


Pembelajaran Berbasis Kreativitas untuk Meningkatan Pencapaian
Kompetensi Mahasiswa Bidang Aplikasi Komputer (Ilham Marsudi dkk)

Pendahuluan

Universitas Negeri Yogyakarta telah mencanangkan

diberlakukannya Kurikulum Berbasis Kompetensi (KBK). Berbagai

perbedaan prinsip antara kurikulum ~002 yang berbasis kompetensi

dengan Kurikulum Nasional 1994 adalah kurikulum ini tidak bertujuan

memberikan materi pengetahuan sebanyak-banyaknya kepada peserta

didik, melainkan suatu mind set kompetensi yang dapat menggunakan dan

mengembangkan ilmu, fenomena dalam kehidupan sehari-hari sehingga

orientasi pembelajaran ditujukan pada proses pembentukan kompetensi

dasar bukan pada pencapaian materia

Oi sisi lain ditekankan bahwa tujuan KBK adalah menciptakan

peserta didik menjadi kreatif, inisiatif, memiliki jiwa keingintahuan yang

besar (Soebroto, 2004). Oengan demikian implementasi dan evaluasi

pelaksanaan KBK harus diarahkan untuk menciptakan peserta didik

menjadi kreatif, inisiatif, memiliki jiwa keingintahuan yang besar.

Pengalaman negara-negara maju dalam menerapkan pendekatan KBK

telah mampu menumbuh suburkan munculnya masyarakan industri

meskipun pada akhirnya menuai kritik. Untuk itulah disarankan dalam

implementasi dan evaluasinya menggunakan pendekatan yang

mempertimbangkan aspek-aspek manusiawi dari peserta didik (Pardjono

dan Wardan Suyanto, 2003:1). Oengan kata lain pencapaian kompetensi

dalam Kurikulum 2002 yang berbasis kompetensi akan lebih efektif dan

efisienbila dalam pembelajarannya lebih menggunakan pendekatan yang

mengedepankan aspek-aspek manusia.

Pendekatan dalam pembelajaran yang lebih mengedepankan

.aspek-aspek manusiawi dikenal dengan nama Pendekatan Humanistik
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yang kompetensinya lebih baik, tanpa berusaha memahami akar

permasalahan yang diberikan. Hal ini biasanya terJadi pada

mahasiswa yang belum pernah sarna sekali atau masih jarang dalam

menggunakan komputer.

(e). Setelah dilakukan tes blok II didapat rerata prestasinya sebesar

83,32 dengan standar deviasi 5,04. Dengan demikian apabila

dibandingkan dengan hasH tes blok I dalam siklus I, terdapat kenaikan

prestasi sebesar 2,05.

Dari siklus II terlihat bahwa keragu-raguan mahasiswa dalam

menggunakan komputer yang disebabkan kekhawatiran tindakannya ak~n

merusak setingan software komputer sudah mulai dapat diatasi.

Permasalahan baru yang muncul adalah adanya ketergantungan

mahasiswa yang belum bisakepada mahasiswa yang sudah terbiasa

menggunakan komputer. Dleh sebab itu dalam siklus III perlu diupayakan

metode pelaksanaan creative completion yang dapat meminimalisir

ketergantungan tersebut.

Siklus III

Model pembelajaran" yang menggunakan pendekatan kreativitas

melalui teknik creative completion putaran III diterapkan untuk

melaksanakan pemecahan soal-soal spreadsheet dengan MS Excel. Sifat

excel yang banyak berhubungan dengan numerik diharapkan dapat

dimanfaatkan .untuk menghilangkan ketergantungan antar mahasiswa

dengan memberikan persoalan yang saling berbeda kepada setiap

mahasiswa dengan cara membedakan bilangannya. Siklus III dilaksanakan

selama 2 kali tatap muka atau 8 jam pertemuan dengan hasil pengamatan :
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