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Abstract

Multiple Intelligence theory has a notion that human being have 9 intelligence type.
Recognized with “Mulitiple Intelligences . With this definition, process learns have to can peep
out atmosphere learn facility able to expand all intelligence type. Information Technology with
progress can be exploited to make study which is varieties, this matter e-learning. E-Learning
earn implementation, either through computer network (Web Course Model, Web Centric
Course Model, and Web Enhanced Course Model), and also with stand lone (Computer-Based
Training (CBT), Computer-Managed Learning, Integrated Learning System (ILS), Intelligent
Tutoring System (ITS), Job Aids, Computer-Aided Assessment (CA4), Drill & Practice,
Multimedia, Hypermedia, Resource-Based Learning, and Simulation. Virtual Classroom
represent one of the e-learning implementation able to personate media learns which is
varieties, so that all intelligence type can expand in an optimal fashion

Keywords: multiple intelligence, e-learning, classroom virtual

1. Pendahuluan
1.1. Pengantar

Berabad-abad manusia beranggapan bahwa,
seseorang yang mempunyai IQ tinggi akan sukses
dalam hidup, namun anggapan itu tidak selamanya
benar, ada orang vang IQ relatif rendah tetapi
karena tekun dan ulet ia sukses dalam hidup,
bahkan lebih sukses dari orang yang ber-1Q lebih
tinggi. Sekarang disadari bahwa disamping 10,
masih ada faktor lain yang menentukan kesuk-
sesan sescorang vaitu faktor EQ dan 50Q. Bahkan
akhir-akhir ini muncul teori inteligensi ganda,
dimana teori ini berpendapat bahwa manusia
mempunyai 9 jenis intclegensi. Jenis inteligensi
yang dominan pada diri seseorang satu sama lain
tidak sama, karena itu, dalam proses pendidikan
dan pembelajaran diperlukan metoda dan strategi
yang bervariasi. Variasi dalam penyampian materi
pembelajaran sangat penting agar proses pendi-
dikan dapat mewadahi tumbuh kembangnya
inteligensi yang dominan pada diri anak, sehingga

anak dapat berkembang secara optimal. Sejalan
dengan temuan teori inteligensi ganda tersebut,
saat ini peran teknologi informasi dalam segala
aspek kehidupan sangat dominan. Peran dan
kemampuan teknologi informasi dapat digunakan
untuk membuat sistem e-learning, yang berfungsi
scbagai wadah bagi perkembangan semua jenis
intelegensi.

Permasalahan

Mengingat jenis inteligensi yang dikemuka-
kan Gardner ada 9 jenis, maka untuk membuat
suatu sistem e-learning yang dapat berperan bagi
tumbuh-kembangnya semua jenis inteligensi terse-
but, diperlukan suatn perencanaan yang baik.
Sistem e-learning harus mampu berperan schagai
media presentasi informasi bentuk teks, grafik,
gambar, tabel, simulasi, animasi, latihan, analisis
kuantitatif, umpan-balik,, aktif, reaktif, instruksi
bersifat individual, audio, dialog maya, dan lain-
lain. Salah satu implemen tasi e-learnig dapat
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berbentuk virtual classroom. Dari uraian diatas
dirumuskan permasalahannya sebagai berikut;

"Sejauh mana sistem e-learning dapat berperan
bagi tumbuh-kembangnya inteligensi ganda yang
dimiliki siswa”

2. Fundamnetal
2.1. Teori inteligensi ganda Gardner

Tahun 1993 Gardner mempublikasikan buku-
nya “Multiple Intelligences”, yang berisi tentang
teori inteligensi ganda. Gardner mendifinisikan
inteligensi sebagai, Kemampuan untuk meme-
cahkan persoalan dan menghasilkan produk
dalam suatu setting yang bermacam-macam dan
dalam situasi yang nyata, (Suparmo, P, 2004).
Dengan definisi di atas jelas bahwa kemampuan
1) seseorang tidak dapat diukur hanya dengan
mengerjakan soal tes tertulis saja, melainkan harus
mengukur semua jenis inteligensi yang terwujud
dalam semua aktifitas kehidupan. Dari penelitian,
Gardner menyimpulkan ada 9 jenis inteligensi
yaitu; Inteligensi Linguistik, Inteligensi Matema-
tis-logis, Inteligensi Ruang-visual, Inteligensi
Kinestetik-badani, Inteligensi Musikal, Inteligensi
Interpersonal, Inteligensi Intrapersonal, Inteligensi
Lingkungan, dan Inteligensi Eksestensial.

2.2. Kriteria suatu inteligensi

Menururt Gardner, suatu kemampuan dikata-
kan inteligensi bila sesorang menu-njukkan suatu
kemahiran dan keterampilan untuk memecahkan
persoalan dan kesulitan yang ditemukan dalam
hidupnya. Dengan demikian kemampuan inteli-
gensi mencakup ranah yang sangat luas, misalnya
masalah seni, pergaulan, konflik, sains, teknologi,
psikologi, humaniora, bahkan mencakup semua
aktivitas dan kemampuan manusia dipengaruhi
oleh kemampuan inteligensi. Gardner mengatakan
inteligensi bersifat universal dan biologis, karena
itu kemampuan dikatakan scbagai inteligensi
harus memenuhi/mempunyai kreteria, yaitu (1)
Terisolasi dalam bagian otak tertentu; otonom,
lepas, dan teisolasi, dari yangain kerusakannya
tidak dapat digantikan, (2) Kemampuan itu inde-
penden; tiap kemampuan berdiri sendiri dan tidak
kaitan secara ketat, (3) Memuat satuan operasi
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khusus; tiap intelegensi punya satuan opersi khu-
sus dalam merespon input yang datang, (4)
Mempunyai  sejarah  perkembangan  sendiri,
mempunyai waktu perkembangan sendiri untuk
mencapai prestasi puncak, (5) Berkaitan dengan
sefarah evolusi zaman dulu; tiap inteligensi
mempunyai sejarah perkembangan/evolusi tersen-
diri, (6) Dukungan psikologi eksperimenial; setiap
inteligensi bekerja saling terisolasi, (7) Dukungan
dari penemuan psikometrik, (8} Dapat disimbol-
kan; setiap inteligensi dapat disimbolkan secara
berbeda.

2.2.1. Jenis-jenis Inteligensi

Menurut Teori Inteligensi Ganda Gardner,
inteligensi terbagi atas 9 jenis yaitu; nteligensi
Linguistik: Kemampuan yang berkenaan dengan
cara menggunakan dan mengolah kata baik secara
lisan mapun tertulis, /nieligensi Matematis-logis;
Kemampuan yang berkenaan dengan penggunaan
bilangan dan logika secara efektif, schinngga
mudah untuk membuat abstraksi, menalar, sebab-
akibat, matematika, filsafat, simbol, sains,
teknologi, dan lain-lain, Inteligensi Ruang-visual;
Kemampuan untuk menangkap dunia ruang-visual
secara tepat, islanya pemburu, arsitek, dekorator,
pelukis, dan navigator, Inteligensi Kinestetik-
badani; kemampuan menggunakan tubuh atau
gerak tubuh untuk mengekspresikan gagasan dan
perasaan, misalnya aktor, pemahat, atlit, ahli
bedah dan lain-lain yang sejenis, Inteligensi
Musikal; kemampuan untuk mengembangkan,
mengeskpresikan, dan menikmati bentuk-bentuk
musik dan suara, misalnya melodi, intonasi dan
ritme, kemampuan menyanyi mencipta lagu,
menimati lagu, musik dan nyanyian, Inteligensi
Interpersonal; kemampuan unutk mengerti dan
menjadi peka terhadap persaan, intensi, motivasi,
watak dan temperamen orang lain. Orang ini
mampu membangun relasi dengan baik, sehingga
mampu menjadi komunikator, fasilitator, dan
menggerakkan massa dengan baik, Inteligensi
Intrapersonal; Kemampuan yang berkaitan dengan
pengetahuan akan diri dan kemampuan bertindak
secara adaptif berdasarkan pengenalan itu. Orang
ini suka berfikir, menyendiri, tenang, mandiri, dan
spritualnya  baik, [fmteligensi  Lingkungan;.
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Kemampuan untuk mengenal flora dan fauna
dengan baik, mrmahami dan menikmati alam, dan
menggunakannya untuk hal yang produktif, seba-
gai petani, berburu, dan membudidayakan alam,
dan Inteligensi Eksestensial; Berkenaan dengan
kepekaan dan kemampuan untuk menjawab
persoalan-persoalan terdalam keberadaan manuis,
biasanya orang ini berbakat untuk menjadi ahli
filsafat.

2.3. Dampak Teori Inteligensi Ganda

Penerapan teori intelgensi ganda akan ber-
dampak pada kurikulum, pembelajaran, pengatur-
an kelas, evaluasi, pendidikan nilai, dan sekolah
individual.

2.4. Mengembangkan integensi ganda

2.4.1. Prinsip umum: Inteligensi siswa dapat
dikembangkan kearah yang lebih baik dan
bermanfaat untuk kehidupannya; caranya adalah
(1) Pendidikan dan pengajaran harus memper-
hatikan semua jenis inteligensi siswa, (2)
Pendidikan dan pengajaran harus memperhatikan
azaz individu alitas, (3) Pendidikan dan
pengajaran harus memberikan kebebasan kepada
siswa untuk menentukan cara bejaranya, (4)
Penyeclengara pendidikan dan pengajaran harus
menyediakan fasilitas belajar, (5) Penyelengara
pendidikan dan pengajaran memberikan evaluasi
secara kontektual, (6) Pendidikan dan pengajaran
tidak hanya dibatasi di sekolah,

242, Mengembangkan  Intelipensi  Ganda:
Penyelengara pendidikan dan pengajaran harus
dapat mengembangkan semua inteligensi siswa,
meliputi inteligensi: (1) Linguistik, dikembang-
kan dengan cara banyak mambaca, menulis,
bercerita, dan lain sebagainya, (2) Matematis-
logis; memberi siswa dengan berbagai masalah
(problem solving) untuk melatih berfikir logis,
nalar, abstak, sistematis, menggunakan sket,
lambang, dan klain sebagainya, (3) Musikal:
pembelajaran dikemas dengan menggunakan alat
musik, siswa dilibatkan secara langsung, (4)
Ruang-visual, dikembangkan dengan mengguna-
kan warna, bentuk design, pola, gambar, grafik,
simbol, sketsa, dan laon sebagainya, (5)

Kinestetik-badani; Scbaiknya proses Dbelajar
dicobakan/dirasakan secara fisik oleh siswa,
karena pengalaman mencoba secara fisik akan
sangat bermanfaat, (6) [nterpersonal; dikembang-
kan suatu cara belajar kelompok, siswa sebaiknya
menyimpulkan pendapatnya berdasarkan hasil
kerja kelompok, (7) Intrapersonal, dalam belajar
guru harus dapal mengembangkan kemampuan
siswa untuk merefleksi, strategi berfikir, meng-
olah emosi, mengenal diri, melatihn konsentrasi,
(8) Linghungan; sckolah/guru harus dapat
memotivasi siswa untuk menjadikan alam dan
prilaku alam sebagai sarana belajar, “alam
terkembang jadi guru”, dan (9) imteligensi
Eksestensial, suatu arahan dari sekolah untuk
menyadarkan siswa tentang keberadaan dirinya,
dan untuk apa dirinya, sedikit mengarah ke
filsafat.

2.5. Mempersiapkan pembelajaran

2.5.1, Mengenal inteligensi siswa; Dalam proses
pembelajaran guru harus mengetahui semua jenis
dan tingkat kemampuan integensi siswa, caranya
adalah; (1) Dengan tes: Sebaiknya sebelum
mengajar guru memberikan tes sederhana vang
dapat dijawab siswa dengan cara memberikan
tanda “v'", dari jawaban siswa gurn dapat
menyimpulkan jenis inteleigensi yang dominan di
kelas, (2) Mengajar dengan inteteligensi ganda;
guru menggunakan inteligensi ganda di kelas, dari
rekasi siswa, guru dapat menyimpulkan jenis
inteligensi kelas secara umum, (3) Mengamati apa
yang dikerjakan siswa di kelas; Sambil mengajar
sebaiknya seorang puru mengamati siswa secara
individu di kelas supava guru dapat mengetahui
inteligensi setiap siswa. (4) Mengamati apa yang
dikerjakan siswa di luar kelas; seorang guru harus
dapat memonitor siswa di luar kelas, karena
kegiatan siswa di luar kelas biasanya spontan dan
menggamabarkan inteligensi siswa yang sesung-
guhnya, hal ini dapat dimanfatkan guru sebagai
bahan dalam pembelajaran, (5) Dokumen siswa,
dokumen kegiatan vang pernah dibuat siswa dapat
dijadikan sebagai bahan masukan bagi puru untuk
menentukan inteligensi siswa tersebut.

2.5.2. Mempersiapkan Pengajaran; Dalam meng-
ajar seorang guru harus melakukan persiapan dan
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dilakukan evaluasi serta revisi sehingga diperoleh
Firtual Classroom fisika ideal yang dapat
digunakan di sekolah-sckolah, lembaga pendi-
dikan dan instansi yang berkepentingan.
Disamping itu akan diperoleh juga suatu konsep
yang berkaitan dengan Virtual Classroom fisika di
sekolah dalam bentuk ilmu pengetahuan. Bila
dibandingkan dengan model-model alat bantu
pembelajaran, baik dengan menggunakan jaringan
{(Web Course Model, Web Centric Course Model,
dan Web Enhanced Course Model) maupun
dengan standlone (Computer-based Training
{CBT), Computer-managed Learning, Integrated
Learning System (ILS), Intelligent Tutoring
Svstem (ITS), Job aids, Computer-aided assesment
(CAA), Drill & Practice, Multimedia Hypermedia,
Resource-based Learning, dan Simulation, maka
Virtual Classroom memiliki beberapa keunggukan
vaitu; dapat dirancang dan dibuat dengan program

sederhana, sistem multimedia baik, pengguna-
annya mudah, dan portabilitas tinggi. harganya
relatif mudah, tidak memerlukan internet

(jaringan) namun dapat juga di akses di internet,
manfaainya cukup besar dalam rangka penyebaran
dan pemerataan kesempatan belajar, relevan
dengan keadaan geografis wilayah Indonesia yang
luas dan tersebar di banyak pulau. Disamping itu,
Firtual Classroom memiliki hampir semua
fasilitas yang diperlukan dalam proses belajar
yaitu; mampu memuat dan menampilkan informsi
dalam bentuk teks, grafik, tabel, animasi, simulasi,
hasil perhitungan (angka), dialog maya, memberi-
kan jawaban terhadap masalah, bersifat interaktif,
reaktif, aktif, indivual, evaluatif, audio, bahkan
menghibur.

2.9. Model Virtual Classroom

Maodel Implementasi e-learning Fisika dalam
virtual Classroom seperti gambar |

2.10. Disain Virtual Classroom

Pada tahap ini tugas perancang adalah
berusaha untuk merencanakan sistem Firtual
Classroom mulai dari awal sampai akhir, sehingga
kita dapat mengetahui langkah-langkah apa yang
akan dilakukan, untuk itu hal yang sangat menda-
sar dilakukan adalah;

= Menentukan topik yang akan dibuat

® Menentukan animasi,simulasi dan analisis yang
akan digunakan

* Menganalisis materi yang akan ditampilkan
* Menentukan jenis demo yang akan dibuat

= Merencanakan alur informasi sistern secara
prosedur perancangan, dan tampilan.

® Mengevaluasi desain-desain yang telah dibuat

= Melakukan merevisi, bila ditemukan permasa-
lahan

= Memutuskan soffware apa yang akan digu-
nakan

Agar Virtual Classroom yang dihasilkan
sesuai dengan yang diharapkan perlu dibuat suatu
disain yang dapat, struktur rancang an database,
proses memuat beberapa modul yaitu; Modul
Presentasi untuk Materi, Modul animasi untuk
Demo, Modul animasi wuntuk Analisis, Modul
Jawaban masalah, Modul Ufian Materi, Modul
Modul Examination, Modul Practice Test, dan
Maodul Program Help.

f’r’;’.rrtuaﬂ Gfassmam mmuat \

| Modul Presentasi Materi, gt xR
| Modul animasi Demo, | Tujuan Pembelajdran: |
__—:.- Modul animasi Analists, Tetbangunnya;
Maten AIBE 771 Modul Jawaban masalah, :2:;?'“‘““"- A
| Modul Ujian Materi, Ket ; i 1
E Modul Examination, 2 i i —
lL Modul Practice Test,
\\L!u'lndul Program Help. o
o " v
| Input | > Proses | » Output

Gambar 1 Model Firtual Classroom
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Gambar 2 Model Posisi Firtual Classroom dalam e-learning

3. Metodologi Penelitian

Bagian ini akan menguraikan proses pene-
litian mulai dari pembuatan sistem Virtual
Classroom sampai kepada uji perangkat lunak.
Secara sederhana tahap dan proses dalam pene-
litian Virtual Classroom ini meliputi: Analysis,
Design, Code, dan Testing.

Systemiinformation
engineering

Code 4 Test

Perancangan dan pengembangan teknologi
informasi untuk e-learning.

Untuk membuat sebuah sistem e-learning
fisika dalam bentuk Virtual Classroom maupun
pembuatan perangkat-lunak, beberapa hal yang
harus benar-benar dimengerti oleh peneliti, (1)
Batasan penyusunan sistem Virfual Classroom
yang akan dikerjakan, (2) Sumber daya yang
diperlukan, (3) Tugas vang akan dikerjakan, (4)
Kendala dan batasan, (5) Biaya dan jadwal kerja.
Langkah vyang akan dilakukan pada tahap

pengembangan model e-learning dalam bentuk
Firtual Classroom adalah:

= Memilih pola dasar teknologi informasi untuk
model e-learning dalam bentuk  Firtual
Classroom yang tepat,

= Membuat model e-learning dalam bentuk
Virtual Classroom vyang sesuai dengan pola
dasar yang telah ditetapkan berdasarkan kaedah
teknologi e-learning dan konsep fisika.

* Meninjau-ulang model e-learning dalam ben-
tuk VFirtual Classroom, hal ini untuk menghin-
dari kekeliruan, agar model Virtual Classroom
dapat dibuat sesuai dengan yang diharapkan
serta lengkap dengan langkah-langkah pem-
buatannya

Ketiga hal di atas merupakan suatu kesatuan
yvang lengkap, dan merupakan pedoman untuk
dapat digunakan. Selanjutnya dalam proses
perencanaan dan pengembangan akan dilakukan
langkah-langkah operasional berikut ini:

3.1. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan Firtual Classroom meli-
puti: Dasar analisis, Fungsi analisis, Domain
informasi, Analisis berorientasi pada aliran data,
Data Flow diagram.
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3.2. Desain dan analisa alur informasi sebuah
program VFirtual Clasroom.

Pada tahap ini tugas perancang adalah ber-
usaha wuntuk merencanakan sistem Firtual
Classroom mulai dari awal sampai akhir, sehingga
dapat diketahui langkah-langkah apa yang akan
dilakukan. Untuk itu hal yang sangat mendasar
dilakukan adalah

(1) menentukan topik yang akan dibuat, (2)
menentukan model sistem animasi yang akan
digunakan, (3) menganalisis materi yang akan
ditampilkan, (4) menentukan jenis-jenis demo
yang akan dibuat, (3) merencanakan alur infor-
masi sistemn yang akan dibuat secara prosedur,
struktur, dan tampilan yang diharapkan, (6)
mengevaluasi desain-desain yang telah dibuat, (7)
melakukan revisi, bila ditemukan masalah, dan (8)
memutuskan software apa yang akan digunakan.
Adapun pekerjaan desain ini adalah (1) Membuat
model animasi sistem Virtual Classroom, (2)
Membuat rancangan Arsitektural, Prosedural, dan
rancangan tampilan, (3) Merencanakan proses
perancangan, dan (4) Menetapkan rancangan
database.

Perancangan Arsitektural

Tujuan dari perancangan arsitektur adalah
mengembangkan struktur program secara modular
dan menen tukan hubungan kontrol antar modul.
Perancangan arsitektur akan mengga-bungkan
struktur program dengan struktur data serta men-
definisikan interface yang digunakan schingga
memungkinkan data mengalir dalam program,
dengan demikian kita dapat melihat program
secara utuh. Untuk perancangan sistem e-learning
dengan materi fisika untuk topik Gerak Dua
dimensi yang meliputi gerak peluru, gerak
satelit/planet dan gerak roket, dapat dilihat seperti
gambar 3. Informasi dipeoleh mulai dari Modul
Program e-learning Gerak Dimensi, selanjuinya
akan tampil beberapa pilihan yang dapat di akses
dengan cara mengklik tanda panah kanan.

Menu yang tersedia meliputi modul gerak
parabola, gerak satelit/planet, gerak roket dan
modul ujian materi, Selanjutnya tiap modul
mempunyai sub modul. Untuk modul gerak
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Gambar 3 Perancangan Arsitektur

peluru, gerak satelit/planet dan gerak roket
masing-masing terdapat sub modul presentasi
untuk materi, animasi untuk demo, dan animasi
untuk analisis, serta sub modul presentasi materi
memuat lagi sub modul | Jawaban masalah.
Pengguna dapat mengaksesnya dengan cara
mengklik tanda panah kanan. Sedangakn modul
ujian materi mempunyai sub modul examination
dan practice tes. Sub modul Prctice test memuat
lagi sub modul 1 Program Help. Modul, sub
modul, dan sub modul 1 di atas dibuat berbasiskan
Macromedia Flash. Pada modul animasi untuk
demo dilengkapi dengan “butfon™ yang menggu-
nakan tanda Kkapsul/pil yang berfungsi untuk
interaktivitas dengan user. Pengguna dapat mema-
sukkan input pada program secara bebas terken-
dali, sistem/program akan mengeksekusinya

3.3. Menulis Program

Program yang akan dibuat meliputi program
demo dan program analisis kuantitatif dengan
mengunakan pemrograman ActionScript. Adapun
langkah-langkah yang diperlukan dalam menulis
program dengan menggunakan ActionScript
adalah

= Buka software Macromedia Flash MX

» Buat objek yang dijadikan bagian movie

* Buat button yang diperlukan; dengan ketentuan
static teks, dynamic teks dan input teks

* Seleksi objek untuk dijadikan instance dengan
arrow tool

= Sorot menu insert dan klik create motion tween
= Sorot window pilih panel dan klik intance

® Pilih movie klip dan buat nama dan sorot
window dan klik action
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= Pilih expert Mode, dan sorot action dan klik 2x
salah satu menu
= Tulis program, dan lakukan test movie

Untuk menguji interaktivitas sistem dengan
pengguna, gunakan button yang telah dibuat, dan
lakukan penilaian tentang kesesuaian hasil dengan
rencana yang telah ditetapkan. Sekiranya hasil uji
belum memuaskan lakukan revisi seperlunya,
selanjutnya dilakukan pengujian sampai diperoleh
hasil sesuai rencana. Hasil penulisan program
dengan menggunakan ActionScript, lihat pada
Gambar 4.

3.4. Uji coba sistem e-learning

Uji coba dilakukan untuk membuktikan
bahwa e-learning dalam bentuk Firtual Clasroom
yang telah dibuat benar, terbukti dapat dioperasi-
kan dan digunakan untuk proses pembalajaran
fisika. Adapun tujuan pengujian program yang
sudah dibuat adalah;
= menguji apakah program

dengan yang direncanakan.

berjalan sesuai

= menguji apakah semua burfon yang dibuat
dapat berfungsi untuk interaktivitas yang telah

::_E » #ctions - Frame -

A I . T
e

ditentukan sebelumnya.

®* menguji apakah hasil eksekusi program sesuai
dengan konsep ilmu fisika yang akan di
demontrasikan/divisualisasikan. Pengujian pro-
gram dapat dilakukan dengan cara Play, digu-
nakan hanya untuk yang menggunakan tool,
Test movie vang akan mengasil file dalam
bentuk movie flash, Test Scene, Test dengan file
html, dapat mengkoversikan program ke bentuk
html, view dan normal.

* menguji apakah tampilan hasil eksekusi pro-
gram sesuai dengan minat dan motivasi user.
Karena itu perlu tahap-tahap pembuatan seperti
Gambar 5

4, Hasil dan Pembahasan
4.1. Hasil

Belajar merupakan proses mengkon-struksi
pengetahuan, sikap, dan keteram-pilan oleh diri
seseorang, berhasil tidaknya proses mengkons-
truksi pada diri seseorang ditentukan/ dipengaruhi
oleh seberapa besar keterlibatan inteligensi dalam
proses itu. Proses belajar seharusnya dapat
memanfaatkan dan mengembangkan semua inteli-
gensi yang dimiliki setiap anak secara optimal.

B Actions Fou Fiame 1 of Lager Mlame Layer §
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E Aglions
Micase Conirol
Erawseriteinodk
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@ comment
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anClipEvent [ keyDown Jf

!
onClipEvent [ keyDown }

onClipEvent fenterFrame) |

var g=1; vo=iN}; sudut=45;

JSunction parabola fkeyiDown)
x=vo *imath. sinffmath. P11 30) Esudut)) *1;
y=vo *math.cos(lmath PIATBO* sudut) ) *t-0 5%g%e*t;

=t +={; sudut -=0.2;
peruhahany = (fvo*(math.sin {fmath PL80)
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Gambar 4 Menulis program pada panel
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rz. Felaksanaan prograrm

1. Program Virtual i
Classroom awal

Idenliflkasi dan perumusan
Masalah serta fomulasi solusi

3. Pengamatan dan analisa o=

Mengamati dan menganalisa hasil
paelaksanaan virtual Classroom

4, Refleksi —
Pengkajian terhadap hasil pelaksanaan dan mealakukan
revisi parbalkan terhadap program awal

Virtual Classroom i

Realisasi rerncana

'—-'—-—@canaan dan Tindakan baru T =7

Dalam pelaksanaan mungkin timbul masalah
baru dan diperiulkan tindakan baru

CGGambar 5. Tahap pembuatan Firtual Classroom

Mengingat inteligensi yang dimilki siswa satu
sama lain telatif berbeda, maka dalam proses
pembelajaran perlu variasi yang memungkinkan
semua potensi inteligensi anak dapat dimanfaatkan
dan dikembangkan. Keberhasilan proses pembela-
jaran pada hakekat adalah, seberapa jauh proses
itu dapat memfasilitasi dan mewadahi peman-
faatan dan pengem-bangan semua jenis inteligensi
siswa dalam mengkonstruksi pengetahuan, sikap,
dan keterampilan. Ada 9 jenis inteligensi yang
dimiliki manusia, namun jenis inteligensi itu tidak
merata untuk setiap orang, melainkan satu sama
lain selatif berbeda. Jenis inteligensi itu adalah
Inteligensi Linguistik, Matematis-logis, Ruang-
visual, Kinestetik-badani, Musikal, Interpersonal,

Intrapersonal, Lingkungan, dan inteligensi
Eksestensial.

Inteligensi bersifat bawaan, dan independen
namun dapat dikembangkan, karena itu suatu
sistem  pembelajaran  (e-learning)  haruslah
dirancang sedemikian rupa, schingga dapat
mewadahi dan memfasilitasi perkembangan

semua jenis inteligensi siswa. Sistem e-learning
vang visual dapat berfungsi sebagai media
presentasi informasi dalam bentuk teks, grafik,
gambar, tabel, simulasi, animasi, latihan-latihan,
analisis kuantitatif, umpan-balik langsung, aktif,
reaktif, instruksi yang bersifat individual sesuai
dengan kemajuan belajar siswa, audio (musik
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latar), dialog maya, dan lain-lain, Karena itu
sistem e-learning yang dikemas dalam CD dapat
menjadi  wadah  bagi  pemanfaatan  dan
perkembangan  semua inteligensi siswa,
pemanfaatan dan pengembangan semua jenis
inteligensi dalam sistem e-learning dapat
diwujudkan,

Inteligensi Linguistik; dikembangkan dengan cara
banyak mambaca, menulis, bercerita, dan lain
sebagainya. Dalam sistem e-learning dapat
diwujudkan dalam bentuk teks, grafik, simulasi,
animasi, dan lain-lain,

Gerak peluru merupakan perpaduan antara gerak lurus
beraturan (GLB) di sumbu-x dengan gerak lurus berobah
beraturan (GLBB) di sumbu-y. Dikatakan gerak parabola
karena grafik y = fix) berbentuk kurva.

Inteligensi  Matematis-logis; ~memberi  siswa
dengan berbagai masalah (problem solving) untuk
melatih berfikir logis, nalar, abstrak, sistematis,

menggunakan sket, lambang, dan lain



Firtual Classroom Scebagai Wadah Pengembangan Inteligensi Ganda — Mayub, dkk. 195

Gerak Peluru

Perhatikan tabel dan gambar berikut:

|pusisi [0 1aq 2t | 3 | a5t idlt| 7t | 8t |9dn |10 |11 da[126]1 30 14ce

= T Olmalianslaz [z e daga g s | Urrel 2 L]
[ x [ olssaliea]im |poaelzandasd 2 [oasalaze doms sl iz afass] o

Data di atas menunjukkan ada hubungan x dan v, yaitu
grafik y = f{x) berbentuk kurva, bentuk ini dinamakan
parabola.

BT
s

w

| 1 |
T BT ot

- R, SRR | 3 \ o, e
23 4 5 67 B 9101121314 i
Upiuk ieappemsbhon, lckan Larda pasah ksnen df key Soand

Inteligensi Musikal, pembelajaran dikemas
dengan menggunakan alat musik, siswa dilibatkan
secara langsung. Dalam e-learning dapat diwu-
judkan dalam bentuk suara.

Ruang-visual, dikembangkan dengan meng-
gunakan warna, bentuk design, pola, gambar,
grafik, simbol, sketsa, dan lain sebagainya Dalam
e-learning dapat diwujudkan dalam bentuk teks,
grafik, simulasi, animasi, latihan-latihan, analisis
kuantitatif, dan lain-lain.

Garak Peluru
Pragewn. e dibase sy ATrin Moyl
ariion Scrigr

Inteligensi Kinestetik-badani; Sebaiknya pro-
ses belajar dicobakan/dirasakan secara fisik oleh
siswa, karena pengalaman mencoba secara fisik
akan sangat bermanfaat. Dalam sistem e-learning
dapat diwujudkan dalam simulasi, animasi, yang
dapat dipraktekkan siswa.

T

fﬁ-

Inteligensi Interpersonal, dikembangkan suatu
cara belajar kelompok, siswa sebaiknya menyim-
pulkan pendapatnya berdasarkan hasil kerja
kelompok. Dalam sistem e-learning dapat diwu-
judkan dalam bentuk, latihan-latihan kelompok,
analisis kuantitatif, umpan-balik langsung, aktif,
reaktif, instruksi yang bersifat kelompok, dan lain-
lain.
Masalah
1. Apakah yang dimaksud dengan gerak
roket dan hukum apa saja yang beleku
pada gerak roket jelaskan I:?)
2. Pada gerak roket, semenjak ditembalk
kan sampai bahan bakarnya habis, jenis
gerak apa saja vang ditemukan, Jeiaﬂkan:{}
3. Jelaskan pengertian kinematika rotasi
pada gerak roket I""::}

Inteligensi Intrapersonal, dalam belajar guru
harus dapat mengembangkan kemampuan siswa
untuk merefleksi, strategi berfikir, mengolah

emosi, mengenal diri, melatihn konsentrasi.

Dalam sistem e-learning dapat diwujudkan dalam
bentuk teks, grafik, simulasi, animasi, latihan-
latihan, analisis kuantitatif, umpan-balik langsung,
aktif, reaktif, instruksi yang bersifat individual
sesuai dengan kemajuan belajarnya, dan lain-lain.

NESEERE

i = e i = asm
! s = o
! =" t 1 150 |

11 8 0

. =
s e E
£ — i.' T : 1] -. ) .. T T T ¥ -1 ..f
050 100 150 200 250 300 350 400 450 500 550 700 7 m

Inteligensi Lingkungan, sekolah/guru harus
dapat memotivasi siswa untuk menjadikan alam
dan prilaku alam sebagai sarana belajar, “alam
terkembang jadi guru”. Dalam sistem e-learning
dapat diwujudkan dalam, simulasi lingkungan,
animasi, latihan-latihan, analisis kuantitatif.
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1.Jawabannya adalah:

Tinggi (hus= )= (Vio? sina/2g ), maka untuk {huee ) nilai
sin?a = max = 1, akibatnya a = 90, ini berari

Peluru akan mencapai tinggi max, jika sudut elevasi 90°
Jangkauan Max.(Rua:)= (Vo sin2a/g), maka untuk(Rua:)
nilai sin2a = max = 1, akibatnya 2a = 90,a = 45 ini berarti
Peluru mencapai jangkallﬂ max. jika sudut elevasi 45°

]

Inteligensi Eksistensial, suatu arahan dari
sekolah untuk menyadarkan siswa tentang kebe-
radaan dirinya, dan untuk apa dirinya, sedikit
mengarah ke Fflsafat. Dalam sistem e-learning
dapat diwujudkan dalam bentuk, simulasi, ani-
masi, latihan membandingkan, analisis kuantita-
tiffkualitatif, umpan-balik langsung, dan lain-lain

Dari data terlihat bahwa, hampir semua
inteligensi siswa dapat terwadahi, dan terwu-
judkan dalam sistem e-learning, namun wujud
yang ada pada sistem e-learning belum dapat
secara tegas diperuntukkan pada jenis inteligensi
tertentu. Karena memang tidak ada batasan yang
tegas tentang jenis inteligensi seseorang, maksud-
nya seseorang dapat saja memiliki beberapa jenis
inteligensi, tetapi tentu ada jenis inteligensi yang
menonjol pada orang tersebut, secara umum
sistem e-fearning dapat mewadahi perkembangan
inteligensi ganda secara relatif mudah, efisien,
efektif, indivualitas, dan murah.

Perbaikan kosep fisika dalam e-learning

E-learning diharapkan mampu berperan baik
sebagai sarana perbaikan kesalahan konsep atau
perubahan konsep fisika siswa yang meliputi
asimilasi dan akomudasi lihat tabel di 1 bawah.

4.2. Pembahasan

Hasil penelitisn - memperlihatkan bahwa,
hampir semua inteligensi siswa dapat terwadahi,
dan terwujudkan dalam sistem e-learning, namun
wujud yang ada pada sistm e-learning belum
dapat secara tegas diperuntukkan pada jenis
inteligensi tertentu. Karena memang tidak ada
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batasan yang tegas tentang jenis inteligensi
seseorang, maksudnya sescorang dapat saja
memiliki beberapa jenis inteligensi, tetapi tentu
ada jenis inteligensi yang menonjol pada orang
tersebut, secara umum sistem e-learning dapat
mewadahi perkem bangan inteligensi ganda secara
relatif mudah, efisien, efektif, indivualitas, dan
murah. Lihat tabel 2

Tabel 2. virtual classroom sebagai wadah
pengembngan intelitgensi ganda

Mo inteligensi Ya/Tidak Keterangan
| Linguistik Ya

2 Matematik-logis Ya

3 Ruang-visual Ya

4  Kinestetik-badani Ya*! Secara maya
5 Musikal Ya

6 Interpersonal Ya

7 Intrapersonal, Ya

8 Lingkungan Ya

9  FEksestensial Ya
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Tabel 1.

Peru-
bahan

Cara yang
dilakukan

Peran dalam
sistem e-learning

Hasil Program dalam
sistem e-learning

i, Memberikan
informasi baru

informasi bentuk
teks, grafil, gam-
bar, tabel,
simulasi, animasi,

b. Memberi
bahan baru
dan menga jak
siswa mem-
pelajarinya

informasi bentuk
teks, prafik, gam-
bar, tabel,
simulasi, animasi,
latihan-latihan,
analisis
kuantitatif,
umpan-balik
langsung, aktif,
reaktif.

Gurak pelusu menspakan perpaduan antara gerak Jures
beraturan (GLB) di sumbu-x dengan gerak lures berohah
beraturan (GLBB) di sumbu-y, Dikammkan gerak parabola
karena grafik y = f{x) berbentuk kurva.

= R
Llﬂw# £l _3$_|J 400 45D FOI FEQ IN FEQ m r.swm MR 5\?\?’-1

c. Memberi siswa

informasi dalam

Gerak Peluru

(=5
9 | kesempatan bentuk teks, Parhatikan tabel dan garﬂbar berikut:
c mencari bahan gl‘aﬁk, ga]'nbar, posisi ud'm 2d1 |3 _'ldl. i |5 | et m.: ua !lldl Let j12edt 1 3] Ly
2 | baru yang tabel, simulasi 3 Lufes .- o e ’“" AT
= 2 i i 1 [rata di atas m:nl.l.ﬂ_]llkkﬂ.l:l ada huhungan x dan v, yaitu | |
E disediakan animasi. grafik ¥ = fix) berbentuk kurva, bentuk ini dinamakan |
m parabala. |
5 p
5 L3
[«
. 1733 4 567 8.91011z12 |'~:"-1'-“'
Uk wormg prrekhan, brkan inads paveh ks di by board
: buka informasi dalam LJawabannya adalah:
B- Mom b Tirggi (Peie = (Vo sinfas2g ), maka uniuk (R} nilal
kﬂﬁﬂp awal entuk teks, slrfa = max = 1, akibatnya a = 90, Inl berarti
siswa E‘ra;ﬁ}t;r gam bar, Paluru akan mencapai inggl max. jika sudut elevasi 90°
tabel. si Jangkauan Max, (Rume)= (Vo sin2af), maka untuk(Rume )
Ao, . rnilai sinZa = Max = 1, akibatnya 2a = 90,3 = 45 Ini berar
lasi,animasi, Pl i jangkauan ma, fika sudut elevasi 45°
latihan analisis s
% kuantitatif,
a umpan-balik lang-
ng, aktif, re
£ sung, s E|
g
E b. Membantu informasi dalam Geralk Peluru
T siswa bentuk tcks, |
=) b ki f..k b Masukan derajat sudut dan kecepatan |
E meruba gralik, _gam alr! i [audut TS0, 45,6075 (13.30.43.40.75) atau
Jmma s usfus 30, ¥ crcpalum (75,100, 1 14) st
& kerang ka tabel, simulasi, i b Sari S TSARR S0 koespmtan 100
berfikir awal animasi, latihan- L e =
5 e derujat :
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kuﬂntitﬂﬂf, kemiringan |
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langsung, aktif, _ e
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