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ABSTRACT

This study discusses the measurement of quantity and quality of ideas given by electronic brainstorming participants based on their basic ability dan some techniques of brainstorming.  Three techniques were used in this study. They were negative, classical and problem reversal brainstorming techniques.  In this study, the participants’ task perfomance, group well being, member support and technology acceptance model were also scored during the electronic brainstorming activity.  A total number of respondent in this study was 65 and they represented the last semester students, the on job students and the first semester students.  The result of the study shows that techniques of brainstorming which contribute most ideas aare classical brainstorming techniques. However, the highest percentage of first-rate ideas which have been successfully collected from of electronic brainstorming  participants are negative brainstorming techniques. The background knowledge of Conversely, the background knowledge of the participants des not influence the quality of idea.  
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ABSTRAK
Penelitian ini membahas tentang kuantitas dan kualitas ide yang disampaikan oleh peserta electronic brainstorming  berdasarkan pada pengetahuan dasar peserta dan teknik brainstorming yang dilaksanakan.   Tiga teknik yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik pengumpulan ide negative, klasikal dan pembalikan masalah, Dalam penelitian ini,   task perfomance, group well being, member support and technology acceptance model peserta akan dianalisa selama pelaksanaan electronic brainstorming.  Jumlah peserta dalam penelitian ini adalah 65 orang yang dikelompok menjadi 3 kelompok, yakni  mahasiswa semester akhir, mahasiswa yang telah bekerja dan mahasiswa semester pertama.  Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa teknik brainstorming yang menghasilkan ide terbanyak adalah teknik brainstorming klasikal.  Namun,ide berkualitas terbanyak yang berhasil dikumpulkan adalah pada teknik pengumpulan ide negatif.    Pengetahuan dasar peserta pengumpulan ide memang berpengaruh positif terhadap jumlah ide,  namun tidak signifikan. Namun,  pengetahuan dasar peserta pengumpulan ide tidak berpengaruh  terhadap kualitas ide.
Kata Kunci :   Electronic Brainstorming,  Group Well Being, Member Support
I. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi jaringan internet saat ini memungkinkan orang untuk bertukar ide tanpa terbatas dengan ruang.  Menurut O’Brien, J.A., (2005 : hal 261), penggunaan internet dan intranet merupakan fenomena revolusioner dalam komputasi dan telekomunikasi.  Internet semakin meluas seiring dengan semakin banyaknya bisnis, organisasi, komputer dan jaringan yang bergabung dengan WEB global ini.  Ribuan jaringan bisnis, pendidikan dan penelitian saat ini menghubungkan jutaan sistem komputer dan pemakai lebih dari 200 negara.  Pada penelitian ini, akan dilakukan dengan memanfaatkan teknologi informasi berupa dan jaringan komunikasi dalam melakukan proses pengumpulan ide, dinamakan electronic brainstorming.  Dengan penelitian ini, diharapkan memperdalam analisa tentang beberapa teknik pengumpulan ide dengan menggunakan teknologi informasi dan jaringan komunikasi data.  

Penelitian tentang teknik pengumpulan ide (brainstorming) telah sering dilakukan. Selama  ini peneliti lebih fokus pada jumlah ide yang dikumpulkan oleh teknik ini.  Teknik pengumpulan ide  ini sering digunakan dalam berbagai kegiatan, antara lain rapat, diskusi, forum dan sebagainya. Teknik ini dilakukan dalam rangka menggumpulkan ide sebanyak-banyaknya tentang topik yang sedang dibahas.   Menurut Dennis, R.A., & Reiniche, 2004, konsep pengumpulan ide (brainstorming) pertama kali diperkenalkan oleh Osbom di than 1957 dalam bukunya yang berjudul Applied Imagination.  Konsep awalnya berupa proses dimana setiap orang terlibat dalam proses  pengumpulan ide  dikumpulkan dalam suatu ruangan dan mereka dapat melemparkan ide dengan 4 aturan yaitu (1) tidak boleh mengkritisi,  (2) kuantitas diutamakan,  (3) kombinasikan dan kembangkan ide yang telah disarankan, (4)  ajukan ide apapun yang muncul dalam pikiran, seliar apapun.   Namun, teknik pengumpulan ide ini masih sering digunakan oleh kelompok atau grup yang dilakukan dalam ruang tertentu.  
Beberapa penelitian telah menganalisa tingkat keberhasilan dari teknik-teknik ini.  Ada berbagai macam teknik brainstorming yang dilakukan antara lain verbal brainstorming,  nominal group brainstorming, dan electronic brainstorming.  Pada teknik verbal brainstorming, peserta berkumpul dalam satu ruangan untuk melemparkan ide secara verbal atau lisan.  Teknik nominal group brainstorming dilakukan dengan mengumpulkan ide  dimana peserta menuliskan ide pada selembar kertas tanpa berkomunikasi satu sama lain, kemudian ide digabungkan di akhir pertemuan.  Electronic brainstorming, peserta berinteraksi dengan komputer, mengetikkan ide dengan menggunakan software khusus yang kemudian mengumpulkan dan berbagi ide tersebut dengan peserta lainnya.  Dennis, R.A., & Reiniche, 2004,  membandingkan antara ketiga teknik diatas dengan mengakomodasi task performance,  group well being dan member support pada masing-masing teknik yang digunakan.  Hasil dari penelitian ini bahwa  nominal group dan electronic brainstorming memiliki kemampuan yang lebih dalam menghasilkan ide, namun keduanya kurang mampu mengakomodasi group well being serta member support jika dibandingkan dengan verbal  brainstorming.  Implikasi dari electronic brainstorming bahwa pengguna tidak merasakan adanya peningkatan performa dalam menggunakan electronic brainstorming jika dibandingkan dengan verbal brainstorming.  Stevens, M.S., 2007, membandingkan efektifitas  antara individual brainstorming dan group brainstorming.  Berdasarkan keadaan bahwa electronic brainstorming yang dilakukan sebelumnya hanya terbatas pada pengumpulan ide menggunakan laboratorium percobaan menggunakan kelompok kecil siswa yang menjawab pertanyaan yang tidak relevan dengan keadaan industri yang sebenarnya, maka penelitian ini dilakukan beberapa hari pada karyawan dengan keadaan industri yang sebenarnya.   Ferreira, A.,  2008,  melakukan penelitian dengan menggunakan electronic brainstorming,  dengan variabel bebasnya adalah tipe media yang digunakan dan variabel terikatnya adalah group performance, yakni jumlah ide yang dihasilkan. 
Pengukuran task perfomance dapat dilihat dari kuantitas dan kualitas ide yang disampaikan.   Pengukuran group well being dapat dilihat dari sisi,  yakni 1)  Besarnya kontribusi terhadap kemajuan kelompok atau organisasi,  2) Dampak terhadap rasa kesatuan kelompok atau organisasi, dan 3)  Besarnya dukungan terhadap kelompok  atau organisasi untuk bersosialisasi dan membangun hubungan.   Pengukuran faktor member support dapat dilihat dari sisi, yakni 1)  Besarnya kontribusi terhadap perkembangan anggota kelompok,  2)  Bagaimana cara untuk menciptakan dan menjaga norma individu dalam kelompok, 3)  Bagaimana cara untuk berinteraksi antar sesama teman,  4)  Bagaimana cara untuk mengetahui apa yang orang tahu  sehingga dapat membangun jaringan komunikasi.   
Dalam beberapa literatur, teknik pengumpulan ide banyak sekali jenisnya, antara lain: teknik pengumpulan ide klasik (classical brainstorming), teknik pengumpulan ide negatif (negative brainstorming) dan teknik pengumpulan ide pembalik masalah (problem reversal brainstorming),  brainstorming rowlinson,  brainstorming imaginary,  sesi tringgering, dan sebagainya.  Menurut Juliana,  R.J., & Siahaan, D., 2004,  Tiga variasi teknik brainstorming yang sering digunakan adalah teknik  brainstorming klasik (classical brainstorming), teknik brainstorming  negatif (negative brainstorming) dan teknik brainstorming pembalik masalah (problem reversal brainstorming).  Teknik brainstorming klasik (classical brainstorming) adalah teknik yang berfokus pada pengumpulan ide sebanyaknya-banyaknya, semua peserta mengeluarkan apa  yang ada di benaknya tanpa ada kritik dari peserta lainnya.   Teknik brainstorming  negatif (negative brainstorming) adalah teknik dimana peserta diajak untuk mencari, mengumpulkan hal-hal negatif atau kegagalan-kegagalan  apa yang mungkin terjadi, kemudian dibangun ide-ide dari data negatif.  Sedangkan teknik brainstorming pembalik masalah (problem reversal brainstorming) hampir sama dengan teknik brainstorming  negatif.  Pada teknik ini, peserta diarahkan untuk membalik kenyataan-kenyataan positif menjadi negatif dan ekstrim, untuk kemudian dimunculkan berbagai ide.

Sebelum melakukan proses pengumpulan ide,  mahasiswa terlebih dahulu meyaksikan proses KRS dengan menggunakan multimedia interaktif. Multimedia dapat diartikan sebagai penggunaan beberapa media yang berbeda untuk menggabungkan dan menyampaikan informasi dalam bentuk teks, audio, grafik, animasi dan video.  Teks dan gambar dinamakan sebagai media diskrit, sedangkan audio dan video dinamakan sebagai media kontinu.  Multimedia ini dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif, sehingga memungkinkan pemakai berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi.  Saat ini, telah banyak aplikasi yang mendukung pembuatan multimedia yang interaktif.  Sebagai akibat dari kebutuhan yang berbeda-beda mulai dari bidang periklanan, sarana presentasi, broadcasting dan pembelajaran serta jaringan dan internet.  Munculnya berbagai aplikasi ini mempermudah pembuatan multimedia interaktif yang memanfaatkan gambar, suara, animasi, video dan grafik secara bersamaan pada satu aplikasi.  Penggunaan aplikasi presentasi yang dikemas dalam multimedia yang dinamis dan sangat menarik dapat membuat pengolahan bahan presentasi yang lebih mengarah kepada presentasi digital (computer based instruction).  Beberapa indikator sistem dikatakan sebagai sistem multimedia antara lain :  (1) kombinasi media, yakni jika pada sistem tersebut menggunakan kedua jenis, baik media diskrit dan kontinu.  (2) Independence,  yakni tingkat ketergantungan / keterlibatan antar jenis media tersebut rendah,  (3) Computer- supported integration,  yakni sistem harus dapat melakukan pemrosesan dikontrol oleh komputer, yang diprogram oleh seorang programmer / user.   
Hal lain yang perlu diperhatikan dalam pemanfaatan teknologi, baik teknologi jaringan maupun multimedia interaktif adalah bagaimana mengukur kegunaaan dan kemudahan dari suatu teknologi.  Nasution, N., F., 2004,   technology acceptance model memberikan gambaran pada aspek keprilakuan pengguna komputer yang juga didasarkan pada teori psikologis, dimana banyak pengguna komputer dapat dengan mudah menerima teknologi  jika memiliki karakteristik sesuai dengan apa yang diinginkannya. Secara teoritis, pengadopsian teori-teori keprilakuan dalam studi-studi teknologi memberikan akselerasi kajian dibidang teknologi sehingga inovasi-inovasi pengembangan teknologi dan sistim informasi mengarah pada kebutuhan pengguna (user) dengan kemudahan penggunaannya. Dengan demikian secara teoritis dapat diuraikan bahwa implikasi penerapan teknologi adalah pada aspek keprilakuan yang berkaitan dengan pengembangan teknologi. Implikasi ini didasari pada argumentasi bahwa interaksi antara ketiga unsur dalam pengembangan teknologi tidak dapat dihindari, yaitu interaksi antara perangkat keras, perangkat lunak dan pengguna, artinya aspek prilaku itu memang penting untuk diperhatikan.  Namun,  saat ini penelitian tentang brainstorming belum memasukkan unsur TAM di dalamnya.  
   Tujuan dari penelitian ini adalah mengukur kuantitas dan kualitas  ide yang disampaikan oleh peserta electronic brainstorming dilihat dari kemampuan dasar peserta dan beberapa teknik pengumpulan ide,  yang dilakukan dengan memanfaatkan forum diskusi. Teknik yang dibandingkan adalah teknik pengumpulan ide klasik (classical brainstorming), teknik pengumpulan ide negatif (negative brainstorming) dan teknik pengumpulan ide pembalik masalah (problem reversal brainstorming).   Mengukur besar nilai task performance,  meliputi kuantitas dan kualitas ide,  group well being function  dan member support  pada saat pelaksanaan electronic brainstorming.  
Manfaat dari penelitian ini adalah diharapkan menjadi alternatif bagi masyarakat atau organisasi yang memiliki tempat yang berjauhan dalam pengumpulan ide dengan memanfaatkan multimedia interaktif dan jaringan komunikasi data, atau lebih dikenal dengan istilah electronic brainstorming.
II. METODOLOGI PENELITIAN

2.1. Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di laboratorium internet (LBE) kampus B, Universitas Bina Darma. Beralamat di jalan A. Yani No. 12  Plaju.  

2.2. Populasi dan Sampel
Populasi pada penelitian ini adalah mahasiswa program studi manajemen informatika (DIII) fakultas ilmu komputer Universitas Bina Darma. Sampel yang digunakan pada penelitian ini terdiri dari 3 kelompok sampel  mahasiswa.  Kelompok sampel pertama terdiri dari mahasiswa yang bekerja.  Dan,  kelompok sampel yang kedua terdiri dari mahasiswa yang pernah membangun sistem informasi diambil dari mahasiswa yang sedang mengerjakan tugas akhir.  Selanjutnya, kelompok sampel yang ketiga terdiri dari mahasiswa yang belum pernah membangun sistem informasi diambil dari mahasiswa semester satu. Mahasiswa bekerja sebanyak 69 orang,  mahasiswa yang sedang melakukan tugas akhir sebanyak 141 orang dan  mahasiswa semester 1 sebanyak 158 orang.  Jumlah keseluruhan populasi adalah 368 orang  mahasiswa. 

Sedangkan  teknik penentuan sampel pada penelitian ini adalah teknik penentuan sampel acak berstratafikasi.  Sehingga diambil sampel kelompok pertama sebanyak 26 orang, kelompok kedua sebanyak 25 orang dan kelompok ketiga sebanyak 14 orang.                                    

2.3. Metode Pengumpulan Data

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan (research action),  dimana sampel yang terpilih melakukan  electronic brainstorming dengan menggunakan forum diskusi Universitas Bina Darma (http://forum.binadarma.ac.id).  Masing-masing kelompok sampel akan melaksanakan ketiga teknik pengumpulan ide, yakni pengumpulan ide negatif, pengumpulan ide klasikal dan pengumpulan ide  pembalik masalah.  Setelah melakukan electronic brainstorming  mahasiswa mengisi angket untuk melihat group well being,  member support.  
2.4. Tahapan Penelitian

Adapun langkah-langkah yang dilakukan dibagi menjadi  beberapa tahap sebagai berikut  
1. Membuat kuisioner untuk mengukur member support,  group well  being dan technology acceptance model masing-masing peserta. Kuisiner ini akan dianalisa dengan melihat prosentase masing-masing item pertanyaan, untuk melihat hal mana yang dianggap paling penting bagi peserta electronic brainstorming.  

2. Membuat video interaktif dengan menggunakan swish max versi 6.0.  Video ini memberikan gambaran mengenai sistem KRS suatu universitas yang belum online.  Pada pelaksanaan teknik electronic brainstorming, wacana yang akan didiskusikan adalah perubahan sistem KRS yang belum online menjadi KRS online.  Video yang telah dibuat kemudian diupload pada (http://forum.binadarma.ac.id). Namun, pada pelaksanaan penelitian ini video yang dibuat ditampilkan melalui in-focus, hal ini disebabkan karena belum ada fasilitas untuk upload file pada forum diskusi online Universitas Bina Darma.

3. Menetapkan 3 kelompok sampel  mahasiswa, yakni (1)  kelompok mahasiswa bekerja,  (2)   kelompok mahasiswa yang pernah membangun sistem informasi diambil dari mahasiswa yang sedang mengerjakan tugas akhir dan (3) kelompok mahasiswa yang belum pernah membangun sistem informasi diambil dari mahasiswa semester satu dan tiga. 

4. Melakukan registrasi dan aktivasi mahasiswa pada forum diskusi.
5. Persiapan Pelaksanaan electronic brainstorming,  meliputi penjelasan tentang berbagai variasi yang dapat dilakukan teknik pengumpulan ide.  Selain itu, dijelaskan aturan-aturan dasar yang terkait pada penerapan variasi teknik pengumpulan ide pada electronic brainstorming. Aturan yang digunakan adalah peserta tidak boleh mengkritisi ide yang disampaikan oleh peserta lainnya,  peserta dapat mengkombinasikan dan mengembangkan ide yang telah disampaikan oleh peserta lain,  peserta dapat mengajukan ide apapun yang muncul dalam pikirannya dan peserta diharapkan mengikuti prinsip dari teknik brainstorming yang sedang dilaksanakan.  Menyampaikan tujuan dan keluaran yang diharapkan dari masing-masing teknik pengumpulan ide dan aturan pelaksanaan pengumpulan ide.  Aturan pada  pengumpulan ide klasikal adalah mahasiswa dapat mengeluarkan ide sebanyak-banyaknya tanpa dikritik.  Aturan pengumpulan ide negatif adalah mahasiswa boleh mengeluarkan ide tentang hal-hal negatif atau kegagalan yang mungkin terjadi apabila dilakukan perubahan sistem KRS dengan sistem antri dengan sistem KRS online.  Dan aturan pengumpulan ide pembalikan masalah adalah mahasiswa dapat membalikan kenyataan positif menjadi negatif, untuk memunculkan ide baru.   Masing-masing peserta akan menggunakan 1 (satu) komputer yang telah terhubung dari forum diskusi online Universitas Bina Darma (http://forum.binadarma.ac.id).   Menampilkan video interaktif mengenai topik yang akan dibahas, yakni proses pembuatan KRS.  

6. Masing-masing kelompok akan melakukan 3 variasi teknik pengumpulan ide, yakni teknik pengumpulan ide (brainstorming) klasik,  negatif dan pembalikan masalah.  Waktu pelaksanaan masing-masing variasi  adalah 60 menit.  Dengan perincian yaitu, 5 menit untuk persiapan, 5 menit untuk penjelasan topik, 40 menit untuk mengumpulan ide dan 10 menit untuk kesimpulan Teknik pengumpulan ide yang dilakukan secara berturut-turut adalah teknik pengumpulan ide klasikal,  negatif dan pembalikan masalah.  Semua ide yang disampaikan oleh peserta akan tercatat secara otomatis pada media simpanan yang terdapat pada forum diskusi online Universitas Bina Darma.  Selain itu ide-ide yang muncul akan ditampilkan di layar monitor untuk mendorong munculnya ide-ide baru, sehingga ide-ide yang disampaikan oleh peserta lain dapat menjadi sumber inspirasi dalam mengali ide baru yang ada di dalam benak dan pikiran peserta.    
III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini perbandingan tiga variasi teknik pengumpulan ide meliputi  kualitas dan kuantitas ide, keunggulan dan kekurangan masing-masing teknik braistorming serta persepsi peserta bahwa proses eksplorasi telah mendekati titik maksimal.  Pusat perhatian pada penelitian ini adalah kuantitas ide,  kualitas ide dan pengukuran group well being dan  member support dan technology acceptance model selama pelaksanaan electronic brainstorming.    
3.1. Kuantitas ide

Kuantitas ide lebih mementingkan pada jumlah ide yang dapat dihasilkan pada saat pelaksanaan electronic brainstorming,  tanpa memperhatikan kualitas ide yang disampaikan.  Ada beberapa hal yang menjadi perhatian, yakni  kuantitas ide dilihat dari jenis teknik braintorming dan kuantitas ide dilihat dari kelompok sampel yang melakukan  electronic brainstorming. 
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Gambar 1.  Kuantitas / Jenis Teknik
Sumber :  Data Primer yang diolah
Teknik brainstorming  yang paling banyak menghasilkan ide adalah  brainstorming klasikal.  Hal diatas mencerminkan bahwa proses pengumpulan ide, dimana peserta diajak untuk mengumpulkan  ide sebanyak-banyaknya dan mengeluarkan apa yang ada dibenaknya akan menghasilkan kuantitas ide yang banyak.  Diduga, yang menyebabkan hal ini adalah karena pada teknik brainstorming klasikal, peserta dapat mengungkapkan apa saja yang ada dibenaknya, tanpa ada batasan aturan yang mengikat.  Berbeda pada saat melakukan brainstorming negatif, peserta harus memikirkan untuk mencari, mengumpulkan  hal-hal negatif atau kegagalan-kegagalan yang mungkin terjadi pada saat perubahan sistem.  Ataupun pada saat brainstorming pembalikan masalah,  peserta diajak untuk membalikkan kenyataan-kenyataan positif menjadi negatif dan ekstrim untuk kemudian dimunculkan berbagai ide.  Adanya batasan pada teknik brainstorming negatif dan teknik brainstorming pembalikan masalah menyebabkan ide yang dihasilkan pada saat electronic brainstorming  lebih sedikit.   Karena peserta harus berpikir terlebih dahulu apakah ide yang  akan disampaikan sesuai dengan aturan pada masing-masing teknik yakni teknik pengumpulan ide negatif dan teknik pengumpulan ide pembalik masalah.  Selain itu, teknik yang dilakukan pertama kali adalah brainstorming klasikal, diduga  ini juga menjadi salah satu penyebab  keadaan diatas, karena pada teknik yang berikutnya peserta sudah mulai kehabisan ide yang akan disampaikan. 
[image: image2.emf]38%

28%

34%

S1

S2

S3


Gambar 2.  Kuantitas Ide 


Sumber :  Data Primer yang diolah

Berdasarkan keadaan kelompok sampel, yakni, kelompok 1 merupakan mahasiswa yang berpengalaman dibidang pembangunan sistem informasi, kelompok 2 merupakan mahasiswa yang sedang tugas akhir diasumsikan tengah membangun sistem informasi dan kelompok 3 merupakan mahasiswa  yang belum pernah membangun sistem informasi diambil dari mahasiswa semester satu dan tiga.  Dugaan awal, pengalaman dan pengetahuan dasar peserta electronic berpengaruh besar terhadap jumlah ide yang dihasilkan.   Pada penelitian ini, diperoleh fakta bahwa pengetahuan dasar peserta brainstorming memang mempengaruhi jumlah ide yang dihasilkan,  namun tidak signifikan.  

3.2.    Kualitas Ide

Asumsi ide yang berkualitas adalah kesesuaian ide yang yang disampaikan  dengan tema yang ditawarkan, yakni  sistem KRS online.  Ide yang dikeluarkan secara asal-asalan tidak dianggap sebagai ide yang berkualitas.  
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Gambar 3.  Kualitas Ide 

Sumber :  Data Primer yang diolah

Jumlah ide yang berkualitas atau sesuai dengan tema yang ditawarkan adalah 201  buah ide dari 257 ide yang disampaikan.  Hal ini berarti, 3 dari 4 ide yang disampaikan oleh peserta electronic brainstorming merupakan ide yang berkualitas. Ide berkualitas terbanyak yang dihasilkan pada setiap teknik braintorming, yakni teknik brainstorming negatif sebanyak 84.93% (62 ide dari 73 buah ide).  Sedangkan, teknik brainstorming klasikal sebanyak 77.48% (86 dari 111 buah ide). Dan pada teknik brainstorming pembalik masalah sebanyak 72.60% (53 dari 73 buah ide).  Hal menarik lainnya yang diperoleh dari penelitian ini adalah bahwa persentase ide berkualitas terbanyak yang berhasil dikumpulkan dari peserta electronic brainstorming adalah pada teknik brainstorming negatif, yakni sebanyak 84.93%.   Hal ini diduga bahwa adanya kecenderungan manusia yang merasa lebih mudah melihat sisi buruk atau mencari kelemahan dari suatu sistem pada saat akan terjadi perubahan sistem.   Pemikiran tentang hal-hal buruk yang mungkin terhadi inilah yang memicu munculnya ide-ide yang akan disampaikan oleh peserta electronic brainstorming.  
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Gambar 4.  Kualitas Ide per Teknik
Sumber :  Data Primer yang diolah

Namun,  dari hasil penelitian ini ternyata pengetahuan dasar peserta brainstorming tidak berpengaruh  terhadap kualitas ide.  Penyebab terjadinya hal ini, diduga karena adanya faktor lain yang ikut berpengaruh, antara lain komitmen peserta brainstorming dalam mengungkapkan ide yang dimiliki. Dan, faktor-faktor eksternal lainnya seperti suasana dan suhu ruang, waktu pelaksanaan, faktor psikologis peserta pada saat pelaksanaan electronic brainstorming yang diduga ikut berpengaruh terhadap kuantitas dan kualitas ide yang dihasilkan. 

2.3. Group Well Being

Group well being merupakan keinginan peserta brainstorming untuk menjalankan peran dan pengembangan norma perilaku guna meningkatkan nama baik kelompok atau grup. 

Indikator  berkeinginan menyampaikan ide yang baik bagi kemajuan inisiatif kelompok mendapat nilai sebesar 172.  Selanjutnya indikator berkeinginan menciptakan rasa kesatuan kelompok mendapat nilai 172.  Kemudian, indikator electronic brainstroming  dapat membangun hubungan individu didalam kelompok mendapat nilai 166.  Lalu, keinginan menciptakan dan menjaga norma individu dalam tim merupakan hal penting dalam pelaksanaan electronic brainstorming mendapat nilai 173. Dan indikator saya mematuhi aturan-aturan yang telah ditetapkan pada saat pelaksanaan electronic brainstorming mendapat nilai 168.   Hal ini berarti, berdasarkan pendapat dari responden ternyata indikator group well being yang memberikan kontribusi terbesar adalah menciptakan dan menjaga norma individu dalam tim dalam pelaksanaan electronic brainstorming.
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Gambar 5.  Group Well Being

Sumber :  Data Primer yang diolah
4.4. Member support
 Member Support merupakan keinginan peserta untuk membangun hubungan dengan sesama dan pengembangan diri.  Indikator 1 yakni besarnya kontribusi terhadap perkembangan anggota kelompok mendapat nilai 159.  Lalu, indikator 2 yakni ide yang disampaikan teman dalam kelompok pada pelaksanaan  electronic brainstroming  dapat membantu saya memunculkan  ide baru mendapat nilai 164. Indikator 3 yakni teman dalam kelompok pada pelaksanaan electronic brainstorming dapat meningkatkan kemampuan inisiatif saya mendapat nilai  169.  Indikator 4 yakni saya merasa nyaman berinteraksi antar teman di dalam kelompok dalam pelaksanaan electronic brainstorming  mendapat nilai 167.  Indikator 5 yakni electronic brainstroming dapat menciptakan interaksi antar anggota kelompok secara berkesinambungan mendapat nilai  160.  Indikator 6 yakni saya merasa nyaman menyampaikan ide dalam pelaksanaan electronic brainstorming  mendapat nilai 176.  Dan indikator 8 yakni membangun jaringan komunikasi antar teman dapat dilakukan di dalam electronic brainstorming mendapat nilai  169.   Hal ini berarti bahwa indikator yang kontribusinya terbesar dalam member support  adalah  kenyamanan peserta menyampaikan ide dalam pelaksanaan electronic brainstorming.
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Gambar 6. Member Support
Sumber :  Data Primer yang diolah
4.5. Technology Acceptance Model
Pengguna sistem komputer adalah manusia yang secara psikologi memiliki suatu perilaku tertentu yang melekat pada dirinya,sehingga aspek keprilakuan dalam kontek manusia sebagai pengguna teknologi informasi menjadi penting sebagai faktor penentu pada setiap orang yang menjalankan teknologi informasi.  Keberhasilan penyerapan teknologi informasi didasarkan pada persepsi kemudahan dan kemanfaatan teknologi.  Hal yang menjadi perhatian dalam technology acceptance model adalah persepsi kemudahan dan persepsi kemanfaatan.  Pada persepsi kemudahan, perasaan nyaman ketika menyampaikan ide dalam electronic brainstorming yang menggunakan forum berbasis teknologi jaringan merupakan hal yang penting bagi peserta brainstorming.  Sedangkan pada perserpsi kemanfaatan,  perasaan bahwa pemanfaatan multimedia interaktif dan teknologi jaringan membantu peserta dalam menyampaikan. 
[image: image7.emf]Tecnology Acceptance Model

11,84%

11,03%

11,10%

10,35%

10,49%

11,77%

11,30%

11,16%

10,96%

Ind1

Ind2

Ind3

Ind4

Ind5

Ind6

Ind7

Ind8

Ind9


Gambar 7. Technology Acceptance Model 
Sumber :  Data Primer yang diolah
IV. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian ini diperoleh simpulan sebagai berikut :

1. Teknik brainstorming yang menghasilkan ide terbanyak adalah teknik brainstorming klasikal.  Diduga hal ini disebabkan oleh  adalah adanya batasan pada teknik pengumpulan ide negatif dan teknik pengumpulan data pembalikan masalah menyebabkan ide yang dihasilkan pada saat electronic brainstorming  lebih sedikit.

2. Persentase ide berkualitas terbanyak yang berhasil dikumpulkan dari peserta electronic brainstorming  adalah pada teknik pengumpulan ide negatif,  hal ini diduga bahwa adanya kecenderungan manusia yang merasa lebih mudah melihat sisi buruk atau mencari kelemahan dari suatu sistem pada saat akan terjadi perubahan sistem.

3. Pengetahuan dasar peserta pengumpulan ide memang berpengaruh positif terhadap jumlah ide,  namun tidak signifikan. Namun,  pengetahuan dasar peserta pengumpulan ide tidak berpengaruh  terhadap kualitas ide.

4. Dalam pelaksanaan electronic brainstorming ada beberapa hal yang menjadi perhatian dalam penelitian ini, antara lain group well being dan  member support .   Berdasarkan pendapat dari responden ternyata indikator group well being yang memberikan kontribusi terbesar adalah menciptakan dan menjaga norma individu dalam tim dalam pelaksanaan electronic brainstorming.  Indikator yang kontribusinya terbesar dalam member support  adalah  kenyamanan peserta menyampaikan ide dalam pelaksanaan electronic brainstorming.  
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