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PENGEMBANGAN MODEL DISCOVERY LEARNING MELALUI MEDIA INTERAKTIF
PADA KONSEP INDRA MANUSIA UNTUK MENINGKATKAN KREATIVITAS
BELAJAR SSISWA SMA NEGERI UNGGUL SIGLI

ABSTRAK: Pendlitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan kresativitas sswa daam belgar medui
media interaktif dengan pengembangan modd pembegaran discovery learning pada materi sstem indera
manusia. Pendlitian ini dilaksanakan pada bulan mei sampai dengan bulan juni 2014. Metode yang digunakan
adalah metode one class eksperimen dengan menggunakan lembar observas dan lembar unjuk kerja. Pendlitian
ini menggunakan kelas IPA, (N=31) sebaga kelas eksperimen. Penerapan model pembegaran discovery
learning diandisis dengan menggunakan rubrik unjuk kerja. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model
discovery learning meningkatkan kregtivitas belgar siswa Pendlitian ini hanya menggunakan satu kelas
eksperimen, jadi terlihat Sswa mengadami peningkatan kredtivitas belgar menjadi sangat bak. Dapat
dismpulkan bahwa dalam pembegaran dengan menggunakan modd discovery learning meaui media
interaktif dapat meningkatkan krestivitas belgar siswa

KataKunci: Modd Pembelgaran Discovery Learning, Media Interaktif, Kregtivitas, dan Sistem Indera.

DEVELOPMENT OF DISCOVERY LEARNING MODEL THROUGHT INTERACTIVE MEDIA
ON HUMAN SENSE CONCEPT TO IMPROVE CREATIVITY LEARNING FOR
STUDENTSIN SENIOR HIGH SCHOOL OF SIGLI (SMA UNGGUL SIGLI)

ABSTRACT: This study ams to determine the level of creativity of students in learning through interactive
media to develop alearning model discovery learning in the subject of human sensory system. This study was
conducted in May till June 2014. The method used is the method of one class experiments using the observation
sheet and sheet performance. This study uses the Sciences class/IPA (n = 31) as the experimentd class. The
gpplication of discovery learning modd is analyzed using the performance rubric. The results showed that the
mode of discovery learning improve student learning creativity. This study uses only one experimenta class,
S0 it looks to increase creativity of students learn to be better. It can be concluded that in learning by using a
mode of discovery learning through interactive media can enhance the creativity of student learning.

Keywords. Discovery Learning mode, interactive media, creativity, and sensory system.

PENDAHULUAN

Modde pembegaran penemuan (discovery
learning ) merupakan salah satu cara dalam proses
pembe gjaran yang pesertadidiknyatidak disgjikan
dengan pelgaran daam bentuk finalnya, tetapi
pesertadidik dituntut melakukan berbagai kegiatan
menghimpun informasi, membandingkan, meng-
kategorikan, mengandisis, mengintegrasikan,
mengorganisasikan bahan dan membuat kesm-
pulan. Jadi disni dswa diberikan masaah dan
siswa menyeesaikannya masaah tersebut dengan
menggunakan tahap-tahap dalam discovery learn-
ing. Dalam pembelgaran penemuan adanya terjadi

perubahan pembelgaran dari teacher oriented
menjadi student oriente (Kemdikbud, 2013).
Berdasarkan prinsip pembelgaran penemuan
yaitu dimana pembelgaran berpusat pada siswa,
maka media interaktif dan ICT dapat membantu
dswa daam menjaankan proses pembelgaran
penemuan dengan menggunakan langkah-langkah
yang ada dalam discovery Learning untuk meng-
himpun informasi, membandingkan, mengkatego-
rikan, menganalis's, mengintegrasikan, mengorga-
nisaskan bahan dan membuat kesmpulan, yang
dirancang dalam kemasan media yang mudah di-
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pahami oleh siswaitu sendiri.

Penemuan (discovery) merupakan suatu mo-
del pembelgaran yang dikembangkan berdasarkan
pandangan konstruktivisme. Modd ini menekan-
kan pentingnya pemahaman struktur atau ide-ide
penting terhadap suatu disiplin ilmu, melaui ke
terlibatan siswa secara langsung dan aktif dalam
proses pembelgaran. Dalam rangka untuk mening-
katkan efek pembdgaran penemuan, dan untuk
menemukan efek menguntungkan dari pringp
dasar konstruks pengetahuan, orang bisa mencoba
untuk mendukung proses pembelgaran penemuan.
Namun, sebagaimana disebutkan di atas, pendu-
kung penemuan tidak sepele karena sfat pene
muan mengharuskan peserta didik memiliki kebe-
basan yang cukup untuk memilih dan mengin-
terpretasikan informas (Joolingen, 1999).

Menurut Balim, A., G, (2009) . Dasar penga
jaran sains adalah memahami bahwa fenomena
alam dan sifat ilmu itu bertanya dan menemukan.
Permintaan dalam ilmu terdiri dari eksperimen dan
bertanya fenomena dam dengan penemuan mela
lui pembelgaran (Bruner, 1996; Lee et al., 2004).
Bruner juga menyebutkan bahwa setiap individu
memiliki kemauan untuk belgar dan rasa ingin
tahu, jadi sswa meaui belgar akan menemukan
pengetahuan. Bruner (1961) menyatakan bahwa
pembelgjaran terjadi oleh penemuan, yang meng-
utamakan refleks, berpikir, bereksperimen, dan
menjelgahi. Orang yang menggunakan cara pene-
muan dalam belgjar berubah menjadi lebih percaya
diri. Penemuan adalah cara dari yang tidak dike-
tahui untuk menjadi diketahui oleh peserta didik
(Bruner, 1966), daam begar penemuan, siswa
mengkonstruks  pengetahuan berdasarkan infor-
masi baru dan data yang dikumpulkan oleh mereka
di lingkungan belgar yang eksploratif (De Jong &
Van Joolingen, 1998; Njoo, 1994).

Metode pembegaran Discovery ini dikem-
bangkan dari ide John Dewey (1913) yang terkend
dengan “Problem Solving Method” atau metode
pemecahan masaah. Langkah-langkah pemecahan
masalah merupakan suatu pendekatan yang dipan-
dang cukup ilmiah dalam melakukan penydlidikan
daam rangka memperoleh suatu penemuan. Se-
mua langkah ditempuh, dari mulai perumusan ma-
sdah, hipotess, mengumpulkan data, menguji
hipotesis dengan data dan menarik kesimpulan
jelas membimbing siswa untuk selalu menggu-
nakan pendekatan ilmiah dan befikir secara
objektif dalam memecahkan masdah. (Sumiati dan
Asra, 2007).

Tahap-tahap perlakuan dalam discovery lern-
ing yang dikutip dari Kemdikbud (2013) adalah:
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1) Persiapan; a) Menentukan tujuan pembe-
lgaran; b) Meakukan identifikas karakteristik
peserta didik (kemampuan awal, minat, gaya bela
jar, dan sebagainya); ¢) Memilih materi pelgaran;
d) Menentukan topik-topik yang harus dipelgari
peserta didik secara induktif (dari contoh-contoh
gengrdisas); €) Mengembangkan bahan-bahan
belgjar yang berupa contoh-contoh, ilustras, tugas
dan sebagainya untuk dipelgari Sswa peserta
didik; f) Mengatur topik-topik pelgaran dari yang
sederhana ke kompleks, dari yang konkret ke
abstrak, atau dari tahap enaktif, ikonik sampa ke
simbolik; dan g) Mdakukan penilaian proses dan
hasil belgjar pesertadidik.

2) Pelaksanaan, Tahapan-tahapan pelaksa
naan discovery learning yaitu: @ Memberikankan
ransangan terhadap suatu permasalahan (stimula-
tion); b) Mengedentifikasikan masalah dan mem-
buat pernyataan (Problem Satement); ¢) Mengum-
pulkan data (Data Collection); d) Pengolahan data
(Data Processing); €) Pembuktian (Verification);
dan f) Penarikan kesimpulan (Generalization).

Asrori, M (2007), menjelaskan perkemba-
ngan kredtifitas sangat erat katannya dengan
perkembangan kognitif dan pskomotorik karena
kreetifitas sesungguhnya merupakan perwujudan
dari pekerjaan otak. Para pakar krestifitas, misal-
nya Clark (1988) dan Gowan (1989) melalui "Te-
ori Belahan Otak” (Hemisphere Theory) mengata
kan bahwa sesungguhnya otak manusia itu menu-
rut fungsinya terbagi menjadi dua belahan, yakni
belahan otak kiri (left hemisphere) dan belahan
otak kanan (right hemisphere). Fungs otak bela
han kiri adalah berkaitan dengan pekerjaan-peker-
jaan yang bergifat ilmiah, kritis, logis, linier, tera
tur, Sistematis, terorganisir, beraturan dan sgenis
nya. Adapun fungs otak belahan kanan adalah
berkenaan dengan kegiatan-kegiatan yang bersifat
non linier, non verba, holistik, humanistik, kregtif,
mencipta, mendesain, bahkan mistik dan sgenis
nya. Singkatnya otak belahan kiri mengarah kepa:
da cara berpikir konvergen (konvergent think-ing).
Sedangkan otak belahan kanan mengarah ke-pada
cara berpikir menyebar (divergent think-ing).

Menurut Susilana (2007), kata”media” bera-
sa dari kata latin, merupakan bentuk jamak dari
kata “medium”. Secara harfiah kata tersebut mem-
punya arti perantara atau pengantar. Samodra,
D.W dkk. (2009) menyebutkan dari segi penger-
tian, multimedia interaktif dapat diartikan sebagal
kombinas berbagai unsur yang terdiri dari teks,
grafis, foto, animad, video, dan suara yang di-
sgjikan secara interaktif dalam media pembea
jaran.
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Suherman (2008) menjelaskan “Media dapat
diasosiasikan sebaga penarik perhatian dan mem-
buat siswa tetap terjaga dan memperhatikan. Kege-
lasan dan kerumitan pesan, daya tarik image yang
berubah-ubah, penggunaan efek khusus yang dapat
menimbulkan keingintahuan menyebabkan siswa
tertawa dan berpikir, yang kesemuanya menunjuk-
kan bahwa media memiliki aspek motivas dan
meningkatkan minat. Pembelgjaran menjadi lebih
interaktif dengan diterapkannya teori belgar dan
prinsip-prinsip psikologis yang diterima dalam hal
partispas siswa, umpan balik, dan penguatan.

Teoh dan Neo (2007) menjelaskan “multi-
media menyagjikan beragam imformas interkonek-
tivitas dalam berbagaikombinas, urutan dan cam-
puran sumber daya yang membentuk pemikiran
tingkat tinggi padasiswa. "Siswabelgar untuk me-
nyaring dari informas relavan dan yang tidak
relevan dan dapat menghubungkan informas baru
ke Situas dunianyata (Stoney & Oliver, 1999)”

METODE
Tempat dan Waktu Pendlitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri
unggul Sigli, pada semester genap tahun pelgaran
2013/2014 yaitu tanggal 19 Me sampai dengan 5
Juni 2014.

| nstrumen Penditian

Mendlitian ini menggunakan lembar obser-
vas dan lembar unjuk kerja siswa yang merupakan
da penilaan yang digunakan untuk mengukur
kreetivitas belgar sswa.

Populas dan Sampe

Populas dalam pendlitian ini adalah siswa
kelas XI [PA 5, Sedangkan sampel dalam pendlitian
ini adalah semua siswa kelas X1 IPA, yang ber-
jumlah 31 siswa sebagai kelas eksperimen.

Rancangan Pendlitian

Dalam penelitian ini penditi menggunakan
hanya satu kelas eksperimen karena penditi meng-
gunakan metode one class eksperimen. Kelas eks-
perimen ini melaksanakan proses pembuatan me-
dia interaktif dan selanjutnya hasil media power
point tersebut dipresentasikan didepan forum dis
kus kelas oleh masing-masing kelompok siswa,
dengan mempresentasikan masalah yang berbeda
setigp kelompoknya. Saat berlangsungnya proses
diskus siswa juga melakukan pengisian LKS yang
telah disapkan pendliti. Semua proses di atas dila-
kukan dengan menggunakan tahapan-tahapan ber-
dasarkan moddl discovery learning.

AnalissData

Lembar observas disusun dalam rangka un-
tuk penilaian selama proses pembelgaran dengan
menggunakan tahapan modd discovery learning
berlangsung sgak dimulainya perlakuan sampai
berakhirnya perlakuan, sedangkan lembar unjuk
kerja digunakan sebagal lembar penilaian disaat
proses merancang media presentas yang dilaku-
kan sswa. Skaa penilaian dibuat dengan rentang
dari 1 sampa 4. Penafsiran angka-angka tersebut
adalah: 1 = kurang, 2 = sedang, 3 = baik, 4 = baik
sekali.

Nilai Skor Total Siswa 100
= X
Hat Skor Maksimal

Tabel 1. KriteriaPenilaian Unjuk Kerja Siswa

Nilai :
Skor Totd Angka Hurdt Kategori
43-56 81-100 A Sangat Baik
29-42 61-80 B Bak
15-28 41-60 C Cukup
0-14 20-40 D Kurang

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan data penilaian unjuk kerja sis-
wa diperoleh hasll andisis bahwa dari kelima ke-
lompok siswa yang merancang media presentas
terdapat satu kelompok yaitu kelompok telinga,
tidak mencantumkan rumusan masalah dan hipo-
tesa dalam media power pointnya, namun kelom-
pok tersebut menyebutnya secara lisan saat tampil
presentas di depan kelas.

Teknik dalam pembuatan dan merancang
media, ke lima kelompok sudah sangat bagus
seperti dalam memilih animas yang sesual dengan
bahan gar waaupun ada juga kelompok yang
tidak memasukkan video daam media power
pointnya seperti kelompok lidah, tapi kelompok
tersebut pintar dan trampil dalam mengulas konsep
tentang lidah atau indra pengecap tersebut.

Semua kelompok cekatan dalam meng-
umpulkan data dan bahan, balk melaui internet
maupun rujukan dari buku-buku perpustakaan
karena setigp kelompok siswaterlihat sangat kom-
pak dalam bekerja dan membagi tugasnya masing-
masing, tapi dari ke lima kelompok tersebut hanya
kelompok hidung yang menyelesaikan media po-
wer pointnya lebih cepat, dari hasll power point
yang dikumpulkan oleh setigp kdlompok siswa,
setelah diperhatikan bahwa kelompok lidah dan
kelompok telinga kecermatanya dalam bekerja
masih belum sempurna

Untuk memperjelas perbedaan hasil unjuk
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kerja dari setigp kelompok kerja siswa, berikut
disgikan pada gambar 1.

96
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84

Mata Hidung Telinga Lidah Kulit

W Nilai

Gambar 1. Data Perbandingan Nilai Unjuk Kerja
Sswa

Berdasarkan data penilaian unjuk kerjasiswa
yang tergambarkan pada grafik di atas diperoleh
hasil analisis bahwa dari kelima kelompok siswa
yang merancang media presentas sistem indera
manusia memiliki skor nilai diatas 80. Digambar
terlinat kelompok kulit memiliki nilai tertinggi
yaitu 96 dan kelompok lidah memiliki nilai teren-
dah yaitu 89. Berdasarkan ketentuan Suwandi
(2011) bahwa totd nila angka 81-100 termasuk
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