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ABSTRAK

Contoh penerapan teknologi dalam pendidikan adalah Computer Based Testing (CBT). Efikasi diri adalah
keyakinan seseorang untuk menyelesaikan tugas. Uji Kompetensi Mandiri merupakan untuk menguiji
kompetensi siswa secara mandiri. Tujuan penelitian menghasilkan produk UKM, menentukan kepraktisan
dan efektivitas UKM. Metode penelitian Research and Development. Subjek penelitian siswa kelas VIII| SMP
2 Demak tahun 2012/2013. Desain penelitian adalah One group pretest-posttest study. Efikasi diri diukur
melalui pretest dan posttest, sebelum dan sesudah perlakuan pembelajaran dengan UKM. Pengembangan
UKM dengan menguiji vaiditas, kepraktisan dan keefektifan. Karakteristik UKM yang dapat meningkatkan
efikasi diri adalah: (1) memiliki tingkat kesukaran soal, (2) memiliki bantuan materi, (3) menyesuaikan gaya
pembelajar modern, (4) mendorong terjadinya pengalaman vikarius. Keefektifan dilihat pada peningkatan
efikasi diri siswa. Rerata pencapaian efikasi diri sebelum dan sesudah perlakuan adalah 76,6% dan 82,9%.
Pencapaian efikasi diri siswa ini termasuk dalam kategori tinggi.

ABSTRACT

The example of technolgy in education application is Computer Based Testing (CBT). Self-efficacy is the
ability of someone to complete the task. Uji Kompetensi Mandiri (UKM) aims to test student competency
independently. The research objectives are to produce UKM, determine the practicality and effectivity of
UKM. The Research methode is Research and Development method. Subjects were the students of grade
VIII of SMP 2 Demak in academic year of 2012/2013. The Research design is one group pretest-posttest
study. Students' self-efficacy was measured by pretest and posttest that measured before and after a
treatment by using UKM in a learning program. The development of UKM is done by validity, practicality and
effectiveness tests. UKM’s characteristics that can enhance students' self-efficacy are: (1) have difficulty
level, (2) have learning material assistance, (3) adapting to modern learner style, (4) easy to integrated in
the learning experience to stimulate discussion and vicarious experiences.. The averages of students’ self-
efficacy before and after the treatment are 76.6% and 82.9%. These achievements are categorized into high
category.
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PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi komunikasi khu-
susnya komputer dan internet berdampak luas
pada seluruh aspek kehidupan manusia. Ke-
majuan tersebut membawa manusia pada pe-
radaban dan cara hidup yang baru. Kemajuan
teknologi informasi ini juga berdampak pada
dunia pendidikan. Munir (2012) berpendapat
bahwa multimedia memiliki potensi untuk me-
nawarkan kesempatan belajar dengan cara-
cara yang baru. Penggunaan komputer dalam
pembelajaran dapat melibatkan peserta didik
secara aktif serta memberikan umpan balik ter-
hadap proses pembelajaran.

Penggunaan komputer dalam teknologi
multimedia dan internet mampu memberikan
makna baru dalam pembelajaran (Suminto-
no, 2012). Makna baru yang dimaksud ada-
lah memungkinkan siswa mengeksplorasi dan
memanfaatkan komputer dan internet sebagai
sumber belajar. Perkembangan teknologi kom-
puter juga membawa perubahan cara belajar
bagi siswa. Guru bukan satu-satunya sumber
belajar bagi siswa. Centeno dan Sompong
(2012) menyatakan bahwa pembelajar pada
abad 21 sangat dipengaruhi oleh kemampu-
annya dalam menggunakan berbagai variasi
teknologi informasi dan komunikasi. Pendapat
tersebut menyiratkan bahwa cara belajar siswa
sekarang ini sangat dipengaruhi oleh kemam-
puannya menguasai teknologi informasi.

Prensky membagi kemampuan literasi
manusia dalam penguasaan teknologi infor-
masi dan komunikasi menjadi dua yaitu digital
natieves dan digital immigrants (Guo, 2008).
Generasi pribumi digital disebut juga dengan
istilah New Millineum Learners (NML) atau Net
Generation (Gu, 2012). Batasan generasi pri-
bumi digital adalah generasi yang lahir setelah
era tahun 1980 (Kang, 2010). Generasi ini me-
miliki gaya belajar yang jauh berbeda dengan
generasi sebelumnya.

Salah satu pemanfaatan komputer da-
lam bidang penilaian pada dunia pendidikan
dikenal dengan istilah CBT (Computer Based
Testing). CBT diartikan serangkaian tes atau
penilaian yang berbasis komputer baik itu me-
libatkan komputer standalone atau terhubung
pada jaringan internet dan sebagian besar soal
menggunakan bentuk pilihan ganda (Jimoh,
2012). Soal-soal yang disajikan dalam test
tertulis dapat diubah menjadi test digital dan
diakses siswa melalui komputer. CBT juga me-
mungkinkan pengembangan soal yang men-
gintegrasikan film, suara dan animasi di dalam-

nya sehingga bentuk soal dapat didesain lebih
kontekstual.

Menurut Bartram, salah satu model CBT
adalah Open Mode (model terbuka), yaitu pe-
laksanaan tes dapat diikuti oleh siapa saja tan-
pa ditunggui oleh siapapun (Hernawati, 2006).
Model ini cocok untuk latihan uji kompetensi
siswa secara mandiri. Model ini selaras den-
gan kebiasaan pembelajaran kita dimana pada
akhir pembelajaran, guru memberikan soal-
soal untuk latihan pemahaman konsep siswa.
Latihan soal tersebut biasanya tercantum da-
lam bentuk LKS (lembar Kegiatan Siswa).

CBT pada model terbuka dimodifikasi
dengan cara memberi ‘kewenangan’ pada sis-
wa untuk menguiji kompetensi yang dimilikinya
secara mandiri. Aplikasi CBT yang mengadop-
si model terbuka dan dapat digunakan siswa
untuk menguji kompetensi secara mandiri di-
sebut program Uji Kompetensi Mandiri (UKM).
Pengembangan UKM bertujuan untuk mem-
bantu siswa memahami materi pembelajaran
melalui penilaian diri secara mandiri. Dasar
pemikiran yang dirujuk adalah manusia me-
rupakan mahluk yang mampu mengatur dan
mengorganisasi dirinya. Bandura dalam Alwi-
sol (2007) menyatakan bahwa manusia dapat
berfikir dan mengatur tingkah lakunya sendiri.
Manusia mempunyai kemampuan berfikir se-
hingga dengan kemampuan itu manusia dapat
berinteraksi dan memanipulasi lingkungan.

UKM memberi kesempatan pada sis-
wa untuk menguji kompetensi dirinya secara
mandiri. Dengan adanya pilihan bantuan yang
dapat diatur sendiri oleh siswa dan pilihan
tingkat kesukaran soal, maka diharapkan da-
pat mengukur ekspektasi dalam efikasi dirinya
sehingga diperoleh hasil prestasi belajar yang
optimal. Pokok bahasan yang dikembangkan
dalam UKM adalah materi fisika jenjang Seko-
lah Menengah Pertama (SMP) pada kelas VIII
yaitu Getaran dan Gelombang. Pemilihan ma-
teri tersebut didasarkan pada beberapa pertim-
bangan yaitu selain materinya cukup sulit, ge-
taran dan gelombang dapat dieksplorasi dalam
bentuk animasi dan video yang menarik dalam
bentuk multimedia.

Hasil interaksi antara pribadi manusia,
lingkungan dan tingkah laku yang saling terkait
memunculkan konsep efikasi diri. Menurut Ra-
mey efikasi diri didefinisikan sebagai keyakinan
seseorang akan kemampuannya menyelesai-
kan tugas atau mencapai sesuatu (Moorefield-
Lang, 2010). Menurut Bandura siswa dengan
efikasi diri yang kuat, akan memiliki kesada-
ran dan dengan ikhlas menerima tantangan
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dalam tugas, serta bersungguh-sunguh untuk
menyelesaikannya (Cubillos, 2013). Empat
faktor yang mempengaruhi efikasi diri menurut
Bandura adalah (1) pengalaman keberhasilan
masa lalu, (2) pengalaman vikarius, (3) persu-
asi sosial dan (4) keadaan emosi (Ekici, 2012).

Berdasarkan pemahaman kajian di atas,
maka rumusan masalah yang diajukan dalam
penelitian ini adalah: (a) bagaimana program
Uji Kompetensi Mandiri (UKM) yang mampu
meningkatkan efikasi diri siswa? (b) apakah
program Uji Kompetensi Mandiri (UKM) yang
dikembangkan pada penelitian ini praktis digu-
nakan oleh siswa? (c) bagaimana keefektifan
Uji Kompetensi mandiri (UKM) dalam mening-
katkan efikasi diri siswa?

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Re-
search and Development. Langkah pengem-
bangan dimodifikasi dari Borg and Gall yang
ditunjukkan oleh Gambar 1.

PENGEMBANGAN |[  PENGUJIAN |

[ STUDIPENDAHULUAN | |

Studi N
Pustaka Penyusunan Uji bWhﬂ
draft produk . terbatas
pertama 1 ™ . Perlakuan
Uji coba
terbatas
2 Post test

Gambar 1. Langkah-langkah dalam Penelitian
dan Pengembangan (Sukmadinata, 2012).

Survei
1

Studi pendahuluan ini dilakukan tiga ta-
hapan sampai diperoleh draf awal produk me-
liputi: (1) studi pustaka, (2) survai lapangan
dan (3) penyusunan draf produk. Fase pen-
gembangan dilakukan dua kali untuk menguiji
validitas dan kepraktisan produk. Uji validitas
dilakukan oleh tenaga ahli yang ditunjuk dan
uji kepraktisan dilakukan dengan cara menguiji
coba produk pada responden yang terbatas.

Uji kevalidan menurut Hobri (2010) dili-
hat dari rerata total hasil validasi dari semua
aspek yang divalidasi ditentukan dengan per-
samaan:

n
XA
Va _ i=1
n

Kepraktisan produk dilihat dari prosenta-
se respon positif yang diberikan sampel. Pro-
duk dinyatakan praktis apabila sama dengan
atau lebih dari 80 % responden memberikan
kecenderungan positif terhadap aspek yang di-

nilai.Fase pengujian dilakukan setelah produk
UKM hasil pengembangan dinyatakan valid
dan memenuhi kepraktisan.Uji coba menggu-
nakan desain One group pretest-posttest stu-
dy.

O X 0O

Gambar 2. Desain Penelitian One group pre-
test-posttest study (Emzir, 2012: 97)

X adalah perlakuan, O, menunjukkan pre
test dan O, adalah post test. Instrumen pen-
gumpulan data yang digunakan dalam peneliti-
an ini adalah: (1) angket studi pendahuluan, (2)
lembar validasi produk multimedia, (3) lembar
tanggapan siswa terhadap pemakaian produk
dan (4) angket efikasi diri siswa.

Teknik analisa data yang digunakan ada-
lah: (1) validitas instrumen efikasi diri siswa
menggunakan validitas konstruk dan isi yang
dikonsultasikan pada pakar, (2) reliabelitas int-
rumen menggunakan rumus Alpha dan (3) Uiji
hipotesis menggunakan uji t pihak kanan. Hi-
potesis yang diajukan adalah:

Ho: Efikasi diri siswa sesudah perlakuan den-
gan media UKM sama dengan atau lebih
kecil dari sebelum perlakuan.

Ha: Efikasi diri siswa sesudah perlakuan den-
gan dengan media UKM lebih besar dari
sebelum perlakuan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil temuan pada fase pendahuluan
digunakan sebagai dasar untuk membuat draf
awal produk UKM. Langkah-langkah pengem-
bangan yang dilakukan adalah: (1) membuat
diagram alir (flowchart) program multimedia
UKM, (2) membuat skenario program multi-
media UKM, (3) menetapkan materi dan topik
dalam pembelajaran yang akan dibuat UKM,
(4) menyiapkan materi berupa desain Graphic
User Interface (GUI) termasuk file teks, gam-
bar, suara, video dan animasi untuk pembua-
tan UKM, (5) mengisi konten desin UKM den-
gan file teks, gambar, suara, video dan animasi
yang telah disiapkan sebelumnya dan (6) men-
gemas UKM menjadi sebuah program aplikasi
yang dapat diinstall pada komputer.

Draf awal produk pengembangan UKM
diuji coba sebanyak dua kali untuk menguiji va-
liditas dan kepraktisan. Hasil perbandingan va-
lidasi produk UKM dari uji coba terbatas 1 dan
uji coba terbatas 2 ditunjukkan oleh Tabel 1.



12 Jurnal Pendidikan Fisika Indonesia 10 (2014) 9-14

Tabel 1. Perbandingan uji validitas produk

Uji Uji
TerbaJtas 1 Aspek Terbajtas 2
5,00 Struktur Program 5,00
4,92 Kelayakan Isi 4,75
4,88 Kebahasaan 4,75
4,75 Kegrafisan 4,38
5,00 Penyajian Media 4,75
4,91 Va 4,73
Valid Kriteria Valid

Perbandingan hasil uji kepraktisan dari
dua kali uji coba ditunjukkan oleh Tabel 2. Ber-
dasarkan Tabel 2 diketahui bahwa terdapat
jumlah respon positif dalam menggunakan mul-
timedia yang dikembangkan yaitu dari 90,00 %
menjadi 90,83 %. Produk dinyatakan praktis
bila persentase siswa yang menerima dengan
kecenderungan positif adalah 80 % atau lebih.

Data efikasi diri siswa hasil pengukuran
ditunjukkan oleh Tabel 3.

Tabel 3. Perbandingan Efikasi Diri Siswa sebe-
lum dan sesudah perlakuan dengan UKM

Protest[ShecpataCikas  Pos

80,9 %  Persuasi social 86,8 %

70,2 %  Kondisi psikologis 78,6 %

74.5 % Pen_galaman keber- 81.4 %
hasilan masa lalu

88,6 %  Pengalaman vikarius 89,8 %

76,6 %  Rerata Ketercapaian 82,9 %

Kenaikan terjadi pada semua aspek
yang dikaji. Tabel 4. menggambarkan besar-
nya kenaikan ketercapaian efikasi diri siswa
sebelum dan sesudah perlakuan pembelajaran
pada siswa dengan menggunakan UKM.

Tabel 4. Kenaikan efikasi diri siswa sebelum
dan sesudah perlakuan dengan UKM.

Aspek pada Efikasi Diri Kenaikan
ana Dikaii Ketercapaian

yang bikaj Efikasi Diri
Persuasi sosial 5,9 %
Kondisi psikologis 8,4 %
Pengalaman keberhasilan 6.9 %
masa lalu

Pengalaman vikarius 1.2 %
Rerata Ketercapaian 6.3 %

Efikasi Diri siswa

Untuk mengetahui kenaikan keterca-
paian efikasi diri siswa sebelum dan sesudah
perlakuan tersebut signifikan atau tidak maka
diperlukan uji hipotesis. Untuk pengujian terse-
but dilakukan uji t dari pihak kanan. Hasil yang
diperoleh adalah t = -4,67 sedangkan har-
ga t tabel untuk dk = n — 2 = 26 dan taraf signi-
fikan 5 % yaitu t_, _ = 1,706.

Nilai t hitung jatuh pada daerah penola-
kan Ho. Hal ini berarti hipotesis alternatif (Ha)
yang menyatakan efikasi diri siswa sesudah
perlakuan dengan media UKM elebih besar
dari sebelum perlakuan terbukti melalui anali-
sis statistik. Pembuktian secara statistik terse-
but dapat mejawab pertanyaan penelitian bah-
wa secara empiris pemanfaatan UKM dalam
pembelajaran dapat meningkatkan efikasi diri
siswa.

Berikut ini adalah beberapa alasan yang
dapat dikemukakan mengapa efikasi diri siswa
dapat meningkat melalui penggunaan UKM.

Pertama, penggunaan UKM dalam pem-
belajaran mampu memberikan dampak psiko-
logis yang baik bagi siswa. Hal ini dapat dipa-
hami bahwa siswa sekarang termasuk dalam
kategori generasi digital natieve atau disebut

Tabel. 2. Perbandingan Tingkat kepraktisan produk pada uji coba 1 dan 2

Uji Coba 1 _ Aspek Uji Coba 2 _
Kecenderungan Sikap Kecenderungan Sikap
Negatif Positf Ragu Negatif Positif Ragu
- 11 1 Struktur Program - 45 3
- 10 2 Kebahasaan - 38 10

- 21 3 Kegrafisan (estetika) - 88 8
- 12 - Penyajian Media - 47 1

- 54 6 Jumlah - 218 22
- 90,00 10,00 Persentase (%) - 90,83 9,17
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juga New Millenium Learner. Seperti disampai-
kan oleh Kang (2010) bahwa New Millenium
Learner memiliki gaya belajar yang mengan-
dalkan kemampuan dalam menggunakan tek-
nologi informasi dan komunikasi. Kecocokan
gaya belajar yang ditimbulkan oleh penggu-
naan UKM membuat kondisi psikologis siswa
dalam keadaan yang baik.

Kedua, UKM memberikan peluang pen-
galaman keberhasilan masa lalu yang lebih be-
sar pada siswa. Sebagaimana diketahui di da-
lam UKM terdapat pilihan soal sesuai dengan
tingkat kesukarannya vyiatu mudah, sedang
dan sukar. Siswa memiliki kewenangan pribadi
untuk memilih pengerjaan berdasarkan tingka-
tan kesulitan soal tersebut.

Kesuksesan siswa dalam menyelesai-
kan sebuah tugas, akan mengindikasikan bah-
wa siswa tersebut akan berhasil dimasa yang
akan datang dalam mengerjakan tugas sejenis
(Ekici: 2012). Selanjutnya Margolis dan Mc
Cabe (2006) menyatakan bahwa salah satu
strategi untuk meningkatkan efikasi diri siswa
yang harus dilakukan guru adalah dengan me-
rencanakan tugas yang cukup menantang. Bila
tugas terlalu mudah bagi siswa maka siswa
akan malas mengerjakannya karena seolah-
olah tidak ada tantangan. Sebaliknya bila tugas
terlalu sulit, maka yang terjadi adalah keputus-
asaan bagi siswa tersebut.

Ketiga, problem solving dalam UKM
menjadi salah satu faktor yang memupuk ke-
percayaan diri siswa. Hal ini sesuai dengan
pendapat Kolb (2012) yang menyatakan bah-
wa penguatan efikasi diri seorang siswa dapat
terjadi bila memiliki kemampuan memecahkan
masalah. Kemampuan anak dalam memecah-
kan masalah yang tinggi akan membuat siwa
merasa percaya diri (self confidance). Keper-
cayaan diri inilah berkontribusi falam mening-
katkan efikasi diri siswa.

Keempat, program UKM mendorong
terjadinya pengalaman vikarius yang lebih
banyak. Pengalaman vikarius adalah penga-
laman melihat keberhasilan orang lain (teman
sebaya). Sebagai makhluk sosial siswa me-
miliki kecenderungan untuk berkelompok dan
berdiskusi dengan temannya. Interaksi sosial
tersebut yang menjadikan pemanfaatan UKM
dalam pembelajaran, memberi peluang bagi
siswa untuk melihat lebih banyak pengalaman
vikarius.

Kelima, UKM membuat siwa mengala-
mi pembenaran nyata dalam persuasi sosial.
Persuasi soasial adalah anggapan atau norma
umum yang dianggap benar oleh suatu komu-

nitas. Contoh persuasi sosial adalah bila rajin
belajar maka kita akan pandai, bila berusaha
keras maka kita akan bisa dan lain sebaginya.
Interaksi siswa dengan sebaya dengan meng-
gunakan UKM akan memberi peluang pem-
buktian kebenaran dari persuasi sosial terse-
but. Masyarakat kita yang paternalistik masih
memberikan ruang yang lebih besar pada tata-
ran norma sosial.

Kajian-kajian di atas menunjukkan bah-
wa efikasi diri siswa dapat ditingkatkan melalui
perlakuan tertentu. Pada penelitian ini efikasi
diri ditingkatkan melalui multimedia pembe-
lajaran yang disebut UKM. Karekteristik UKM
yang dapat meningkatkan efikasi diri diantara-
nya adalah: (1) UKM memiliki tingkat kesuka-
ran soal yang dapat dipilih oleh siswa, (2) UKM
memiliki pilihan bantuan materi pelajaran yang
dapat ditolak atau juga di akses siswa, (3) UKM
menyesuaikan dengan cara belajar siswa mo-
dern dan (4) UKM mudah diintegrasikan dalam
pembelajaran yang mendorong siswa untuk
melakukan diskusi dalam kelompok-kelompok
kecil.

PENUTUP

Program multimedia UKM yang dikem-
bangkan dalam penelitian ini memenuhi aspek
kevalidan dan kepraktisan. UKM dapat mening-
katkan efikasi diri siswa. Peningkatan rerata
efikasi diri siswa yang terukur dalam penelitian
ini adalah 6,3 %. Karakteristik UKM yang dapat
meningkatkan efikasi diri siswa adalah: (1) me-
miliki tingkat kesukaran soal yang dapat dipilih
oleh siswa, (2) memiliki pilihan bantuan materi
yang dapat ditolak atau ditolak siswa, (3) me-
nyesuaikan dengan gaya pembelajar modern
dan (4) mudah diintegrasikan dalam pembela-
jaran yang mendorong terjadinya diskusi dan
pengalaman vikarius.
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