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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Belakangan ini kita sering kali mendengar orangisara mengenai
merosotnya mutu pendidikan, dilain pihak banyak apuwrang perlu
menandaskan perlunya pembaharuan pendidikan dgajpesn, tetapi sedikit
sekali orang berbicara tentang konsep-konsep pdraraamasalah perbaikan
pendidikan dan pengajaran.

Karena sebagaimana profesi lain, tugas sebagaarsgayuru juga
dihadapkan pada sejumlah permasalahan yang memerlskimbangan
pemecahannya dari kalangan masyarakat lain.

Mereka membutuhkan bantuan dalam mencoba menggeidnttujuan
pendidikan, tujuan kurikulum, tujuan-tujuan instsidnal secara operasional
(behavioral objective).Informasi dalam pembelajaran tidak selalu dapat
seluruhnya diterima oleh peserta belajar. Hal ikagtnakan banyak faktor
penyebabnya, antara laimdise’ atau ganguan yang terjadi dilingkungan
peserta belajar saat menerima informasi tersebelair itu penerimaan
informasi didukung juga oleh ingatan atau memorisep@a belajar.
Sehubungan dengan hal tersebut Pawit M. Yusup (399thengemukakan ;

"...bahwa ingatan atau memori adalah suatu sisteng ynenyebabkan
orang dapat menerima, mengolah dan mengeluarkabdtemformasi
yang telah diterima. Sedangkan apa-apa yang tgetiragjau tersisa dan

kemudian dapat diingat kembali setelah seseorarigkmean sesuatu
disebut ritensi.”



Pengertian tersebut menyatakan bahwa otak kitakoiea berbagai
aktivitas pengolahan informasi yang dapat disajikiaam bentuk tertentu
yang menimbulkan stimulus yang kuat sehingga inémintersebut dapat
diterima dan disimpan dalam memori jangka panj&agyampaian informasi
berstimulus kuat terhadap sistem memori dapat ukiak dengan berbagai
cara di antaranya ialah dengan menggunakan meeliggBnaan media yang
dapat memberikan stimulus terhadap memori komungieagat beragam, di
antaranya: media visual, media audio, dan medidaausual. Jenis media
tersebut berkaitan dengan penggunaan indera datmgerap informasi yang
disampaikan, salah satu indera yang dapat membedé&mpak besar dalam
pembelajaran adalah indera pengelihatan. Hal isuaedengan pendapat
Pawit M. Yusup (1990:70) bahwa pada umumnya juga@iebih tahan lama
mengingat hal-hal bersifat visual.

Fenomena-fenomena pendidikan yang ada dalam méaydi@daklah
sesederhana yang kita bayangkan, semuanya penupardeberbagai
permasalahan yang makin hari terasa makin kompdiesks menuntut kita
untuk mendapatkan pemecahannya. Pendidikan mempdikgertian yang jauh
lebih luas dari pengajaran, oleh sebab itu pengajdikatakan sebagai bagian
dari proses pendidikan, namun walaupun demikianggi@nan sangatlah
penting dalam pendidikan. Di dalam proses pengajaf@embelajaran ) ada
berbagai aspek yang satu sama lain saling terkait dembentuk sebuah

sistem yang tidak dapat dipisahkan.



Berbagai upaya telah dilakukan dalam rangka meanitkgk kualitas
pendidikan yang ada di Negara kita ini , dari mulpaya peningkatan
kualitas pengajar ( guru ) dengan melakukan semagkpenataran yang
ditujukan untuk guru-guru, peningkatan kualitasvai$ raw input ) dengan
memperketat seleksi penerimaan siswa di sekolabiaek tertentu,
peningkatan kulitas proses pembelajaran dengamapkannya berbagai
strategi dan metode mengajar yang dianggap sudah,tdan upaya-upaya
peningkatan dalam hal lainnya.

Khusus untuk peningkatan kualitas proses pembalajasalah
satunya adalah dengan memfasilitasi siswa dengaianembelajaran
tertentu salah satu contohnya adalah dengan meakgoun media
pembelajaran.

Penggunaan media dalam membantu proses pembelajaran
diharapkan mampu mengatasi atau menyiasati berbagabatan dan
keterbatasan baik itu sarana maupun fasilitas t@gibelajar mengajar di
sekolah. Yang berujung pada peningkatan hasil drekkigwa, khususnya
dalam mata pelajaran Pembelajaran Sains. Nana &dmam Ahmad Rivai
(2005:2) menjelaskan bahwa:

“Media Pengajaran dapat mempertinggi proses bekgwa dalam
pengajaran yang pada gilirannya diharapkan dapahp®einggi hasil
belajar yang dicapainya “

Peningkatan kualitas pembelajaran harus dilakukaara mendasar

dan bertahap. Sekolah Dasar merupakan pondasi dakmbentuk dan



mengembangkan kecerdasan siswa demi terwujudnybaeswaya manusia
yang utuh dan berkualitas. Mantan Menteri Pendidikéasional, Abdul
Malik Fadjar Kompas,2003) menyatakan bahwédPendidikan di SD sangat
strategis dalam mengembangkan aneka ragam kecerdtsakemampuan
anak demi terbentuknya kepribadian secara utuh®.

Pernyataan _diatas semakin menguatkan tuntutan degrha
peningkatan kualitas belajar mengajar siswa di labkalasar. Baik itu
sumber belajar, strategi belajar mengajar, fasilidan aspek-aspek
penunjang lainnya.

Kemajuan teknologi informasi khususnya teknologimkaiter
membawa angin segar bagi dunia pendidikan. Perarkgkas(hardware)
maupun perangkat lunaksoftware) memberikan banyak alternatif bagi
kemajuan pendidikan, khususnya dalam pengembangabgiajaran yang
sifatnya interaktif. Dengan hadirnya teknologi kargy sebenarnya bukan
hal itu saja yang dapat dilakukan banyak hal l@ngybisa dikembangkan,
teknologi komputer sudah digunakan di berbagaingdeehidupan, sudah
barang tentu dalam dunia pendidikan, namun penggurya masih terbatas
dan belum dimanfaatkan secara maksimal seperti goeagn media
komputer sebagai alat dalam proses transfer ilmugdau ke siswa, dengan
menggunakan medi&omputer Assisted Instruction, metode ini belum
dikembangkan dengan maksimal padahal kalau dikeghklaan dengan

maksimal bukan tidak mungkin akan menunjang prosesfer ilmu tadi.



McDonough (1989) mengemukakan beberapa keuntungan
pembelajaran dengan menggunakan komputer sepertimberikan
rangsangan dan motivasi untuk belajar, mencipta&fek audio dan visual,
adanya konsep pemanggilan kembali konsep yang sueatatat,
mendorong siswa untuk belajar aktif. Hal ini sejatlengan pendapat Nana
Sudjana dan Ahmad Rivai (1991;2) bahwa manfaat anedalam
pembelajaran adalah Pertama, pembelajaran akah leleinarik siswa
sehingga dapat menumbuhkan motivasi siswa. Kedalsrbpembelajaran
akan lebih jelas maknanya sehingga lebih dipahdehi siswa mencapai
tujuan yang lebih baik. Ketiga, siswa lebih banyaklakukan kegiatan
belajar sebab tidak hanya mendengarkan uraian glam tetapi juga
aktivitas lain seperti mengamati, melakukan, meramestrasikan,dll.

Penggunaan media komputer di dalam proses pemtagiajikenal
dalam bentukComputer Assisted Instruction, dimanakomponenhardware,
software saling menunjang satu sama lainnya untuk mendfaasipaket
program pembelajaran yang berbasis komputer. D&lamputer Assisted
Instruction terdapat berbagai macam model, diantaranya ntaaleés.

Program Computer Assisted Instruction model Games merupakan
salah satu bentuk dari Pembelajaran Berbasis Kanpyang dibuat
semenarik mungkin dan menuntut siswa untuk lebihgaksplorasi materi
yang disajikan dengan menggabungkan unsur audigliang berisikan
materi secara singkat dan latihan soal yang diberikecara interaktif.

Keunggulan dari menggunakan mod&bmputer Assisted Instruction ini



adalah informasi yang disajikan sifatnya edukagifiisgga siswa dituntut
untuk belajar secara aktif.

Computer Assisted Instruction modelGames berisikan satu kesatuan
materi yang utuh walaupun hanya sebatas pokok aahatu mungkin
hanya bagian kecil dari sub pokok bahasan , tetgpaupun demikian
Computer Assisted Instruction model Games memiliki kelebihan tersendiri
yaitu tercapainya konsep belajar secara tutiestery Learning). Dengan
demikian siswa diaharapkan dapat menguasai matddjapan dengan
sempurna.

Konsep pembelajaran yang sekarang ada dilapangaanyakan
guru menyamaratakan kemampuan siswa dalam tingkatb@lajaran
padahal sebenarnya tidak , hal ini mungkin sajaktidkan terlihat atau
dengan metode pembelajaran konvensional, lain halnyengan
pembelajaran dengan menggunakan mdekrhputer Assisted Instruction
hasilnya akan terlihat , kemampuan masing-masisg/asidalam pokok
bahasan tertentu akan terpantau kaf@oraputer Assisted Instruction sudah
didesain sedemikian rupa untuk menampilkan hadajdresiswa dengan
adanya pemberian umpan balijkeed Back) ketika proses pembelajaran
berlangsung. Akan terlihat perbedaan antara sisasmg ycukup cepat
memahami materi dengan siswa yang lamban. Namuakahryang lebih
Baik penggunaanComputer Assisted Instruction model Games satu
komputer untuk satu kelas dibandingkan dengan peragn pembelajaran

berkelompok?



Sekolah Dasatab. School UPI Bandung salah satu sekolah dasar
yang pada hakikatnya selakoncern untuk menyelenggarakan kegiatan
pendidikan dasar melalui proses belajar mengajasegara berjenjang dari
mulai kelas | sampai dengan kelas VI. Untuk menic&ygaannya dalam
menciptakan siswa-siswi yang cerdas, kreatif darrprbstasi. SD
Lab.School berkomitmen dengan selalu mengembangkan strategipda
dan model pembelajaran yang menunjang proses pajafael dalam rangka
meningkatkan kemampuan kognitif siswa-siswingalah satu Model yang
coba diterapkan di Sekolah ini adalah suatu modeibelajaran berbasis
komputer yang dinamaka&omputer Assisted Instruction (CAI) yang
bertujuan membantu guru mentransferkan materi grelaj sebagian atau
meyeluruh secara tuntas dan efektif kepada sittestéry Learning), agar
siswa pada praktiknya dapat belajar aktif dan tékasi untuk berinteraksi
dengan guru mereka di kelasnya.

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemuka#gerlukan
suatu kajian yang cukup mendalam mengenai pengguaanputer
Assisted Instruction model Games dan pengaruhnya terhadap hasil belajar
siswa khususnya pada aspek ranah kognitif sebagai $ahan penelitian.
Untuk itu saya tertarik untuk mencoba melakukanepgan mengenai
“Efektifitas Penggunaan Computer Assisted Instruction Model Games
Dengan Satu Komputer Dalam Pembelajaran Pembelajara Sains di
Sekolah Dasar Setelah melalui beberapa pertimbangan maka pemnelit

ini dilakukan di SDLab School, kampus UPI Bandung.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telahikburali atas,
permasalahan secara umum dirumuskan sebagai betkeauh mana

PenggunaarComputer Assisted Instruction model Games dengan siswa

yang belajar menggunakan Pembelajaran BerkelompolalanD

Pembelajaran Sains di Sekolah Dasar? ”

Secara lebih khusus permasalahan penelitian dapatukskan sebagai

berikut:

1. Apakah terdapat perbedaan yang signifikan pakimampuan
pengetahuan siswa dalam Pembelajaran Sains amiaganyenggunakan
Computer Assisted Instruction model Games dengan siswa yang belajar
menggunakan Pembelajaran Berkelompok?

2. Apakah terdapat perbedaan yang signifikan paklemampuan
pemahaman siswa dalam Pembelajaran Sains antagan@mggunakan
Computer Assisted Instruction model Games dengan siswa yang belajar
menggunakan Pembelajaran Berkelompok?

3. Apakah terdapat perbedaan yang signifikan pgasfaampuan penerapan
siswa dalam Pembelajaran Sains antara yang mengguamputer
Assisted Instruction model Games dengan siswa yang belajar

menggunakan Pembelajaran Berkelompok?



C. Tujuan Penelitian
Secara umum tujuan penelitian adalah “untuk mernggfektifan
penggunaarComputer Assisted Instruction model Games dengan siswa
yang belajar menggunakan Pembelajaran Berkelompekhadap
peningkatan hasil belajar siswa SD pada ranah kéigni
Secara lebih khusus tujuan penelitian ini adalalnkumengetahui
dan menemukan bukti-bukti nyata (empiris) :

1. Kemampuan pengetahuan Siswa dalam Pembelajaras Satara
yang menggunakarComputer Assisted Instruction model Games
dengan siswa yang belajar menggunakan Pembeld&arielompok

2. Kemampuan penerapan Siswa dalam Pembelajaran &#er® yang
menggunakanComputer Assisted Instruction model Games dengan
siswa yang belajar menggunakan Pembelajaran Benbelo

3. Kemampuan pemahaman Siswa dalam Pembelajaranc®aana yang
menggunakanComputer Assisted Instruction model Games dengan

siswa yang belajar menggunakan Pembelajaran Benkelo.

D. Definisi operasional
Berikut ini diberikan penjelasan istilah-istilgang dipergunakan
untuk menghindari kesalahpahaman terhadap judwlipen, maka peneliti

mencantumkan definisi operasional sebagai berikut :
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1. Efektifitas
Adalah derajat pengaruh penggunaan suatu mediagbajanrtan yang
ditujukan pada tingkat keberhasilan siswa dengaa cembandingkan
pre-test dan post-test
2. Pembelajaran
Pembelajaran dalam hal ini memiliki arti yang lelhilas daripada
pengajaran. Pembelajaran disini mencakup kegiatajan mengajar
yang terkadang tidak dihadiri guru secara spesifijang ditekankan
disini proses belajarnya bukan tatap mukanya.
3. Computer Assisted | nstruction
Computer Assisted Instruction (CAl) adalah suatu bentuk
pembelajaran yang menggunakan media komputer untuk
menyampaikan seluruh atau sebagian dari materi pelgjaran..
Computer Assisted Instruction (CAl) merupakan implementasi tipe
Computer Bassed Instruction (CBI) yang dapat digunakan sendiri
atau digunakan bersama dengan sistem instrukdzona
4. Computer Assisted I nstruction model games
Computer Assisted Instruction modelgames dalam hal ini adalah
program pembelajaran yang dikemas menggunakan mexiguter
dimana siswa dituntut untuk secara langsung térl{b&tif), karena
program ini dibuat sedemikian rupa sehingga sisaygtibelajar dengan

mengikuti petunjuk yang ada di dalam program dergariuan guru.
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5. Computer Assisted I nstruction model games dengan satu komputer
Computer Assisted Instruction modelgames dengan satu komputer
dalam penelitian ini adalah program pembelajarargydikemas dengan
menggunakan satu komputer dengan menyajikan mgdag dikemas
dengan latihan-latihan soal yang terintegerasilaidaya dimana guru
mempresentasikagames yang dibuat dan siswa dituntut untuk secara
langsung terlibat (aktif).
6. Pembelajaran Sains
Pembelajaran Sains merupakan salah satu mateanaelayang
mengajarkan dan memberikan informasi tentang ilengptahuan alam
dan proses-proses yang terjadi di alam sekitar.
7. Hasil belajar
Hasil diartikan sebagai skor hasil belajar siswtelab mengikuti
proses pembelajaran dari tes hasil belajar yangpuiebhspek kognitif
dengan alat evaluasi yang disusun yangt dikembangkeh peneliti
sebagai instrument dalam penelitiannya.
8. Pembelajaran Berkelompok
Dalam Pembelajaran Berkelompok, para siswa diketidgmn
dalam tim belajar yang terdiri atas empat orangu d&bih yang
heterogen. Guru menyampaikan pelajaran lalu siskarfa dalam tim
mereka untuk memastikan bahwa semua anggota tah teknguasai

pelajaran dengan mengumpulkan poin tertinggi (S2808).
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E. Manfaat Peneltian
1. Manfaat bagi peneliti

Memberi gambaran yang lebih jelas tentang kee#fektif
penggunaanComputer Assisted Instruction model games dengan
Pembelajaran Berkelompok dalam pencapaian tujuaahr&ognitif
dan dapat bermanfaat pula bagi pengembangan disipiu yang
diperoleh peneliti dalam proses pembelajaran pamggu media dan
strategi pembelajaran.

2. Manfaat bagi Kepentingan praktisi di lapangan (Pralisi
pendidikan/guru-guru)

Menciptakan variasi dalam kegiatan belajar menga@ngan
berdasar kepada aktivitas siswa (student centeredjam
melaksanakan aktivitas belajarnya, diikuti dengamypapan bahan
pembelajaran secara lengkap dan sistematis sesogawnl kompetensi
yang diharapkan.

3. Bagi siswa

Penggunaan gambar, tulisan yang beraneka ragamtadspilan
warna yang menarik serta penggunaan respon-regpandytampilkan
oleh Computer Assisted Instruction diharapkan dapat merangsang

siswa untuk belajar secara aktif.
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4. Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan
Diharapkan dapat memberikan sumbangan pikiran peggram
Teknologi Pendidikan dalam mengembangkan disiplmui dan
kualitas lulusannya.
5. Penelitian lebih lanjut
diharapkan penelitian ini dapat mendorong penaligalanjutnya
yang sejenis, yang dapat dilakukan oleh penelitepg dengan
pengembangan-pengembangan pada Jurusan Kurikulum da

Teknologi Pendidikan FIP UPI Bandung.

F. Asumsi
Asumsi atau anggapan dasar adalah suatu kebeyangntidak
memerlukan lagi pengujian setidaknya bagi pensdit ini.

1. Sumber belajar merupakan sumber daya yang dapanthatkan
untuk memberikan kemudahan bagi siswa dalam phoagr.

2. Media pembelajaran merupakan segala sesuatu ygray digunakan
untuk membantu, merangsang, dan membangkitkan asotsiswa
untuk belajar.

3. Pengalaman langsung akan lebih bermakna bagi sisntak
mengingat materi yang diberikan.

4. Proses belajar mengajar akan terasa lebih muddtilapgenggunakan

materi yang bermakna bagi siswa dan relevan depgagalamannya.
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G. Hipotesis Penelitian

Menurut Suharsimi Arikunto (1998:67) hipotesis latlasebagai
suatu jawaban yang bersifat sementara terhadapapalaman penelitian
sampai terbukti melalui data yang terkumpul. WinaBurakhmad
(1987:39) menyatakan hipotesis adalah perumusa@abjv sementara
terhadap sesuatu soal yang dimaksid sebagai tantgimentara dalam
penyelidikan untuk mencari jawaban sebenarnya.

Hipotesis umum dari penelitian ini yaitu terdapatigdaan hasil
belajar antara siswa SD yang belajar menggun&k@nputer Assisted
Instruction model Games dengan siswa yang belajar menggunakan
Pembelajaran Berkelomp@ada ranah kognitif.

Hipotesis terarah (B penelitian ini dirumuskan sebagai berikut :
"Terdapat peningkatan hasil belajar yang signifikamara siswa SD yang
belajar menggunakabomputer Assisted Instruction modelGames dengan

siswa yang belajar menggunakan Pembelajaran Benkelk' .

Secara khusus Hipotesis yang akan diuji dalam p=meini adalah:

1. Terdapatpeningkatanhasil belajar siswa yang signifikan pada ranah
kognitif aspekpengetahuan siswa SD dalam mata pelajaran Sains
antara siswa yang menggunakaomputer Assisted Instruction model
Games dengan siswa yang belajar menggunakan Pembelajaran

Berkelompok
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2. Terdapatpeningkatanhasil belajar siswa yang signifikan pada ranah
kognitif aspek pemahaman siswa SD dalam mata pelajaran Sains
antara siswa yang menggunakaomputer Assisted Instruction model
Games dengan siswa yang belajar menggunakan Pembelajaran
Berkelompok

3. Terdapatpeningkatanhasil belajar siswa yang signifikan pada ranah
kognitif aspekpenerapan siswa SD dalam mata pelajaran Sainsanta
siswa yang menggunak&womputer Assisted Instruction modelGames

dengan siswa yang belajar menggunakan Pembeldaraelompok



