfaatkan perkembangan ilmu dan teknologi seqdmaal.

B. Rumusan Masalah.

Berdasarkan latar belakang permasalahan di ataka m@cara umum
rumusan masalah yang akan dikaji dalam makalahaddlah "Bagaimana
pemanfaatan komputer dalam pembelajaran untuk nglsikan kemampuan
berfikir logis dan analitis pada siswa ?”.

Dari rumusan masalah tersebut dapat penulis jahamkenjadi beberapa
rumusan masalah secara khusus, yaitu :

1. Bagaimanakah pemanfaatan komputer dalam pemtzeiajdir MTsN

Negara Bali ?

2. Apakah keuntungan dan kerugian yang diperoleh dgt@manfaatan

komputer dalam pembelajaran di MTsN Negara Bali ?



3. Bagaimana dampak pemanfaatan komputer dalam pegaraglaerhadap

kemampuan berfikir logis dan analitis siswa di MTNBgara Bali ?
C. Tujuan Penulisan.
Tujuan diadakannya penulisan makalah ini adatabku

1. Mengetahui manfaat penerapan Komputer dalam pembmia Siswa
pada MTsN Negara Bali.

2. Mengetahui keuntungan dan kerugian yang diperolgh ghaupun siswa
dengan menggunakan komputer dalam pembelajaran T&iNVMNegara
Bali.

3. Mengetahui dampak pemanfaatan komputer dalam pejakeh terhadap
peningkatan kemampuan berfikir logis dan analgiswa di MTsN
Negara Bali.

D. Manfaat Penulisan.
Penulis berharap dari observasi ini akan berguigadrang lain maupun
penulis sendiri, baik secara umum maupun secarsukshu

1. Kegunaan Umum
a. Memperkaya khasanah keilmuan tentang pemanfaatapwer untuk

meningkatkan kemampuan berfikir logis dan anagigsva.
b. Sumbangan pemikiran dalam upaya perbaikan penabatayang ada
di sekolah.

2. Kegunaan Khusus

a. Masukan yang positif bagi guru, yaitu sebagasadadalam

memanfaatkan komputer dalam menyampaikan materajgoah



kepada siswa sehingga proses belajar mengajar dagwsil dengan
baik.

b. Sebagai alternatif dalam pembelajaran sisii@ngga pemahaman

prosedural dan konseptual menjadi seimbang.
E. Prosedur Pemecahan Masalah.

Prosedur pemecahan masalah yang digunakan dalamaspean makalah
ini adalah menggunakan metoldderarian research terhadap kasus dan konsep
yang berhubungan dengan pembelajaran berbasis kemgmalam meningkatkan
kemampuan berfikir logis dan analitis siswa dengaengabungkan beberapa
pendapat para ahli dan teori-teori yang relevatassidukung dengan data-data
penelitian langsung sebagai data sekunder yang gueagan instrument
observasi, dan wawancara. Hasil dari pengumpuita Bemudian dianalisis
dengan menggunakan pendekatan deduktif induktifukunmenarik suatu

kesimpulan.

F. Sistematika Penulisan.

Sistematika penulisan makalah ini terdiri atas &mipab yaitu bab
pertama pendahuluan, bab dua kajian teoritis, bhgh &nalisis data dan
pembahasan dan bab empat berisi kesimpulan dam sarauk Bab yang pertama
dijelaskan tentang latar belakang masalah yang ptkimentasikan dalam
perumusan masalah. Selain itu juga tentang tujumm rdanfaat pelaksanaan
penelitian ini. Sebagai akhir dari bab pertama eldgkan tentang prosedur-
prosedur didalam pemecahan masalah sebagai jaatdmtangkah-langkah yang

akan diambil didalam menjawab atas pertanyaanahdglerumusan masalah.



Bab dua menjelaskan tentang kajian teoritis tentéga konsep dasar,
pertama tentang konsep dasar pembelajaran yangdputnelpengertian
pembelajaran, hakikat pembelajaran serta karakkegpembelajaran. Konsep
dasar yang kedua adalah penggunaan computer detatrefajaran yang meliputi
pengertian komputer, komputer sebagai sumber bekgva dan kegunaan
komputer dalam pembelajaran. Konsep yang ketigau yzerfikir logis dan
analitis meliputi pengertian berfikir logis, bdifi analitis serta penggunaan
computer untuk berfikir logis dan analitis.

Bab tiga dari makalah ini memaparkan tentang peadah isi makalah
dalam menjawab perumusan masalah yang telah dikemok dalam bab
pertama, yaitu meliputi deskripsi data empirilang telah diperoleh dari hasil
penelitian dan pembahasan atas hasil penelitiaseliat yang dihubungkan
dengan kajian-kajian teoritis.

Bab empat sebagai penutup dalam makalah ini kansiesimpulan yang
telah diperoleh dari hasil penelitian tentang pefa@an komputer dalam
pembelajaran guna peningkatan berfikir logis daalits siswa kelas VIII MTsN
Negara yang telah dilaksanakan dan saran-sarandiaagkan penulis terhadap

fihak sekolah maupun pihak lain yang berkompetgmatiap permasalahan ini.









