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KATA PENGATAR

Dekan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Semarang

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh,

Sidang pembaca yang terhormat. Tanggal 25 November merupakan hari yang
bersejarah, maka pada tanggal 25 November 2020 ini Fakultas llmu Pendidikan Universitas
Negeri Seamrang mengadakan Webinar Nasional hari ini diikuti oleh guru,dosen, praktisi dan
mahasiswa dari berbagai wilayah Indonesia. Sebanyak 25 artikel telah masuk ke panitia dari total 1200
pendaftar sebagai peserta seminar. Tidak lupa kami menyampaikan ucapan terima kasih dan
penghargaan setinggi-tingginya atas dedikasi, komitmen, dan segala ikhtiar yang telah
dilakukan oleh para guru, pamong belajar, dosen dan tenaga kependidikan serta para calon guru
dalam mencerdaskan kehidupan bangsa. Dalam kesempatan ini pula, saya ucapkan selamat
memperingati Hari Guru Nasional tahun 2020.

WEB SEMINAR NASIONAL DALAM RANGKA HARI GURU hari ini memiliki
tema besar yaitu “Hari Guru Bangkitkan Semangat, Wujudkan Merdeka Belajar”. Webinar ini
terselenggara untuk menghormati jasa para guru dalam mengabdi di dunia pendidikan. Para
pengabdi ini adalah insan pilihan Allah SWT yang telah ditakdirkan mengemban tugas mulia,
yaitu mendidik, mengajar, membimbing, mengarahkan, melatih, menilai, dan mengevaluasi
peserta didik. Begitu juga dengan dosen, yang merupakan bagian tak terpisahkan dari guru.
Dosen bertugas mentransformasikan, mengembangkan, dan menyebarluaskan ilmu
pengetahuan, teknologi, dan seni melalui pendidikan, penelitian dan pengabdian kepada
masyarakat.

Melalui peran dan tugas tersebut, berabanggalah menjadi seorang pendidik. Karena
masa depan bangsa kita ada ditangan pendidik. Melalui anak-anak peserta didik di sekolah, di
sanggar-sanggar belajar, kita akan menentukan masa depan bangsa. Tidak ada sosok sukses
yang tidak melewati sentuhan seorang guru. Kita bisa berdiri tegak saat ini juga karena pernah
ditempa oleh para guru.

Pada masa pandemi covid-19 seperti sekarang, selain tenaga kesehatan, kita semua para
pendidik juga berdiri digaris depan untuk ikut serta menyiapkan kehidupan baru yaitu New
Normal dalam bidang pendidikan. Semua lini pendidikan baik usia pra sekolah sampai
pendidikan tinggi, mengalami penyesuaian. Para pendidik dituntut untuk mencari dan
mengembangkan solusi guna menyelesaikan problematika pendidikan dimasa pandemi covid
19 seperti sekarang ini. Jutaan siswa dan mahasiswa belajar dari rumah. Dan 90 persen lebih
peran orang tua menjadi meingkat dalam pendampingan belajar anak. Marilah Kkita
menghimpun semua energi positif dalam merespon tantangan sehingga kita semua secara
bersama-sama mau saling memberdayakan dan membantu.

Sidang pembaca yang terhormat, mari kita dukung langkah Pemerintah yang telah
bertekad untuk tetap meningkatkan pendidikan bagi para peserta didik kita, melalui berbagai
kegiatan dan berbagai bantuan supaya tetap kuat terutama pada literasi, numeresi, dan soft skill
(karakter) yang akan membawa bangsa ini untuk terus maju dan berkompetisi secara global.
Pemerintah juga masih berusaha meningkatkan kesejahteraan para pendidik melalui guru
melalui pemberian tunjangan profesi dan tunjangan khusus bagi guru yang sudah bersertifikat
pendidik. Semua proses sertifikasi pendidik difasilitasi secara daring.



Universitas Negeri Semarang sebagai salah satu perguruan tinggi negeri di Indonesia
yang mencetak calon guru, ikut serta mendukung upaya pemerintah dalam mewujudkan
pendidikan yang di era baru ini dan ikut memperingati hari guru nasional tahun 2020. Sebagai
wujud dukungan tersebut, kami Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Semarang
menyelenggarakan Webinar Nasional dengan Tema Hari Guru Bangkitkan Semangat,
Wujudkan Merdeka Belajar.

Sidang pembaca yang terhormat. Demikianlah yang dapat saya sampaikan. Selamat
berhari Guru, harinya orang-orang mulia yang menyiapkan generasi masa depan yang lebih
cemerlang. Insya-Allah kita semua akan dimuliakan oleh Yang Maha Mulia. Jadilah guru
berkemajuan. Ayo hormati guru! Sebelum anda membaca rangkaian artikel dalam prosiding
ini, bolehlah kiranya kami sampaikan: selamat Membaca!

Terima kasih, Wassalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

Dekan Fakultas llmu Pendidikan

Dr. Edi Purwanto, M.Si.
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Hambatan guru dalam menanamkan karakter kerjasama
pada siswa melalui permainan tradisional di era modern

Tri Astutil<, Jurusan Pendidikan Sekolah Dasar Fakultas [Imu Pendidikan UNNES

DA triastuti@mail.unnes.ac.id

Abstract:

The value of the character of cooperation is needed by students in this modern era so that students
do not become individualistic. Of course, it will be better to instill values from an early age when
compared to when they are adults. The use of technology among elementary school children raises
several negative things, in addition to positive benefits. The negative thing that is generated is that
they become individualistic individuals. With technology, children have more fun playing games on
laptops and cellphones. They rarely play in the yard to play with their friends to play traditional
games, such as hobo and hide and seek. Even though these traditional games are very beneficial for
them, including fostering the value of cooperation, economic prices and being able to familiarize
themselves with one another. The purpose of this study was to analyze the barriers of teachers in
instilling character in students. This study uses a qualitative method, where the resulting data is in
the form of words that are analyzed with a certain theory. The findings in the study include several
obstacles faced by teachers in instilling and developing the character of cooperation in students,
including the large amount of content in the curriculum in elementary schools.

Keywords: Character value, Traditional games

Abstrak: Nilai karakter kerjasama sangat dibutuhkan oleh siswa dijaman yang modern ini agar
siswa tidak menjadi seseorang yang individualis. Penanaman nilai sejak dini tentu saja akan lebih
baik, jika dibandingkan dengan saat mereka sudah dewasa nanti. Penggunaan teknologi di kalangan
anak SD, menimbulkan beberapa hal negatif, selain manfaat positif. Hal negatif yang ditimbulkan
adalah mereka menjadi pribadi yang individualis. Dengan adanya teknologi, anak lebih asyik
bermain game di laptop dan HP. Mereka jarang yang bermain di halaman rumah untuk bermain
dengan teman-temannya untuk memainkan permainan tradisional, seperti gobak sodor dan petak
umpet. Padahal permainan tradisional tersebut sangat bermanfaat untuk mereka, diantaranya
adalah memupuk nilai kerjasama, harganya ekonomis dan mampu mengakrabkan satu sama lain.
Tujuan penelitian ini adalah menganalisis hambatan guru dalam menanamkan karakter pada siswa.
Penelitian ini menggunakan metode kualitatif, dimana data yang dihasilkan berupa kata-kata yang
dianalisis dengan teori tertentu. Temuan dalam penelitian diantaranya terdapat beberapa
hambatan yang dihadapi guru dalam menanamkan dan mengembangkan karakter kerjasama pada
siswa, diantaranya adalah banyaknya muatan dalam kurikulum di sekolah dasar.

Kata Kunci : Nilai Karakter Kerjasama, Permainan Tradisional

PENDAHULUAN

Penanaman nilai karakter kerjasama pada siswa SD N Mejasem Barat 03 Kecamatan
Kramat Kabupaten Tegal sangat penting untuk dilaksanakan agar mereka mampu hidup di
lingkungan masyarakat dengan baik. Sekolah ini berada di perbatasan antara Kota dan
Kabupaten Tegal, siswanya cenderung memiliki karakter individualis. Kemampuan untuk
melakukan kerjasama sangat kurang. Mereka juga kurang paham dengan permainan
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tradisional. Mereka lebih mengenal gadget. Hal ini membuat mereka hidup menjadi
manusia yang kurang paham arti kebersamaan dengan sesama.

Pada dasarnya semua manusia dilahirkan menjadi makhluk sosial yang
membutuhkan satu sama lain. Manusia tidak dapat hidup sendirian, artinya mereka selalu
membutuhkan orang lain dalam rangka memenuhi kebutuhan hidup, baik sandang,
pangan dan papan. Manusia juga dilahirkan untuk saling belajar tentang kehidupan dalan
rangka memahami nilai dan norma sosial.

Era globalisasi membawa dampak positif dan negatif pada siswa. Dampak positifnya
adalah pola pikir masyarakat yang lebih maju dan kritis karena adanya teknologi,
sedangnkan dampak negatifnya adalah penggunaan teknologi yang tidak terkontrol pada
anak-anak membuat mereka menjadi tidak memiliki kepekaan sosial terhadap sesama.
Mereka cenderung individualis, sibuk dengan diri sendiri dan sulit untuk melakukan
kerjasama dengan orang lain dalam berbagai hal.

Kehidupan anak jaman sekarang sudah mulai dikuasai oleh laptop dan HP. Mereka
lebih tertarik main games di dalam rumah dan enggan keluar rumah untuk bermain
dengan teman-temannya. Padahal, bertemu dengan teman-teman diluar rumah akan
banyak manfaat yang didapat mereka, misal mereka dapat belajar saling berbagi, saling
peduli dan dapat bekerjasama melakukan sesuatu. Permainan tradisional saat ini sudah
mulai kurang diminati mereka, karena mereka terbiasa bermain dengan HP. Pada
dasarnya penggunaan gadget pada anak secara berlebihan akan menghambat tumbuh
kembang mereka, baik fisik maupun mental. Seharusnya orang tua mampu mengontrol
penggunaannya pada setiap harinya. Jangan biarkan anak menggunakan gadget tanpa
batasan waktu. Selain sekolah, sarana sosialisasi yang efektif bagi anak adalah keluarga.
Peran orang tua sangat penting. Anak pada usia SD, sedang berada dalam tahap yang
sangat menentukan, dimana segala kemampuan baik sosial maupun emosional mengalami
perkembangan (Syah, 2003). Mereka sedang menjadi peniru yang handal. Ketika melihat
orang lain berbicara sesuatu, sedikit banyak mereka ingin menirunya. Berdasarkan hal ini
dapat disampaikan bahwa baik dan buruknya seorang anak tergantung pada lingkungan
dimana ia tinggal. Ketika seorang anak mendengar dan melihat sesuatu yang jelek, maka ia
akan menjadi jelek pula, begitu sebaliknya. Salah satu kontrol pada anak diantaranya
melalui pendidikan. Pendidikan adalah agenda pemerintah yang dilaksanakan secara
kontinyu (Hasan, 2015).

Seorang anak sebaiknya dididik sejak dini agar menjadi terbiasa hidup dengan nilai
karakter yang mulia. Salah satu nilai karakter yang dibutuhkan mereka adalah nilai
karakter kerjasama. Tujuan penelitian adalah menganalisis hambatan yang dihadapi guru
dalam menanamkan nilai karakter pada siswa sekolah dasar, cara yang digunakan adalah
melalui permainan tradisional di sekolah. Manfaat penelitian ini bagi sekolah adalah
memberikan referensi mengenai cara kreatif dalam menanamkan nilai karakter siswa.
Manfaat bagi siswa dapat melatih mereka untuk menghargai orang lain dan
menghindarkan mereka dari nilai individualistis. Capaian tersebut tidak terlepas dari
peran guru. guru dapat mengupayakan kondisi belajar sedemikian rupa dengan
menggunakan strategi pembelajaran yang inovatif (Herlina dkk, 2018)

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif. Pendekatan tersebut dapat
memberikan gambaran tentang hasil yang dikaji dalam permasalahan. Penggunaan
pendekatan kualitatif dimaksudkan untuk memahami peristiwa yang terjadi pada siswa
SD di sekolah. Peristiwa berlangsung berupa fakta sosial. Alasan pemilihan pendekatan
kualitatif adalah karena peneliti mencoba mengkaji tentang bagaimana penanaman nilai
karakter kerjasama pada siswa SD N Mejasem Barat 03 Kecamatan Kramat Kabupaten
Tegal. Subjek penelitian adalah siswa kelas IV yang berjumlah 25 orang

Hubungan peneliti dengan subyek penelitian bersifat netral karena peneliti tidak
memihak pada salah satu subyek. Teknik pengumpulan data meliputi observasi,



wawancara dan dokumentasi. Hasil atau data penelitian yang diperoleh dari pendekatan
kualitatif adalah kata-kata atau kalimat yang mencoba menjelaskan peristiwa dalam suatu
masyarakat tertentu. Fenomena ini dapat juga terjadi pada masa yang telah berlaly,
sehingga diperlukan suatu teknik tertentu dalam mengkajinya. Misalnya siswa pada tahun
sebelumnya apakah memang kemampuan Kkerjasamanya sama dengan siswa jaman
sekarang atau berbeda. Menurut Bogdan dan Taylor (1990) dalam Moleong (2006),
metode kualitatif digunakan sebagai prosedur penelitian yang menghasilkan data
deskriptif berupa kata-kata atau lisan dari orang-orang yang diamati. Kata-kata ini
disampaikan melalui proses wawancara mendalam oleh informan. Informan memberikan
informasi pada peneliti kaitannya dengan permasalahan yang diteliti. Menurut Richie
(1990) dalam Moleong (2006:6), Penelitian kualitatif adalah upaya untuk menyajikan
dunia sosial, dan perspektifnya di dalam dunia, dari segi konsep, perilaku, persepsi, dan
persoalan tentang manusia yang diteliti, ditambahkan Denzin dan Liconln (1991) dalam
Moleong (2006:6) menyebutkan bahwa penelitian kualitatif adalah penelitian yang
menggunakan latar belakang alamiah, dengan maksud menafsirkan fenomena yang terjadi
dan dilakukan dengan melibatkan beberapa metode yang ada. Analisis data dilakukan agar
proses penyusunan data yang diperoleh dalam penelitian dapat ditafsirkan. Metode
analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan teknik
deskriptif analisis kualitatif, dimana dalam hasil penelitian digambarkan keadaan atau
fenomena yang diperoleh, kemudian menganalisis dalam bentuk kata-kata untuk
memperoleh kesimpulan. Validitas data menggunakan teknik triangulasi sumber dan
triangulasi metode.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Menurut Lickona (2015) pendidikan karakret merupakan usaha sadar untuk memperbaiki
karakter peserta didik. Karakter kerjasama merupakan salah satu nilai moral yang
senantiasa diupayakan oleh guru. pada jaman yang modern ini, siswa SD mengalami Krisis
nilai moral tersebut. Salah satu upaya untuk menanamkan nilai karakter kerjasama pada
siswa SD adalah melalui permainan tradisional gopag sodor. Permainan ini dilaksanakan
pada hari sabtu. Hal tersebut karena pada hari senin sampai jumat guru sibuk
memberikan pemahaman muatan wajib dalam kurikulum. Hari sabtu digunakan untuk
kegiatan ekstrakulikuler. Hari tersebut kegiatan siswa agak longgar.

Gobak sodor umumnya dimainkan pada lapangan bulutangkis dengan acuan garis-
garis yang ada atau bisa pula dengan menggunakan lapangan segiempat dengan ukuran 9
x 4 m yang dibagi menjadi 6 bagian. Pada saat penelitian berlangsung, peneliti
memanfaatkan lapangan sekolah sebagai arena permainan. Garis batas berasal setiap
bagian umumnya diberitanda menggunakan kapur, namun yang dilakukan peneliti diberi
garis pembatas menggunakan lakban karena lapangan sekolah beralaskan paving. Cara
bermain gobaksodor ialah anggota kelompok yang mendapat giliran buat menjaga
lapangan ini terbagi 2, yaitu anggota kelompok yang menjaga garis batas horizontal serta
garis batas vertikal. Bagian anggota grup yang menerima tugas buat menjaga garis batas
horisontal, maka mereka akan berusaha buat menghalangi versus mereka yang jua
berusaha buat melewati garis batas yang sudah dipengaruhi sebagai garis batas bebas.
Bagian anggota gerombolan yang menerima tugas buat menjaga garis batas vertikal
(umumnya hanya satu orang), maka orang ini memiliki akses buatholistik garis batas
vertikal yang terletak pada tengah lapangan. Permainan ini sangat mengasyikkan
sekaligus sangat sulit sebab setiap orang harus selalu berjaga dan berlari secepat
mungkin Bila diperlukan untuk meraih kemenangan.

Anggota tim yang mendapat giliran “jaga” akan menjaga lapangan, caranya yg dijaga
ialah garis horisontal serta ada juga yg menjaga garis batas vertikal. buat penjaga garis
horisontal tugasnya adalah berusaha untuk menghalangi lawan mereka yg jua berusaha
buat melewati garis batas yang sudah ditentukan menjadi garis batas bebas. Bagi seorang
yg menerima tugas buat menjaga garis batas vertikal maka tugasnya artinya menjaga



holistik garis batas vertikal yg terletak di tengah lapangan. Sedangkan tim yg menjadi
“lawan”, harus berusaha melewati baris ke baris sampai baris paling belakang, kemudian
pulang lagi melewati penjagaan lawan sampai hingga ke baris awal. Siswa sangat antusias
dalam pelaksanaan permainan ini. Mereka saling bekerjasama, baik laki-laki maupun
perempuan untuk sebuah tujuan bersama yaitu kemenangan. Kerjasama ini ditunjukan
saat mereka bermain gobak sodor di lapangan. Mereka membagi tugas dan peran massing-
masing anak. Mereka juga menyusun strategi yang tidak boleh lawan tahu, sebab nanti
strategi tersebut bisa ditiru oleh pihak lawan.

Pembagian tim dilakukan seadil mungkin dengan mempertimbangkan jumlah murid
laki-laki dan perempuan. Pertimbangan lain yang juga diperhatikan adalah fisik siswa.
Mereka sangat kompak dengan timnya masing-masing. Kekompakan adalah salah satu
kunci dari keberhasilan dalam permainan ini. Hal tersebut seperti yang disampaikan oleh
fadil, berikut adalah cuplikan wawancaranya:

“...dari sekian banyak cara untuk menang, kompak adalah hal yang terpenting. Sebab
kalau kita kompak, kita dapat mengatur strategi yang baik...”

Strategi diatur beberapa menit sebelum mendapat giliran bertanding. Koordinasi
dilakukan dalam waktu yang singkat, namun mereka berhasil menemukan cara yang
bagus untuk bermain. Mereka bekerjasama satu sama lainnya. Kepedulian juga terbina
dengan baik. Hal ini terlihat saat ada temannya yang perempuan jatuh, kemudian teman
lainnya ikut menolong dan memberikan empati. Menurut Anggraeni (2017) nilai karakter
yang dibentuk oleh budaya sekolah adalah nilai religius, disiplin, tanggungjawab, mandiri,
kreatif, peduli lingkungan, peduli sosial, jujur, kerja keras dan gemar membaca. Guru
dapat mengupayakan karakter kerjasama melalui permainan tradisional.

Dalam melakukan kegiatan belajar tidak selamanya berhasil, terkadang juga
mengalami hambatan yang mengakibatkan kegagalan belajar (Waskitoningtyas, 2016).
Beberapa hambatan yang dihadapi dalam menanamkan nilai karakter kerjasama yang
dihadapai adalah sebagai berikut: (1) Muatan materi wajib yang penuh. Hambatan
pertama yang diperoleh dari hasil wawancara mendalam pada guru member gambaran
masih ada persepsi yang kurang tepat dari guru. Guru masih memiliki pandangan bahwa
penanaman kerjasama pada anak SD tidak perlu diajarkan dan dilatih secara khusus,
apalagi dimasukkan dalam program pembelajaran intra kurikuler. Mereka member alas an
bahwa secara alamiah anak akan butuh bekerjasama dengan temannya ketika ada tugas
dan pekerjaan yang tidak mungkin dias elesaikan sendiri. Maka tugas kerja kelompok
dipandang sudah banyak memberikan pengalaman dan latihan untuk bekerjasama tanpa
mengurangi porsi dalam mengembangkan potensi yang bersifat akademik, seperti dalam
mengerjakan soal matematika, IPA atau bahasa Indonesia. Menurut Fanani (2013)
Pendidikan saat ini masih dipercayai sebagai satu-satunya media yang paling ampuh
dalam rangka membangun kecerdasan dan kepribadian bangsa.

Guru lebih mengutamakan keberhasilan belajar pada materi pelajaran sain yang
dijadikan tolok ukur keberhasilan sekolah. Ahmadi (2017:64) menyatakan bahwa saat
proses pelaksanaan pendidikan kepada peserta didik yang bertanggung jawab adalah
pendidik. Guru seharusnya tidak boleh membedakan materi apa yang diberikan pada
siswa. Namun kenyataannya persepsi guru tentang materi keterampilan, olahraga dan
seni kurang bias diandalkan untuk menjamin masa depan peserta didik. Pemahaman yang
demikian inilah yang menjadikan berbagai aktifitas jasmani dan seni dijadikan sebagai
matapelajaran yang kurang penting. Pada kegiatan pembelajaran pendidikan jasmani dan
kesehatan kebijakan sekolah cenderung kurang mendukung dalam pengadaan sarana dan
prasarana pembelajaran, sehingga ada kecenderungan guru untuk memberitugas kepada
pesertadidik yang dimungkinkan oleh ketersediaannya sarana. Dari sisi jenis kelengkapan
sudah lengkap tetapi jumlah setiap jenis alat tidak memadahi, sehingga aktifitas yang
dilakukan menjadi kurang efektif karena waktu lebih banyak untuk menunggu giliran dari
pada untuk melakukan latihan.



Kondisi ini sebenarnya masih bias disiasati dengan menambah kegiatan permainan
tradisional yang lebih mengasikkan dan menyenangkan serta sarat dengan aktifitas yang
membutuhkan kerjasama. Karena persepsi guru terhadap permainan tradisional kurang
memberikan nilai pembaruan maka guru lebih memilih memberikan tugasa kademik yang
dipandang lebih modern dan bermutu. Padahal, permainan tradisional merupakan salah
satu warisan budaya bangsa yang harus dilestarika. Menurut Kristiantari (2018)
persoalan budaya saat ini sedang menjadi sorotan masyarakat umum, termasuk pejabat
yang berkiprah dalam dunia pendidikan. Guru kurang memahami hal tersebut, sehingga
guru lebih sering member tugas untuk hal-hal yang berkaitan dengan pencarian referensi
atau informasi lewat internet. Padahal permainan tradisional punya potensi lebih untuk
mengasah dan pengembangkan berfikir kreatif karena pada permainan tradisional
dimungkinkan adanya berbagai pengembangan dan modifikasi.

Pengembangan permainan tradisional belum bias dilakukan untuk menyesuaikan
dengan jumlah pesertadidik yang terlibat maupun tingkat kesulitan yang disesuaikan
dengan kemampuan peserta didik sehingga aktifitas bersifat kurang bersifat menantang
dan menggugah semangat anak. Modifikasi berbagai aturan dan alat yang digunakan juga
belum banyak dilakukan oleh guru sehingga permainan tradisional yang pernah dilakukan
belum bias berkontribusi dalam menanamkan karakter kerjasama secara efektif. Proses
pengembangan dan modifikasi yang melibatkan peserta didik dapat membentuk
kesadaran pada anak akan eksistensinya yang memberikan semangat dan motifasi untuk
terlibat secara aktif dalam permainan karena merasa ikut membuat dan memilikinya.
Proses tawar menawar usulan untuk memperbaiki kualitas permainan juga bagian dari
pengalaman bekerjasama yang bersifat natural juga belum Nampak sehingga kurang
efektif untuk mendewasakan anak dalam berlatih bernegosiasi. Hal ini terjadi karena guru
masih punya persepsi bahwa berbagai permainan tradisional yang sudah ada harus sesuai
dengan pakem yang difahaminya, tidak boleh diubah.

Alat-alat permainan semuanya standar pabrikan yang biasa digunakan oleh
orang dewasa, sehingga kurang sesuai dengan kemampuan pesertadidik, terutama pada
kelas rendah, sehingga banyak anak yang gagal dalam berlatih. Latihan yang gagal juga
berpotensi menurunkan motivasi dan semangat anak dalam bermain, yang berdampak
pula pada kurang berkualitasnya kerjasama, bahkan bagi anak yang sering gagal
dipandang menjadi penyebab kekalahan kelompok sehingga cenderung diasingkan oleh
teman-temannya. Kekalahan dan kegagalan yang terlalu sering dialami oleh anak juga
berpotensi untuk membentuk persepsi bahwa dirinya tidak berbakat dan jika ini terjadi
akan sangat merugikan karir dan peluang suksesnya.

(2) Karakter siswa. Pesertadidik di SD Mejasem 3 didominasi oleh anak-anak dari
lingkungan perumahan yang mayoritas kedua orang tuanya bekerja, sehingga sejakkecil
diasuh oleh pembantu atau kakek atau nenek. Kondisiini berpengaruh pada kemampuan
eksplorasi anak Karen asejak kecil anak lebih sering diajak untuk melakukan aktifitas di
dalam rumah, seperti nonton TV bahkan main gatget sehingga pengasuhnya tidak terlalu
capek dan anak juga aman. Pola ini Nampak menonjol pada anak sehingga malas untuk
eksplor dan bermain di luarkelas. Mereka lebihsuka di kelas atau duduk-duduk sambil
makan jajanan pada saat istirahat. Kondisi ini sangat kurang mendukung bagi
pembentukan karakter kerjasama karenasaat istirahat merupakan saat yang leluasa dan
alami bagi anak untuk bersosialisasi.

Pola kebiasan di rumah yang demikian terbawa ke sekolah, sehingga waktu
pembelajaran yang arahnya untuk menanamkan Karakter Kerjasama tidak bisa terealisasi
secara efektif. Pada kegiatan bermain gobag sodor tampak kemenangan lebih menjadi
orientasi yang tampak dari upaya-upaya yang kurang sportif dari peserta didik yang
menyebabkan Sebagian anak menolak untuk melanjutkan permainan. Sebagian anak yang
menang Nampak bangga walaupun diperolehnya denganc ara yang kurang sportif. Namun
setelahada pembinaan dan arahan akhirnya bisa diarahkan dan tampak lebih bisa
menikmati permainan dan keterlibatan aktif mereka meningkat. Konflik-konflik kecil
semakin berkurang dan Nampak lebih semangat dan ceria. Hal ini tampak pada setiap



diperolehnya nilai tambahan, mereka melakukan ungkapan kegembiraan, yang dibalas
juga dengan yel dari regu yang kalah, sehingga suasana bermain tampak lebih menonjol.

(3)Persepsi guru. Dari hasil pengamatan dan wawancara mendalam pada guru,
faktor yang menghambat proses penanaman karakter kerjasama adalah kurangnya alokasi
waktu yang cukup untuk memberikan pengalaman belajar dan berlatih bekerjasama.
Waktu di sekolahhampirseluruhnyadigunakanuntukmengejar target akademik. Seringkali
untuk kegiatan remedial bagi anak-anak yang lambat belajar tidak bias terlaksana
sehingga kegiatan remedial dilaksanakan dengan pemberian tugas yang dikerjakan di
rumah. Hal ini terdukung oleh tuntutan orang tua lebih cenderung pada perolehan nilai
hasil belajar anaknya, dan itupun lebih diprioritaskan untuk matapelajaran sain, seperti
matematika dan IPA. Menurut Suyono & Hariyanto (2016:9) belajar adalah aktivitas atau
proses yang digunakan manusia guna memperoleh pengetahuan, meningkatkan
keterampilan, memperbaiki perilaku, sikap, dan mengokohkan kepribadian. Berdasarkan
hal tersebut maka dapat disimpulkan bahwa semua materi penting untuk menumbuhkan
karakter pada siswa.

Menjadi Guru SD tidak mudah, banyak rintangan dan tantangan yang harus
dihadapi. Calon guru dituntut bias menguasai berbagai matapelajaran. Karena seorang
guru SD nantinya akan menjadi guru kelas yang harus mampu mengajar hamper semua
mata pelajaran seperti, matematika, ipa, bahasa indonenesia, dan lain sebagainya.
Pendidikan bertugas menyediakan prinsip-prinsip dasar untuk mengorganisasikan
pengalaman, termasuk nilai dan norma yang diharapkan akan menjadikan murid
terbentuk menjadi manusia yang baik (Role, 2016)

Dari orientasi muatan kurikulum yang sangat padat dan lebih didominasi oleh
ranah cognitive disikapi oleh guru dengan meminimalkan proses pembelajaran aktif yang
lebih banyak menghabiskan waktu untuk melibatkan peran peserta didik. Guru akhirnya
cenderung menggunakan pendekatan ekpositorik yang didominasi dengan metode
ceramah karena itu cara yang mungkin dilakukan untuk bisa mencapai sejumlah target
yang sudah tercantum pada kurikulum. Kegiatan elaborative cenderung bersifat formalitas
karenajika proses terlalu lama maka guru akan mengambil alih proses pengambilan
kesimpulan sehingga ada tahapan proses berfikir yang terpotong. Ada rantai yang hilang
dari rangkaian tahapan berfikir pada anak yang menyebabkan pemahaman anak pada
materi tidak lengkap dan tidak komprehensif. Termasuk dalam hal ini pembentukan
Karakter kerjasama yang tidak bias tergarap dengan baik.

Dari muatan kurikulum yang terlalu padat dan sarat dengan muatan kognitif
berakibat pada kurang teraplikasikannya pendekatan yang menyenangkan seperti pada
pendekatan bermain, termasuk dalam hal ini permainan tradisional. Muatan kurikulum
permainan pada mata pelajaran pendidikan jasmani dan kesehatan juga cenderung
didominasi oleh permainan cabang olahraga yang dipertandingkan yang diatur dengan
aturan yang begitu ketat, sehingga suasana persaingan terasa lebih menonjol disbanding
dengan suasana kerjasama. Dengan minimnya pengalaman bermain ini anak-anak
semakin nyaman dan asik dalam kesendiriannya, semakin acuh pada lingkungannya dan
semakin sulit untuk melakukan kerjasama dengan orang lain.

SIMPULAN

Pelaksanaan permainan tradisional (dalam hal ini gopag sodor) pada siswa SD Mejasem
barat bermanfaat untuk siswa. Kerjasama mereka terlihat dalam beberapa aktifitas baik di
dalam maupun diluar kelas. Prosesnya berjalan baik dan lancar. Siswa antusias serta
bersemangat. Guru juga memberikan apresiasi karena siswa diperkenalkan dengan
permainan tradisional yang merupakan warisan budaya Indonesia. Terdapat hambatan
dalam proses penanaman nilai karakter pada siswa. Hal ini dapat dijadikan sebagai
rujukan bagi peneliti selanjutnya untuk mengembangkan atau menginovasikan permainan
tradisional agar dapat diterapkan pada siswa dengan lebih modern.



DAFTAR RUJUKAN
Ahmadi, R. (2017). Pengantar Pendidikan: Asas & Filsafat Pendidikan. Yogyakarta: Ar-Ruzz
Media.

Anggraeni, Melani Septi Arista. 2017. Implementasi Pendidikan Karakter Melalui Budaya
Sekolah di SD Negeri KotaGede 3 Yogyakarta tahun ajaran 2016/2017.

Fanani, Moh Zaina. 2013. Penanaman Nilai Karakter Melalui Pengembangan Budaya
Sekolah. Al Hikmah. Vol 3. No 2.

Hasan, Hasmiana. 2015. Kendala yang dihadapi Guru dalam Proses Belajar Mengajar
Matematika di SD Negeri Gani Aceh Besar. Jurnal Pesona Dasar. Nomor 4. Volumel

Hastuti. 2012. Psikologi Perkembangan Anak. Yogyakarta: Tugu Publisher.

Herlina, T, dkk. 2018. Pengaruh Model Pembelajaran dan Minat Belajar terhadap Hasil
Belajar Pkn. Vol 11 No 2.

Kristiantari, Rini. 2018. Penguatan pendidikan Karakter berbasis Kelas bagi guru Sekolah
Dasar Gugus Kompiang Sujana di Denpasar.

Lickona, Thomas. 2015. Educating For Character: Mendidik Untuk Membentuk Karakter.
Jakarta: Bumi Aksara.

Moleong, Lexi. 2006. Metodologi Penelitian Kualitatif. Bandung : PT Remaja Rosdakarya.

Role, Metoddyus Tri Brata. 2016. Hubungan Budaya Sekolah Dan Kompetensi Kepribadian
Guru Dengan karakter Peserta Didik di Yayasan santo Yakobus Kelapa Gading Jakarta
Utara. Vol 5. No 2.

Rukiyati. 2014. Penanaman Nilai tanggungjawab dan Kerjasama Terintegrasi dalam
perkuliahan Ilmu Pendidikan. Jurnal Pendidikan. IV (2).

Syah, Muhibbin. 2003. Psikologi Belajar. Jakarta: Raja Grafindo Persada.
Sugiyono. 2009. Metode Penelitian Kombinasi (Mixed Methods). Bandung: Alfabeta.

Supanji, Retno Wahyu. 2013. Pendidikan Karakter Membentuk Insan yang Unggul. Jurnal
Pendidikan Karakter. 111 (2).

Waskitoningtyas, Rahayu Sri. 2016. Analisis Kesulitan Belajar Matematika Siswa Kelas IV
sekolah Dasar Kota Balik Papan Pada Materi Satuan Waktu Tahun Ajaran 2015/2016.
Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika. Nomor 1 Volume 5



\Q( Prosiding Seminar Nasional
v Fakultas Ilmu Pendidikan 2020

UNNES “Hari Guru Bangkitkan Semangat, Wujudkan Merdeka Belajar”

Bentuk dan Pola Pemberian Penguatan Guru Terhadap
Pembelajaran Anak SD

Kustiono! DX Dosen Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan, Fakultas Imu Pendidikan,
UNNES, Indonesia

Budiyono? Dosen Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan, Fakultas Imu Pendidikan, UNNES,
Indonesia

Ulfah Musdalifah3 Dosen Jurusan Kebidanan, Poltekkes Kementerian Kesehatan Semarang,
Indonesia

< kustiono@mail.unnes.ac.id

Abstract: This study aims to analyze: the forms and patterns of providing reinforcement based on
the 2013 curriculum by elementary school teachers in implementing the scientific approach. This
qualitative research uses data techniques with a listening and proficient method. The research data
were analyzed using the triangulation method. The results showed that the form of reinforcement
provided by the teacher in implementation in elementary schools was twofold, namely the form of
verbal and non-verbal reinforcement. The form of verbal reinforcement consists of 3 forms, namely:
the form of verbal reinforcement of words, phrases and sentences. The form of word reinforcement
consists of 3 forms, namely: the form of strengthening number words, adjectives, and exclamation
words. The form of verbal reinforcement consists of 2 forms of reinforcement, namely: the verbal
form of verbal phrases and adjective phrases. The form of reinforcement provided by the teacher in
implementation in elementary schools is a form of non-verbal reinforcement; There are three
patterns of giving reinforcement in the form of reinforcement given by the teacher in implementing
the scientific approach, namely the pattern of offering written verbal reinforcement, mimic
movements/body movements, and oral mimic movements/body movements.

Keywords: Elementary School, Learning Process, Verbal and Non-Verbal Strengthening

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis: bentuk dan pola pemberian penguatan
berbasis kurikulum 2013 oleh guru Sekolah Dasar dalam implementasi pendekatan saintifik.
Penelitian kualitatif ini menggunakan teknik pengumpulan data dengan metode simak dan cakap.
Data penelitian dianalisis dengan menggunakan metode triangulasi. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa bentuk penguatan yang diberikan oleh guru dalam implementasi di Sekolah Dasar ada dua,
yaitu bentuk penguatan verbal dan non verbal. Bentuk penguatan verbal terdiri dari 3 bentuk, yaitu:
bentuk penguatan verbal kata, frasa, dan kalimat. Bentuk penguatan verbal kata terdiri dari 3 bentuk,
yaitu: bentuk penguatan verbal kata bilangan, kata sifat, dan kata seru. Bentuk penguatan verbal
frasa terdiri dari 2 bentuk, yaitu: bentuk penguatan verbal frasa verbal dan frasa ajektiva. Bentuk
penguatan verbal kalimat terdiri dari 3 bentuk, yaitu: bentuk penguatan verbal kalimat berita,
kalimat perintah, dan kalimat seruan. Bentuk penguatan yang sering diberikan oleh guru dalam
implementasi di Sekolah Dasar adalah bentuk penguatan non-verbal; Pola pemberian penguatan
berdasarkan bentuk penguatan yang diberikan oleh guru dalam implementasi pendekatan saintifik
ada tiga, yaitu pola pemberian penguatan verbal tulisan, gerakan mimik/gerakan badan, dan verbal
lisan disertai gerakan mimik/gerakan badan.

Kata Kunci: Penguatan Verbal dan Non-Verbal, Proses Pembelajaran, Sekolah Dasar

PENDAHULUAN

Saat ini kurikulum yang diimplementasikan di Sekolah Dasar adalah kurikulum 2013 yang
menggunakan pendekatan ilmiah. Pendekatan ilmiah adalah pendekatan yang
mengintegrasikan keterampilan proses ilmiah dalam penyajian materi pembelajaran secara
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terintegrasi. Aryani (2014) mengungkapkan bahwa pendekatan saintifik adalah
pendekatan yang mengimplementasikan langkah-langkah sains dalam pembelajaran,
seperti mengamati, bertanya, menalar, dan berkomunikasi. Selain itu, Zulaeha (2015)
menjelaskan bahwa peningkatan kompetensi dimensi kemampuan afektif dan sosial
menjadi tujuan utama yang ingin dicapai dalam pembelajaran dengan pendekatan saintifik.
Machin (2014) melengkapi pernyataan di atas bahwa tidak hanya keterampilan sosial yang
dapat dikembangkan melalui pendekatan ilmiah, tetapi juga ada keterampilan lain yang
dapat dikembangkan, yaitu berpikir kritis, keterampilan komunikasi, penelitian, dan
keterampilan kolaborasi.

Menurut Daryanto seperti yang dikutip oleh Lestari, Dwijanto, dan Hendikawati P.
(2016) menjelaskan bahwa pendekatan ilmiah memiliki tujuan untuk memberikan
pemahaman kepada siswa bahwa informasi dapat datang dari mana saja, kapan saja, dan
tidak tergantung pada guru saja. Budiani, Sudarmin, dan Syamwil R. (2017)
mengungkapkan bahwa dengan pendekatan saintifik, siswa diharapkan menjadi generasi
yang kritis dan kreatif sesuai dengan tuntutan zaman. Tidak hanya siswa, guru juga harus
lebih kreatif dan inovatif untuk menghadapi perkembangan zaman sehingga pembelajaran
menjadi lebih berarti bagi siswa (Susilo, Zulaeha, dan Subyantoro, 2016).

Untuk mengimplementasikan kegiatan pembelajaran kurikulum 2013 dengan
pendekatan saintifik yang melaksanakan banyak tujuan yang ingin dicapai serta sejumlah
kegiatan di dalamnya, guru harus memberikan penguatan. Seyadiasto dan Suharto S. (2012)
menegaskan bahwa pemberian penguatan dapat diartikan sebagai salah satu respon positif
guru terhadap siswa. Adanya penguatan dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan
intensitas aktivitas siswa dalam pembelajaran, sehingga akan memicu prestasi belajar.

Memberi penguatan adalah salah satu keterampilan mengajar dasar yang harus
dimiliki seorang guru, seperti yang dilaporkan Turney seperti dikutip oleh Yatim (2016).
Wahyuni (2016) percaya bahwa penguatan dapat diartikan sebagai cara untuk mendorong
siswa untuk lebih aktif berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran. Juga ditegaskan oleh
Marzano dan Pickering seperti dikutip oleh Kinyanjui, Aloka, Mutisya, Ndeke, dan
Nyang'Aara (2015) bahwa strategi penguatan dalam kegiatan pembelajaran di kelas
merupakan faktor penting yang mempengaruhi kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu,
seorang guru harus memiliki keterampilan yang baik dalam memberikan penguatan.
Pendapat di atas, didukung oleh Sholikhah, Sugiharto, dan Tadjri (2017) yang
mengungkapkan bahwa kehadiran penguatan dapat membuat siswa dihargai atas upaya
mereka dan membuat siswa bangga.

Penguatan yang dapat diberikan oleh guru kepada siswa terdiri dari dua bentuk, yaitu
bentuk penguatan verbal dan penguatan non verbal. Pernyataan ini didukung oleh
pendapat Sanjaya seperti dikutip oleh Putra, Darsana, dan Darmayanti (2017) yang
mengungkapkan bahwa memberikan penguatan dalam kegiatan pembelajaran terlihat
sangat sederhana. Ini adalah untuk menandatangani persetujuan guru dari perilaku siswa
yang dinyatakan dalam bentuk verbal dan non verbal. Hasil penelitian yang dilakukan oleh
Sundari seperti dikutip oleh Muliyawati (2017) menemukan bahwa ada tiga bentuk
penguatan, yaitu bentuk penguatan kata, kalimat, dan penguatan non-verbal. Bentuk-
bentuk penguatan kata dan kalimat dikategorikan sebagai bentuk penguatan verbal. Ada
juga bentuk penguatan frase yang termasuk dalam bentuk penguatan verbal.

Berdasarkan uraian Susanti (2016), ada banyak jenis kata-kata penguatan verbal,
tetapi jenis kata-kata dapat digolongkan menjadi lebih sederhana dari sesuai dengan
kondisi pembelajaran di kelas. Bentuk kata penguatan verbal dapat diklasifikasikan secara
rinci, yaitu (1) kata-kata numeral, (2) kata sifat, dan interjection.

Sejalan dengan penguatan kata verbal, bentuk penguatan verbal frasa juga dapat
dikategorikan menjadi lebih sederhana sesuai dengan kondisi pembelajaran di kelas,
meskipun Kridalaksana sebagaimana dikutip oleh Sofyan (2015) mengungkapkan bahwa
ada banyak jenis frasa. Bentuk-bentuk penguatan verbal frasa dapat diklasifikasikan
menjadi lebih detail, yaitu frase verbal dan kata sifat.



Oktafianikoling (2016) menjelaskan bahwa ada 4 jenis kalimat, tetapi dalam bentuk
penguatan verbal kalimat, itu dikategorikan menjadi lebih sederhana sesuai dengan kondisi
pembelajaran di kelas, yaitu: (1) kalimat berita, (2) perintah kalimat, dan (3) kalimat
interogasi.

Selain penguatan verbal, ada penguatan non verbal yang dapat diberikan kepada
siswa selama kegiatan pembelajaran. Hardiyanti (2015) mengatakan bahwa penguatan non
verbal terdiri dari ekspresi wajah dan gesture.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisa bentuk penguatan yang
diberikan oleh guru di SD.

METODE

Penelitian kualitatif ini menggunakan teknik pengumpulan data dalam bentuk observasi
dan wawancara. Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini adalah data primer dan data
sekunder. Data primer dalam penelitian ini meliputi ujaran, tulisan, dan perilaku guru
sambil memberikan penguatan di sekolah dasar. Data sekunder dalam penelitian ini
meliputi hasil wawancara dengan guru di SDN Sekaran 01, SDN Sekaran 02, SDN Nashima,
dan SD Hj.ISRIYATI BAITURRAHMAN 02 yang merupakan sekolah dengan akreditasi A yang
berlokasi di Kabupaten Semarang.

Data dianalisis dengan menggunakan metode triangulasi. Teknik analisis data dalam
penelitian ini menggunakan teknik data pemodelan interaktif menurut Miles & Huberman
(Moleong, 2007).

HASIL DAN DISKUSI

"Penguatan adalah cara seperti itu untuk mendorong siswa untuk berpartisipasi lebih aktif
dalam kegiatan belajar” (Wahyuni, 2016). Penguatan memberikan kebanggaan kepada
siswa yang menerimanya. Siswa akan merasa senang ketika guru memberikan penguatan.
"Strategi penguatan dalam pembelajaran di kelas merupakan faktor penting yang
mempengaruhi pelaksanaan pembelajaran "(Marzano dan Pickering seperti dikutip oleh
Kinyanjui, Aloka, Mutisya, Ndeke, dan Nyang'ara, 2015).

Kegiatan pembelajaran akan menjadi lebih hidup dengan memberikan penguatan
kepada siswa sehingga dapat meningkatkan siswa motivasi. "Guru dapat mengambil
keuntungan dari strategi dan taktik yang sukses untuk membuat kegiatan belajar menjadi
efektif karena motivasi memainkan peran penting untuk membangkitkan minat siswa
dalam proses pembelajaran” (Abbas dan Kurshid, 2013).

Jenis atau Bentuk Penguatan

Bentuk penguatan yang disediakan oleh guru di Sekolah Dasar dapat diidentifikasi melalui
pidato guru. “Memberi penguatan dalam kegiatan pembelajaran terlihat sangat sederhana,
yaitu memberikan tanda persetujuan guru terhadap perilaku siswa yang dinyatakan dalam
bentuk verbal dan non verbal” (Sanjaya seperti dikutip oleh Putra, Darsana, dan
Darmayanti, 2017).

Penguatan Verbal

Penguatan Verbal Bentuk penguatan verbal terdiri dari tiga bentuk, yaitu: (1) bentuk
penguatan verbal kata: kata numeral, kata sifat, dan interjection; (2) bentuk penguatan
verbal frasa: frasa verbal, frasa kata sifat; dan (3) bentuk penguatan verbal kalimat: kalimat
berita, kalimat perintah, kalimat interupsi, sebagaimana ontoh-contoh dialog dalam
fragmen berikut.

(a) Konteks: Guru (G) meminta siswa (S) saat menunjukkan media pembelajaran.

Percakapannya adalah sebagai berikut:

G: "Siapa yang bisa menghitung jumlah objek? Angkat tanganmu, tolong! Siapa yang
berani?"

10



S: "Saya, Bu ...., Bu ..... saya, Bu .......

G: "Ya, Faisal. Silakan, tolong!"

S: "21,Bu.."

G: "Ya, bagus. Seratus ... Faisal bisa menghitung dengan benar (berikan senyuman). Berapa
banyak, Faisal?"

S: "21,Bu..."

Dari konteksnya, G memberikan penguatan verbal dalam bentuk kata sifat verbal
“bagus” di mana kata “bagus” memiliki arti leksikal yang sangat baik dan memiliki makna
pragmatis menjawab pertanyaan dengan benar. "Kata sifat adalah kata yang memberikan
penjelasan yang lebih spesifik tentang sesuatu yang diungkapkan oleh kata benda dalam
kalimat seperti itu” (Irawati, 2012). "Kata sifat dianggap sebagai kata yang menggambarkan
keadaan atau sifat dari nama kata atau nama frasa" (Karimas dikutip oleh Jamaluddin,
2012). "Penguatan verbal dengan kata-kata dapat berupa: benar, baik, benar, setuju, cerdas,
benar, dan sebagainya" (Hardiyanti, 2015) yang termasuk dalam penguatan dalam bentuk
kata sifat verbal.

G memberikan penguatan verbal dari kata angka “Seratus”, di mana kata “Seratus”
memiliki arti leksikal dari kata yang dilambangkan dengan angka 100 dan memiliki arti
pragmatis nilai tertinggi. "Numeralia adalah kata angka yang digunakan untuk menghitung
jumlah makhluk (orang, hewan, atau benda) dan konsep" (Moelionoas dikutip oleh
Hendreksen, Sulissusiawan, dan Simanjutak, 2016). Dalam proses pembelajaran, kata angka
dapat ditemukan dalam penilaian guru terhadap karya siswa.

S memberikan bentuk penguatan verbal dari kalimat berita Faisal dapat dihitung
dengan benar. "Kalimat deklaratif biasa yang juga disebut kalimat pernyataan adalah
kalimat yang mengandung pernyataan biasa atau berita dengan intonasi normal. Intonasi
normal berarti bahwa kalimat tersebut bukan kalimat pertanyaan (?) Atau imperatif (!).
Kalimat deklaratif adalah diakhiri dengan periode (.) Atau berhenti penuh "(Sidu seperti
dikutip oleh Lindawati, 2015). Ariyanti dan Zulaeha (2017) menegaskan bahwa dengan
kalimat deklaratif, peserta didik akan mendapatkan informasi khusus dari guru. Selain itu,
G memberikan bentuk penguatan ekspresi non-verbal yang memberi senyum ke arah S.

(b) 100. Selamat.

Dari konteksnya, G memberikan penguatan verbal dalam bentuk kata angka 100, dan
memberikan penguatan verbal dari kata kata ucapan selamat kepada S, di mana kata
Selamat memiliki makna leksikal tidak gagal dan memiliki makna pragmatis untuk
mendapatkan nilai tertinggi. “Suntikan kata-kata yang digunakan untuk express speakers’
emosi dengan menggunakan intonasi yang relevan (Kridalaksana as quoted oleh
Widiyatmoko dan Waslam, 2017).

Penelitian tentang kata seru menyimpulkan bahwa kata seru adalah ekspresi
perasaan (Libert, 2011). Interjeksi adalah salah satu bentuk penguatan kata secara verbal
yang dapat digunakan oleh guru ketika memotivasi siswa, salah satunya adalah dengan
memberikan kata Selamat kepada siswa.

(c) Konteks: Guru (G) memberikan kesempatan kepada siswa (S) untuk membacakan
puisi yang telah mereka buat. Percakapannya adalah sebagai berikut:

G: "Siapa lagi yang ingin membaca puisi di depan kelas?"

S: "Saya, bu ..."

G: "Ya,Tolong Dea! Hebat. Dia berani maju sekarang.”

S: (Berjalan ke depan kelas dan membaca puisi yang dia buat)

G: "Hebat (memberi tepuk tangan dan senyum)"

S: (Tersenyum)

Dari konteksnya, G memberikan penguatan verbal dari frase kata sifat “hebat”. Dalam
bahasa Indonesia, kata “hebat” maknanya 'benar-benar’' dan 'sangat’ diklasifikasikan ke
dalam spekulator kata sifat (Mulyadi, 2008). Penguatan verbal kata sifat frase sering
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diberikan oleh guru kepada siswa. Selain itu, sangat sederhana dalam memberikan verbal
Penguatan frase kata sifat. Penguatan jenis ini lebih mudah dipahami dan membuat mereka
bangga. Selain itu, G memberikan penguatan bentuk non-verbal dari gerakan tubuh
(gesture) dan gerak ekspresi memberikan tepuk tangan dan senyum pada S.

(d) 95. Berhati-hatilah!

Dari konteksnya, dapat dilihat bahwa G memberikan penguatan bentuk verbal dari kata
angka 95 dan memberikan bentuk penguatan verbal dalam bentuk kalimat perintah. ke S2.
"Kalimat perintah mengharapkan reaksi dalam bentuk aksi fisik" (Chaer seperti dikutip oleh
Erliafika, 2017). Dengan memberikan bentuk penguatan verbal dari kalimat perintah, para
guru berharap siswa melakukan apa yang mereka perintahkan.

(e) Konteks: Guru (G) memberi siswa (S) kesempatan untuk mengkomunikasikan

jawaban dari pertanyaan yang telah dilakukan. Percakapannya adalah sebagai berikut:

G: "Silakan maju, Syifa!"

S: (Peserta didik maju dan menulis jawaban di papan tulis)

G: "Bagus. Sangat cerdas. Tulisan Syifa bagus. Tepuk tangan untuk Syifa" (Memberi tepuk
tangan dan tersenyum)

S: (Tersenyum dan aduk dengan teman-temannya).

Dari konteksnya, G memberikan penguatan verbal dalam bentuk kata sifat “bagus”.
“Bagus”, memiliki makna leksikal Excellent dan memiliki makna pragmatis menjawab
pertanyaan dengan benar. G memberikan penguatan verbal dari frase kata sifat “Sangat
cerdas”, di mana memiliki makna leksikal sangat pintar dan memiliki makna pragmatis
menjawab pertanyaan dengan benar. G memberikan penguatan verbal berupa kalimat seru
yaitu “tulisan Anda sangat bagus, Syifa!”. “Kalimat seru didefinisikan sebagai kalimat yang
diucapkan dengan nada atau intonasi yang bertujuan untuk mengungkapkan keadaan
perasaan, seperti ketakutan, kemarahan, keheranan, dan rasa sakit" (Widiatmoko dan
Waslam, 2017). Para guru sering memberikan bentuk penguatan verbal dari kalimat seru
dengan memuji siswa. Selain itu, T memberikan bentuk penguatan non-verbal dari gerakan
tubuh (gesture) yang memberikan tepuk tangan, dan bentuk penguatan non-verbal dari
ekspresi "memberikan senyum" kepada S.

Penguatan Non-Verbal

Bentuk penguatan non-verbal terdiri dari dua bentuk: (1) bentuk penguatan non-verbal
dari gerakan mimik dan (2) bentuk penguatan non-verbal dari gesture, sebagaimana contoh
dialog pada fragmen berikut.

(a) Konteks: Guru (G) memberi siswa (S) kesempatan untuk mengkomunikasi- kan
jawaban dari pertanyaan yang telah dilakukan. Percakapannya adalah sebagai berikut:
G: "Bagaimana dengan grup Tegar, sudah selesai? Silakan maju ke nomor berikutnya!"
: (Peserta didik maju dan menulis
jawaban mereka di papan tulis)
G: "Apakah jawabannya benar?"
S: "Benar”
G: "Bagus (tersenyum)"
S: (Tersenyum)

wn

Konteksnya menunjukkan bahwa percakapan terjadi dalam proses pembelajaran
menengah. Dari konteksnya, G memberikan bentuk penguatan verbal dalam bentuk kata
sifat Adjective “Bagus”, di mana secara leksikal berarti sangat baik dan secara pragmatis
berarti menjawab pertanyaan dengan benar. G memberikan bentuk penguatan non-verbal
dari gerakan mimic.
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(b) Konteks: Guru (G) memberi siswa (S) kesempatan untuk mengkomunikasi-
kan jawaban terhadap pertanyaan yang telah diberikan.

Percakapannya adalah sebagai berikut:

G: "Bagaimana dengan kelompok terakhir, sudah selesai? Silakan, maju!"

S: (Peserta didik maju dan menulis jawaban di papan tulis)

G: "Benar atau salah?"

S: "Benar."

G: (Memberikan tepuk tangan dan senyum)

S: (Berlari ke arah kursi dengan wajah bahagia)

Dari konteksnya, dapat dilihat bahwa percakapan terjadi dalam proses pembelajaran.
Dalam hal ini, G memberikan gerakan tubuh non-verbal (gerakan) dan gerakan ekspresi
memberi tepuk tangan dan senyum.

Untuk hasil lebih lanjut dari penerapan formulir penguatan yang diberikan oleh guru
di Sekolah Dasar, sebagaimana disajikan pada Gambar 1 berikut.

=
o
s}

Frequency
(4] [*2] ~ o] (=]
o o o o o
(2]
[e2]

N
o

37

2N w
o o o
o

)
i

The Reinforcement Form

GAMBAR 1. Rekapitulasi penguatan yang disediakan guru dalam pelaksanaannya di SD

Keterangan:

A: Kata Angka;

B: Kata Sifat;

C: interjection;

D: frase verbal;

E: frase kata sifat;

F: kalimat berita;

G: kalimat perintah;

H: interjection Sentence;
I : Non-verbal

Berdasarkan Gambar 1 di atas, bentuk penguatan yang sering disediakan oleh guru
dalam pelaksanaannya Sekolah Dasar adalah bentuk penguatan non-verbal. Bentuk
penguatan non-verbal dapat berupa gerakan meniru atau gerakan tubuh. "Gerakan mimik
yang digunakan oleh guru seperti assmiling, menjadi suram, dan tertawa. Sementara itu,
penguatan melalui gerakan tubuh diberikan dengan melambaikan tangan, mengacungkan
jempol, dan bertepuk tangan" (Hardiyanti, 2015). Bertepuk di bahu dan menyeka di kepala
juga dianggap sebagai gerakan tubuh.

Bentuk penguatan non verbal dapat dikombinasikan dengan bentuk penguatan
verbal. Kombinasi bentuk penguatan non verbal dan verbal akan memberikan efek positif
terhadap siswa dalam proses belajar mengajar.

Menurut penyajian data Gambar 1, bentuk penguatan yang jarang disediakan oleh
guru dalam pelaksanaannya Sekolah Dasar adalah bentuk syair, karena makna dan variasi
kata kurang. Hal baru dari penelitian ini dibandingkan penelitian sebelumnya adalah
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menganalisa bentuk penguatan lebih kaku bersama dengan fragmen percakapan dan
konteks yang menunjukkan penggunaan bentuk penguatan dalam pembelajaran.

Pola Penguatan

Pola penguatan didasarkan pada tiga bentuk penguatan yang diberikan oleh guru dalam
pelaksanaan pendekatan ilmiah, yaitu pola pemberian penguatan verbal verbal, gerak
tubuh/gerakan tubuh, dan verbal verbal disertai gerakan tubuh/gerakan tubuh.

Pola verbal tertulis dapat dilihat dalam tulisan guru. “Bagus, hanya perlu
meningkatkan isi dan menulis! "Dalam fragmen, pola penguatan yang digunakan terdiri dari
penguatan verbal dari jumlah kata dan penguatan verbal dari kalimat berita. Setelah guru
memberikan penguatan kepada siswa, siswa akan memiliki keinginan untuk mendapatkan
nilai yang lebih baik.

Memperkuat pola dengan gerakan wajah/gerakan tubuh juga ditemukan dalam
fragmen ucapan berikut:

Konteks: Guru (G) memberikan kesempatan bagi siswa (S) untuk menyanyikan lagu
"Sayang Semua" secara individual.

G: "Krishna silakan maju ke depan!"

S: (Siswa bernyanyi)

G: (memberi tepuk tangan dan senyum)
S: (tersenyum)

Bagian dari pidato, sebuah fragmen tulisan ditemukan dalam proses pembelajaran
kelas II SD Negeri Sekaran 02. Kegiatan yang dilakukan oleh guru setelah bernyanyi dengan
siswa adalah untuk memberikan kesempatan bagi siswa untuk bernyanyi sendiri di depan
kelas. Bagian dari pidato, menunjukkan bahwa guru menggunakan pola ekspresi/gerakan
tubuh kepada siswa yang berani bernyanyi di depan kelas, dalam bentuk tepuk tangan dan
senyum. Pola verbal lisan juga ditemukan dalam fragmen ucapan berikut:

Konteks: Guru (G) meminta siswa (S) yang terkait dengan pekerjaan di bidang seni.
G: "Siapa yang bisa menyebutkan contoh lain dari pekerjaan di bidang seni?"

S: "Pianis, Ibu ..."

G: "Hebat"

S: (tersenyum)

Fragmen pidato ditemukan dalam proses pembelajaran ruang kelas sekolah dasar Hj.
ISRIYATI BAITURRAHMAN 02 Semarang. Kegiatan yang dilakukan oleh guru setelah
memberikan materi adalah melakukan tanya jawab dengan siswa. Fragmen pidato
menunjukkan bahwa guru menggunakan pola verbal verbal kepada siswa yang berani
mengomunikasikan pendapat mereka. Pola verbal lisan dapat dilihat pada fragmen pidato
di atas, di mana guru memberikan penguatan verbal verbal yang "hebat". Dalam uraian
pidato, pola verbal verbal yang digunakan adalah penguatan kata sifat. Setelah guru
memberikan penguatan kepada siswa, siswa memberikan senyuman. Pola verbal lisan juga
ditemukan dalam fragmen pidato lainnya, dengan ucapan: "Cerdas", "baik", dan sebagainya.
Pola verbal lisan disertai dengan gerakan wajah/gerakan tubuh juga ditemukan dalam
fragmen pidato berikut:

Konteks: Guru (G) memberikan kesempatan bagi siswa (S) untuk menyanyikan lagu
"Sayang Semua" secara individual.
G: "Erik, silakan maju ke depan”
S: (Siswa bernyanyi)
T: "Bagus (memberi acungan jempol, tepuk tangan, dan tersenyum)"
S: (tersenyum)
Pada Fragmen pidato ditemukan dalam proses pembelajaran ruang kelas sekolah
dasar Hj. ISRIYATI BAITURRAHMAN 02 Semarang. Kegiatan yang dilakukan oleh guru
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setelah bernyanyi bersama siswa memberi siswa kesempatan untuk bernyanyi secara
individu di depan kelas. Pecahnya pidato, menunjukkan bahwa guru menggunakan pola
verbal verbal dengan gerakan / gerakan tubuh kepada siswa yang berani bernyanyi di
depan kelas, dalam bentuk penguatan verbal verbal "baik" disertai dengan gerakan
wajah/gerakan tubuh di bentuk jempol ibu jari, tepuk tangan dan senyum. Dalam fragmen
pidato, pola verbal verbal yang digunakan adalah penguatan kata sifat dari kata sifat, yaitu
"baik". Setelah guru memberikan penguatan kepada siswa, siswa memberikan senyuman.

SIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, hasilnya menunjukkan bahwa ada dua bentuk
penguatan yang diberikan oleh guru di sekolah dasar, yaitu bala bantuan verbal dan non-
verbal. Penguatan verbal terdiri dari 3 bentuk, yaitu: bentuk penguatan verbal kata, frasa,
dan kalimat. Bentuk penguatan verbal kata terdiri dari 3 bentuk, yaitu: bentuk penguatan
verbal dari kata angka, kata sifat, dan interjection. Bentuk penguatan verbal frasa terdiri
dari 2 bentuk, yaitu: penguatan verbal dari frase verbal dan frase kata sifat.

Bentuk penguatan verbal kalimat terdiri dari 3 bentuk, yaitu: bentuk penguatan
verbal kalimat berita, kalimat perintah, dan kalimat interupsi. Pemberian bala bantuan
dalam pelaksanaan sekolah dasar dapat diimplementasikan ketika siswa menunjukkan
sikap kreatif, inovatif, produktif dalam melakukan aktivitas, mengamati, bertanya, berlatih,
menganalisis, dan berkomunikasi.

Pola penguatan didasarkan pada tiga bentuk penguatan yang diberikan oleh guru
dalam pelaksanaan pendekatan ilmiah, yaitu pola pemberian penguatan verbal verbal,
gerak tubuh / gerakan tubuh, dan verbal verbal disertai gerakan tubuh/gerakan tubuh. Pola
penguatan yang sering dilakukan adalah verbal verbal yang disertai dengan gerakan
wajah/gerakan tubuh.
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Abstrak: Keluarga memiliki peran penting dalam pengembangan kualitas pribadi anak, salah satu
strateginya dengan penguatan pendidikan anak dalam keluarga tanpa membeda-bedakan jenis
kelaminnya. Tujuan penelitian: pertama, menjelaskan dan menganalisis pandangan keluarga petani
kentang di pegunungan dieng Kab. Wonosobo tentang pendidikan anak laki-laki dan perempuan.
Kedua, menjelaskan dan memahami metode keluarga petani kentang di pegunungan dieng untuk
penguatan pendidikan anak. Ketiga, menganalisis diskriminasi gender antara anak laki-laki dan anak
perempuan untuk penguatan pendidikan anak di pegunungan Dieng. Penelitian ini mengaplikasikan
metode Observasi partisipan, wawancara mendalam dan dokumentasi, adapun responden 15 orang.
Teknik analisis menggunakan analisis gender model, yakni Analisis Harvard dengan mengetahui
profil akses dan kontrol pada berbagai kegiatan produksi, reproduksi dan sosial. Hasil penelitian; 1)
orang tua menyadari pentingnya pendidikan bagi anak laki maupun perempuan. Dengan demikian,
anggapan terjadinya diskriminasi pendidikan terhadap anak tidak terjadi, baik dari pendidikan dasar
hingga ke jenjang perguruan tinggi di keluarga petani kentang Dieng Wonosobo; 2) berbagai metode
digunakan keluarga petani kentang di pegunungan Dieng yakni untuk menguatkan pendidikan anak;
3) Diskriminasi gender dalam pendidikan anak tidak terjadi dalam kehidupan keluarga petani
kentang di Pegunungan Dieng.

Kata kunci: Gender, keluarga Petani, Pendidikan Anak

PENDAHULUAN

Pendidikan adalah usaha memanusiakan manusia yang dibutuhkan oleh setiap manusia.
Kualitas sumber daya manusia di berbagai negara tergantung pengelolaan pendidikannya,
sehingga dapat dinilai kemajuan yang dicapai oleh negara tersebut (kunandar, 2007). Pada
lingkungan pendidikan yang menjadi tulang punggung pendidikan nasional adalah
keluarga, sehingga penting bagi anak untuk mendapatkan pendidikan pertama dan
terutama pada lingkungan keluarganya. Sebagaimana dikatakan oleh para ahli pendidikan,
anak mendapatkan pendidikan pada lingkungan keluarganya disebut juga sebagai
pendidikan keluarga. Namun ada juga yang mengatakan bahwa pendidikan keluarga
adalah pendidikan yang membahas tentang keluarga (Mohammad Ali, 2007). Pemaknaan
tersebut diatas dapat diambil kesimpulan bahwa pendidikan keluarga merupakan suatu
upaya anggota keluarga memberikan cara atau metode dalam mencapai keluarga
yang bahagia kepada anggota keluarga lainnya.

Keluarga perlu memberikan pendidikan yang baik untuk anak-anaknya, demi
tercapainya kepribadian anak yang baik serta mampu mengembangkan kualitas individu
sang anak secara mandiri. Hal ini merujuk bahwa dinamika kehidupan bermasyarakat
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dengan berbagai macam nilai, norma dan aturan bermasyarakat yang telah ditentukan baik
secara tradisional maupun normatif sehingga sang anak membutuhkan bimbingan dari
keluarga secara maksimal.

Tidak sedikit masyarakat juga masih abai terhadap pendidikan sang anak, ini menjadi
pekerjaan rumah bagi pemerintah untuk memberikan edukasi kepada para orang tua untuk
memberikan contoh yang baik terhadap anaknya. Dan masih banyaknya masyarakat
berpandangan terhadap pendidikan anak di usia dini kurang memberikan manfaat karena
hanya melihat dari sudut pandang yang menilai bahwa anak-anak hanya bermain.
Mengacu pada penelitan yang dilakukan oleh Rosa Laa, menegaskan bahwa baik
buruknya pola asuh orang tua memberikan dampak terhadap perkembangan pendidikan
anak dan psikologis anak (Laa, 2018). Berkaitan dengan penelitian ini orang tua harus
menyadari dan memahami sebagai posisinya untuk menhindari menerapkan pola asuh
laisez faire yang berdampak pada kualitas pendidikan dan psikologis anak

Kontribusi pendidikan keluarga kepada anaknya harus berajan secara adil tanpa
membeda-bedakan jenis kelamin anak. Dalam perspektif gender, pendidikan harus
mengutamakan persamaan dalam pemberian perhatian dan tindakan kepada anak didik,
dan juga diberlakukan pada setiap kegiatan pendidikan di berbagai lingkungan pendidikan.
Sebagaimana penelitian Dewi Ratnawati tentang kesetaraan gender dalam pendidikan
anak, menjelaskan pendidikan kesetaraan gender dapat dilihat dengan dua perpektif yaitu
pertama masyarakat dan kedua Al-Qur’an dan hadis. Pandangan masyarakat dan nilai
ajaran islam menunjukkan tidak adanya diskiriminasi untuk merealisasikan haknya dalam
pendidikan. Pola pendidikan yang diberikan orang tua berlaku untuk semuanya baik laki-
laki maupuan perempuan tanpa adanya diskriminasi.

Konsep gender ini seyogyanya diberlakukan lebih awal lagi pada tataran keluarga
kepada anak-anaknya. Orang tua memperlakukan anak-anaknya dengan sikap saling
melayani dan menghormati diantara anggota keluarga, dengan demikian dapat menjadi
teladan bagi anak untuk bersikap kepada orang lain diluar keluarga. Begitu juga dalam
mendidik mental berani dan percaya diri anak dalam menentukan dan memutuskan suatu
perkara, orang tua diminta untuk menekankan pada sikap musyawarah, pada akhirnya
anak menemukan solusi dari masalahnya dengan bijak.

Pendidikan di Indonesia masih sedikit terbentur oleh faktor gender. Kendala
kesetaraan dan peran perempuan dalam pendidikan bisa dirasakan sampai saat ini
terutama di lingkungan pedesaan dan memiliki kekuatan kultur budaya. Beberapa
hambatan posisi perempuan pada pendidikan, antara lain; 1) berdasar tradisi masyarakat.
Perempuan memiliki peran yang bisa dikatakan hanya pada urusan kewajiban sebagai anak
perempuan, sehingga potensi yang dimiliki tidak tereksploitasi maksimal.

2) berdasar pada nilai budaya dan agama. Perempuan sangat dibatasi dari segi
agama, perempuan tidak lebih tinggi derajatnya dari laki-laki, dsb. Dan juga ada anggapan
masyarakat bahwa perempuan tidak perlu mendapatkan pendidikan yang tinggi, karena
akan mempersulitnya untuk mendapatkan jodoh. 3) berkaitan dengan tulang punggung
keluarga dalam pemenuhan ekonomi keluarga, anak laki-laki lebih diharapkan dan
dianggap mampu sebagai tulang punggung keluarga. Dengan demikian, arah pendidikan
selalu berdasarkan pemenuhan ketrampilan anak laki-laki untuk mendukungnya untuk
menjadi tulang punggung keluarga (Astuti,2008).

Pendidikan anak dalam pandangan gender di lingkungan pedesaan salah satunya
adalah di desa tambi yang terletak di lerang pegunungan dieng. Desa Tambi di Wonosobo
bisa dikatakan sebuah desa yang masih tertinggal dari perkembangan teknologi informasi
dan komunikasi sebagai media pembelajaran di lembaga pendidikan. Permasalahan ini pun
mempengaruhi cara pandang orang tua di desa tersebut, dimana anak laki-laki dianggap
lebih mampu menguasai perkembangan zaman dan anak perempuan hanya diposisikan
sebagai calon ibu rumah tangga saja.

Sebagaimana dikatakan pakar pendidikan, pendidikan keluarga merupakan
pendidikan yang ditekankan pada agama dan akhlaq (Hasbullah, 2001). Kemudian fungsi
pendidikan keluarga, antara lain: pertama berfungsi sebagai pembentuk prilaku dasar anak,
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dengan tujuan agar anak tidak hanya dilengkapi kebutuhan dasarnya saja sebagai makhluq
hidup seperti kebutuhan sandang, pangan dan papan, melainkan juga anak diberikan
pengetahuan tentang etika, sopan santun dan karakter baik. Orang tua bisa menggunakan
metode teladan dan demonstrasi agar anak dapat dengan mudah mencontoh perilaku baik
yang dicontohkan oleh orang tuanya. Kedua selektif, yang dimaksudkan orang tua mampu
memilih kemampuan anak dan disesuaikan kebutuhannya dalam berinteraksi dengan
masyarakat luas. Oleh karena itu, orang tua membutuhkan lembaga pendidikan untuk
mendukung minat dan bakat sang anak (Abdullah, 2003).

Pada artikel ini, pemaknaan pendidikan anak pada perspektif gender adalah sebuah
pendidikan yang diharapkan mampu mengakomodir kebutuhan anak terhadap perhatian
dan juga perlakuan dalam mengikuti proses pendidikan tanpa memperdulikan perbedaan
latar belakang anak. Proses pendidikan ini berlaku diberbagai lingkungan pendidikan, baik
keluarga, sekolah maupun masyarakat. Pola pendidikan gender juga bisa diarahkan pada
proses penghargaan dan apresiasi yang diberikan kepada semua anak tanpa memandang
perbedaan kemampuan dan potensi anak. Dengan demikian, anak memiliki motivasi yang
sama untuk mengembangkan kualitas diri semaksimal mungkin.

Penelitian yang dilakukan oleh Rani Andriani menyatakan bahwa tidak ada
hubungannya gender dengan pengambilan keputusan dalam pembagian peran dalam
sebuah keluarga. Begitu juga pada aspek usia, usia orang tua berkorelasi negati dalam
pembagian peran dalam sebuah keluarga. Hasil penelitian ini juga menjelaskan tidak
terkaitnya tingkat pendidikan orang tua terhadap pembagian peran dalam sebuah keluarga.
Namun pembagian peran ini sangat mungkin dipengaruhi oleh tradisi masyarakat pada
suatu daerah (Andriani & Euis , 2008). Dapat disimpulkan bahwa pola pengasuhan anak
dalam keluarga tidak menjadi kendala dalam pemenuhan kebutuhan anak terhadap
pendidikan yang setara. Pendidikan sebagai salah satu media anak untuk menggapai cita-
citanya sekaligus merubah nasib keluarga menjadi lebih baik. Pada posisi ini, konsep gender
mengilhami tentang bagaimana manusia mampu menghargai perbedaan sebagai suatu
kekuatan untuk saling mengisi dan melengkapi kebutuhan hidup manusia. karena pada
dasarnya, perbedaan jenis kelamin manusia itu adalah takdir manusia, bukan atas kehendak
manusia sendiri.

Pria maupun wanita pada konsep gender ini memiliki kesamaan hak untuk
memperoleh kesempatan pada berbagaiaspek kehidupan, seperti politik, ekonomi, sosial
dan budaya serta beperan dalam menjaga pertahanan dan keamanan nasional. Konsep
gender juga menghapus diskriminasi yang masih sering terjadi di masyarakat, seperti
perbedaan darah biru maupun tinggi rendahnya pendidikan yang dimiliki seseorang dalam
masyarakat. Oleh karena itu, pendidikan gender ini sudah seharusnya diberikan kepada
siapapun yang membutuhkan tanpa membeda-bedakan status anak. Setiap anak memiliki
potensi yang perlu dikembangkan dan diberikan arahan yang sesuai minat dan bakatnya
melalui pendidikan.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, peneliti berusaha menggali data lebih
dalam berkaitan dengan proses penguatan pendidikan anak pada keluarga petani kentang
di pegunungan Dieng Wonosobo melalui perspektif gender. Istilah pendekatan kualitatif
ini banyak dijelaskan oleh pakar penelitian sebagai suatu langkah penelitian untuk
menghasilkan data penelitian yang bersifat deskriptif, baik berupa kata-kata maupun
tulisan dari sumber-sumber penelitian yang diamati (Lexy, 2007). Kemudian penelitian
ini berupa studi kasus, dengan harapan penelitian dapat dengan valid menggali dan
menelusuri berbagai kejadian yang terjadi pada objek penelitian secara intens.

Aksentuasi penelitian ini pada pandangan keluarga petani kentang Fokus penelitian
ini adalah persepsi keluarga petani kentang di pegunungan dieng tepatnya di Desa Tambi
Kecamatan Kejajar Kabupaten Wonosobo terhadap pendidikan anak, kemudian strategi
atau metode yang dilakukan keluarga petani kentang tersebut untuk mendukung proses
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pendidikan anak tanpa membeda-bedakan jenis kelamin, serta menganalisis tindak
diskriminasi gender pada proses pendidikan yang diberikan kepada anak didik.

Teknik pengumpulan data menggunakan metode observasi, wawancara dan
dokumentasi. Metode observasi digunakan untuk mengamati secara langsung fenomena
yang terjadi kepada objek penelitian. Metode wawancara digunakan untuk menggali
informasi secara lisan dengan cara mengajukan beberapa pertanyaan dan kemudian
direkam melalui alat recorder. Metode dokumentasi digunakan untuk menelusuri sumber-
sumber data yang terdapat pada dokumen-dokumen yang ada, dengan kata lain metode ini
secara tidak langsung terkait dengan penelitian (Suhartono, 1999).

Analisis data pada penelitian ini menggunakan analisis gender. Peneliti berusaha
menganalisa data penelitian secara terstruktur tentang status, peran dan tugas yang
melekat pada pria maupun wanita, dilengkapi dengan beberapa indikasi yang
melatarbelakanginya. Model analisis yang digunakan yakni model harvard, model harvard
ini terfokus pada; pembagian kerja, peran atau fungsi, dan kontrol yang dibebankan kepada
sumber daya manusianya (Pudji, 2008).

HASIL PENELITIAN DAN PEMBATASAN

Gambaran Umum Daerah Penelitian

Daerah penelitian ini adalah desa Tambi Merupakan salah satu desa dengan ketinggian
1.369 meter diatas permukaan laut yang ada di wilayah barat kecamatan kejajar kabupaten
wonosobo. Jumlah penduduk di Desa Tambi sampai tahaun 2019 sebanyak 6340 orang,
dengan rincian jumlah penduduk jenis kelamin laki laki 3290 orang dan perempuan sebesar
3050 orang. Keadaan penduduk berdasarkan tingkat usia dari kelompok umur 0 tahun
hingga diatas 75 tahun dengan jumlah KK mencapai 2014. Kepadatan peduduk di 1.542,35
per Km. Sex ratio sebanyak 0,93, yang berarti dalam setiap 100 penduduk laki-laki
terdapat 93 perempuan. Hal ini menjelaskan bahwa bahwa jumlah penduduk laki-laki lebih
banyak dari jumlah penduduk perempuan.

Potensi perekonomian Desa tambi menunjukkan sebesar 53.36 persen
mengandalkan penen dari hasil pertanian. Mayoritas penduduknya memiliki mata
pencaharian sebaagai petani baik pekerja maupun buruh tani. Jumlah keseluruhan
penduduk yang mempunyai mata pencaharian sebesar 92.3% sebagai petani dan buruh
tani, sedangkan sebanyak 7,7 % bermata pencaharian sebagai buruh migran, ASN,Pedagang
keliling, dan PRT.

Kondisi Pendidikan desa Tambi, pada akhir tahun 2019 tingkat pendidkan di Desa
Tambi, Kecamatan Kejajar, Kabupaten Wonosobo banyak didpminasi berasal dari lulusan
SD sebagaimana dalam data tabel berikut:

Tabel 1. Tingkat Pendidikan Desa Tambi

No Tingkat Pendidikan Jumlah Prosentase
(%)

1 Belom masuk TK 1460 23,03

2 Tidak tamat SD 488 7,70

3 SD 3056 48,20

4 SMP 787 12,41

5 SMA 455 7,18

6 D-2 9 0,14

7 D-3 29 0,45

8 S-1 53 0,84

9 S-2 3 0,05

Jumlah 4292 100 %

Sumber Data Primer (diolah), 2019
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Berdasarkan data tabel di atas dapat dilihat sebagian besar penduduk desa Tambi
berpendidikan terakhir dengan jumlah 48,2%, Maka dapat diketahui bahwa penduduk
yang lulus SD masih sangatbanyak jumlahnya jika dibandingkan dengan penduduk yang
menamatkan pada jenjang pendidikan lainnya. Dapat dikatakan di daerah penelitian
memiliki tingkat pendidikan yang rendah.

Persepsi pendidikan anak dalam keluarga Petani
Pendidikan = merupakan kebutuhan mendasar bagi setiap orang. Mulai dari kalangan
keluarga orang biasa, menengah, sampai kalangan atas memiliki kesamaan dalam hal
kebutuhan pendidikan. Perhatian dalam bidang pendidikan sangat penting bagi mereka.
Berkaitan dengan pendidikan tinggi, ada harapan dari keluarga petani untuk bisa
mengenyam pendidikan tinggi. Berdasarkan respons yang diberikan keluarga petani
menyatakan bahwa saat ini pendidikan tinggi sangat penting bagi perkembangan anak-
anaknya. Persepsi pendidikan anak dalam keluarga dapat dilihat berdasarkan profil
kegiatan dan profil akses kontrol di desa tambi. Profil Kegiatan di desa Tambi secara umum
terbagi menjadi 3 kelompok kegiatan yaitu:
1. Profil Kegiatan
Pertama, kegiatan produktif berkaitan dengan rutinitas kegiatan kerja sebagai petani
dari pagi sampai sore. Para petani didesa mayoritas pergi dari pagi hari sampai sore
hari yang didominasi oleh kalangan laki laki, sedang bagi perempuan membantu
menyiapkan berbagai kebutuhan dan peralatannya. Menjadi petani memilki tantangan
yang tidak mudah. Mereka memilki rutinitas dari pagi sampai sore secara terus menerus
untuk mendapat penghasilan kisaran antara Rp 3.000.000,00 sampai Rp 5.000.000,00
disetiap kali panen. Sejumlah pendapatan itu belom sebanding untuk mencukupi
kebutuhannya yang semakin mahal dan untuk membiayai pendidikan bagi anak-
anaknya.baik dari tingkat SD sampai ke perguruan tinggi. Semangat dan etos kerja
yang tinggi membuat para para keluaga pateni tidak menyerah dalam mencukupi
kebutuhan keluarga dan biaya pendidikan anak. Hal ini menunjukkan bahwa para orang
tua memiliki pandangan positif dan semangat untuk memberikan pendidikan bagi anak
laki- laki dan perempuan sampai perguruan tinggi. Walaupun secara ekonomi masih
tergolong keluarga kelas menengah mereka menganggap pendidikan sangat penting
bagi anak-anaknya.

Kedua, Kegiatan reproduktif merupakan kegiatan didalam keluarga yang dilakukan
selain dari kegiatan produktif. Kegiatan reproduktif didominasi oleh yang mempunyai
waktu lebih banyak dirumah. Kegiatan reproduktif dominasi oleh istri dan dibantu anak
anak. istri memiliki tanggung jawab dalam mengatur kebutuhan ekonomi dan mengatur
kebutuhan anak. Peran istri lebih dominan dari pada suami karena mempunyai waktu
yang lebih banyak.bentuk kegiatannnya mencakup pengasuhan anak, pengambilan
keputussan dan kebutuhan kodrati. Aktivitas reproduktif keluarga petani masih banyak.
Setelah pulang dari kerja, mereka memiliki banyak aktivitas dirumah seperti memasak
untuk keluarga, bersih-bersih rumah, menghidangkan makanan, dan mengasuh anak-
anaknya, semua pekerjaan itu dibebankan kepada istri, dengan asumsi istri memiliki
waktu yang banyak dan sebagai kodratnya seorang ibu. Kegiatan reproduktif di atas
adalah kegiatan di dalam rumah dilakukan oleh ibu dan anak-anaknya, baik memasak
bersih maupun kegiatan lainnya. Jika terdapat kegiatan yang berat lebih sering
dilakukan oleh anak laki- laki, seperti mengambil air, dan mengangkat barang/benda
berat dirumabh.

Sedangkan mengasuh anak adalah sepenuhnya tugas sang ibu yang harus memberikan
keadilan bagi setiap anak- anaknya. Dalam aktivtas pengambilan keputusan, dilakukan
secara demoktratis akan tetapi keputusnya terakhir berpusat kepada bapak (kepala
kelauarga). Tetapi terdapat responden yang berstaus single parent, jadi segala
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keputusan tersebut ada di tangan ibu (istri) berdasarkan diskuis maupun pertimbangan
bersama anak- anaknya.

Ketiga, Sosial budaya dan kemasyarakatan merupakan kegiatan bersama keluarga yang
berhubungan dengan social dan kemasyarakatan. Bentuk kegiatan yang dilakukan
orang tua seperti mengikuti kegiatan PKK, pengajian, Arisan, tasyakuran, yasinan,
Berjanjen, kumpul RT, Kerja bakti. Sedangkan kegiatan anak meliputi kegiatan karang
taruna, mengaji dan olahraga. Kegiatan sosial budaya dan kemasyarakatan menegaskan
bahwa setiap keluarga memiliki hubungan sosial yang baik antara satu sama lain.
Mereka menyatu dalam kegiatan dengan suana harmonis yang memiliki banyak nilai
dan kemanfaatan bagi keluarga dan warga masyarakat desa tambi. Akan tetapi
keaktifan orang tua belum bisa diikuti oleh anak-anaknya yang masih cenderung
memiliki ego maupun karena pengaruh pendidikan dan pola asuh orang tua yang
memiliki batasan batasan dalam bersosialisasi dengan masyarakat sekitar karena
khawatir akan membawa dampak yang kurang baik. Padahal aktivitas social anak
perlu ditumbuhkan agar memiliki kepedulian terhadap sesama.

Profil Akses dan Kontrol

Profil akses dan kontrol berkaitan dengan hal-hal yang dikuasai oleh laki- laki dan
perempuan untuk melaksanakan kegiatan dan memiliki nilai manfaat terhadap apa
yang dilakukannya. Profil ini memperlihatkan dan mengidentifikasi siapa yang
memiliki akses kepada sumber daya dan kontrol atas penggunaanya.

Profil Akses dan Kontrol dalam Kegiatan Produktif

Akses dan kontrol sepenuhnya dipegang oleh peran suami. Suami memiliki tanggung
jawah utama bagi penghidupan kebutuhan keluarganya. Walaupun ada istri membantu
untuk memenuhi kebutuhannya, tetapi tugas istri pada dasarnya lebih fokus kepada
pengolahan kebutuhan keluarga dengan menyesuaikan penghasilan dari suami. Hasil
bekerja sebagai petani adalah hal yang utama dalam pemenuhan kebutun hidupnya
akan tetapi perlu ditopang dengan penghasilan tambahan yang bisa meringankan dan
membantu kebutu kebutuhan sehari hari dan kebutuhan pendidikan bagi anaknya.

Profil Akses dan Kontrol dalam Kegiatan Reproduktif

Kegiatan yang berlasngusng rumah, misalnya adalah memasak, menyapu halaman,
membersihkan rumah, menyiapkan makanan dan perlengkapan lainnya yang dilakukan
oleh istri dan anaknya dan anak perempuan. Sedangkan sumber daya mengasuh anak
dan kebutuhan kodrati keluarga, akses dan kontrolnya ada pada istri. Dalam hal ini,
segala kebutuhan anak menjadi kewengan istri. Maka dari itu untk kebutuhan kegiatan
reproduksi istri memiliki lebih keleluasasan dalan hal akses dan kontrol. Profil akses
dan kontrol kegiatan reproduksi identik dengan kegiatan di dalam rumah dan sudah
biasa dilakukan oleh istri. Jadi istri memiliki tanggung jawab yang besar dalam keadaan
dalam rumah dari pada suami.

Profil Akses dan Kontrol dalam Sosial budaya dan kemasyarakatan

Kegiatan yang berhubungan dengan social budaya dan kemasyarakatan pada warga
desa tambi berjalan dengan baik dan harmonis. Beberapa kegiatan yang sudah biasa
dilaksanakan diaantara silaturahmi yang dilakukan oleh semua anggota keluarga, mulai
dari orang tua sampai kepada anak-anaknya terutama pada saat hati raya idul fitri.
Begitu juga dengan kegiatan dasawsima / PKK yang dilaksanakan didesa tambi. Selain
itu juga kegiatan arisan bagi ibu-ibu pengajian yang sering dilakukan. Bagi kalangan
bapak dan karang taruna terdahap kegiatan kerja bakti yang sudah rutin dilaksanakan.
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Optimalisasi pendidikan anak dalam keluarga Petani

Pendidikan sebagai sebuah media transformasi sumber daya manusia, hakikatnya
manusia membutuhkan arahan, nasehat dan sebagainya untuk mempersiapkan dirinya
menghadapi kerasnya kehidupan nyata. Dalam hal ini, negara hadir dengan adanya UUD45
Pasal 31 yang menjelaskan tentang warga negara berhak mendapatkan pendidikan. Dengan
amanat undang-undang tersebut, pendidikan nasional bertujuan untuk mencerdaskan
kehidupan kebangsaan, melalui proses pendidikan pada berbagai jenjang, dari jenjang
dasar hingga pada jenjang yang lebih tinggi. Pendidikan adalah kebutuhan asasi bagi setiap
manusia terutama kepada anak- anak sangat membutuhkan nutrisi pendidikan yang sesuai
denga levelnya.

Kemanfaatan memperoleh pendidikan tidak hanya bagi individu, namun juga bagi
kehidupan masyarakat bangsa dan Negara. Pembatasan terhadap wanita berkecimpung
dalam pendidikan sudah waktunya untuk ditinggalkan. Menyadari urgensi dari makna
pendidikan, kabupaten wonosobo menganjurkan penerapan program Wajar Dikdas 9 tahun
untuk semua warga negara Indonesia. Pendidikan yang berlaku untuk semua anak sebagai
bagian dari upaya pembentukan generasi unggul dan kelak menjadi penerus bangsa.
Melalui pendidikan berbagai wacana dan pengalaman dapat dipelajari lebih luas dan
mendalam.

Menyadari akan pentingnya pendidikan anak bagi keluarga petani di desa tambi,
menjelaskan pendidikan anak adalah hal yang penting walaupun penghasilan dari orang tua
tidak stabil dikarenakan mengandalkan naik turunya hasil panen. Orang tua tetap punya
keinginan untuk menyekolahkan anaknya sampai ke perguruan tinggi. Walaupun keadaan
ekonomi labil, keluarga berupaya sekuat tenaga menyekolahkan anak-anaknya. Beberapa
keluarga tani mengatakan profesi tani ini belum bisa dikatakan cukup untuk memenuhi
kebutuhan sehari-hari keluarga, apalagi untuk menyekolahkan anak. Kemudian keluarga
tani tersebut, berinisiatif untuk membuka lapangan pekerjaan baru secara mandiri yakni
membuka warung kecil- kecilan demi mencukupi kebutuhan- kebutuhan tersebut.

Bagi petani yang memiliki lahan sendiri dengan penghasilan yang lebih tinggi dari
buruh tani, mereka punya simpanan bisa digunkan untuk kebutuhan darurat dan
membiayai sekolah anak-anaknya. Tekat kuat untuk mendidik anak-anaknya sampai
pada jenjang tinggi dibuktikan dengan kerja keras dan semangat orang tua sebagai petani.
Orang tua berkeinginan kelak anaknya mampu mengenyam pendidikan sampai selesai,
sehingga kesuksesan dan kebahagiaan hidup dapat diraih. Beberapa responden juga
menyatakan merasa bersyukur atas rezeki yang ia dapatkan, sampai mampunya membiayai
pendidikan ketiga anaknya sampai sampai lulus dijenjang perguruan tinggai, dan sudah
ada yang bekerja sampai bisa membantu orang tua dan adiknya.

Orang tua merasa bangga atas hasil kerja keras sang anak dan bahkan ikut serta
dalam membantu perekenomiannya. Proses kerja keras keluarga petani menunjukkan
besarya perjuangan orang tua agar anaknya tidak putus sekolah bahkan lulus sampai
perguruan tinggi. Pendidikan sebagai alasan utama keluarga petani didesa Tambi
kecamatan kejajar untuk selalu semangat dan konsisten bekerja demi membantu,
membiayai dan memberikan bekal dalam menata kehidupan yang lebih baik bagi
kehidupan seluruh keluarganya.

Diskriminasi Gender dalam Pendidikan anak

Makna pendidikan secara umum merupakan suatu upaya secara sadar dan direncanakan
oleh stakeholder dalam menciptakan proses pendidikan dengan tujuan anak didik mampu
mengembangkan kemampuannya pada berbagai aspek; baik pada aspek spiritualitas,
kepribadian, intelektualitas, etika dan keahlian terapan lainnya yang dibutuhkan oleh
masyarakat. Dari kondisi pendidikan diatas, maka perlu adanya perubahan mindset
pendidikan pada masyarakat, perlu adanya motivasi kepada masyarakat untuk
mengupayakan pendidikan bagi anak-anaknya, dan juga perlu adanya peningkatan kualitas
pendidikan secara nasional pada berbagai jenjang pendidikan.
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Istilah gender dalam dunia pendidikan adalah hal yang berlainan namun memiliki
hubungan yang sangat erat. Gender memang erat dikaitkan dengan keberadaan perempuan.
Memang pada saat ini masih banyak terjadi diskriminasi terhadap perempuan baik dari
statusnya, fungsinya bahkan pada tanggung jawab yang diberikan. Laki-laki memiliki posisi
yang lebih tinggi dari perempuan dalam berbagai aspek tersebut. Saat ini pandangan
tersebut tidak semuanya benar. Pembahasan gender lebih fakus terhadap keadilan dan
kesetaran termasuk kaitannya dengan pengasuhan dan pendidikan.

Dalam persolan pendidikan dan gender saat ini kedudukan perempuan sudah setara
dengan laki-laki. Sudah banyak perempuan yang memperoleh pendidikan lebih tinggi dari
pada laki laki. Walaupun secara jumlah masih unggul laki laki tapi kebebabasan peroleh
pendidikan berlaku untuk semua tanpa batasan batasan tertentu. Masih ada sebagian
perspektif masyarakat yang beranggapan laki-laki lebih berhak mendapatkan pendidikan
ketimbang perempuan. Namun perlahan pandangan itu semakin melemah seiring dengan
kebutuhan perkembangan zaman. Pada era ini, sebagian besar masyarakat memiliki
keinginan untuk maju tanpa memandang wanita atau pria. Dengan berkembangnya
teknologi informasi dan komunikasi ini membuat masyarakat semakin terpacu untuk
meningkatkan pola pikir dan gaya hidup yang lebih modern lagi.

Proses pendidikan yang diberikan keluarga pada anak di Pegunungan Dieng
berjalan dengan baik dengan meniadakan diskriminasi gender. Para orang tua sangat
bersemangat memotivasi anaknya untuk menempuh pendidikannya hingga pada jenjang
yang paling tinggi sekalipun. Mereka mengharapkan kelak anaknya mampu
mengembangkan dirinya dengan pengetahuan luas dan beretika sesuai norma yang
berlaku di masyarakat serta berpartisipasi dalam pembangunan nasional. Konsep
pendidikan perlu diletakkan sebagai konsep bersama, yang bisa dinikmati bersama
seluruh warga negara tanpa memandang jenis kelamin atau gender. Dengan demikian,
tujuan pendidikan nasional akan mudah tercapai. Sebagaimana amanah undang-undang 45
dimana setiap warga negara berhak mendapatkan pendidikan dan dibiayai oleh
pemerintah.

SIMPULAN

Pandangan keluarga petani kentang terhadap pentingnya pendidikan anak di pegunungan
Dieng menjadi prioritas utama dalam keluarga. Proses pendidikan ataupun proses
pembelajaran dianggap mampu meningkatkan kompetensi pengetahuan dan wawasan
intelektual anak yang lebih matang, beradap serta berkemajuan. Strategi dan metode yang
diupayakan untuk mendorong terciptanya pendidikan bagi anak, seperti adanya semangat
membangun etos Kkerja yang tinggi bagi orang tua anak, memberikan dorongan dan
motivasi terhadap anaknya disaat sela waktu, dan mencari penghasilan tambahan dengan
cara membuka usaha kecil mandiri seperti membuka warung dirumabh.

Diskriminasi gender dalam pendidikan anak tidak terjadi dalam kehidupan keluarga
petani kentang didesa tambi. Masyarakat didesa tambi semakin mengerti akan pentingnya
pendidikan untuk semua anak tanpa membedakan jenis kelamin. Kerja keras orang tua
sebagai bukti dalam upaya membiayai pendidikan terhadap semua anaknya untuk berjuang
mendapatkan pendidikan yang berkualitas pada berbagai jenjang pendidikang umum.

Penilitian perlu sekiranya dikembangkan kembali pada ranah yang lebih
komprehensif lagi. Seperti adanya pendidikan agama pada masyarakat, beberapa
kelompok masyarakat pedesaan masih mengandalkan salah satu atau beberapa ustad
yang diharapkan mampu mengajarkan pendidikan agama. Jika dilihat perkembangan
teknologi dan informasi saat ini, masyarakat sangat membutuhkan kontrol agama atau
moral agar anak tidak terhanyut dalam perkembangan digital tersebut.
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Abstract: The implementation of SD education during the pandemic has become a difficult obstacle
for schools, teachers and students. the teaching and learning process that cannot be carried out
face-to-face requires an effective solution. This study aims to describe an in-depth analysis of the
role of the Piji Wetan cultural village as a learning solution during the pandemic for elementary
students. The research was conducted at Hamlet Piji Wetan, Lau Village, Dawe District, Kudus
Regency. Qualitative descriptive is a method used in conducting research. The main informants in
this study were the community management of the Piji Wetan cultural village. The results showed
that the piji wetan cultural village could play a positive role in elementary school student learning
during the pandemic. This can be seen from the implementation of programs carried out including
lumpung Baca, dolanan garden, and ngepringan stage. This positive activity can be assessed as a
learning solution for elementary students during a pandemic. The benefits that can be obtained
from the results of the research can be used as guidelines for all parties in responding wisely to the
implementation of learning during the pandemic. The suggestion to be conveyed is that in the
implementation of education during the pandemic, participation is needed for all parties, one of
which is the existence of cultural villages in the surrounding area.

Keywords: Cultural Village, Pandemic Solution, And Elemntary School Students

Abstrak: Pelaksanaan pendidikan SD di masa pandemi menjadi kendala yang tidak mudah baik
bagi sekolah, guru, dan siswa. Proses belajar mengajar yang tidak dapat dilaksanakan secara tatap
muka memerlukan solusi yang efektif. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan analisa
secara mendalam bagaimana peran Kampung Budaya Piji Wetan sebagai solusi belajar di masa
pandemi untuk siswa SD. Penelitian dilaksanakan di Dukuh Piji Wetan Desa Lau Kecamatan Dawe
Kabupaten Kudus. Deskriptif kualitatif merupakan metode yang digunakan dalam melaksanakan
penelitian. Informan utama dalam penelitian ini ialah pengurus komunitas Kampung Budaya Piji
Wetan. Hasil penelitian menunjukan adanya Kampung Budaya Piji Wetan dapat memberikan
peranan positif terhadap belajar siswa SD di masa pandemi. Hal tersebut terlihat adanya
penyelenggaraan program yang dilaksanakan meliputi lumpung baca, taman dolanan, dan
panggung ngepringan. Kegiatan positif tersebut dapat dinilai dapat menjadi solusi belajar siswa SD
di masa pandemi. Manfaat yang dapat diperoleh dari hasil penelitian dapat dijadikan pedoman bagi
semua pihak dalam menyikapi pelaksanaan belajar selama pandemi secara bijaksana. Saran yang
hendak disampaikan bahwa dalam pelaksanaan pendidikan selama pandemi perlu adanya
partisipasi bagi semua pihak, salah satunya yakni dengan adanya Kampung Budaya di wilayah
sekitar.

Kata kunci: Kampung Budaya, Solusi Pandemi, dan Siswa SD

PENDAHULUAN
Pendidikan di Indonesia bertujuan untuk mencerdasakan kehidupaan bangsa. Bangsa

yang memiliki tatanan pendidikan yang baik akan mampu bersaing di dunia global.
Pendidikan menjadi salah satu upaya untuk membentuk generasi yang akan datang.
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Melalui pelaksanaan pendidikan yang optimal maka akan membentuk tatanan sebuah
masyarakat yang unggul. Pendidikan hendaknya diselenggarakan dengan mengedepankan
tujuan bangsa yakni menjadi salah satu negara maju dan mampu bersaing di dunia
internasional. Namun hal tersebut akan mengalami kendala yang cukup berarti jika
pelaksanaan pendidikan tidak diselenggarakan dengan baik. Proses jalannya pendidikan
mengalami hambatan yang cukup besar akibat adanya pandemi Covid 19. Adanya
pandemi covid 19 yang tak kunjung usai menyebabkan kelumpuhan pelaksanaan
pendidikan secara masif. Salah satunya yakni kendala yang dihadapi oleh lingkungan
pendidikan sekolah dasar atau SD. Akibat dari adanya covid 19 pembelajaran tatap muka
di lingkungan pendidikan SD sementara ditiadakan. Hal ini menjadi masalah yang cukup
rumit bagi semua pihak khususnya siswa dan guru.

Diterapkannya pembelajaran daring atau pembelajaran jarak jauh menjadi kesulitan
tersendiri bagi SD. Hal tersebut karena belum adanya kesiapan dari pihak sekolah maupun
negara untuk menyikapi adanya pandemi, sehingga kendala yang muncul berakibat pada
siswa. Penerapan pembelajaran daring nyatanya tidak serta merta berjalan dengan lancar
dan efektif. Pane (2017) pembelajaran merupakan sebuah interaksi antara siswa dan guru
dalam kegiatan belajar mengajar agar mencapai tujuan tertentu. Berbagai kesulitan
dialami oleh pihak sekolah, guru, wali murid, dan siswa. Mulai dari kesulitan dalam
menyampaikan materi ajar, pemberian tugas, sampai masalah teknis yakni penggunaan
media alat komunikasi yang cenderung sulit. Selain itu masalah yang ditimbul akibat
pembelajaran daring ialah tidak semua wilayah mampu mengakses jaringan internet
sebagai salah satu media pembelajaran daring. Menurut (Kuntarto, 2017) pembelajaran
daring mulanya digunakan untuk mengilustrasikan model sistem belajar yang
memanfaatkan internet sebagai media teknologi. Pembelajaran di masa pandemi dinilai
belum berjalan secara efektif, karena banyak sekali media yang memberitakan bahwa wali
murid siswa SD merasa kesulitan dalam mendampingi anaknya dalam mengikuti
pembelajaran jarak jauh. Tidak hanya itu guru SD juga kesulitan memberikan materi
pembelajaran karena karakteristik siswa SD yang belum mampu belajar secara daring,
akibatnya orang tua yang terkena dampaknya.

Pelaksanaan pendidikan di lingkungan SD di masa pandemi telah dilaksanakan
secara jarak jauh. Namun hal ini dinilai belum efektif untuk diterapkan pada usia SD.
Berbagai faktor memengaruhi kesulitan pembelajaran di masa pandemi. Salah satunya
yakni sikap siswa yang masih cenderung bergantung pada guru sehingga disini siswa
belum mampu belajar secara mandiri. Selanjutnya masalah pemahaman siswa terhadap
materi juga minim sekali, terutama pada wilayah SD yang cenderung tertinggal. Adanya
hal tersebut dibutuhkan peran semua pihak untuk menyikapi sehingga pembelajaran
dapat berjalan dengan lancar walaupun di masa pandemi. Berdasarkan temuan (Hilna
Putria, Luthfi Hamdani Maula, 2020) bahwa pembelajaran daring di SD dirasa belum
berjalan secara efektif, hal terebut berdampak pada siswa dan guru. Selain itu
pembelajarn daring juga mengakibatkan siwa menjadi jenuh dan bosan terhadap
pembelajaran yang hanya menerapkan sistem penugasan. Kemudian temuan dari
(Jamilah, 2020) bahwa pembelajaran jarak jauh di SD mengalami kendala internet dan
mahalnya harga kuota untuk belajar sehingga disini menyebabkan permasalahan yang
serius.

Paparan tersebut menunjukan perlu adanya strategi dalam mengahadapi
pelaksanaan pendidikan di masa pandemi. Perlu adanya partisipasi dari semua pihak
untuk melancarkan pelaksanaan di masa pandemi. Salah satunya yakni peran dari
masyarakat sekitar sebagai pihak yang memberikan peran terhadap pola belajar siswa SD
selama pandemi. Selama pandemi tentu siswa akan lebih untuk menghabiskan waktunya
untuk belajar di lingkungan rumah. Beberapa solusi yang dapat dijadikan sebagai media
belajar siswa SD selama pandemi ialah dengan mengikuti kegiatan yang diselenggarakan
oleh Kampung Budaya. Kampung Budaya merupakan sebuah desa yang
menyelenggarakan kegiatan edukasi dengan tujuan mengenalkan potensi dan budaya
yang dimiliki oleh daerah tersebut.
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Selain itu Kampung Budaya sekaligus berfungsi sebagai media yang dapat
digunakan sebagai pendidikan karakter siswa SD. Adanya kegiatan berbasis budaya dan
pendidikan tentu akan mengenalkan nilai adat dan moral, sehingga disini siswa akan
mengerti dan memahaminya. Selain itu Kampung Budaya merupakan sebuah wadah yang
mampu melestarikan kunggulan kearifan lokal yang dimiliki. Di era yang serba teknologi
sekarang ini segala sesuatu cenderung harus menggunakan smartphone, sehingga tidak
sedikit generasi emas yang melupakan kebudayaan yang menjadi nilai karakter bangsa,
sehingga disini perlu ada sikap yang bijak dari semua pihak.

Tentunya kegiatan-kegiatan yang memiliki basis pendidikan, adat dan kebudayaa
yang diselenggarakan memiliki dampak positif bagi siswa SD. Adanya kegiatan pada
Kampung Budaya akan menjadi solusi belajar di masa pandemi. Disini terlihat peran serta
masyarakat melalui Kampung Budaya akan memberikan dampak positif terhadap
pelaksanaan pendidikan yang mengalami kendala. Sesuai dengan Permendikbud No. 73
Tahun 2012 tentang komunitas budaya, bahwa Komunitas Budaya adalah kesatuan sosial
yang masih memegang tradisi budaya dan mempunyai ikatan geneologis, kesadaran
wilayah sebagai kesatuan daerah teritorial, dan identitas sosial dalam berinteraksi
berdasarkan nilai, norma, aturan dan adat-istiadat serta memiliki berbagai aktivitas sosial
menurut pola tertentu. Berdasarkan peraturan tersebut bahwa sejalan dengan fungsi
Kampung Budaya yakni menyelenggarakan kegiatan yang berbasis budaya dan
pendidikan. Di masa pandemi kedudukan Kampung Budaya menjadi bagian pentnig dalam
mengatasi kesulitan pembelajaran yang dilaksanakan secara daring. Adanya
penyelenggaraan kegiatan-kegiatan yang melibatkan anak usia SD akan menggantikan
kegiatan belajar mengajar di lingkungan sekolah, sehingga hal ini akan memberikan
dampak positif bagi siswa SD.

Beberapa desa yang di berbagai wilayah mampu mendesain desanya sebagai
Kampung Budaya karena desa tersebut konsisten dalam menjunjung tinggi nilai-nilai
kearifan lokal yang dimilikinya. Tidak hanya itu Kampung Budaya juga memiliki kelebihan
yakni berkaitan dengan cara mempromosikan kampungnya di media sosial yang ada,
sehingga banyak orang yang tahu dan tertarik unuk mengunjungi Kampung Budaya
sebagai destinasi wisata. Pelaksanaan pendidikan tentunya tidak terlepas dari peran
kebudayaan setempat, bahkan hal tersebut menjadi dasar penyusunan sebuah kurikulum.
Menurut (Koentjoroningrat, 2000) kebudayaan merupakan sebuah sistem hasil karya
cipta, rasa, dan karsa masyarakat dalam upaya menjadi manusia yang bermartabat.
Berkaitan dengan penjelasan tersebut kegiatan yang di selenggarakan Kampung Budaya
diantaranya seperti kelas pagi, pertunjukan kesenian, belajar kelompok, dolanan
tradisional, dan aktivitas belajar lainnya. Melalui kegiatan tersebut siswa akan tetap
belajar meskipun tidak di lingkungan SD, namun sebagai solusi kendala pembelajaran di
masa pandemi Kampung Budaya dinilai tepat guna. Selain itu siswa juga akan terlibat
dengan kegiatan yang positif sehingga pembelajaran yang diselenggarakan secara daring
tidak hanya digunakan untuk bermain saja. Tentunya dalam pelaksanaan kegiatan di
Kampung Budaya telah menyesuaikan dengan standar protokol kesehatan sehingga
aktivitas yang dilaksanakan sesuai standar kesehatan.

Di masa pandemi seperti ini memang dibutuhkan seluruh pihak untuk bergotong-
royong untuk tetap melancarkan pelaksanaan pembelajaran khusunya di SD. Salah satu
yang dapat digunakan sebagai wadah belajar atau solusi pembelajaran daring siswa SD
ialah melalui kegiatan positif yang diselenggarakan oleh Kampung Budaya. Penerapan
pendidikan tentunya tidak terlepas dari kebudayaan setempat, sehingga disini pendidikan
dan kebudayaan memiliki kesamaan tujuan. Selanjutnya berdasarkan temuan penelitian
terkait dengan peran Kampung Budaya terhadap penerapan pendidikan yakni oleh (Dewi
et al,, 2015) dengan temuan penelitian terdapat peran penanaman pendidikan nilai-nilai
karakter pada siswa SD dengan adanya kebudayaan Kampung Adat Cikondang serta dapat
diintregasikan ke dalam proses pembelajaran. Sesuai dengan temuan penelitian tersebut
Kampung Budaya dapat dijadikan salah satu wadah belajar bagi siswa SD. Hal tersebut
juga sejalan dengan temuan (Ruyadi, 2010) bahwa Kampung Adat Benda Kerep Cirebon
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dapat dijadikan sebagai pendidikan karakter yang berbasis kearifan lokal serta
memberikan peran positif terhadap siswa, hal ini terlihat adanya pola pendidikan yang
terdapat di Kampung Adat Banda Kerep dalam mewariskan nilai budaya ke generasi
selanjutnya.

Berdasarkan hasil observasi salah satu Kampung Budaya yang menyelenggarakan
kegiatan berbasis budaya pendidikan ialah Kampung Budaya Piji Wetan Kabupaten Kudus.
Kampung Budaya Piji Wetan merupakan salah satu dukuh yang terdapat di Desa Lau
Kecamatan Dawe Kabupaten Kudus. Kampung budaya piji wetan menjadi salah satu
kampung yang menyelenggarakan kegiatan yang berbasis pendidikan dan budaya. Dimasa
pandemi ini penyelenggaran pendidikan SD di kabupaten Kudus umumnya dan desa Lau
khusunya telah dilaksakan menggunakan sistem daring. Disini Kampung Budaya Piji
Wetan memiliki peran dalam mendukung jalannya pembelajaran jarak jauh dengan
adanya kegiatan yang diselengarakan oleh pengurus Kampung Budaya Piji Wetan. Hal ini
dinilai memberikan peran positif karena dengan adanya Kampung Budaya demikian, akan
menjadikan momentum dan media bagi siswa sekolah dasar untuk tetap belajar secara
mandiri. Berbagai kegiatan yang mengarah pada pendidikan dan budaya akan memberi
angin segar kepada siswa SD setempat. Mengingat banyak sekali permasalahan yang
timbul akibat pembelajaran daring diantaranya kejenuhan siswa akan tugas yang
diberikan guru dan sulitnya proses belajar secara mandiri, belum lagi keluhan dari wali
murid, sehingga dibutuhkan kerja sama antara semua pihak untuk menyikapi pandemi
yang tak kunjung usai.

Sesuai dengan uraian permasalahan tersebut tujuan dari penelitian ini ialah untuk
mendeskripsikan analisa secara mendalam bagaimana peran Kampung Budaya Piji Wetan
sebagai solusi belajar di masa pandemi untuk siswa SD. Penelitian ini diharapkan mampu
memberikan gambaran secara terperinci bagaimana peran Kampung Budaya terhadap
sumbangsih pelaksanaan pendidikan SD di masa pandemi.

METODE

Penelitian ini dilaksanakan di Kampung Budaya Piji Wetan Desa Lau Kecamatan Dawe
Kabupaten Kudus. Kualitatif deskriptif sebagai metode dalam melaksanakan penelitian.
Tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini ialah untuk menguraikan analisa secara
mendalam peran dari Kampung Budaya Piji Wetan sebagai solusi belajar siswa SD di masa
pandemi. Pengamatan, wawancara, dan dokumentasi merupakan teknik yang digunakan
dalam mengumpulkan data. Informan utama dalam penelitian ini ialah pengurus
komunitas Kampung Budaya Piji Wetan. Sumber data yang diperoleh dalam penelitian ini
akan dianalisis dengan menggunakan model interaktif sampai data menjadi jenuh.
Temuan penelitian disajikan setelah tahapan koleksi data, reduksi data, sajian data, dan
penyimpulan. Adapun untuk sajian data disampaikan secara teks yang bersifat deskriptif.
Terakhir ialah penyajian kesimpulan akan disajikan setelah semua temuan disampaikan
secara baik dan terangkum, sehingga temuan penelitian memiliki nilai mutahir dan
objektif.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBATASAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada Kampung Budaya Piji Wetan
menunjukkan bahwa terdapat berbagai program yang mendukung proses belajar siswa
sekolah dasar selama masa pendemi. Piji wetan merupakan salah satu dukuh yang
terdapat di Desa Lau Kecamatan Dawe Kabupaten Kudus. Piji wetan telah lama berdiri
sebagai Kampung Budaya namun baru diresmikan sebagai Kampung Budaya pada 15
November 2020. Adanya Kampung Budaya Piji Wetan menjadi daya tarik tersendiri bagi
masyarakat Kudus umumnya dan Desa Lau khsusnya. Disini partisipasi masyarakat
terhadap adanya komunitas Kampung Budaya Piji Wetan sangat mendukung bahkan
antusias. Kampung Budaya Piji Wetan dapat dikatakan sebagai kebanggan atas nilai-nilai

29



budaya yang dijunjung oleh masyarakat sekitar yang tertuang dalam kegiatan yang
berbasis budaya pendidikan agama, sehingga dengan adanya hal tersebut masyarakat
merasa cinta akan kearifan lokal yang dimiliki.

Berkaitan dengan permasalahan pembelajaran yang dihadapi oleh siswa SD di masa
pandemi Kampung Budaya Piji Wetan memiliki perannya dalam solusi belajar di masa
pandemi. Sesuai dengan penjelasan informan utama yakni NZ yang memiliki kedudukan
sebagai volunteer Kampung Budaya Piji Wetan. Bahawa ia menjelaskan mengenai peran
positif Kampung Budaya terhadap situasi belajar siswa SD di masa pandemi. Melalui
kegiatan-kegiatan yang berifat pendidikan budaya akan memberi pengaruh baik pada diri
siswa. disini siswa akan mengisi waktu luang selama pandemi dengan kegiatan yang baik
dengan adanya Kampung Budaya Piji Wetan. Tidak hanya itu dengan adanya kegiatan
yang diselenggarakan oleh komunitas Kampung Budaya Piji Wetan secara tidak langsung
juga dapat memberikan pendidikan karakter pada anak usia SD di sekitar. Berkaitan
dengan hal itu pelaksanaan belajar di lingkungan SD tentu tidak dapat dilaksanakan secara
maksimal sehingga dibutuhkan peran semua pihak dalam upaya menyikapi situasi
tersebut. Sesuai dengan permasalahan tersebut berkaitan erat dengan temuan penelitian
bahwa dalam kegiatan yang diselenggarakan Kampung Budaya Piji Wetan dapat memiliki
peran yang positif dalam upaya solusi belajar siswa SD di masa pandemi. Berdasarkan
temuan terdapat beberapa kegiatan yang berbasis budaya dan juga pendidikan
diantaranya yakni taman dolanan, lumbung baca, panggung ngepringan, tapa ngeli,
sanggar seni, kelas pagi, pasar ampiran, dan guru pagi, namun pada batasan pembahasan
peneliti akan menguraikan kegiatan-kegiatan yang dapat dijadikan solusi belajar siswa SD
di masa pandemi diantaranya sebagai berikut.

Taman Dolanan

Taman dolanan merupakan salah satu program Kampung Budaya yang mendapat
apresiasi luar biasa dari siswa, khususnya siswa sekolah dasar. Seperti namanya, taman
dolanan ini menyajikan berbagai dolanan tradisional yang hampir jarang dimainkan oleh
anak-anak pada zaman sekarang ini. Taman dolanan tidak hanya menghadirkan dolanan
tradisional saja, namun juga hingga dolanan modern. Taman dolanan ini mendapat
sambutan yang baik dari siswa sekolah dasar karena dengan konsep dari taman dolanan
ini yakni bermain sambil belajar, dimana sudah dilengkapi dengan Profesional Trainer juga
permainan sudah terintegrasi dengan kurikulum pendidikan yang ada. Taman dolanan ini
menjadi media yang sangat menarik bagi siswa yang bosan untuk belajar di dalam rumah
selama masa pandemi. Karakteristik siswa sekolah dasar yang lebih menyukai permainan
menjadikan taman dolanan ini sebagai sarana yang tepat untuk menmenyisipkan pesan
terkait dengan pendidikan.

Taman dolanan ini mampu berkamuflase menjadi sebuah hal yang menarik
ditengah pandemic covid 19 ini, dengan menghadirkan berbagai macam permainan yang
menarik siswa, mulai dari permainan yang jarang ditemukan, seperti engklek, egrang,
dakonan, lompat tali dan sebagainya. Taman dolanan ini menyiratkan banyak hal,
mengenai pembelajaran dan juga sikap sosial siswa. Pembelajaran yang di dapatkan pada
taman dolanan ini tidak hanya bersifat akademis saja, namun juga berbasis karakter.
Adanya taman dolanan menjadikan siswa mampu melatih kerjasama, dan juga kepedulian
terhadap orang lain.

Nilai positif yang dapat diambil dari dolanan dikemukakan oleh (Tristaningrat,
2018) bahwa dolanan merupakan media pembelajaran yang efektif bagi anak-anak untuk
belajar berdemokrasi, menghargai kesepakatan bersama dan berani mengeluarkan
pendapat. Pendapat sejalan juga dikemukakan oleh (Nur, 2013) bahwa permainan
tradisional dapat menstimulus tumbuh kembang anak, bahkan dapat digunakan sebagai
sarana edukasi. Nilai yang terkandung dalam permainan tradisional yakni nilai
pendidikan, nilai sportivitas, nilai gotong royong, nilai demonstrasi, nilai moral dan juga
nilai keberanian (Sujarno, 2012) Nilai pendidikan menjadi nilai yang paling utama yakni
sebagai bahan belajar anak tentang apa yang harus ditaati, bagaimana harus sabar
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menunggu giliran, dan sebagainya. Sehingga dengan adanya permainan tradisional ini juga
akan membentuk karakter moral siswa dalam pembentukan kepribadian. Berdasarkan
paparan di atas maka taman dolanan ini mampu menjadi solusi siswa belajar pada masa
pandemi seperti sekarang ini. Proses belajar tidak hanya pada hal yang sifatnya akademis
saja namun lebih dari itu yakni mengenai penumbuhan karakter yang baik dengan tetap
mengembangkan budaya bangsa Indonesia yang mulai tergerus dan dilupakan seriring
dengan perkembangan zaman.

Lumbung Baca

Kampung Budaya Piji Wetan ini memang mengusung konsep kebudayaan dan juga
pendidikan dalam setiap programnya. Hal ini tercermin dalam program-program yang
terdapat dan disajikan di sana. Salah satu program yang mendukung kegiatan pendidikan
yakni lumbung baca. Lumbung baca merupakan sebuah inovasi terbaru untuk rendahnya
literasi siswa khususnya pada sekolah dasar. Lumbung baca ini mengusuh tema yang
sangat menarik, di mana dalam lumbung baca ini siswa dihadirkan berbagai macam buku
dengan berbagai tema, seperti buku pelajaran, buku cerita, hingga buku sejarah. Lumbung
baca ini sangat cocok untuk anak-anak, karena penyajian tempat yang dibuat menarik dan
letak tempat yang sejuk menambah suasana nyaman untuk melaksanakan kegiatan literasi
di sini. Lumbung baca ini diluaran terkenal dengan istilah taman baca, atau pojok baca.
Banyak fasilitas yang ada di dalam lumbung baca ini, seperti buku bacaan anak-anak,
lukisan-lukisan bernuansa kebudayaan, pendidikan dan juga keindahan alam, serta
terdapat mural atau lukisan dinding yang dibuat indah nan menarik perhatian siapa saja
yang melihatnya.

Seperti namanya yakni lumbung baca. Lumbung baca merupakan tempat yang
kaya akan ilmu pengetahuan, dimana terdapat banyak buku bacaan yang akan menambah
pengetahuan siswa mengenai dunia luar yang sangat indah. Banyak manfaat yang
diperoleh dari lumbung baca ini. (Khoirudin, 2016) mengemukakan bahwa taman baca
masyarakat merupakan tempat yang ideal sebagai wahana bermain, belajar dan
pengembangan minat baca. Taman baca masyarakat juga dapat digunakan sebagai sarana
dalam meperoleh informasi bagi siapa saja. (Saepudin et al,, 2017)mengemukakan bahwa
taman bacaan masyarakat dapat dapat memperluas wawasan masyarakat penggunanya
dan sebagai media belajar sepanjang hayat. Selanjutnya peran taman bacaan masyarakat
juga sebagai pusat rekreasi siswa. Dapat dikatakan sebagai pusat rekreasi siswa karena di
dalam lumbung baca ini tersedia berbagai media permainan yang dapat emnghantar anak
untuk belajar sambil bermain. Belajar sambil bermain ini menjadikan anak tidak secara
tidak sadar telah melakukan pembelajaran tanpa hadirnya materi yang bersifat formal.

Oleh karena itu banyak manfaat yang diperoleh dari lumbung baca ini. Manfaat
tersebut dirasakan oleh anak-anak disekitar Kampung Budaya Piji Wetan. Penghadiran
lumbung baca ini dapat menjadikan anak-anak tertarik dalam kegiatan literasi, dimana
selain nuansa yang berbeda dengan keadaan di rumah, juga dilengkapi dengan lukisan-
lukisan ini serta mural yang akan menambah minat belajar siswa sekolah dasar selama
pandemi. Mengingat selama pandemi siswa masih belajar secara daring, maka siswa lebih
cenderung menggunakan buku pelajaran sebagai literasinya. Maka dengan adanya
lumbung baca ini siswa tetap mampu menambah pengetahuannya dengan cara belajar di
luar rumah dengan suasana yang berbeda.

Panggung Ngepringan

Pendidikan dan proses belajar tidak hanya dapat terjadi pada sekolah saja, namun juga
dapat dilakukan dan dikembangan di lingkungan masyarakat juga. Pembelajaran yang
dilakukan pada masyarakat bersifat informal dan lebih sering digunakan dalam
membentuk karakter atau jati diri siswa. Banyak kegiatan yang dapat dilakukan dalam
masyarakat untuk memperkuat karakter siswa sekolah dasar. Program-program yang
terdapat dalam masayarakat hendaknya juga mempertimbangkan kebermanfaatan bagi
anak-anak. Mengingat anak-anak lah yang akan menjadi generasi penerus budaya Bangsa.
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Salah satu program dalam Kampung Budaya Piji Wetan yang dapat mengembangkan
karakter peserta didik yaitu panggung ngepringan.

Panggung ngepringan merupakan salah satu pertunjukan tradisional hingga modern
yang bertujuan untuk menghibur dan juga memberikan edukasi bagi masayarakat sekitar.
Panggung ngepringan ini merupakan panggung pentas seni yang menghadirkan erbagai
pertunjukkan, seperti teater. Pertunjukan teater ini dapat dimainkan oleh berbagai elemen
masyarakat, mulai dari siswa, hingga orang-orang dewasa. Panggung ngepringan
merupakan salah satu program dalam Kampung Budaya Piji Wetan yang banyak
mengundang perhatian dan antusias warga, tak terkecuali anak-anak. Panggung
ngepringan ini mementaskan kesenian-kesenian daerah yang kental akan nilai dan ajaran
para leluhur. Pementasan berupa kesenian ini memiliki arti yang berbeda untuk para
penikmatnya, dimana mereka dapat melihat pertunjukkan kesenian yang sudah hampir
punah dimakan oleh zaman.

Salah satu penikmat panggung ngepringan ini adalah siswa-siswa sekolah dasar.
Terlihat pada saat pertunjukan pementasan teater bahwa siswa SD dapat memusatkan
pandangannya kepada orang yang sedang mementasakan teater di atas panggung. Alur
cerita dan juga penghadiran tokoh yang menarik menjadikan siswa tertarik untuk
menyaksikan pementasan tersebut. Banyak hal yang dapat mereka ambil dari
pertunjukkan tersebut. Bagaimana mereka harus bersikap sopan santun, bersikap saling
menghormati dan sebagainya. Manfaat dari pentas seni dikemukakan oleh (Putra, 2017)
bahwa terdapat pesan yang tersimpan dalam dunia senin menunjukkan betapa tingginya
peranan seni sebagai pemupuk rasa solidaritas sosial. Adanya pertunjukan seni
menjadikan satu orang dengan orang lainnya saling berkumpul dan duduk bersama untuk
melihat pertunjukan, tanpa memandang suku, agama, dan juga ras. Hal ini merupakan
pembelajaran yang baik bagi siswa, yang mana mengajarkan sikap solidaritas antar warga
yang ditunjukkan dengan pertunjukkan seni.

Pementasan seni pada Kampung Budaya Piji Wetan ini tidak hanya untuk para
pemuda saja, namun juga untuk para siswa. Hal ini diharapkan agar siswa juga mampu
melatih keterampilan dan juga keberanian untuk maju dihadapaan khalayak ramai. Tentu
banyak hal yang akan didapatkan oleh siswa sekolah dasar baik saat pementasan teater
ataupun saat menjadi penikmat teater. Oleh karena itu panggung ngepringan juga
merupakan solusi belajar siswa yang berbasis masyarakat, dimana siswa tidak hanya
mampu berteori saja, namun juga mampu mengasah keterampilan dan juga rasa percaya
dirinya. Selain itu cerita kesenian yang disajikan pun mengandung banyak makna-makna
yang baik untuk diterapkan dalam lingkungan sekolah, maupun lingkungan masyarakat.

Kampung Budaya Piji Wetan Sebagai Solusi Belajar di Masa Pandemi

Kampung Budaya Piji Wetan merupakan salah satu solusi belajar siswa sekolah dasar
pada masa pandemi. Terdapat banyak program yang mendukung kegiatan belajar peserta
didik pada Kampung Budaya Piji Wetan ini. Program pendidikan yang ada di sana juga
dibarengi dengan antusias siswa sekolah dasar untuk ikut berpartisipasi aktif di dalamnya.
Terlihat antusias yang luar biasa ditunjukkan oleh siswa peserta didik saat melakukan
permainan tradisional pada program taman dolanan. Siswa sekolah dasar sering
menanyakan bagaimana penggunaan atau cara bermain dari suatu permainan tersebut.
Antusias siswa SD dengan cara bertanya secara berulang kali ini mengisyaratkan bahwa
siswa tersebut memang ingin belajar dan meengetahui bagaimana proses permainannya.
Dari hal tersebut juga dapat diketahui bahwa anak usia sekolah dasar belum mengetahui
secara penuh mengenai permainan tradisional yang ada di sana, padahal banyak sekali
manfaat dari permainan tradisional tersebut bagi mereka.

Manfaat permainan tradisional yakni untuk menumbuhkan karakter peserta didik.
Dimana pada zaman yang modern dan serba canggih ini permaina tradisional sudah
tergerus oleh zaman dan digantikan dengan permainan gadget. Karakter yang dapat
ditemukan dalam pelaksanaan taman dolanan yakni kerjasama, saling menolong, bersikap
sabar dan sebagainya. Selain taman dolanan, terdapat juga lumbung baca dan panggung
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ngepringan yang dapat dijadikan saran belajar siswa. Saran belajar siswa berbasis
masyarakat akan menjadikan siswa mudah untuk memahami dan juga menerapkan ilmu
atau pengetahuan yang ia miliki ke dalam kehidupan bermasyarakat juga. Dimana
pendidikan di masyarakat lebih menitik beratkan kepada pendidikan untuk menciptakan
jati diri peserta didik yang lebih baik lagi atau dengan kata lain untuk menerapkan
karakter luhur kepada siswa.

Adanya kehadiran dari Kampung Budaya Piji Wetan tentu sangat membantu peserta
didik dalam menghadapi belajar yang diselenggarakan secara jarak jauh. Berbagai
masalah timbul karena belum adanya kesiapan pendidikan di Indonesia dalam
melaksanakan pembeajaran secar jarak jauh. Sebagai peran serta masyarakat Kampung
Budaya Piji Wetan dapat dijadikan sebagai wahana belajar siswa SD. Selain itu adanya
Kampung Budaya Piji Wetan juga dapat memberikan rasa senang terhadap siswa akibat
kejenuhan yang ditimbulkan dari pelaksanaan pembelajaran jarak jauh. Di masa pandemi
seperti ini siswa akan mengalami permasalahan dalam diri khususnya berkaitan dengan
psikis siswa. terlalu banyaknya tugas yang diberikan oleh guru juga dapat membebani
siswa dan membuat siswa menjadi stres. Peran dari kegiatan edukasi yang
diselenggarakan oleh Kampung Budaya Piji Wetan akan membantu siswa belajar berbasis
budaya sekitar. Disini akan terjadi penanaman pendidikan karakter yang berbasis kearifan
lokal. Manfaat yang ditimbulkan juga tidak khawatirnya akan generasi muda untuk
melupakan budaya lokal, budaya lokal sangatlah penting diketahui oleh generasi muda
khusunya siswa SD, sehingga secara langsung kegiatan yang diselenggarakan oleh
komunitas Kampung Budaya Piji Wetan dapat menanamkan karakter luhur berbasis
budaya lokal yang arif.

Berdasarkan paparan teresebut dapat ditekankan bahwa Kampung Budya Pij Wetan
dapat dijadikan sebagai solusi belajar siswa SD di masa pandemi. Hal ini terlihat adanya
kegiatan yang diselenggarakan mampu memberikan dampak positif bagi anak usia SD.
Kegiatan juga diselenggaraka dengan mematuhi protokol kesehatan yang sesuai dengan
strandar yakni 3M memakai masker, menjaga jarak, dan mencuci tangan. Adanya
Kampung Budaya Piji Wetan mampu memberikan sumbangsih terhadap permasalahan
yang dihadapi oleh bangsa khusunya di bidang pendidikan SD. Berbagai program int juga
diselenggarakan dan ditujukan untuk anak usia SD sehngga hal tersebut memberikan
dampak secara langsung bagi anak. Selain itu komunitas seperti Kampung Budaya Piji
Wetan juga patut mendapatkan apresiasi yang positif dari masyarakat, dengan adanya
komunitas tersebut maka kearifan budaya lokal yang dimiliki oleh bangsa akan tetap
disampaikan turun-temurun kepada generasi yang akan datang.

SIMPULAN

Sesuai dengan analisis yang telah dipaparkan, hasil penelitian menunjukan bahwa
kegiatan yang diselenggarakan oleh Kampung Budaya Piji Wetan dapat menjadi solusi
belajar efektif bagi siswa SD di masa pandemi. Hal ini ditunjukan adanya penyelenggaraan
kegiatan positif yang berbasis pendidikan dan budaya lokal. Pelaksanaan pendidikan di
lingkungan SD selama pandemi mengalami berbagai masalah, sehingga dengan adanya
kegiatan yang diselenggarakan tersebut mampu menjadi sarana belajar siswa SD selama
kegiatan belajar secara jarak jauh di masa pandemi. Adapun kegiatan yang
diselenggarakan oleh Kampung Budaya Piji Wetan yang memiliki peran positif bagi proses
belajar siswa SD di masa pandemi ialah lumbung baca, taman dolanan, dan panggung
ngepringan. Selain itu kegiatan yang diselenggarakan juga mampu menanamkan
pendidikan karakter bagi siswa SD, nilai-nilai moral yang terdapat dalam kegiatan
tersebut dinilai dapat membentuk sikap dan kepribadian siswa. Manfaat lain dapat
dirasakan oleh semua pihak ialah terjadinya pewarisan budaya lokal yang dinamis di
Kampung Budaya Piji Wetan. Berdasarkan uraian tersebut dapat ditekankan bahwa
kedudukan Kampung Budaya Piji Wetan dapat memberikan peranan positif terhadap
proses belajar siswa SD di masa pandemi. Saran dari adanya temuan penelitian tersebut
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dapat menjadi salah satu objek untuk penelitian selanjutnya, sehingga budaya kearifan
lokal yang dimiliki oleh suatu daerah memiliki perannya bagi pembentukan karakter
siswa usia SD. Selain itu hendaknya bagi semua pihak dapat berpartisipasi dalam
menyikapi situasi pandemi khususnya proses belajar siswa pada bidang pendidikan SD.
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Abstract: In dance education, in the second grade of Wonobodro 02 elementary school had not
used innovative learning media, so that media development was needed in learning. This research
aimed to develop, to find out the results of feasibility, and test the effectiveness of rakatar
educational game media on dance education on daily motion in dance. The type of this study was
Research and Development (R & D) adapted from Borg & Gall’s theory. The participants of this
study were the second grade at Wonobodro 02 elementary school in the number of 45 students.
Data analysis techniques included product data analysis, initial data analysis, and final data analysis
in the form of t-test and n-gain test. The results showed that learning media in the media of rakatar
educational game on dance education was very feasible to use by obtaining a percentage of 100%
by media experts, 92.5% by material experts and 91.67% by language experts. The results of small
scale got a percentage of 100% of students and 92% of teachers and on a large scale get a
percentage of 97% of students and 95% of teachers. The results of the test large scale got on
average obtained results of 0.40 on a small scale and 0.53 on a large scale. The conclusion of this
research was the rakatar educational game media on dance education on daily motion in dance was
feasible and effective in improving the kinesthetic intelligence in the second grade.

Keywords: Education media; educational game; rakatar; kinesthetic intelligence; dance education

Abstrak: Dalam seni tari, guru kelas II SD Negeri Wonobodro 02 diketahui belum menggunakan
media pembelajaran yang inovatif, sehingga diperlukan media yang inovatif dalam pembelajaran.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media permainan edukatif rakatar seni tari pada
materi gerak keseharian dalam tari. Untuk mengembangkan media tersebut digunakan penelitian
Research and Development (R&D) diadaptasi dari Borg & Gall. Penelitian ini diikuti oleh siswa kelas
I1 SD Negeri Wonobodro 01 berjumlah 45 siswa. Teknik analisis data meliputi analisis data produk,
analisis data awal, dan analisis data akhir berupa uji t-tes dan uji n-gain. Hasil pengembangan
media permainan edukatif rakatar seni tari sangat layak digunakan dengan memperoleh hasil
persentase sebesar 100% oleh ahli media, 92,5% oleh ahli materi dan 91,67% oleh ahli bahasa. Dari
hasil skala kecil tanggapan siswa dan guru terhadap media sangat baik dengan persentase 100%
dan 92% dari tanggapan pada skala besar mendapatkan persentase 97% dari siswa dan 95% dari
guru. Hasil uji peningkatan rata-rata diperoleh hasil sebesar 0,40 pada skala kecil dan 0,53 pada
skala besar. Simpulan penelitian media permainan edukatif rakatar seni tari materi gerak
keseharian dalam tari layak dan efektif dalam meningkatkan kecerdasan kinestetik siswa kelas 11
Sekolah Dasar.

Kata kunci: Media pembelajaran; permainan edukatif; Rakatar; kecerdasan kinestetik; Pendidikan
seni tari
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PENDAHULUAN

Media pembelajaran merupakan salah satu hal penting yang dapat menunjang kegiatan
pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran membuat pembelajaran menjadi lebih
mudah. Transfer ilmu yang terjadi dari guru akan mudah tersampaikan kepada siswa.
Penggunaan media pembelajaran dapat membuat perhatian dan motivasi siswa terhadap
materi meningkat sehingga daya ingat siswa juga akan meningkat (Asyhar, 2011).

Tidak bisa dipungkiri bahwasanya media pembelajaran berperan penting dalam
proses belajar. Namun, berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas II
SDN Wonobodro 02 Kabupaten Batang, guru masih belum menggunakan media
pembelajaran yang menarik pada materi gerak keseharian dalam tari. Banyak siswa yang
tidak antusias dalam mengikuti proses pembelajaran. Pemanfaatan media yang berkaitan
dengan teknologi juga belum dilakukan karena terbatasnya jumlah fasilitas seperti laptop,
Liquid Crystal Display (LCD), proyektor, dan pengeras suara (speaker). Serta minimnya
kemampuan guru dalam menggunakan fasilitas tersebut. Guru kesulitan mencari dan
mengembangkan media yang efektif dalam materi gerak keseharian dalam tari sehingga
yang digunakan guru hanya berupa gambar dalam buku guru dan buku siswa.

Media gambar jika dilihat dari kerucut pengalaman Edgar Dale terkait usaha-usaha
untuk membuat pembelajaran abstrak menjadi lebih konkret berada pada urutan ke-9
yaitu masuk ke dalam media visual (Aqib, 2015). Padahal di kelas II, dibutuhkan media
pembelajaran yang lebih konkret supaya memudahkan siswa dalam memahami materi.
Umumnya materi gerak pada kelas rendah adalah menirukan dan manipulasi. Siswa
menirukan sesuatu yang dilihatnya dan secara spontan gerak tersebut berasal dari objek
gerak yang disukai (Purwatiningsih & Harini, 2002). Sehingga dibutuhkan media yang
dapat mewadahi siswa bergerak sesuai dengan perkembangannya.

Pengalaman langsung akan lebih mendukung siswa memahami materi dan bergerak
sesuai dengan perkembangannya karena siswa kelas Il sangat membutuhkan media yang
bersifat konkret. Pengalaman langsung jika dilihat dari kerucut pengalaman Edgar Dale
menempati posisi pertama. Dengan melakukan pengalaman langsung pembelajaran akan
lebih jelas dan menarik, proses belajar lebih interaktif, meningkatkan kualitas hasil
belajar, dan dapat menumbuhkan sikap positif belajar terhadap proses belajar serta
materi belajar (Aqib, 2015).

Pembelajaran yang dilakukan dengan pengalaman langsung di luar ruangan akan
membuat siswa mampu memahami gerak-gerak keseharian secara langsung, serta dapat
mengurangi rasa bosan. Didukung dengan hasil belajar siswa yang rendah karena media
yang belum inovatif pada materi gerak keseharian dalam tari, maka penggunaan media
pembelajaran dengan pengalaman langsung perlu untuk dilakukan. Hasil belajar siswa
materi gerak keseharian dalam tari tahun ajaran 2019/2020 kelas II yang terdiri dari 45
siswa, sebanyak 26 siswa mendapatkan nilai dibawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).
Secara klasikan bahwa sebanyak 58% siswa belum mencapai KKM dan 42% siswa
diantaranya telah mencapai KKM yang ditentukan yaitu 70.

Peneliti dalam penelitian ini mengembangkan media permainan edukatif rakatar.
Media permainan edukatif Rakatar dapat memberikan rangsangan positif terhadap indera
manusia yang mempengaruhi daya pikir, keseimbangan kognitif, afeksi, sosial dan
spiritual serta motorik anak (Purnama, S., Hijriyani, Y. S., 2019). Media permainan edukatif
yang dikembangkan peneliti dinamakan media permainan edukatif Rakatar. Rakatar
adalah singkatan dari materi pembelajaran yaitu materi gerak keseharian dalam tari.

Beberapa penelitian lain yang mendukung penelitian tentang permainan edukatif
menyimpulkan bahwa media permainan edukatif menarik perhatian siswa sehingga siswa
lebih semangat dalam belajar (Amirulloh, Risnasari, & Ningsih, 2019). Penelitian lain yang
serupa juga menyatakan 91% guru dan siswa setuju bahwa penerapan media game
edukasi meningkatkan motivasi belajar siswa (Supriyono, Murtiyasa, Rahmadzani, &
Adhantoro, 2018). Hasil belajar siswa antara sebelum dan sesudah menggunakan media
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permainan edukatif mengalami peningkatan (Ni Putu Jati Dinar Wulan, Ignatius [ Wayan
Suwatra, 2019).

Berdasarkan masalah yang telah dijabarkan sebelumnya, tujuan penelitian ini
adalah untuk mengembangkan, menguji kelayakan, dan menguji keefektifan media
permainan edukatif Rakatar seni tari untuk siswa sekolah dasar.

METODE

Jenis penelitian ini adalah Research and Developmen (RnD) dengan model Borg & Gall
Prosedur penelitian terdiri dari 10 langkah pengembangan, namun penelitian ini
membatasi hanya dilakukan hingga tahap 9 yaitu produk akhir setelah uji pemakaian
karena tujuan peneliti hanya sampai menguji keefektifan produk yang dihasilkan. Berikut
langkah-langkah dalam penelitian ini: (1) potensi dan masalah; (2) pengumpulan data; (3)
desain produk; (4) validasi desain; (5) revisi desain; (6) uji coba produk skala kecil; (7)
revisi produk; (8) uji pemakaian; dan (9) produk akhir.

Desain penelitian dalam penelitian ini menggunakan bentuk desain eksperimen Pre-
Experimental Designs. Jenis desain penelitian ini yaitu One Group Pretest-Postest Design
atau satu kelas eksperimen tanpa kelas pembanding (Sugiyono, 2016).

Subjek penelitian ini adalah 45 siswa kelas II SD Negeri Wonobodro 01. Teknik
sampling pada uji coba skala kecil yaitu purposive sampling (teknik pengambilan sampel
dengan Kriteria tertentu) yang dilakukan pada 12 siswa. Sedangkan uji pemakaian
menggunakan sampling jenuh (teknik pengambilan sampel dengan keseluruhan siswa
sebagai sampel) yaitu sisanya berjumlah 33 siswa. Instrumen penelitian ini adalah lembar
wawancara, lembar observasi, angket, dan rubrik penilaian. Lembar wawancara dan
lembar observasi untuk mengetahui masalah dan potensi yang ada di sekolah. Angket
untuk mengetahui kelayakan produk melalui validasi ahli media, materi, dan bahasa juga
keefektifan produk melalui tanggapan siswa dan guru. Rubrik penilaian untuk mengetahui
keefektifan penggunaan produk melalui hasil pretest dan posttest kecerdasan kinestetik
siswa.

Teknik analisis data meliputi analisis data produk berupa analisis kelayakan media
permainan edukatif Rakatar serta tanggapan guru dan siswa; analisis data awal
menggunakan uji normalitas Lilieforse (Sudjana, 2005); dan analisis data akhir meliputi t-
test dan n-gain (Lestari, Karunia E., & Yudhanegara, 2015).

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media permainan edukatif rakatar seni tari

Media permainan edukatif Rakatar adalah media pembelajaran berbasis manusia
karena dalam pelaksanaannya media permainan edukatif Rakatar secara langsung
dibimbing oleh guru dan guru melakukan eksplorasi terbimbing melalui olah tubuh siswa.
Media permainan edukatif Rakatar bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar
psikomotorik berupa kecerdasan kinestetik siswa pada pembelajaran seni tari materi
gerak keseharian dalam tari. Media pembelajaran bermanfaat untuk meningkatkan
kualitas hasil belajar (Aqib, 2015). Penelitian ini menggunakan jenis penelitian
pengembangan Borg & Gall. Tahap penelitian pengembangan menurut Borg & Gall terdiri
dari 10 tahap, namun peneliti membatasi hanya pada tahap 9. Hal tesebut dikarenakan
tujuan penelitian hanya menguji keefektifan produk yang dihasilkan. Berukut langkah-
langkah penelitian ini: (1) potensi dan masalah; (2) pengumpulan data; (3) desain produk;
(4) validasi desain; (5) revisi desain; (6) uji coba produk skala kecil; (7) revisi produk; (8)
uji coba pemakaian; dan (9) produk akhir (Sugiyono, 2016).

Berdasarkan hasil analisis angket kebutuhan guru dan siswa tentang pengembangan
media menunjukkan bahwa diperlukan adanya media pembelajatan yang inovatif,
menarik, dan menyenangkan serta dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam
belajar. Media pembelajaran adalah alat yang berfungsi dan dapat digunakan untuk

37



menyampaikan pesan pembelajaran (Sanaky, 2013). Hasil analisis angket kebutuhan guru
dan siswa mendapatkan media pembelajaran berupa media permainan edukatif Rakatar
(gerak keseharian dalam tari) dengan alat yang digunakan berupa teks, gambar, dan
instrumen musik yang dilaksanakan di luar ruangan. Menurut Suyadi dalam Husamah
(2013) kelebihan outdoor learning diantaranya adalah; (1) pikiran siswa lebih jernih; (2)
pembelajaran akan terasa menyenangkan karena lebih variatif; (3) belajar lebih rekreatif
dan riil; (4) siswa lebih mengenal pada dunia nyata dan luas; (5) tertanam image bahwa
dunia sebagai kelas; (6) wahana belajar akan luas; dan (7) kerja otak lebih rileks. Tempat
yang ideal untuk menstimulasi kemampuan siswa khususnya kecerdasan kinestetik
adalah di luar ruangan (Musfiroh, 2018).

Pada tahap desain produk, penyusunan prototipe dan pembuatan media permainan
edukatif Rakatar (gerak keseharian dalam tari) sesuai dengan hasil dari analisis angket
kebutuhan guru dan siswa menggunakan Coreldraw-X7. Media permainan edukatif
Rakatar didalamnya terdapat 3 subpermainan: (1) lihat aku!; (2) pesan berantai; dan (3)
tebak gambar; yang dikembangkan dicantumkan pada alat penunjang yaitu buku petunjuk
media permainan edukatif Rakatar. Subpermainan “lihat aku!” dimainkan dengan siswa
berbaris berhadapan dan siswa memperagakan gerak sesuai dengan gerakan yang
diperagakan oleh siswa lain yang berada dihadapannya. Subpermainan “pesan berantai”
dimainkan dengan disediakan kartu pesan berantai dan siswa menyampaikan pesan
dengan memperagakan gerak sesuai pesan yang ada kemudian disampaikan kepada
teman sekelompoknya secara berurutan hingga siswa paling ujung dapat menebak
gerakan tersebut. Subpermainan “tebak gambar” dimainkan dengan disediakan gambar
dan siswa menebak gerakan yang terdapat dalam gambar.

Buku petunjuk didesain untuk guru agar memudahkan dalam mengoperasikan
media. Hal-hal yang tercantum dalam buku petunjuk ini antara lain: (1) prakata; (2) daftar
isi; (3) kompetensi inti; (4) kompetensi dasar dan indikator; (5) subpermainan 1: lihat
aku!; (6) subpermainan 2: pesan berantai; (7) subpermainan 3: tebak gambar; (8) aspek
penilaian; (9) daftar pustaka; dan (10) profil penulis. Alat penunjang lainnya yang
digunakan dalam penggunaan media permainan edukatif Rakatar dalam pembelajaran
adalah kartu pesan berantai, gambar kegiatan keseharian, dan DVD media permainan
edukatif Rakatar. Semua alat penunjang yang digunakan diletakkan ke dalam wadah yang
dinamakan box media permainan edukatif Rakatar.

Media permainan edukatif Rakatar merupakan media dengan materi gerak
keseharian dalam tari yaitu gerak kegiatan keseharian yang dilakukan di sekolah untuk
menjaga pola hidup bersih dan sehat sehingga menambah pemahaman siswa terhadap
materi gerak keseharian dalam tari dan siswa bisa mempraktikkannya dengan mudah.
Media permainan edukatif dapat memudahkan anak belajar dan melatih konsentrasi siswa
(Purnama, S., Hijriyani, Y. S., 2019). Kegiatan anak dalam sehari-hari di sekolah meskipun
sederhana bisa dijadikan sebagai gerak tari. Hal tersebut memberi pemahaman kepada
siswa bahwa gerak tari bisa berasal dari apa saja mulai dari yang sederhana dari kegiatan
ataupun benda disekitar lingkungan. Materi gerak keseharian dalam tari juga dipadukan
dengan pola lantai sederhana.

Beberapa penelitian yang relevan tentang media permainan edukatif
menyimpulkan bahwa media permainan edukatif bisa meningkatkan kemampuan anak
dalam memproses stimulus dan belajar aktif karena adanya proses komunikasi antara
media dengan anak sehingga dapat memahami materi dengan lebih mudah (Nugraha &
Yogyakarta, 2005). Penelitian sejenis juga menunjukkan bahwa media permainan edukatif
cukup jelas dan layak digunakan sebagai media pembelajaran dan memudahkan guru
memperkenalkan minat siswa terhadap profesi (Rais, Aryani, & Riska, 2019). Media
permainan edukatif bisa membantu meningkatkan kecerdasan majemuk anak. Kecerdasan
majemuk didalamnya terdapat 8 jenis kecerdasan yang salah satunya adalah kecerdasan
kinestetik (Agustin & Somantri, 2017). Selain itu, media game edukasi efektif digunakan
untuk membantu anak-anak dalam belajar (Rahman & Tresnawati, 2016).
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Hasil kelayakan media permainan edukatif rakatar seni tari

Penilaian kelayakan media permainan edukatif Rakatar menggunakan penilaian ahli
media, ahli materi, dan ahli bahasa bertujuan untuk mengevaluasi seberapa layak materi,
media, dan bahasa dalam produk yang dikembangkan serta memberikan saran atau revisi
produk. Penilaian kelayakan didasarkan dari pemikiran para ahli dan kesesuaian fakta
yang ada di lapangan. Penilaian kelayakan oleh ahli dilakukan sebelum uji coba produk
dengan memberikan angket validasi ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa.

Kualitas materi dalam media yang dikembangkan dapat diketahui melalui pengujian
dan validasi ahli materi. Dalam penelitian ini, peneliti bekerjasama dengan dosen ahli
dalam bidang pembelajaran Seni Tari yaitu Dr. Deasylina da Ary, S.Pd., M.Sn., untuk
memberikan penilaian dan masukan agar produk yang dikembangkan layak digunakan.
Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli materi diperoleh persentase kelayakan materi
sebesar 92,50% dengan kategori sangat layak. Hal tersebut menunjukkan bahwa media
permainan edukatif Rakatar layak digunakan untuk meningkatkan kecerdasan kinestetik
siswa karena materi yang digunakan sudah sesuai dengan KD dan mampu menunjang
proses pembelajaran aktif, inovatif, kreatif, efektif, dan menyenangkan.

Pada penilaian kelayakan media dilakukan oleh ahli media untuk mengetahui
kelayakan pada media yang dikembangkan. Penilaian yang dilakukan oleh ahli media
dalam bidang desain yaitu Sony Zulfikasari, M.Pd. untuk memberikan masukan dan saran
pada aspek desain agar media yang dikembangkan dapat menarik perhatian siswa. Hasil
rekapitulasi penilaian dari ahli media diperoleh persentase kelayakan media sebesar
100% dengan kategori sangat layak. Berdasarkan penilaian tersebut dapat disimpulkan
bahwa media permainan edukatif Rakatar layak digunakan karena media permainan
edukatif Rakatar sudah sesuai dengan desain yang menarik perhatian siswa dan mampu
mempermudah proses pembelajaran.

Validasi ahli bahasa dilakukan untuk mengetahui kelayakan bahasa terhadap media
yang dikembangkan. Penilaian yang dilakukan oleh ahli bahasa dalam bidang bahasa yaitu
Qurrota Ayu Neina, M.Pd. untuk memberikan masukan dan saran pada aspek bahasa agar
media yang dikembangkan mudah dipahami siswa. Penilaian oleh ahli bahasa terhadap
media permainan edukatif Rakatar mendapatkan persentase kelayakan bahasa sebesar
91,67% dengan kategori sangat layak. Berdasarkan penilaian tersebut dapat disimpulkan
bahwa media permainan edukatif Rakatar layak digunakan karena bahasa sudah sesuai
dengan perkembangan anak sekolah dasar dan mampu mempermudah proses
pembelajaran. Pada penilaian ahli bahasa diperoleh beberapa saran diantaranya
menggunakan kalimat yang lebih singkat pada alat yang digunakan yaitu kartu pesan
berantai.

Keseluruhan hasil penilaian para ahli baik ahli materi, ahli media maupun ahli
bahasa menunjukkan bahwa media permainan edukatif Rakatar sangat layak digunakan
sebagai media dalam pembelajaran seni tari materi gerak keseharian dalam tari kelas II
SDN Wonobodro 01 Batang.

Hasil keefektifan media permainan edukatif rakatar seni tari

Keefektifan penggunaan media permainan edukatif Rakatar dapat diketahui dengan
menggunakan hasil tanggapan guru dan siswa. Tanggapan guru dan siswa diberikan untuk
mengetahui suasana dan tingkat kenikmatan siswa selama menggunakan media
permainan edukatif Rakatar. Selain itu keefektifan media permainan edukatif Rakatar
dapat diketahui dari hasil pretest-posttest siswa pada uji skala kecil dan besar. Uji coba
skala kecil dilakukan kepada 12 siswa dan uji coba skala besar dilakukan kepada 26 siswa.
Keseluruhan siswa tersebut merupakan siswa kelas Il SDN Wonobodro 01.

Berdasarkan angket tanggapan siswa dan guru diperoleh hasil tanggapan
penggunaan media permainan edukatif Rakatar pada uji coba skala kecil dan uji coba
pemakaian. Dari 4 indikator diperoleh persentase 100% pada setiap aspek untuk uji coba
skala kecil. Angket tanggapan guru juga diberikan untuk mengetahui tanggapan guru
terhadap penggunaan media permainan edukatif Rakatar pada proses pembelajaran.
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Persentase yang dihasilkan adalah 92% dengan kategori sangat baik. Berdasarkan
perolehan tersebut menunjukkan bahwa respon guru sangat baik terhadap penggunaan
media permainan edukatif pada kelas Il SDN Wonobodro 01 Batang.

Pada uji pemakaian/skala besar, angket tanggapan siswa pada uji pemakaian
memperoleh persentase 97% dengan kategori sangat baik. Hal tersebut menunjukkan
bahwa secara keseluruhan tanggapan siswa terhadap media permainan edukatif Rakatar
sangat baik digunakan dalam pembelajaran. Angket tanggapan guru juga diberikan untuk
mengetahui kembali tanggapan guru terhadap penggunaan media permainan edukatif
Rakatar pada proses pembelajaran. Persentase yang dihasilkan adalah 95% dengan
kategori sangat baik. Berdasarkan perolehan tersebut menunjukkan bahwa respon guru
sangat baik terhadap penggunaan media permainan edukatif pada kelas II SDN
Wonobodro 01 Batang.

Hasil belajar didapatkan dari perolehan nilai unjuk kerja siswa pada uji coba skala
kecil dan uji pemakaian yang dinilai menggunakan rubrik penilaian. Penilaian dilakukan
sebanyak 2 kali yaitu pada saat pretest dan posttest. Kegiatan pembelajaran dilakukan
selama 3 kali pertemuan dan setiap pertemuan siswa belajar menggunakan media
permainan edukatif Rakatar dengan subpermainan yang berbeda yaitu lihat aku!, pesan
berantai, dan tebak gambar. Kecerdasan kinestetik siswa dengan 6 aspek yaitu kekuatan
fisik, kelincahan, keseimbangan, ketepatan, koordinasi tubuh, dan kelenturan tubuh yang
awalnya ketika pretest memperagakan 5 gerak kegiatan keseharian hasilnya rendah dan
setelah posttest menjadi meningkat. Siswa memperagakan gerak dengan seluruh anggota
tubuhnya baik kepala, tangan, dan kakinya.

Pada uji coba skala kecil diketahui bahwa rata-rata hasil pretest sebesar 53,47.
Sedangkan rata-rata hasil posttest sebesar 72,09. Dengan KKM 70, persentase ketuntasan
yang diperoleh pada saat pretest adalah 8,4% dan persentase ketuntasan yang diperoleh
pada saat posttest meningkat menjadi 58%. Dari hasil rata-rata tersebut dapat diketahui
keefektifannya dengan t-test yaitu thirung memeroleh 5,50. Dengan nilai tube 2,2009, maka
thitung2trabel. Dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan kecerdasan kinestetik siswa
antara sebelum dan sesudah menggunakan media permainan edukatif Rakatar. Hal
tersebut menunjukkan bahwa media permainan edukatif Rakatar efektif digunakan dalam
pembelajaran karena terdapat pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. Untuk
mengetahui seberapa banyak peningkatan rata-rata antara sebelum dan sesudah
perlakuan pada uji coba skala kecil, dilakukan penghitungan N-gain test. Dari hasil rata-
rata pretest dan posttest yang telah dijabarkan sebelumnya, dapat diketahui pada uji coba
skala kecil memeroleh N-gain sebesar 0,40. Artinya peningkatan rata-rata antara sebelum
dan sesudah perlakukan masuk dalam kriteria sedang.

Pada uji coba skala besar diketahui bahwa rata-rata hasil pretest sebesar 55,23.
Sedangkan rata-rata hasil posttest sebesar 78,88. Dengan KKM 70, persentase ketuntasan
yang diperoleh pada saat pretest adalah 15,4% dan persentase ketuntasan yang diperoleh
pada saat posttest meningkat menjadi 96%. Dari hasil rata-rata tersebut dapat diketahui
keefektifannya dengan T-test yaitu thirung memeroleh 11,40. Dengan nilai twpe 2,0596, maka
thitung=tewabel. Dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan kecerdasan kinestetik siswa
antara sebelum dan sesudah menggunakan media permainan edukatif Rakatar. Hal
tersebut menunjukkan bahwa media permainan edukatif Rakatar efektif digunakan dalam
pembelajaran. Untuk mengetahui seberapa banyak peningkatan rata-rata antara sebelum
dan sesudah perlakuan pada uji coba skala besar, dilakukan penghitungan N-gain test.
Dari hasil rata-rata pretest dan posttest yang telah dijabarkan sebelumnya, dapat
diketahui pada uji coba skala besar memeroleh N-gain sebesar 0,53. Artinya peningkatan
rata-rata antara sebelum dan sesudah perlakukan masuk dalam kriteria sedang.

Berdasarkan hasil analisis tanggapan siswa dan guru serta hasil penilaian unjuk
kerja yang telah dijabarkan sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa hasil penelitian secara
keseluruhan menunjukkan bahwa media permainan edukatif Rakatar efektif digunakan
untuk meningkatkan kecerdasan kinestetik siswa. Penggunaan media permainan edukatif
Rakatar menunjukkan adanya peningkatan kualitas hasil belajar materi gerak keseharian
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dalam tari sehingga media tersebut dapat digunakan untuk memberikan pembelajaran
yang bermakna, menarik perhatian siswa sekaligus menyenangkan. Hal tersebut
ditunjukkan berdasarkan ketuntasan hasil belajar siswa dengan KKM = 70 diperoleh
persentase ketuntasan sebesar 96%.

Hasil penelitian ini relevan dengan penelitian lain tentang media permainan
edukatif bahwa media games education yang dikembangkan meningkatkan hasil belajar
matematika peserta didik (Fahmi, 2016). Peningkatan hasil belajar menggunakan media
permainan edukatif juga lebih tinggi dibandingkan dengan strategi konvensional dalam
pembelajaran bahasa Inggris (Gagandeep, 2016).

SIMPULAN

Berdasarkan analisis data dan pembahasan dapat diambil simpulan bahwa produk yang
dikembangkan dalam penelitian ini adalah media permainan edukatif Rakatar (gerak
keseharian dalam tari) dengan alat penunjang berupa buku petunjuk, kartu pesan
berantai, gambar kegiatan keseharian, dan DVD media permainan edukatif Rakatar yang
dilaksanakan di luar ruangan. Tingkat kelayakan media permainan edukatif Rakatar
diketahui berdasarkan penilaian dari ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Persentase
penilaian dari ahli materi sebesar 92,50% dengan kriteria sangat layak. Persentase
penilaian dari ahli media sebesar 100% dengan kriteria sangat layak. Sedangkan
persentase penilaian dari ahli bahasa sebesar 91,67% dengan kriteria sangat layak. Jadi
media permainan edukatif Rakatar layak untuk digunakan. Media permainan edukatif
rakatar seni tari efektif dibuktikan dengan peningkatan pada skala kecil rata-rata nilai pre-
test 53,47 menjadi 72,09 pada rata-rata nilai post-test atau memiliki peningkatan N-gain
sebesar 0,40, pada skala besar rata-rata nilai pre-test 55,23 menjadi 78,88 pada rata-rata
nilai post-test atau memiliki peningkatan N-gain sebesar 0,53. Produk media permainan
edukatif rakatar dapat digunakan sebagai media untuk menyampaikan materi gerak
keseharian dalam tari. Dengan produk ini, siswa dapat memahami dan mempraktikkan
materi dengan suasana belajar yang menyenangkan. Hasil pengembangan media
permainan edukatif Rakatar dapat dijadikan sebagai bahan kajian untuk penelitian
selanjutnya yaitu meningkatkan jenis kecerdasan yang lain pada siswa.
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Abstract: This study was motivated by the lack of interesting and innovative learning media in social
science learning. The study aims to develop media design, test the feasibility and test the
effectiveness of visual media in the form of events calendar. The type of this research was research
and development (R&D). The data collection techniques were tests, interviews, observations,
questionnaires and documentation. Analysis of research data included the appropriateness and the
effectiveness of the media. Visual media in the form of calendar of independence events was
considered appropriate by the media experts and material experts with a percentage of 92% and
95%. T-test results on the difference between the average pretest and posttest results obtained tcount
0f 9.080 greater than tabie 2.030. The increase in test results of the average N-gain data obtained 0.43
included in the medium criteria. The conclusion of this research is the visual media of events calendar
about independence events is effective and appropriate for social science learning.

Keywords: Social Studies (IPS); events calendar; visual media; learning media

Abstrak: Penelitian ini didasari dari kurangnya penggunaan media pembelajaran yang menarik dan
inovatif dalam pembelajaran muatan IPS. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan desain
media, menguji kelayakan dan menguji keefektifan media gambar kalender peristiwa. Jenis
penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (R&D). Teknik pengumpulan data adalah tes,
wawancara, observasi, angket dan dokumentasi. Analisis data penelitian yaitu analisis kelayakan
media dan analisis keefektifan media. Media gambar kalender peristiwa kemerdekaan dinyatakan
layak oleh ahli media dan ahli materi dengan persentase kelayakan sebesar 92% dan 95%. Hasil uji
t-test pada perbedaan rata-rata hasil pretest dan posttest diperoleh thitung Sebesar 9,080 lebih besar
dari trabel 2,030. Hasil uji peningkatan rata-rata N-gain data diperoleh hasil sebesar 0,43 termasuk
dalam kriteria sedang. Simpulan penelitian adalah media gambar kalender peristiwa materi
peristiwa terkait kemerdekaan efektif dan layak digunakan dalam pembelajaran muatan IPS.

Kata kunci: IPS; kalender peristiwa; media gambar; media pembelajaran

PENDAHULUAN

[Imu Pengetahuan Sosial (IPS) mempelajari, menelaah, dan menganalisis gejala dan
masalah sosial di masyarakat dengan meninjau dari berbagai askpek kehidupan. IPS
merupakan suatu bidang studi utuh gabungan dari disiplin ilmu-ilmu sosial yang diajarkan
secara terpadu (Taneo 2009: 1.8). Tujuan IPS untuk mengembangkan kepekaan siswa
terhadap masalah sosial di masyarakat, menanamkan sikap mental positif dan keteranpilan
menyelesaikan masalah sehari-hari (Sumaatmaja dalam Trianto 2007: 121).

Media pembelajaran termasuk komponen pembelajaran yang digunakan guru
untuk meyampaikan suatu pesan atau konsep pesan atau materi pembelajaran dalam
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proses pembelajaran. Pada pelaksanaan pembelajaran jenis media perlu disesuaikan
dengan pesan yang akan disampaikan. Dieni Laylatul Zakia (2017) menyebutkan bahwa
siswa secara antusias memperhatikan pembelajaran ketika guru menggunakan media
gambar. Kemampuan dan ketepatan dalam pemilihan media pada setiap materi sangat
diperlukan agar siswa dapat lebih mengenal materi yang diajarkan. Secara umum media
pembelalaran berfungsi sebagai sumber belajar. Media pembelajaran yang baik harus dapat
meningkatkan motivasi siswa, menstimulus ingatan siswa tentang materi pembelajaran
yang telah dipelajari serta menstimulus tanggapan siswa dalam pembelajaran (Roymond
2009: 66).

Salah satu jenis media pembelajaran yang mudah dipahami siswa adalah media
gambar. Media gambar adalah media grafis visual yang digunakan untuk menyampaikan
pesan dalam bentuk simbol-simbol komunikasi visual dari pengirim ke penerima pesan
dengan bergantung pada indra penglihatan (Sadiman 2011: 28). Media gambar kalender
peristiwa merupakan perpaduan dari media visual verbal berupa pesan Bahasa berbentuk
tulisan dan media visual non verbal grafis berupa gambar. Media gambar bersifat kongkret,
mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, mengatasi keterbatasan pengamatan,
memperjelas masalah, harga terjangkau, mudah didapat dan tidak memerlukan peralatan
khusus (Sadiman 2011: 29). Thelma de Jager (2012) menyebutkan bahwa gambar
digunakan untuk memahami konsep-konsep baru juga untuk mengatasi keterbatasan pada
bahasa terutama perbendaharaan kosakata siswa dan media visual (gambar) dapat
digunakan berulang untuk menguatkan konsep-konsep yang cukup rumit.

Hasil pra penelitian yang dilakukan di kelas V SDN Pedurungan Lor 01 terdapat
permasalahan dalam pembelajaran IPS. Dalam pembelajaran IPS guru hanya mengacu pada
buku siswa, kurangnya media pembelajaran pada muatan IPS, media pembelajaran IPS yang
terbatas untuk materi tertentu seperti peta dan globe. Media pembelajaran yang terbatas
membuat siswa menjadi pasif dan tidak terdorong untuk berfikir ktitis. Pembelajaran IPS
yang belum optimal dapat dilihat dari data dokumen Penilaian Akhir Semester I pada
muatan IPS dengan Kriteria Ketuntasan Maksimal (KKM) yaitu 75 terdapat 20 siswa (54%)
tidak tuntas dan 17 siswa (46%) tuntas.

Berdasarkan kajian tersebut, diperlukan media penunjang pembelajaran IPS yang
menarik menyenangkan dan dapat meningkatkan pemahaman siswa. Media gambar dirasa
sesuai dengan kondisi dan kebutuhan siswa serta efektif untuk diterapkan dalam
pembelajaran IPS terutama pada materi peristiwa-peristiwa terkait kemerdekaan RI. Media
gambar yang dikembangkan adalah media gambar kalender peristiwa yang memuat
tanggal-tanggal bersejarah Indonesia pasa sebelum, saat dan setelah kemedekaan. Media
gambar kalender peristiwa ini diharapkan dapat memvisualisasikan informasi urutan
peristiwa sesuai dengan waktu terjadinya sehingga materi pembelelajaran dapat dipahami
oleh siswa. Melalui media ini siswa akan lebih tertarik untuk belajar dan memahami materi
peristiwa-peristiwa terkait kemerdekaan RI. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengembangkan desain, menguji kelayakan dan menguji keefektifan media gambar
kalender peristiwa pada muatan IPS materi peristiwa-peristiwa terkait kemerdekaan RI
Kelas V SDN Pedurungan Lor 01 Semarang.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan atau Research and Development
(R&D). Penelitian mengacu pada 10 langkah desain penelitian oleh Borg dan Gall; 1) potensi
dan masalah, 2) pengumpulan data, 3) desain produk, 4) validasi desain, 5) revisi desain, 6)
Uji coba produk, 7) revisi produk, 8) uji coba pemakaian, 9) revisi produk, 10) produksi
masal (Sugiyono 2015:407). Tahap penelitian ini dimodifikasi sesuai kebutuhan dan
dibatasi sampai pada tahap uji coba pemakaian untuk mengetahui keefektifan produk.
Data yang dipakai dalam penelitian adalah data kuantitatif dan data kualitatif.
Sumber data berasal dari siswa dan guru kelas V SDN Pedurungan Lor 01 Semarang. Subjek
penelitian adalah siswa dan guru. Variabel penelitian ini meliputi desain pengembangan

44



media gambar kalender peristiwa dan hasil belajar siswa terkait kelayakan dan keefektifan
media gambar kalender peristiwa.

Teknik pengumpulan data digunakan teknik tes dan teknik nontes. Teknik tes
berupa pretest dan pretest. Pada teknik nontes digunakan instrumen wawancara, angket
kebutuhan guru dan siswa, angket penilaian ahli media dan materi, angket tanggapa guru
dan siswa, serta dokumentasi. Teknik analisis data digunakan analisis data produk guna
mengetahui kelayakan media gambar kalender peristiwa. Analisis data awal digunakan uji
Liliefors untuk mengetahui keefektifan hasil pretest -posttest. Analisis data akhir digunakan
uji t-test dan uji N-gain untuk mengetahui perbedaan dan peningkatan rata-rata hasil
belajar IPS sebelum san sesudah penggunaan media gambar kalender peristiwa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan pembahasan meliputi desain pengembangan media gambar kalender
peristiwa, kelayakan media gambar kalender peristiwa oleh validator ahli, dan keefektifan
media gambar kalender peristiwa untuk muatan IPS materi peristiwa-peristiwa terkait
kemerdekaan RI.

Pengembangan Desain Media Gambar Kalender Peristiwa

Pengembangan media gambar kalender peristiwa merupakan penelitian yang
menghasilkan produk berupa media gambar kalender peristiwa (Keris) pada muatan IPS
materi peristiwa-peristiwa terkait kemerdekaan RI. Sari Embun dan Mardiah Astuti (2015)
media gambar dapat membantu dalam pencapaian tujuan pembelajaran merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan siswa pada pembelajaran.

L. Ayu Dewi Mastika, dkk (2013) menyatakan dalam penelitiannya kelompok siswa
yang mengikuti kegiatan pembelajaran dengan model Explicit Instruction berbantuan media
gambar dibandingkan dengan kelompok siswa yang mengikuti kegiatan pembelajaran
dengan model konvensional menunjukkan hasil belajar yang lebih tinggi, hal ini
dikarenakan kegiatan pembelajaran dengan media gambar dapat membantu pemahaman
siswa, memunculkan antusiasme siswa dalam belajar dan menjadikan pembelajaran lebih
bermakna. Penelitian oleh Muhammad Idris, dkk (2014) dengan judul “Pemanfaatan Media
Gambat untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran IPS Kelas [V SD Inpres
Salabenda”, hasil penelitian menyatakan bahwa penggunaan media gambar dalam
pembelajaran muatan IPS mampu memberikan peningkatan pada ketuntasan individu
maupun klasikal secara signifikan.

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media gambar berupa
kalender peristiwa yang memiliki spesifikasi produk sebagai berikut:

1) Produk media berupa media dua dimensi berukuran 21,0 x 29,7 cm (A4) berbasis
gambar dengan mengadaptasi konsep kalender pada muatan IPS materi peristiwa-
peristiwa penting seputar kemerdekaan RI. Bahan kertas yang digunakan, yaitu
kertas ivory 260 yang berkarakteristik kuat sehingga tidak mudah sobek dan
terdapat lapisan glossy yang membuat air tidak mudah merembes masuk kedalam
kertas.

2) Pada media digunakan desain yang menarik dan penuh warna. Bagian sampul
terdapat gambar pahlawan nasional, judul media yang bertuliskan “KERIS
KEMERDEKAAN - Kalender Peristiwa Kemerdekaan”, tema pembelajaran dan logo
Universita Negeri Semarang. Pada bagian isi dibubuhkan gambar sesuai dengan
materi ajar dan background identitas berupa gambar keris.

3) Warna yang digunakan pada media merupakan warna cerah dengan dominasi
warna kuning dan orange yang dipadukan dengan warna-warna yang kontras.

4) KD, indikator dan tujuan pembelajaran dicantumkan dalam media gambar kalender
peristiwa yang diletakkan sebelum sebelum bagian isi (materi ajar).

5) Dalam media disajikan tiga materi ajar yang diantaranya, peristiwa-peristiwa
penting sebelum proklamasi kemerdekaan, peristiwa-peristiwa penting setelah
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kemerdekaan dan peristiwa-peristiwa heroik terkait kemerdekaan RI pada tahun
1945.

Hasil pengembangan media disajikan sebagai berikut.

Karimatus Sania Maulani
Fitria Dwi Prasetyaningtyas
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GAMBAR 1. Sampul Media Gambar Keris GAMBAR 2. Isi Media Gambar Keris

Kelayakan Media Gambar Kalender Peristiwa

Penilaian kelayakan media gambar kalender peristiwa dilakukan oleh validator ahli
pada bidang media dan materi. Penilaian produk oleh validator ahli disertai saran sebagai
acuan dalam perbaikan produk.

TABEL 1. Hasil Validasi Kelayakan Media dan Materi

Validator Ahli Persentase Kriteria
Media 92% Sangat Layak
Materi 95% Sangat Layak

Tabel 1 menunjukkan bahwa media gambar kalender peristiwa dinyatakan layak
untuk diuji cobakan dan dapat digunakan dalam pembelajaran muatan IPS materi
peristiwa-peristiwa terkait kemerdekaan RI oleh ahli media dan ahli materi

Hasil Angket Tanggapan Guru dan Siswa terhadap Media Gambar Kalender Peristiwa

Hasil rekapitulasi angket tanggapan guru dan siswa terhadap penggunaan media
gambar kalender peristiwa untuk muatan IPS materi peristiwa-peristiwa terkait
kemerdekaan RI menunjukkan respon positif

TABEL 2. Rekapitulasi Data Hasil Angket Tanggapan Guru dan Siswa

Tanggapan Persentase Kriteria
Guru 93% Sangat Baik
Siswa 89% Sangat Baik
Rata-rata 91% Sangat Baik

Hasil angket tanggapan guru dan siswa menunjukkan bahwa media gambar
kalender peristiwa termasuk dalam Kkriteria sangat baik sehingga layak digunakan dan
dapat menarik perhatian siswa dalam pembelajaran muatan IPS materi peristiwa-peristiwa
terkait kemerdekaan RI.
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TABEL 3 .Hasil Uji Perbedaan Rata-rata Nilai Pretest dan Posttest
Selisih
rata-rata

thitung df Slg

PRETEST -

POSTTEST 13.13889 9.080 35 0.000

Hasil uji beda rata-rata pretest dan posttest diperoleh thitung 9,080 dengan teane 2,030
dan nilai signifikansi sebesar 0,000. Perbandingan thiwung dengan tuapet menunjukkan bahwa
thitung 9,080 > twabel 2,030 dan signifikasi data sebesar 0,000 < 0,05 maka H, : ditemukan
perbedaan hasil belajar pretest-posttest siswa dengan penggunaan media gambar kalender
peristiwa IPS diterima. Dengan diterimanya H, maka disimpulkan bahwa media gambar
kalender peristiwa materi peristiwa terkait kemerdekaan RI efektif digunakan dalam
pembelajaran muatan pembelajaran IPS. Selanjutnya dilakukan perhitungan untuk
mengetahui besar peningkatan rata-rata hasil belajar pretest dan posttest. Hasil
peningkatan rata-rata nilai pretest dan posttest disajikan sebagai berikut.

TABEL 4. Hasil Uji N-gain Peningkatan Rata-rata Pretest dan Posttest

i Jumlah Selisih N-gain o
Data Rata-rata Siswa Rata-rata Kelas Kriteria
Pretest 69,36
Posttest 82.50 36 13,14 0,43 Sedang

Pada tabel 4 ditunjukkan bahwa uji peningkatan rata-rata hasil belajar
menghasilkan nilai N-gain kelas sebesar 0,43 dengan selisih rata-rata sebesar 13,14. Nilai
N-gain sebesar 0,43 termasuk dalam kategori sedang, yang berarti media gambar kalender
peristiwa kemerdekaan efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

SIMPULAN

Media gambar kalender peristiwa materi peristiwa-peristiwa penting terkait kemerdekaan
RI muatan IPS kelas V SDN Pedurungan Lor 01 Semarang dinyatakan layak secara penyajian
media oleh ahli media dengan persentase sebesar 92% dan pada penyajian materi isi oleh
ahli materi dengan persentase sebesar 95%. Hasil belajar siswa kelas V SDN Pedurungan
Lor 01 Semarang mengalami peningkatan dengan perhitungan uji N-gain sebesar 0,43
termasuk dalam kriteria sedang. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media gambar
kalender peristiwa materi peristiwa terkait kemerdekaan efektif dan layak digunakan
dalam pembelajaran muatan IPS materi peristiwa-pertistiwa terkait kemerdekaan RI serta
memberi dampak pada peningkatan hasil belajar siswa kelas V SDN Pedurungan Lor 01.
Saran dalam penelitian yaitu media gambar kalender peristiwa materi peristiwa-peristiwa
penting terkait kemerdekaan Rl muatan IPS dapat lebih dikembangkan untuk menciptakan
pembelajaran yang variative dan menyenangkan.
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Abstract: The problem in this research is how to apply character values through drumband
extracurricular activities at SDN 2 Kancilan Jepara. This type of research is descriptive qualitative
research. The subjects of this study were school principals, coordinators, trainers and students at
SDN 2 Kancilan. Data collection techniques using observation, interviews, and documentation. This
research is to describe the implementation of character values in drumband extracurricular activities
at SDN 2 Kancilan which are related to the values of discipline and responsibility. The results showed
that character education for discipline and responsibility through drumband extracurricular
activities at SDN 2 Kancilan was carried out through the planning stage, the implementation stage,
and the evaluation stage.

Keywords: character value, extracurricular drum band

Abstrak: Masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana integrasi nilai karakter dalam kegiatan
ekstrakurikuler drumband di SD N 2 Kancilan Jepara. Jenis penelitian ini adalah penelitian deskriptif
kualitatif. Subjek penelitian ini adalah kepala sekolah, koordinator, pelatih, dan peserta didik di SDN
2 Kancilan. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, dan dokumentasi.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan penerapan nilai karakter dalam kegiatan
ekstrakurikuler drumband di SDN 2 Kancilan yang berkaitan dengan nilai disiplin dan tanggung
jawab. Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi nilai karakter disiplin dan tanggung jawab
melalui kegiatan ekstrakurikuler drumband di SDN 2 Kancilan muncul pada tahap perencanaan,
tahap pelaksanaan, dan tahap evaluasi dari kegiatan ekstrakurikuler tersebut.

Kata kunci: Nilai, Karakter, Ekstrakurikuler, Drum band

PENDAHULUAN

Tantangan revolusi industri 4.0 dan era society 5.0 berimplikasi secara fundamental pada
elemen pendidikan. Dalam konteks pendidikan dikenal dengan era pendidikan 4.0. Pada era
ini tantangan yang dihadapi pendidikan sangat berat. Perkembangan teknologi yang pesat
mengharuskan sektor pendidikan dapat beradaptasi dengan perkembangan tersebut. Maka
perlu dipersiapkan substansi-substansi dalam kurikulum pendidikan diantaranya
pendidikan karakter, kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan inovatif, serta kemampuan
untuk mengaplikasikan teknologi di era tersebut. Berkaitan dengan karakter, bangsa
Indonesia kini tengah mengalami krisis karakter. Saat ini begitu mudah ditemukan kasus-
kasus pencurian, konsumsi minuman keras, bullying, dan lainnya yang melibatkan pelajar.

49


http://web.journal.unnes.ac.id/unnes-journals-education/

Beberapa contoh permasalahan tersebut muncul karena kegagalan dalam menanamkan
nilai-nilai karakter pada elemen pendidikan. Karakter menjadi suatu kunci kualitas moral.
Karakter juga dimaknai sebagai cara berfikir. Seseorang yang memiliki karakter baik adalah
seseorang yang dapat membuat keputusan dan siap bertanggung jawab atas segala akibat
dari keputusannya itu. Karakter sendiri dapat dibentuk melalui proses pendidikan karakter.
Secara universal berbagai karakter dirumuskan sebagai nilai hidup bersama berdasarkan
atas pilar: kedamaian (peace), menghargai (respect), kerja sama (cooperation), kebebasan
(freedom), kehagiaan (happiness), kejujuran (honesty), kerendahan hati (humility), kasih
sayang (love), tanggung jawab (responsibility), kesederhanaan (simplicity), toleransi
(tolerance), dan persatuan (unity) (Samani & Harianto, 2017).

Megawangi (dalam Kesuma, dkk, 2013) menyatakan bahwa pendidikan karakter
merupakan sebuah usaha untuk mendidik anak-anak agar dapat mengambil keputusan
yang bijak dan mempraktikkannya dalam kehidupan sehari-hari, sehingga mereka dapat
memberikan kontribusi yang positif kepada lingkungannya. Kegiatan ekstrakurikuler yang
selama ini diselenggarakan sekolah merupakan salah satu media yang sangat potensial
untuk pembinaan karakter dan peningkatan mutu akademik peserta didik. Ekstrakurikuler
dipandang sebagai salah satu kegiatan yang mampu memfasilitasi pendidikan karakter di
sekolah. Ekstrakurikuler memiliki dampak yang besar dalam pendidikan karakter. Selain
mampu mengembangkan bakat dan keterampilan juga mampu menanamkan sikap dan
perilaku baik kepada siswa melalui pembiasaan agar siswa nantinya menjadi anggota
masyarakat yang memiliki karakter baik (Lickona, 2012: 95). Gunawan (2012: 203)
menambahkan bahwa kegiatan ekstrakurikuler merupakan kegiatan yang dapat dilakukan
melalui seni dan olah raga, baik berupa pelatihan, pembelajaran, maupun kompetisi.
Kegiatan tersebut bertujuan untuk menanamkan, membiasakan, dan mengembangkan
sikap atau perilaku serta kepribadian siswa untuk menjadi manusia yang berkarakter.

SDN 2 Kancilan merupakan salah satu lembaga pendidikan dasar di Jepara yang
menjadikan drumband sebagai salah satu ekstrakurikuler yang banyak diminati oleh siswa.
Kegiatan ektrakurikuler drumband diadakan setiap hari Rabu dan Sabtu. Ekstrakurikuler
drumband tersebut diikuti oleh peserta didik kelas V dan kelas VI yang diseleksi. Anggota
ekstrakurikuler drumband dari kelas V bertugas atau mendapat peran sebagai pemegang
bendera, sedangkan anggota dari kelas VI mendapatkan tugas sebagai pemukul drum serta
tugas lain yang ditentukan oleh pelatih sesuai dengan kondisi dan kemampuan siswa.

Kegiatan ekstrakurikuler yang potensial untuk pembinaan Kkarakter dan
peningkatan mutu akademik peserta didik tersebut salah satunya yaitu ektrakurikuler
drumband. Menurut Kinardi (2011: 131) drumband adalah kegiatan seni yang dalam
kegiatannya melatih penggunaan kedua belah otak yakni belahan otak kanan dan belahan
otak kiri. Pada umumnya drumband merupakan kegiatan yang dilaksanakan berkelompok.
Dibutuhkan pula kerjasama yang baik antar peserta didik agar terjadi keselarasan dalam
permainan drum band (Rakhamsyah, 2018). Keterampilan kognitif, afektif dan
psikomotorik juga terdapat dalam kegiatan ini. Keterampilan inilah yang diharapkan
mampu menerapkan nilai karakter. Mengingat pentingnya pendidikan karakter saat ini.
Sejalan dengan pernyataan tersebut, menurut Sopiatin, (2010: 99) melalui kegiatan
ekstrakurikuler, secara tidak langsung dapat membuat peserta didik disiplin dan
bertanggung jawab. Disiplin adalah sebuah tindakan yang menunjukkan kepatuhan
seseorang pada peraturan tertentu. Peraturan itu bisa jadi dibuat oleh diri sendiri atau
peraturan yang berasal dari pihak lain. Peraturan itu bisa dibuat agar seseorang dapat
berbuat atau bertindak secara baik agar berhasil dengan baik untuk meraih hal yang
diharapkan (Azzet, 2013: 90-91). Nilai karakter disiplin sangat penting dimiliki setiap
individu agar muncul nilai karakter lainnya. Contoh perilaku disiplin siswa diantaranya
datang ke sekolah tepat waktu, tidak membolos, memakai seragam sesuai aturan, tidak
merusak fasilitas sekolah, mengumpulkan tugas tepat waktu, mengikuti kegiatan
ekstrakurikuler, mengikuti kegiatan keagamaan, tidak berkelahi, dll. Disampaikan di atas
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bahwa perilaku disiplin dapat menumbuhkan nilai karakter lain, salah satunya tanggung
jawab. Tanggung jawab adalah sikap dan perilaku seseorang untuk melaksanakan tugas dan
kewajibannya sesuai dengan apa yang harus ia lakukan baik terhadap diri sendiri,
masyarakat, maupun lingkungan alam, sosial, budaya, serta Tuhan Yang Mahaesa (Hasan,
2010:10).

Nilai karakter disiplin dan tanggung jawab yang muncul dalam ekstrakurikuler
drumband juga disampaikan dalam penelitian Ismayanti (2019) bahwa drumband
merupakan kegiatan ekstrakurikuler yang banyak diminati oleh siswa-siswi di Bojonegoro
karena menarik dan menyenangkan. Selain bermain music, drumband juga menjadi sarana
untuk melatih otak kanan dan otak kiri. Siswa juga dilatih dalam baris-berbaris dan Langkah
yang sigap. Pembentukan karakter disiplin muncul melalui pembiasaan ini. Siswa juga
harus tertib dan mentaati peraturan dalam kegiatan latihan. Selain penelitian Ismayanti,
penelitian Kusumaningrum (2018) juga menyatakan bahwa kegiatan ekstrakurikuler
drumband di SDN Seneng Wonosari Gunungkidul menunjukkan bahwa pendidikan
karakter tanggung jawab muncul melalui tahap perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi
yang meliputi bagaimana cara mendapatkan nilai karakter tersebut dan cara menanamkan
sebagai suatu tindakan moral.

Berdasarkan uraian di atas yang menunjukkan bahwa kegiatan ekstrakurikuler
drumband mampu menanamkan nilai karakter maka peneliti ingin mengetahui secara
mendalam bagaimana integrasi nilai karakter yaitu disiplin dan tanggung jawab dalam
kegiatan ekstrakurikuler drumband di SD N 2 Kancilan Jepara.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif yang bertujuan untuk menganalisis
integrasi nilai disiplin dan tanggung jawab yang muncul dalam kegiatan ektrakurikuler
drumband. Subjek dalam penelitian ini adalah kepala sekolah, coordinator, pelatih, dan
siswa yang mengikuti kegiatan ektrakurikuler drumband sebanyak 25 siswa. Teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara, observasi, dan
dokumentasi. Wawancara dilakukan pada kepala sekolah, coordinator, pelatih, dan siswa
untuk mendapatkan data mengenai kegiatan yang dilakukan pada saat perencanaan latihan,
pelaksanaan, dan evaluasi. Hasil dari data wawancara diperkuat dengan data observasi
yaitu peneliti mengamati secara langsung proses latihan kegiatan ektrakurikuler drumband
di SDN Kancilan. Dokumentasi dalam penelitian ini berupa foto dan video selama kegiatan
penelitian. Untuk menguji keabsahan data, peneliti menggunakan triangulasi teknik.
Kemudian data yang diperoleh dianalisis melalui tahap data reduction (reduksi data), data
display (penyajian data), dan conclusion drawing/verification (penarikan kesimpulan dan
verifikasi). Pada tahap reduksi data peneliti memilih dan memilah data yang berkaitan
dengan nilai disiplin dan tanggung jawab yang muncul. Kemudian pada tahap penyajian
data peneliti mendeskripsikan data tersebut secara mendalam sesuai dengan indikator nilai
karakter disiplin dan tanggung jawab. Terakhir peneliti menyimpulkan hasil penelitian
sesuai dengan masalah yang diteliti yaitu hasil analisis integrasi nilai karakter disiplin dan
tanggung jawab dalam kegiatan ekstrakurikuler drumband.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan data yang diperoleh di lapangan, hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya
integrasi nilai karakter disiplin dan tanggung jawab melalui pelaksanaan kegiatan
ektrakurikuler drumband di SDN 2 Kancilan muncul melalui 3 tahap, yaitu perencanaan,
pelaksanaan, dan evaluasi.
1. Perencanaan

Kegiatan yang dilakukan oleh pelatih pada saat perencanaan yaitu menyiapkan
materi yang akan diberikan kepada peserta didik saat latihan. Materi yang disiapkan
diantaranya instrument dasar, teori dasar musik, dan sikap saat bermain. Selain
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menyiapkan materi yang akan diberikan pada saat latihan, pelatih juga sudah membuat
peraturan yang harus dipatuhi oleh semua peserta didik pada saat latihan. Kemudian pada
tahap persiapan, peserta didik juga diharuskan untuk menyiapkan peralatan sesuai dengan
pembagian tugas masing-masing. Sebenarnya peralatan pada ekstrakurikuler drumband di
SDN Kancilan sudah di sediakan oleh pihak sekolah, jadi menyiapkan peralatan di sini
artinya siswa berkewajiban mengambil dari gudang penyimpanan untuk dibawa latihan di
ruang kelas.

Pada tahap perencanaan terdapat peraturan yang dibuat terlebih dahulu oleh
pelatih. Peraturan yang diterapkan dalam rangka melatih kedisiplinan dan tanggung jawab
peserta didik. Hal ini sesuai dengan pendapat Azzet (2011) bahwa disiplin perlu
ditanamkan melalui pembiasaan salah satunya dalam kegiatan ekstrakurikuler. Disiplin
sendiri adalah tindakan yang menunjukkan kepatuhan seseorang pada peraturan tertentu.
Perarturan itu bisa jadi dibuat oleh diri sendiri atau peraturan yang berasal dari pihak lain.
Peraturan dibuat agar seseorang dapat berbuat atau bertindak secara baik agar berhasil
dengan baik untuk meraih hal yang diharapkan. Selain kedisiplinan, nilai yang muncul pada
tahap perencanaan adalah tanggung jawab. Hal ini diperkuat oleh pendapat Fitri (2012: 43)
yang menjelaskan bahwa indikator dari tanggung jawab yaitu mengerjakan tugas dan
pekerjaan dengan baik, bertanggung jawab atas setiap perbuatan, melakukan piket sesuai
jadwal yang telah ditetapkan, dan mengerjakan tugas kelompok bersama-sama. Jika
dikaitkan dengan kegiatan ekstrakurikuler pada tahap perencanaan maka akan muncul
penerapan pada saat siswa diminta menyiapkan alat-alat serta mematuhi aturan yang
ditetapkan.

2. Pelaksanaan

Tahap pelaksanaan artinya saat melaksanakan latihan. Berdasarkan hasil observasi
dan wawancara yang dilakukan, pelatih maupun peserta didik masuk ruang kelas yang
digunakan dengan tepat waktu. Setelah melaksanakan presensi, pelatih mulai memberikan
materi dan peserta didik memperhatikan tanpa ada satupun yang bergurau. Setelah selesai
memberikan materi kemudian peserta didik mulai mempraktikkan materi tersebut sesuai
dengan bagian masing-masing. Pelatih tidak memperkenankan peserta didik untuk saling
tukar alat atau mencoba alat yang digunakan pada divisi lain. Semua dikerjakan sesuai
dengan pembagian tugas dan mematuhi aturan yang sudah ditetapkan. Apabila ada yang
bergurau maka pelatih tidak segan untuk menegur, dan apabila sudah ditegur tapi belum
menunjukkan perubahan sikap maka pelatih memberikan sanksi. Dari data wawancara
dengan kepala SD N 2 Kancilan, beliau menambahkan bahwa Ketika ada siswa yang tidak
melaksanakan latihan tanpa alasan yang jelas maka pihak sekolah memanggil orang tua dari
siswa tersebut untuk dimintai keterangan.

Kegiatan yang dilakukan pada tahap pelaksanaan juga menumbuhkan karakter
disiplin dan tanggung jawab. Karakter disiplin yang muncul diantaranya disiplin waktu,
disiplin saat mengikuti penjelasan materi dari pelatih, dan disiplin saat mematuhi aturan-
aturan yang sudah ditentukan pada tahap perencanaan. Menurut Najmuddin, dkk. (2019),
agar peserta didik mampu ikut andil dalam menerapkan dan memahami kedisiplinan maka
arahan dari guru dalam hal ini pelatih sangat penting. Upaya membimbing kedisplinan
siswa siswa merupakan tanggung jawab dari seluruh elemen sekolah, maka perlu adanya
edukasi dalam membntuk perilaku baik pada siswa. Hasil penelitian tersebut juga sejalan
dengan pendapat Seifert (2007) terdapat tiga sikap umum dalam membina kedisiplinan
pada siswa yang dapat dilakukan oleh guru, yaitu sikap humanisasi (bimbingan, sikap
negosiasi (konsekuensi), dan modifikasi perilaku.

Pada kegiatan ekstrakurikuler drumband khususnya tahap pelaksanaan, selain
muncul integrasi nilai disiplin, muncul juga nilai tanggung jawab. Hal ini tercermin dalam
kegiatan siswa menggunakan peralatan latihan sesuai dengan tugas atau divisi yang telah
ditentukan oleh pelatih. dari awal kegiatan latihan peserta didik bertanggung jawab pada
alat yang digunakan, artinya siswa berhati-hati saat menggunakan alat tersebut sesuai
dengan fungsinya dan hanya menggunakan alat yang sesuai dengan divisinya masing-
masing saat latihan berlangsung. Bentuk tanggung jawab yang dilakukan oleh siswa lainnya
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adalah mampu menyiapkan sendiri alat-alat yang dibutuhkan dan mampu mengembalikan
lagi alat-alat tersebut seperti semula saat kegiatan latihan sudah selesai. Melalui hal
sederhana ini tanggung jawab siswa terhadap apa yang dibebankan kepadanya akan
muncul. Diperkuat dari pernyataan kepala sekolah bahwa tanggung jawab siswa pada
kegiatan ekstrakurikuler drumband ini sangat besar. Tidak hadirnya satu orang dalam
kegiatan drumband akan berimbas pada satu grup drumband itu sendiri. Artinya, kerja
sama dan tanggung jawab dalam kegiatan drumband ini sangat dibutuhkan dan diharapkan
setiap siswa memiliki itu. Sikap tanggung jawab sendiri memiliki beberapa manfaat bagi
siswa. Sebagaimana pendapat Sukiman (2016) bahwa jika seseorang memiliki sikap
tanggung jawab yang baik maka orang itu akan lebih dipercaya, dihormati, dan disenangi
orang lain. Namun sebagaimana dengan sikap disiplin, sikap tanggung jawab juga akan
muncul melalui pembiasaan, dan pembiasaan sikap tersebut membutuhkan bimbingan dari
pendidik.

3. Evaluasi

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, setelah melaksanakan latihan, maka
diakhir kegiatan pelatih selalu melakukan evaluasi. Pada tahap evaluasi ini semua
kekurangan yang muncul pada saat latihan dibuatkan laporan oleh pelatih, misalnya
tentang materi musik, gerakan atau peran pemain colour guard, maupun sikap peserta didik
saat latihan. Laporan tersebut nantinya diserahkan koordinator. Evaluasi musik dan
gerakan dilakukan dengan tujuan agar pelatih dapat memperbaiki materi yang tidak
praktikkan dengan benar oleh siswa. Evaluasi sikap yang dilakukan adalah berupa hasil
pengamatan pelatih kepada sikap dan keterampilan siswa saat latihan.

Berdasarkan kegiatan evaluasi yang dilakukan muncul penguatan terhadap sikap
disiplin dan tanggung jawab terhadap siswa yang dilakukan oleh pelatih. Tuntutan sikap
disiplin dan tanggung jawab tersebut meliputi praktik dan sikap siswa saat latihan. Hal ini
tentu saja sangat berpengaruh terhadap keberhasilan kegiatan ekstrakurikuler drumband
sendiri. Selain Kepala Sekolah, koordinator, dan pelatih, siswa juga sangat berpengaruh
dalam keberhasilan tersebut karena siswa yang menjadi subjek utama dalam kegiatan
ektrakurikuler ini. Partisipasi dan kerja sama siswa. Kegiatan ekstrakurikuler drumband
merupakan salah satu kegiatan untuk mengembangkan minat dan bakat siswa, apabila
siswa yang mengikuti memiliki minat dan bakat yang tinggi dan mau melaksanakan secara
disipplin dan tanggung jawab, maka kemampuan siswa tersebut akan lebih cepat
berkembang, sebaliknya apabila partisipasi dari siswa rendah maka kegiatan tersebut juga
tidak akan berjalan.

SIMPULAN

Pendidikan karakter tidak hanya disampaikan melalui kegiatan proses belajar
mengajar di kelas tetapi juga dapat melalui kegiatan ektrakurikuler salah satunya
drumband. Dalam kegiatan ekstrakurikuler drumband terintegrasi sikap disiplin dan
tanggung jawab. Sikap disiplin dan tanggung jawab tersebut muncul dalam tahap
perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi saat latihan. Pada tahap perencanaan sikap disiplin
muncul dalam kegiatan pelatih yang menyiapkan materi dan mambuat peraturan.
Sedangkan sikap tanggung jawab muncul pada siswa dalam mengambil dan menggunakan
alat atau instrument. Pada pelaksanaan latihan muncul sikap disiplin terhadap waktu dan
kepatuhan siswa terhadap peraturan yang sudah ditetapkan. Sedangkan sikap tanggung
jawab muncul dalam diri siswa saat menggunakan alaat atau instrument dengan hati-hati
dan sesuai pembagian tugas atau divisinya. Tidak ada yang mengganggu siswa lain saat
latihan. Sikap tanggung jawab juga ditunjukkan siswa saat mengembalikan alat atau
insrumen yang sudah selesai digunakan ke gudang penyimpanan. Terakhir, sikap disiplin
dan tanggung jawab juga mendapatkan penguatan pada saat kegiatan evaluasi. Pada tahap
evaluasi pelatih memberikan evaluasi terhadap praktik dan sikap siswa selama latihan.
Pelatih juga membuat laporan mengenai hasil evaluasi latihan untuk disampaikan kepada
coordinator dan kepala sekolah agar masalah-masalah yang muncul selama latihan.
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Penelitian ini hanya berfokus pada dua nilai karakter yaitu disiplin dan tanggung jawab,
maka saran untuk peneliti selanjutnya adalah dapat menganalisis nilai-nilai karakter lain
dan dalam kegiatan ekstrakurikuler yang lain sehingga mampu memperkaya kajian
mengenai pentingnya nilai-nilai karakter.
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Abstract: The COVID-19 pandemic is affecting curriculum and learning structures in primary
schools. Efforts in implementing online learning so far have many choices. The purpose of this study
was to analyze the blended learning models used in elementary schools as answers and solutions in
the midst of educators' anxiety in choosing the right online learning model. The results of this study
indicate that there are variations in the blended learning model that adapt to the competencies and
needs of teachers and students. Each model and type of blended learning has advantages and
disadvantages. Therefore, each educator can combine, manipulate, and modify each model according
to the needs of their respective schools. Educators should be able to improvise and innovate in every
lesson, because learning needs continue to change, adjusting to the development of the COVID-19
pandemic.

Keywords: Blended Learning, Problem solving solutions, Online Learning.

Abstrak: : Pandemi COVID-19 mempengaruhi kurikulum dan struktur pembelajaran di sekolah
dasar. Upaya dalam melaksanakan pembelajaran secara daring hingga saat ini terdapat banyak
pilihan. Tujuan dalam penelitian ini adalah menganalisis model-model blended learning yang
digunakan di sekolah dasar sebagai jawaban dan solusi di tengah kegelisahan para pendidik dalam
memilih model pembelajaran daring yang tepat. Hasil Penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat
variasi model blended learning yang menyesuaikan dengan kompetensi dan kebutuhan guru dan
siswa. Setiap model dan tipe blended learning mempunyai kelebihan dan kekurangan. Oleh karena
itu, setiap pendidik dapat mengkombinasikan, memanipulasi, dan memodifikasi setiap model sesuai
dengan kebutuhan sekolah masing-masing. Pendidik seyogyanya mampu berimprovisasi dan
berinovasi dalam setiap pembelajaran, karena kebutuhan belajar terus berubah, menyesuaiakan
dengan perkembangan pandemi COVID-19.

Kata kunci: Blended Learning, Solusi pemecahan masalah, Pembelajaran Daring.

PENDAHULUAN

Pandemi COVID-19 memberikan dampak yang luas bagi dunia pendidikan, Pemerolehan
pembelajaran secara daring menjadi fokus utama tanpa menghilangkan peran guru sebagai
fasilitator belajar. Pembelajaran daring di tingkat pendidikan sekolah dasar harus didukung
dari berbagai komponen seperti sumber daya manusia yang berkualitas, sarana dan
prasana hingga teknis pembelajaran. Pembelajaran daring tentunya akan kurang bermakna
tanpa sinergitas komponen pembelajaran yang mendukung seperti pemilihan strategi dan
metode pembelajaran yang tepat (Arizona et al., 2020). Selain itu, pemanfaatan teknologi
informasi menjadi hal yang tak terpisahkan dalam pelaksanaan pembelajaran daring baik
secara langsung/synchronous dan secara tidak langsung/asynchronous. Lebih lanjut,
menurut (Fauziah et al,, 2020) di tingkat pendidikan dasar atau pada tingkat usia dini,
pembelajaran daring merupakan sesuatu hal yang baru bagi siswa karena sistem
pembelajaran yang berubah, sehingga akan membuat siswa kesulitan mengakses
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pembelajaran secara daring, bahkan tidak dapat dipungkiri timbulnya masalah baru dari
perubahan-perubahan ini.

Perubahan konsep dan pola belajar tentu tak akan pernah terlepas dari peran guru,
terlebih perubahan ke konsep dan pola pembelajaran daring (Wahyono et al., 2020).
Pembelajaran daring dapat dijadikan alternatif pembelajaran jarak jauh ketika terjadi
bencana alam, misalnya ketika pemerintah menetapkan kebijakan social distancing
(Syarifudin, 2020). Pembelajaran daring merupakan inovasi pendidikan untuk menjawab
semua tantangan akan ketersediaan sumber belajar yang variatif (Dewi, 2020). Media
pembelajaran daring yang populer saat ini seperti google classroom, video conference, zoom,
microsoft teams, live chat, dan whatsapp group.

Pandemi COVID-19 dan pembelajaran daring bisa dikatakan sebagai variabel dalam
menyambut kehidupan abad 21, era revolusi industri 4.0, era society 5.0, atau era disrupsi.
Era revolusi industri 4.0 merupakan era inovasi disruptif, dimana teknologi menjadi basis
utama dalam kehidupan manusia, tak terkecuali dalam dunia pendidikan (Arti, 2020). Era
society 5.0 menghadirkan teknologi sebagai komponen utama dalam menyelesaikan
masalah-masalah sosial dan pendidikan (Purwanto, 2020). Revolusi industri 4.0 yang telah
melahirkan inovasi dalam dunia industri dan masyarakat secara umum dan dibarengi
dengan era society 5.0 dan disrupsi sebagai jawaban atas tantangan dunia yang penuh
dengan gejolak dan kompleksitas (Ahlah & Melianah, 2020). Pembelajaran daring dengan
segala keterbatasannya memberikan tantangan tersendiri bagi pemangku kebijakan
pendidikan dalam mengolah dan mengupayakan pembelajaran di tengah pandemi COVID-
19 bisa tetap berlangsung.

Teknologi informasi merupakan komponen utama pembelajaran daring sesuai
dengan perkembangan era society 5.0. Dalam konteks society 5.0, manusia sebagai pusat
teknologi mampu mengintegrasikan dunia nyata dan maya (Agustini & Sucihati, 2020). Ciri-
ciri yang menandai era disrupsi, yaitu penggunaan teknologi daring secara besar-besaran
pada sebagian besar perusahaan mengutamakan kecakapan sosial (social skills) dalam
bekerja dan untuk menjual produk mereka (Society & Belajar, 2008).

Berdasarkan uraian di atas, bahwa hakikat pembelajaran daring sangat kompleks,
sehingga berbagai tantangan dan hambatan akan selalu mengiringi dalam setiap
pelaksanaannya. (Anugrahana, 2020) dalam penelitiannya mengidentifikasi berbagai
hambatan dalam pembelajaran daring, diantaranya yaitu, (1) beberapa anak tidak memiliki
gawai, (2) anak memiliki HP namun terkendala konektivitas internet, (3) orang tua memiliki
HP namun orang tua bekerja seharian di luar rumah sehingga orang tua hanya dapat
mendampingi ketika malam hari, (4) fitur HP yang terbatas, kendala sinyal dan kuota
internet, dan (5) pemantauan kejujuran siswa dalam mengerjakan evaluasi karena tidak
adanya fungsi kontrol dari guru. (Asmuni, 2020) menambahkan permasalahan
pembelajaran daring adalah ketidaksiapan guru dan siswa. Perpindahan sistem belajar
konvensional ke sistem daring secara tiba-tiba tanpa persiapan yang matang, sehingga
sebagian guru tidak mampu mengikuti perubahan sistem belajar yang berbasis teknologi.
Hal ini menunjukkan pembelajaran daring masih banyak ditemukan kekurangan dalam hal
kesiapan dan pelaksanaannya.

Dengan adanya semua hambatan dan tantangan tersebut, inovasi, kreasi, dan daya
dukung dari segi sarana dan sumber daya manusia sangat dibutuhkan. Penelitian yang
dilakukan (Wahyono et al,, 2020) menganalisis berbagai alternatif solusi dalam upaya
mengurai masalah pembelajaran daring, antara lain memastikan ekuitas digital, berlatih
dalam pelaksanaan kegiatan daring, mengkomunikasikan kepada orang tua, membuat
perencanaan yang matang, menyiapkan kebutuhan pribadi dan melengkapi sarana-
prasarana. (Riyanda et al., 2020) menjelaskan perlu adanya evaluasi yang bertahap dalam
pembelajaran daring, yaitu (1) komponen context, (2) komponen input, (3) komponen
process, dan (4) komponen product.

Terlepas dari gambaran umum masalah di atas, COVID-19 setidaknya memberikan
pelajaran yang berharga bahwa pendidik harus siap dalam keadaan apapun (guru
profesional) dan mampu berinovasi dalam pembelajaran ditengah perubahan zaman dan
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keterbatasan akses pembelajaran. Perubahan zaman atau era disrupsi yang semakin
mengglobal memberikan pengaruh yang relatif besar dalam dunia pendidikan. Setelah
pendidik mampu menganalisis semua kebutuhan umum dalam pembelajaran daring, disisi
lain kegiatan daring juga memerlukan model pembelajaran yang mampu memenubhi
kebutuhan siswa itu sendiri. Guru dapat mengolah, memanipulasi, dan memodifikasi semua
alur pembelajaran yang menyesuaiakan dengan lingkungan, sosial budaya, dan kebutuhan
siswa. Salah satu upaya dalam menjembatani masalah pembelajaran daring yaitu
menggunakan model Blended Learning.

Sjukur yang dikutip oleh Kantun (2016) menjelaskan bahwa Blended Learning
merupakan salah satu inovasi pembelajaran e-learning untuk memperoleh pembelajaran
output yang lebih baik . Model ini menggabungkan pengajaran klasikal (face to face) dengan
pengajaran online. (Rachman et al., 2019) juga mengungkapkan Blended learning menjadi
salah satu strategi pembelajaran baru yang banyak memberikan keuntungan, sekaligus
sebagai bentuk dukungan teknologi informasi dan komunikasi ke arah modus pembelajaran
baru. Selanjutnya, Heinze (2008) berpendapat jika pemerolehan model Blended learning
dapat meningkatkan hasil belajar yang belajar secara konvensional atau sepenuhnya online,
meskipun tingkat keberhasilan bervariasi antara disiplin ilmu. Senada dengan hal teserbut,
(Kintu et al., 2017) menjelaskan blended learning memberikan hasil evaluasi semester akhir
yang baik. Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa beberapa karakteristik/latar belakang
siswa mengalami perubahan yang baik serta diikuti dengan peningkatan hasil belajar yang
siginifikan setalah dibelajarkan dengan model pembelajaran blended learning.

Blended Learning memiliki percabangan model pembelajaran. (Sari, 2019)
menjelaskan banyak model blended learning yang telah dikembangkan oleh berbagai
institusi, sesuai dengan tujuan yang akan dicapai. Meskipun ada varians yang luas dalam
praktik Blended Learning yang terjadi, ada juga beberapa kesamaan strategis dalam
pelaksanaannya.

Berdasarkan kajian teoretis dan empiris yang telah dibahas, tujuan dalam penelitian
ini adalah menganalisis model-model blended learning yang digunakan dan dikembangkan
di lembaga-lembaga atau satuan pendidikan sehingga mampu menjadi indikator utama bagi
praktisi pendidikan dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran daring. Manfaat
penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan atau referensi dalam model
pembelajaran blended learning kepada guru di sekolah, khususnya di Sekolah Dasar untuk
meningkatkan proses pembelajaran daring sehingga berdampak pada mutu pendidikan.

PEMBAHASAN

Horn & Staker yang dikutip (Widyaningsih et al., 2020) memberikan gambaran umum
tentang pengembangan blended learning di lembaga-lembaga pendidikan di Amerika
Serikat, yaitu station rotation, lab rotation, flex, self-blend dan enriched-virtual. Kemudian,
Bergmann & Sams (2012) memberikan satu inovasi dalam blended learning, yang terdapat
dalam model pembelajaran flipped classroom.

Station Rotation

Station Rotation blended learning merupakan model yang memungkinkan siswa
untuk mencapai tujuan pembelajaran dengan cara memutari stasiun-stasiun pembelajaran
melalui jadwal tertentu, di mana setidaknya salah satu stasiun adalah stasiun pembelajaran
online. Model ini paling umum digunakan di sekolah dasar karena guru sudah terbiasa
berputar di “pusat” atau “stasiun”. Implementasi model ini dalam suatu pembelajaran
tertentu, misalnya matematika. Siswa bergantian pada jadwal tetap atas panduan guru.
Rotasi mencakup setidaknya satu stasiun untuk pembelajaran daring. Station Rotation
berbeda dengan model rotasi individu karena siswa siswa mengatur semua jadwal
pelajaran, tidak hanya pada jadwal khusus atau jadwal tertentu. (Sulistyorini, 2018)
Penelitian yang dilakukan oleh (Adistana & Dwiyogo, 2014) menunjukkan bahwa model
Station Rotation efektif terhadap keterampilan intelektual siswa dalam pembelajaran.
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Hasilnya, pembelajaran station rotation secara signifikan lebih baik dari pembelajaran
kooperatif. (F=11,481; p=0,001).

Lebih lanjut, (Sulistyorini, 2018)juga mengungkapkan beberapa manfaat dalam
penggunaan model ini, yaitu (1) guru membutuhkan adaptasi yang tidak lama dan dapat
mengatur waktu pembelajaran, (2) menerapkan model Station-Rotation untuk menangani
ukuran kelas yang besar, dan (3) Memfasilitasi penggunaan pembelajaran berbasis proyek
sebagai stasiun untuk melengkapi stasiun pembelajaran daring. Sedangkan tantangan
dalam penggunaan Station-Rotation, yaitu (1) Guru perlu mempelajari keterampilan baru,
seperti bagaimana merencanakan kelompok kecil yang tepat untuk waktu tatap muka
dalam menanggapi data stasiun online, (2) Ruang kelas membutuhkan sistem manajemen
pembelajaran yang kuat untuk membantu menyesuaikannya siswa ke konten online yang
benar dan menghasilkan laporan yang dapat ditindaklanjuti oleh guru, dan (3) Stasiun
pembelajaran daring harus mudah dilakukan oleh siswa sendiri dengan intervensi guru.

Lab Rotation

Horn & Staker (2015) menjelaskan Model Lab Rotation Blended Learning mirip
dengan Station Rotation, siswa mempunyai kesempatan siswa untuk memutar stasiun
melalui jadwal yang telah ditetapkan namun dilakukan menggunakan laboratorium
komputer khusus yang memungkinkan dilakukan pengaturan jadwal yang fleksibel dengan
guru. Dengan demikian diperlukan laboratorium komputer.

(Zulraudah et al, 2020)menjelaskan bahwa dalam Lab Rotation, Siswa akan
melakukan rotasi antara kelas dan lab komputer selama proses pembelajaran. Siswa dapat
menggunakan komputer yang difasilitasi oleh sekolah sebagai alat untuk menggali ilmu
secara lebih mendalam dengan temannya dan di bawah bimbingan guru. Khusus untuk
model rotasi lab, ada banyak hal yang bisa dilakukan dari model ini. Yang pertama adalah
tentang implementasi model rotasi lab ini. Pendidik dapat memandu bagaimana
menerapkan rotasi lab kepada siswa. Pendidik atau peneliti juga dapat melakukan
percobaan tentang keefektifan model rotasi lab ini. Para peneliti dapat membandingkannya
efektifitas dengan model pembelajaran umum yang telah digunakan guru terhadap hasil
belajar dan motivasi siswa. Apakah hasil belajar dan motivasi siswa akan meningkat ketika
mereka belajar dengan menggunakan model rotasi lab atau tidak.

Flex Blended Learning

Menurut Horn & Staker (2015) Flex termasuk dalam jenis model Blended Learning
di mana pembelajaran daring adalah inti atau tulang punggung pembelajaran siswa, namun
masih didukung oleh aktivitas pembelajaran tatap muka. Siswa melanjutkan pembelajaran
yang dimulai di dalam kelas nyata dengan jadwal yang fleksibel yang disesuaikan secara
individual dalam berbagai modalitas pembelajaran. Sebagian besar siswa masih belajar di
di sekolah, kecuali untuk pekerjaan rumah. Guru memberikan dukungan pembelajaran
tatap muka secara fleksibel dan adaptif sesuai kebutuhan melalui kegiatan seperti
pengajaran kelompok kecil, proyek kelompok, dan bimbingan pribadi.

(Sari, 2019) dalam pembelajaran flex, Program dengan model pembelajaran daring
yang lebih fleksibel. Pendidik memberikan dukungan yang fleksibel sesuai dengan
kebutuhan personal melalui tutorial dan sesi kelompok kecil. Program ini cocok untuk
perbaikan dropout dan perbaikan kredit semester. Kelebihan model ini yaitu, (1) Cocok
untuk siswa yang bermasalah dengan penyelesaian pendidikannya, (2) siswa bisa
menyelesaikan pembelajaran tanpa harus pembelajaran tatap muka, dan bisa mengatur
jadwal pembelajarannya sendiri. Adapun tantangan dari penerapan model flex blended
learning, antara lain (1) Memerlukan layanan daring yang bisa diakses kapan saja, (2) siswa
harus mempunyai disiplin diri yang tinggi untuk menyelesaikan pendidikannya, dan (3)
pendidik harus memberi waktu tambahan seseuai kebutuhan siswa.
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Self-Directed Blended Learning

(Sari, 2019) menjelaskan tentang Self-Blend dalam konteks pembelajaran daring
merupakan sebagian kecil dari kegiatan pembelajaran. Siswa memilih sendiri bentuk atau
model daringnya seperti yang diinginkan untuk melengkapi pembelajaran tatap muka.
Pembelajaran daring hanya sebagai pelengkap.

Dalam Self-Directed Blended Learning, siswa menjalankan kombinasi pembelajaran
daring dan tatap muka dalam pembelajaran inkuiri dan pencapaian tujuan pembelajaran
formal. Mereka terhubung dengan guru secara fisik dan digital. Karena pembelajaran
diarahkan sendiri, maka peran pembelajaran daring dan guru berubah, dan tidak ada
pertemuan/pembelajaran daring formal yang harus diselesaikan. Salah satu hal yang
menjadi tantangan guru dalam pembelajaran ini adalah bagaimana ia menilai pembelajaran
dan keberhasilan pengalaman belajar siswa tanpa menghilangkan autentifikasi. Sedangkan
tantangan bagi siswa adalah bagaimana mencari model produk, proses, dan potensi yang
dapat mendorong mereka untuk konsisen dalam belajar. Selain itu siswa harus memahami
apa yang berhasil dan mengapa, dan untuk membuat penyesuaian yang sesuai atas kondisi
yang tidak sesuai dengan harapan atau kondisi ideal. Beberapa siswa tidak membutuhkan
bimbingan, sementara yang lain membutuhkan dukungan melalui jalur yang sangat jelas
sehingga mereka dapat menjalankan pembelajaran mereka mereka sendiri secara otonom.

Kelebihan model ini adalah siswa mempunyai kebebasan memilih program daring
yang disukainya, sementara itu model ini mempunyai kelemahan, diantaratnya sekolah
atau lembaga pendidikan harus menawarkan banyak layanan model daring bagi para
siswanya.

Enriched Virtual

Dalam pembelajaran Enriched Virtual atau Remote Blended Learning, fokus siswa
adalah menyelesaikan pembelajaran daring, mereka melakukan pembelajaran tatap muka
dengan guru hanya sesekali sesuai kebutuhan. Pendekatan ini berbeda dari model Flipped
Classroom dalam keseimbangan waktu pengajaran tatap muka online. Dalam model
pembelajaran Enriched Virtual, siswa tidak akan belajar secara tatap muka dengan guru
setiap hari, tetapi dalam pengaturan flipped. Siswa menyelesaikan tujuan pembelajaran
secara individu. Menurut (Sulistyo et al.,, 2015) dalam model enriched virtual dilakukan
pengiriman content dan pembelajaran secara daring dilakukan pertemuan tatap muka
ketika diperlukan dan hanya sebagai suplemen. Secara blog diagram, model Enriched
Virtual dapat digambarkan sebagai berikut.
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GAMBAR 1. Enriched Virtual Model Blended Learning (Horn & Staker, 2012)

Instruksi dalam Enriched Virtual dilakukan dengan prinsip fleksibilitas antara guru dan
siswa. Ruang belajar tidak terbatas di dalam kelas, namum secara beriringan menyesuaikan dengan
kesepakatan jadwal pembelajaran yang dilakukan guru dan siswa.
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Flipped Classroom

Model Flipped Classroom adalah salah satu model pembelajaran yang berpusat pada siswa
untuk meningkatkan efektifitas pembelajaran (Damayanti & Sutama, 2016). Model Flipped
Classroom memberikan apa yang umumnya dilakukan di kelas dan apa yang umunya
dilakukan sebagai pekerjaan rumah, kemudian dibalik dan ditukar. Selanjutnya Johnson
(2013) memaparkan Model Flipped Classroom merupakan model pembelajaran dengan cara
meminimalkan jumlah instruksi langsung tapi memaksimalkan interaksi satu-satu. Johnson
juga menambahkan strategi ini memanfaatkan teknologi yang mendukung materi
pembelajaran bagi siswa yang dapat diakses secara daring dan pembelajaran tatap muka.
Siswa dapat memanfaatkan gadget mereka ketika dirumah untuk menonton video
pembelajaran yang diberikan guru, misalnya melalui link address youtube. Waktu
pembelajaran di kelas digunakan siswa untuk berkolaborasi dengan rekan proyek,
keterampilan praktik, dan menerima feedback tentang progres yang dilakukan.

Dalam pembelajaran Flipped Classroom, waktu sepenuhnya dapat direstrukturisasi.

Siswa masih perlu bertanya tentang konten yang dimiliki melalui video, dan guru biasanya
akan menjawab pertanyaan selama beberapa menit pertama di dalam kelas. Jam pertama
dalam kelas seakan menjadi atraktif karena secara tidak langsung permasalan inti dalam
materi pembelajaran akan terklarifikasi melalui kegiatan tanya jawab guru dan siswa.
Bergmann & Sams (2012:15) memberikan gambaran perbandingan aktivitas Flipped
Classroom dan Tradisional Classoom sebagai berikut.

TABEL 1. Perbandingan Aktivitas Flipped Classroom dan Traditional Classroom

Tradisional Classroom Flipped Classroom
Aktivitas Waktu Aktivitas Waktu
Membuka pelajaran 5 menit Membuka pelajaran 5 menit
Membahas PR sebelumnya 20 menit Tanya Jawab tentang konten 10 menit
Video
Guru berceramah untuk 30-45 menit Guru membimbing dan siswa 75 menit
materi baru berlatih mandiri dalam kegiatan
Guru membimbing dan 20-35 menit atau aktivitas di laboratorium

siswa berlatih mandiri
dalam kegiatan atau
aktivitas di laoratorium

Perbedaan yang paling dominan dari flipped classroom dan pembelajaran
tradisional adalah terletak pada pemerolehan materi. Flipped classroom sepenuhnya pada
pembelajaran daring melalui konten video yang dapat diakses oleh siswa masing-masing
melalui gadgetnya. Karakteristik pembelajaran Model Flipped Classroom adalah
menggunakan media konten video pembelajaran atau film sebagai sarana untuk
memberikan Stimulus keaktifan dan kemampuan berpikir kritis ke siswa. Video merupakan
salah satu bentuk dari media visual. Djamarah dan Zam (Nugrahani & Rupa, 2007)
berpendapat bahwa media berbasis visual adalah media yang mengandalkan indera
penglihatan. Media berbasis visual (image atau perumpamaan) memegang peran penting
dalam proses belajar mengajar. Menurut (Purwanti, 2015) media video lebih cenderung
mudah untuk mengingat dan memahami pelajaran karena tidak menggunakan satu jenis
indera.
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SIMPULAN

Blended Learning memiliki percabangan model yang dapat diaplikasikan dan
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa dalam konteks pembelajaran
daring. Model-model tersebut mempunyai banyak kelebihan, antara lain proses belajar
dapat dilakukan tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu. Pemilihan model yang digunakan
harus berkolerasi linier dengan tujuan pembelajaran atau kebijakan yang berlaku di sebuah
satuan pendidikan. Untuk mengoptimalkan penerapan Blended Learning dalam
pembelajaran, guru dapat memanipulasi, memodifikasi, dan menggabungkan beberapa
model sesuai dengan kondisi lembaga pendidikan tertentu. Dari analisis tentang macam-
macam blended learning, Enriched Virtual merupakan model yang mudah dan fleksibel
untuk diterapkan. Fokus siswa adalah menyelesaikan pembelajaran daring, mereka
melakukan pembelajaran tatap muka dengan guru hanya sesekali sesuai kebutuhan,
sehingga tidak terikat oleh jadwal atau waktu belajar yang ditentukan.

Penelitian ini diharapkan mampu menjadi rujukan bagi para pendidik yang akan
menerapkan blended learning dalam konteks pembelajaran daring. Aspek penting dalam
pembelajaran daring adalah aksesbilitas dan konektivitas yang mendukung pembelajaran.
Perlu dukungan lembaga dalam menyediakan komponen tersebut, supaya kendala dari segi
biaya dapat ditekan seminimal mungkin dan para pembelajar dapat memanfaatkan waktu
dengan mengikuti pembelajaran daring yang bermakna. Bagi peneliti selanjutnya, temuan
ini berpotensi untuk dikembangkan ke dalam suatu pendekatan baru pada model Blended
Learning, yaitu dengan konsep Hybrid Learning berbasis masalah. Hybrid Learning dapat
dimodifikasi sedemikian rupa menyesuaikan dengan kebijakan pembatasan sosial saat
pandemi COVID-19.
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Abstract:

Digital literacy skills in learning can streamline, facilitate, and improve learning processes and
outcomes. Digital technology has been widespread, but this technology's use has not been optimally
applied in dance learning. Digital literacy is needed to optimize understanding, knowledge, and
skills in dance learning. Besides, digital literacy plays an active role in strengthening character.
Dance as a subject matter in schools has a role to play in expressing and working. This study aims to
describe digital literacy in dance learning to improve understanding and attitudes towards dance
learning. This type of research is a qualitative descriptive study. The results showed that digital
literacy could increase knowledge, skills, and attitudes that can be accounted for. For this reason,
digital literacy needs to be applied and integrated into the dance learning process because the
optimal use of digital literacy can provide creative, innovative, and fun learning innovations.
Therefore, the objectives of dance learning at schools can be achieved optimally at the end of the
lesson.

Keywords: digital, literacy, learning dance

Abstract:

Kemampuan literasi digital dalam konteks pembelajaran mampu mengefisienkan, memudahkan,
meningkatkan proses dan hasil pembelajaran. Teknologi digital telah tersebar luas namun
pemanfaatan teknologi ini secara produktif dan bijak belum optimal diterapkan dalam
pembelajaran seni tari. Untuk mengoptimalkan pemahaman, pengetahuan dan keterampilan dalam
pembelajaran seni tari diperlukan adanya literasi digital. Selain itu juga, literasi digital dalam
pembelajaran berperan aktif sebagai upaya penguatan karakter. Tari sebagai salah satu muatan
pelajaran di sekolah memiliki peran andil dalam bereskpresi dan berkarya. Penelitian ini bertujuan
untuk mendeskripsikan pemanfaatan literasi digital dalam pembelajaran seni tari guna
meningkatkan pemahaman dan sikap terhadap pembelajaran seni tari. Jenis penelitian merupakan
penelitian deskriptif kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa literasi digital dapat
meningkatkan pengetahuan, keterampilan dan sikap yang dapat dipertanggungjawabkan. Untuk
ity, literasi digital perlu diterapkan dan diintegrasikan dalam proses pembelajaran seni tari karena
pemanfaatan literasi digital secara optimal mampu memberikan inovasi pembelajaran yang kreatif,
inovatif, dan menyenangkan sehingga tujuan pembelajaran seni tari di sekolah tercapai dengan
optimal.

Keywords: digital, literasi, pembelajaran seni tari

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat pada masa kini menuntut
dimilikinya kemampuan-kemampuan dasar yang tidak saja bersandarkan pada konsep
literasi dalam pengertian klasik, namun perlu adanya pemahaman yang lebih modern.
Manusia yang hidup pada masa kini tidak cukup hanya berbekal pada kemampuan
membaca dan menulis secara tradisional, melainkan harus diperlengkapi dengan
keterampilan-keterampilan dan kecakapan-kecakapan lain, terutama kemampuan dalam
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berkomunikasi dan keterampilan analitik yang menunjang untuk dapat hidup di abad ke-
21. (Damayanti, 2019). Setiap individu perlu memahami bahwa literasi digital merupakan
hal penting yang dibutuhkan agar dapat berpartisipasi di era distrupsi. Literasi digital
sama pentingnya dengan membaca, menulis, berhitung, dan disiplin ilmu lainnya.

Generasi yang tumbuh dengan akses yang tidak terbatas dalam teknologi digital
mempunyai pola berpikir yang berbeda dengan generasi sebelumnya. Setiap orang
hendaknya dapat bertanggung jawab terhadap bagaimana menggunakan teknologi untuk
berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya. Teknologi digital memungkinkan orang untuk
berinteraksi dan berkomunikasi dengan keluarga dan sahabat dalam kehidupan sehari-
hari. Adanya digital dapat memproses berbagai informasi, dapat memahami pesan dan
berkomunikasi efektif dengan orang lain dalam berbagai bentuk dengan waktu yang tak
terbatas. Dalam hal ini, bentuk yang dimaksud termasuk berkolaborasi, berpikir kritis,
kreatif, komunikatif menciptakan dan bekerja sesuai dengan aturan etika, dan memahami
kapan dan bagaimana teknologi harus digunakan agar efektif untuk mencapai tujuan.
Penggunaan teknologi digital perlu sekali adanya kesadaran dan berpikir kritis terhadap
berbagai dampak positif dan negatif sehingga dapat bermanfaat bagi kehidupan manusia.
Literasi digital akan menciptakan tatanan masyarakat dengan pola pikir yang berbeda dan
pandangan yang Kkritis-kreatif. Mereka tidak akan mudah terhasut oleh isu yang
provokatif, menjadi korban informasi hoaks, atau korban penipuan yang berbasis digital.
(Nasrullah et al., 2017).

Dilihat dari ideologi tradisional, “literasi” dapat dimaknai sebagai kemampuan
dalam membaca dan menulis untuk menuju pemahaman. Lebih lanjut, definisi literasi
yang dihasilkan dari pertemuan pakar UNESCO di Pertemuan Paris mengisyaratkan
bahwa perluasan makna literasi. Dalam konteks ini, literasi tidak hanya berkaitan dengan
baca tulis, melainkan segenap kemampuan untuk mengidentifikasi, memahami,
menafsirkan, menciptakan, mengkomunikasikan, memperhitungkan, dan menggunakan
bahan-bahan cetak dan tulis yang dengan berbagai konteks. Literasi melibatkan kontinum
belajar yang memungkinkan individu mencapai tujuan, mengembangkan pengetahuan dan
potensinya, serta berpartisipasi secara penuh dalam masyarakat dan komunitas yang
lebih luas. (UNESCO, 2004).

Selain itu literasi digital melibatkan juga pengetahuan tentang bagaimana
menggunakan serangkaian perangkat teknologi untuk menemukan informasi,
memecahkan persoalan ataupun tugas-tugas yang rumit dalam kehidupan. Ungkapan
selanjutnya juga merujuk pengetahuan tentang bagaiamana bertindak secara aman dan
bertanggung jawab secara online. Secara lebih spesifik literasi digital merujuk pada
keterampilan-keterampilan, pengetahuan, dan pemahaman untuk menggunakan teknologi
baru dan media canggih guna mencipta dan memperluas informasi. Literasi digital juga
merujuk pada pengetahuan tentang bagaimana teknologi komunikasi mampu memberi
dampak positif terhadap makna yang mengikutinya, dan kemampuan untuk
menginterpretasikan, menganalisis dan mengevaluasi pengetahuan yang tersedia dalam
jejaring web. (Australian Government, 2016).

Pemaknaan dalam konteks pembelajaran, literasi digital memiliki manfaat yang luar
biasa memungkinkan siapapun yang menguasainya akan memperoleh pengetahuan, sikap,
dan keterampilan melalui aktivitas belajar yang lebih baik, lebih efektif, lebih cepat, lebih
mudah, nyaman dan menghibur. Pemanfaatan secara efektif dan efisien terhadap
teknologi informasi dan komunikasi, pembelajar tidak cukup mengandalkan keterampilan
literasi saja, melainkan memerlukan kompetensi lain yang mendukung guna memperluas
pemikiran yang smart. Untuk itu diperlukan literasi baru yang melibatkan dunia digital.
Kebutuhan tersebut sebagai fenomena terhadap dunia digital guna memperluas segala
informasi yang terkait dengan pengetahuan, keterampilan dan pengalaman. Adanya
fenomena yang muncul merupakan pijakan awal guna memperluas informasi yang terkait
dalam pembelajaran seni tari di sekolah.

Pembelajaran seni tari merupakan pembelajaran yang melibatkan gerak tubuh
berirama yang dilakukan di tempat dan waktu tertentu untuk keperluan mengungkapkan
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perasaan, maksud, ide, dan pikiran. Gerak yang dimaksud dalam tarian adalah gerak yang
telah mengalami proses stilisasi dan reduksi sehingga dapat menumbuhkan gerakan yang
estetis. Gerakan tari tidak lepas dari irama atau bunyi-bunyian musik sebagai pengiring
tari. Tujuan dari irama ini adalah untuk mengatur gerakan penari dan memperkuat
maksud yang ingin disampaikan. Gerakan tari berbeda dari gerakan sehari-hari seperti
berlari, berjalan, atau gerak senam.

Kasus yang terjadi di lapangan yaitu pada muatan pelajaran ini siswa sering
kesulitan untuk mengetahui tentang pemahaman konsep, keterampilan dan sikap dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran seni tari. Pemahaman yang dimiliki siswa yaitu bahwa
menari hanyalah sekedar menggerakkan anggota badan, tanpa adanya penerapan unsur-
unsur tari seperti tenaga lemah lembut kuat, rasa yang mengalir dalam setiap gerakan,
rasa yang mengikuti setiap alunan musik, ketapatan gerak dengan iringan, penggunaan
teknik yang tepat dan proporsional. Gerakan yang di praktekkan oleh siswa terlihat tidak
bertenaga, berjiwa, dan tidak menimbulkan keindahan bagi para penikmat ataupun orang
yang melihat. Bahkan ditemukan juga bahwa siswa kurang kreatif dalam melakukan
gerakan dan membuat gerakan tari. Ketika di beri tugas mengamati pertunjukan tari
Ampar-ampar Pisang dan setelah melakukan pengamatan siswa di minta untuk
mengekplorasi gerakan yang terjadi adalah siswa melakukan gerakan sama persis
terhadap tarian yang dilihat tanpa adanya pengembangan gerak ataupun temuan gerakan
siswa sendiri. Fenomena yang terjadi lagi adalah ketika siswa diminta untuk melakukan
gerakan seperti apa yang dilihat pada pertunjukan tari Bebek yang terjadi adalah gerakan
yang dilakukan siswa tidak bagus tidak indah, tidak ada tenaga, dan rasa dalam
mempraktekkan gerakan tersebut. Hasil keterampilan yang dicapai siswa tersebut sangat
lemah dan kurang estetis. Adanya persoalan-persoalan yang terjadi dalam pembelajaran
seni tari perlu adanya solusi yang tepat guna mengatasi permasalahan tersebut. Langkah
yang ditempuh dari penelitian ini adalah mencoba menguraikan secara mendalam
melakukan pengamatan terhadap kegiatan literasi digital dalam pembelajaran seni tari.
Hal ini sebagai langkah guna memberikan pemahaman dan kemampuan menari.
Pemanfaatan literasi digital dapat dijadikan apresiasi siswa dalam memahami dan
meningkatakan keterampilan siswa dalam menari.

METODE

Penelitian ini sebagai penelitian yang dikategorikan ke dalam jenis penelitian
kualitatif. Dalam penelitian mendeskripsikan literasi digital dalam pembelajaran seni tari.
Langkah penelitian sebagai instrumen utama adalah peneliti sendiri, dengan langkah
kehadiran peneliti sebagai instrumen yang diperlukan di lapangan. Peran peneliti adalah
sebagai partisipan penuh, sebagai pengamat, dan partisipan. Data dalam penelitian ini
adalah interaksi antara guru dan siswa pada mupel seni tari. Sumber data dalam
penelitian yaitu subyek dari mana data dapat diperoleh dan sumber data dibagi menjadi
sumber primer dan sekunder. Sumber Primer yaitu sumber-sumber dasar yang
merupakan bukti atau saksi utama dan kejadian yang lalu. Sumber Primer dalam
penelitian ini, meliputi guru yang mengajarkan mupel seni tari. Adapun guru yang
dijadikan sumber primer adalah pengajar mupel seni tari. Sumber sekunder meliputi
sumber yang dipakai oleh penulis guna mendukung dan menunjang pembahasan dalam
penelitian. Penelitian ini melibatkan 30 siswa sekolah dasar di SDN Sampangan 02 Kota
Semarang.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian yaitu interview memakai daftar
pertanyaan yang dipakai dalam wawancara. Selain itu, digunakan instrumen berupa
rubrik untuk observasi. Instrumen interview sebagai pedoman untuk mengetahui tingkat
pemahaman para siswa dalam materi pembelajaran seni tari, kreativitas, dan kesulitan-
kesulitan yang dihadapi oleh siswa dalam pembelajaran seni tari.
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Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data disesuaikan dengan tujuan penelitian. Pada penelitian ini,
teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah dokumentasi, wawancara, dan
observasi. Dokumentasi dengan cara untuk mengumpulkan hasil-hasil kegiatan
pembelajaran seni tari. Data dokumen diperoleh dari guru, dan dokumentasi berupa foto
dan video di ambil pada saat siswa melakukan kegiatan belajar mandiri. Siswa di minta
untuk mengumpulkan foto dan video pada saat mereka belajar secara mandiri. Teknik
wawancara secara virtual melalui aplikasi zoom berisi pertanyaan-pertanyaan mengenai
permasalahan-permasalahan yang dihadapi oleh para siswa dalam pembelajaran seni tari.
Pertanyaan langsung berhadapan secara virtual melalui aplikasi zoom dengan guru dan
siswa. Pertanyaan juga digunakan untuk mengungkap persepsi siswa terhadap literasi
digital dalam pemahaman tari dan kreativitas tari. Teknik observasi secara virtual pada
saat berlangsungnya kegiatan pembelajaran seni tari dengan adanya penerapan literasi
digital.

Analisis Data

Proses analisis data yang dilakukan peneliti yaitu menggunakan metode analisis
kualitatif. Analisis data yang dilaksanakan dengan cara menggambarkan, melukiskan dan
menguraikan secara mendalam keadaan yang sebenarnya di lapangan tentang belajar
secara daring dan mandiri atau peristiwa yang terjadi pada siswa pada saat melaksanakan
belajar mandiri dengan menggunakan media handphone atau laptop. Analisis data
dilakukan dengan teknik deskriptif kualitatif yaitu dengan mendeskripsikan pelaksanaan
pembelajaran seni tari secara daring. Data kualitatif berupa data yang dinyatakan dalam
bentuk kata, kalimat, dan gambar. Teknik analisis kualitatif dengan melalui tahap coding
data, menyajikan proses penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata
tertulis atau lisan dan pernyataan dari perilaku yang diamati pada siswa dan guru dalam
pembelajaran seni tari secara virtual. Dalam tahap coding data yaitu dengan cara
menganalisis data keseluruhan, kemudian dipilih untuk dirinci setiap bagian-bagian.

Coding data untuk mempermudah dalam analisis data mengenai pemahaman
terhadap data-data yang disajikan. Penyajian data dengan cara antara lain: data yang telah
terperinci disajikan dalam bentuk tabel atau grafik, sadangkan penarikan kesimpulan
yaitu dengan cara mempelajari data, menafsirkan, membandingkan dan barulah
mengambil kesimpulan tentang adanya literasi digital dalam pembelajaran seni tari.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Manfaat Literasi Digital

Adanya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat
memberikan tantangan dan prospek secara multidimensi dalam pembelajaran seni tari
secara virtual ataupun nonvirtual. Dalam konteks pembelajaran seni tari, perkembangan
ini memberikan peluang, baik bagi pengajar maupun pembelajar, memberikan nuansa
baru dalam belajar dan pembelajaran, berinteraksi sosial, berkomunikasi, maupun dalam
mengerjakan tugas. Bagi pengajar, penguasaan literasi digital dalam pembelajaran seni
tari memberikan kemudahan dan keefektifan dalam perencanaan, pelaksanaan, maupun
evaluasi program pembelajaran seni tari yang telah dilakukannya. Beberapa hal yang
dilakukan oleh para pengajar yang belum familiar dalam mengoperasikan komputer,
dengan cara melakukan pelatihan pada masa pandemi dengan menggunakan aturan
kesehatan yang dicatumkan oleh pemerintah. Waktu yang dibutuhkan untuk pelatihan
digital yaitu selama 3 minggu dengan durasi tiga kali dalam seminggu selama 3 jam
pertemuan. Setelah guru mampu mengoperasikan program-program digital, ada yang
menggunakan computer, laptop, dan Handphone. Guru kemudian membuat rencana
pembelajaran, menyusun bahan ajar, dan mengembangkan media pembelajaran yang
praktis, untuk dapat menjadi daya tarik serta memperkuat pemahaman siswa dalam
mengikuti pembelajar seni tari. Sebaliknya, guru-guru yang sudah familiar dalam

67



teknologi digital dapat langsung menyusun dan mengembangkan bahan ajar seni tari serta
media pembelajaran seni tari secara lebih menarik dengan memanfaatkan gambar, video,
dan musik yang sesuai untuk kepentingan pembelajaran.

Guru dan siswa tetap mengadakan kegiatan pembelajaran walaupun masa pandemi
berlangsung. Guru memberikan informasi tentang tujuan pembelajaran, materi
pembelajaran, dan tugas kepada siswa melalui google form. Siswa langsung bisa
mengakses semua informasi dan tugas dari guru melalui google form dengan cara
mengklik link yang di berikan guru kepada siswa.

Pelaksanaan Pembelajaran Seni Tari

Pembelajaran senitari di masa pandemic covid 19 perlu terus digalakkan dengan
melalui kegiatan interkatif dan noninteraktif. Adanya covid ini menjadi tantangan bagi
semua guru untuk terus memunculkan ide kreatifnya dalam melaksanakan kegiatan
pembelajaran seni tari. Di tengah merebaknya virus ini menjadi giatnya para pendidik
untuk memuncukan ide dan karya yang kreatif dan modern serta lebih diminati oleh
siswa. Dari keadaan seperti inipun akhirnya meluncurkan slogan untuk memaksimalkan
pembelajaran seni tari di era covid 19. Slogan itu berbunyi utamakan seni tradisional,
lestarikan seni tari tradisional, dan kuasai pengembangan karya tari di Indonesia dalam
situasi apapun. Pembelajaran seni tari memang perlu diutamakan dan dioptimalkan
agar siswa mencintai karya tari di negaranya. Untuk menciptakan pembelajaran yang
menyenangkan, guru memiliki peran strategis guna menentukan keberhasilan
pembelajaran seni tari. Salah satu strategi yang dapat dilakukan guru untuk
mengimbangi pembelajaran era masa pandemic covid 19 adalah dengan melaksanakan
literasi digital. Literasi digital memuat serangkaian kegiatan untuk memahami
pengetahuan dan keterampilan dalam kegiatan pembelajaran seni tari dengan melibatkan
penggunaan media digital, alat-alat komunikasi, atau jaringan, seperti handphone dan
laptop. Dalam kegiatan pembelajaran ini siswa di fasilitasi kegiatan pemahaman dalam
menemukan, mengevaluasi, menggunakan, menganalisis informasi, dan
memanfaatkannya secara sehat, bijak, cerdas, cermat, tepat dan kreatif.

Implementasi digital = yang dilakukan dalam kegiatan pembelajaran mampu
mengajarkan pada siswa berbagai informasi serta mampu memproses pesan dengan
baik. Selain itu, pemanfaatan digital melatih siswa mampu berkomunikasi secara
efektif dengan guru, teman, dan orang lain. Komunikasi digital yang diterapkan dalam
pembelajaran seni tari adalah membiasakan siswa dengan segala bentuk komunikasi
dalam menggunakan teknologi handphone, ataupun laptop pada kegiatan pembelajaran
seni tari. Literasi digital yang digunakan berorientasi pada kemampuan seorang
siswa untuk berpikir kritis dan kreatif membacakan apa yang dilihat dalam dunia digital
terhadap sajian pertunjukan tari. Apa yang dilihat oleh siswa mengungkapkan segala
bentuk gerak, kemudian melatih siswa untuk komunikatif dalam penyampaian ide,
gagasan yang di wujudkan dalam bahasa gerak tari. Adanya media literasi digital
memberikan solusi untuk menyampaikan materi pembelajaran seni tari. Salah satu materi
yang dapat disampaikan pada siswa adalah penggunaan bahasa lisan dan bahasa tulis
melalui media digital.

Kegiatan pembelajaran yang dilakukan guru dalam forum interkatif dan
noninteraktif memenuhi kriteria sebagai berikut:

1). Memberi pengetahuan
- Materi jelas dan komplet
- Memudahkan dalam pemahaman dan berfikir tingkat tinggi
- Sebagai kegiatan apresiasi seni tari
2). Memberi Keterampilan
- Materi tari bisa meningkatkan keterampilan menari
- Materi praktek berisi contoh gerak per tahap, dan rangkaian gerak.
- Materi pembelajaran memberikan stimulus untuk bereksplorasi
3). Pembelajaran Menarik
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- Pembelajaran mudah diikuti oleh semua siswa

- Pembelajaran menggunakan media yang berisi gambar terlihat dengan jelas dan
mudah di ingat

- Pembelajaran yang dilakukan menerapkan media pembelajaran berisi desain yang
menarik

- Pembelajaran yang di lakukan menciptakan kreativitas

Sedangkan materi yang di ajarkan dalam literasi digital pada pembelajaran tari yaitu
memuat tentang konsep tari, keterampilan tari dan apresiasi tari. Pada dasarnya konsep
seni tari yang di ajarkan pada siswa yaitu pemahaman tentang intraestetis tari dengan
melibatkan tubuh, gerak, irama, rasa, ruang, dan waktu yang lahir dari proses ide, gagasan,
imajinasi, dan kreasi. Pemahaman yang diberikan yaitu tentang konsep gerak yang di
hasilkan tubuh sebagai aktualisasi secara nyata melalui sebuah gerakan estetis dan
memiliki tujuan tertentu, yang dapat menggetarkan jiwa perasaan bagi pemirsa. Siswa
mampu menirukan gerakan tari seperti pada penampilan di video pembelajaran yang di
buat oleh guru. Gerakan yang di praktekkan menunjukkan bahwa anak mampu menari
dengan menggunakan gerak tubuh secara ekpresif. Sejalan dengan konsep seni tari yaitu
menggunakan gerak tubuh sebagai alat berekspresi. Siswa dikatakan bisa menari dilihat
dari bentuk ungkapan gerak dengan mengaplikasikan ekspresi jiwa yang di aktualisasikan
melalui media gerak ritmis yang indah.

Hasil yang dicapai dalam pembelajaran yaitu guru menanamkan konsep pendidikan
seni tari dari arah ekstraestetik yaitu siswa diarahkan pada pembentukan sikap,
berperilaku baik guna menjaga keseimbangan intelektual dan sensibilitas, rasional dan
irasional, akal pikiran dan kepekaan emosi. Langkah ini dilakukan dengan alasan bahwa
pada masa usia Sekolah Dasar, perkembangan mental dan fisik anak sedang dalam tahap
maksimal sehingga untuk mengoptimalkan kreativitasnya maka pendidikan seni tari
merupakan salah satu cara yang tepat untuk digunakan. Siswa di latih untuk memiliki
kejujuran dan kepolosan dalam berekspresi dan berkarya dalam mengembangkan
kreativitasnya.

Pijakan guru dalam kegiatan pembelajaran berlandaskan pada kemerdekaan anak
dalam menyampaikan inspirasi. Pendidikan seni tari tidak menuntut siswa untuk menjadi
seorang penari yang profesional. Artinya produk tari yang dihasilkan siswa bukanlah
untuk kebutuhan pentas, melainkan adalah proses kreatif siswa. Nilai tari dalam dunia
pendidikan tidak terletak pada latihan kemahiran atau keterampilan gerak saja, tetapi
lebih kepada kemungkinan untuk membuat siswa mampu mengembangkan daya
ekspresinya. Pembelajaran tari lebih dominan pada materi tari yang dapat memunculkan
kepekaan berfikir, bertindak dan merasa. Pembelajaran tari dilakukan dengan
menggunakan metode kreatif. Dalam metode ini, tari yang diciptakan berasal dari siswa,
oleh siswa dan untuk siswa. Untuk memudahkan siswa dalam menemukan gerakan
pemilihan tema dalam pembuatan karya tari ditentukan oleh guru, namun pemilihan
gerak, penentuan gerak, pengolahan gerak, pengembangan gerak dan mengkomposisikan
gerak diserahkan sepenuhnya kepada siswa. Hal ini dimaksudkan agar siswa mampu
untuk berfikir, berkreasi dan berkreativitas dalam mengambil keputusan sendiri untuk
kepentingan dalam berkarya tari.

Pelaksanaan proses pembelajaran juga di berikan stimulasi dengan cara mengamati
secara cermat bentuk tangan pada gerakan tari yang kemudian memberi kesempatan pada
siswa untuk meneruskan dari gerakan yang sudah dilakukan orang lain. Pengamatan ini
dilakukan secara bertahap dan continue guna menghasilkan kreativitas yang tinggi dan
melatih proses berfikir kreatif dan inovatif agar hasil pencapaian prestasi akademik dapat
meningkat, sehingga ada hubungan positif secara keseluruhan antara kreativitas dan
prestasi akademik. (Leonard, Hall and Herro, 2016). Kreativitas dalam tari terbentuk
dengan baik, hal ini terlihat dari perkembangan mereka dari tahap pertahap. Latihan
pertama mulai dari gerak yang sederhana anggota tubuh seperti kaki, tangan, badan, lutut,
pantat, dan kepala, kemudian dikembangkan dan digerakkan lebih lanjut. Gerakan
tersebut dilakukan di tempat kemudian berpindah-pindah. Selanjutnya mengisi ruang

69



yang meliputi arah, tempo, level (tinggi, sedang, rendah) dan ritme. Latihan kedua, melalui
stimulasi dari musik dan kemudian direspons dengan cara mengisi gerakan-gerakan
kreatif di kembangkan dengan variasi kecepatan hitungan.(A.Nurharini, Sumilah, 2019)

Dalam pembelajaran seni tari ini juga menerapkan adanya kegiatan evaluasi.
Evaluasi yang menjadi fokus penilaian adalah bukan bagus atau tidaknya tari yang
dihasilkan, melainkan adalah proses kreatif yang mereka lalui untuk membina sikap
positif yang terbentuk melalui pembelajaran tari. Adapun sikap yang di nilai dalam
pembelajaran seni tari yaitu percaya diri dalam menarikan gerakan, mampu bekerjasama,
berani mengambil keputusan, toleransi terhadap teman, mampu bersosialisasi, dan
mampu mengungkapkan pendapat. Ide dalam membuat tari diarahkan dari lingkungan
dan aktivitas manusia. Guru juga bisa mengarahkan proses kreatif ini pada pengembangan
seni tari tradisi yang ada di daerah masing-masing. Selain itu juga membiasakan pada
siswa memunculkan ruang kreatif untuk berkembang dalam menciptakan ide, gagasan.
Pembelajaran seni tari juga membiasakan siswa untuk bersikap apresiatif terhadap
budaya tradisi yang beranekaragam di seluruh wilayah nusantara.

SIMPULAN

Literasi digital yang dilaksanakan dalam pembelajaran seni tari dapat memperkuat
pemahaman, keterampilan, kreativitas, dan mengajarkan sikap yang baik dalam
berperilaku. Proses pembelajaran yang dibiasakan adalah dengan menggunakan metode
kreatif memberi ruang yang luas pada siswa dalam mengamati hasil karya orang lain yang
pada akhirnya siswa mampu untuk melakukan dan mengembangkan dari gerakan. Literasi
digital yang diterapkan pada pembelajaran seni tari di kemas dalam video pembelajaran
yang di share dalam bentuk pembelajaran interaktif dan noninteraktif dengan
menampilkan konsep-konsep keilmuan tari dan pertunjukan karya tari, sehingga dapat
menarik dan memperjelas penyampaian pengetahuan, dan keterampilan.
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Abstrak: Kurikulum 2013 memuat konsep tentang pembelajaran keterampilan berpikir tingkat
tinggi (HOTS). Model ini bukan hanya pembelajaran yang menekankan kemampuan memahami dan
menerapkan tapi juga kemampuan menciptakan yang disinyalir sesuai untuk menghadapi era
Revolusi Industri termutakhir yaitu 4.0 terutama dengan semua serba internet (Internet of Things).
Menggunakan metode kualitatif, artikel ini bertujuan mendeskripsikan konsep HOTS dan Revolusi
Industri 4.0, bagaimana HOTS menghadapi Revolusi Industri 4.0, peluang dan tantangannya. Artikel
ini menemukan bahwa HOTS merupakan konsep yang sangat ideal dalam menghadapi era industri
4.0 namun menghadapi tantangan dalam penerapannya khususnya karena keterbatasan sumber
daya manusia dan kebiasaan gaya pembelajaran.

Kata Kunci: HOTS, Revolusi Industri 4.0, Internet, Kurikulum 2013

PENDAHULUAN

Kurikulum 2013 mengadopsi keterampilan berpikir tingkat tinggi (High Order
Thinking Skills/HOTS) yang dicetuskan Bloom dan direvisi oleh Anderson. Menurut
keterampilan ini, pembelajaran harus memenuhi sejumlah level yaitu mengetahui,
memahami, menerapkan, menganalisis, mengevaluasi dan mencipta (Ariesta, F.W. 2018).
Dengan demikian, keterampilan HOTS menekankan tidak hanya kemampuan mengingat
tapi juga kemampuan lain yang menggerakkan peserta didik untuk bisa berpikir kritis dan
inovatif (Khuriyana & Priyono, 2020, hal. 56). Tuntutan Kurikulum 2013 yang berujung
pada kemampuan mencipta mengharuskan pendidik untuk mendorong peserta didik
mampu menghasilkan sesuatu yang baru. Tuntutan berinovasi ini tampaknya sesuai
dengan tuntutan revolusi industri saat ini yang banyak disebut sudah memasuki era
keempat atau 4.0.

Revolusi Industri pertama (1.0) pada akhir abad ke-18 ditandai dengan
ditemukannya mesin uap. Revolusi industri kedua (2.0) ditandai dengan penggunaan
tenaga listrik dan perubahan cara produksi mobil dari paralel ke serial. Kemudian,
Revolusi Industri 3.0 dicirikan dengan ditemukannya komputer dan produksi robot yang
dalam banyak hal bisa menggantikan atau lebih tepatnya membantu meringankan
pekerjaan manusia. Baru sejak tahun 2011 di Jerman muncul istilah Revolusi Industri 4.0
yang ditandai dengan penggunaan internet secara global (Internet of Things) dan temuan-
temuan ikutannya.

Sejalan dengan tuntutan pembelajaran HOTS dalam hal mencipta, peserta didik
melalui Revolusi Industri 4.0 dituntut memiliki aneka keterampilan di antaranya
pengetahuan dasar internet, sikap entrepreneurship untuk menciptakan sesuatu, dan
kemampuan memprediksi peluang dan hambatan pada masa yang akan datang.
Menggunakan metode kualitatif mengandalkan studi literatur dengan data sekunder dari
jurnal, buku, dan media online, artikel ini hendak menjelaskan tentang inovasi
pembelajaran HOTS dalam era Revolusi Industri 4.0, konsep, peluang dan tantangannya.
Penulis berpendapat bahwa keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) merupakan
konsep yang sangat ideal untuk menghadapi era Revolusi Industri 4.0 namun dengan
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tantangan yang tidak ringan dalam penerapannya. Sistematika tulisan ini dimulai dengan
pendahuluan, pembahasan mencakup konsep HOTS dan Revolusi Industri khususnya 4.0,
peluang dan tantangan, kesimpulan dan daftar pustaka.

PEMBAHASAN

(1) Higher Order Thinking SKkills

Menurut Khuriyana dan Priyono (2020, hal. 56), HOTS merupakan sebuah kemampuan
berpikir yang menggabungkan keterampilan mengingat dan kemampuan lain untuk
mengangkat efektivitas dari suatu proses belajar mengajar. Model pembelajaran ini
memotivasi siswa untuk mengembangkan kemampuannya secara maksimal. Menurut
Newman dan Wehlage (dalam Dinni, 2018), HOTS memungkinkan peserta didik
membedakan ide secara jelas, mampu berargumen, memecahkan masalah, berhipotesis
serta menyederhanakan hal-hal yang bersifat kompleks.

Sementara itu, Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (2018) menekankan
pendidikan pada milenium ketiga ini ditujukan agar siswa memiliki kemampuan dengan
secara aktif menggali dari berbagai sumber, bisa membuat rumusan-rumusan masalah,
mampu menganalisa dan bekerja sama dalam mencari jalan keluar dari sebuah
permasalahan. Kerangka kerja pembelajaran ini mencakup kemampuan:

1. Kemampuan untuk berpikir kritis dan memecahkan masalah (critical-thinking and
problem-solving skills);

2. Kemampuan dalam hal komunikasi dan Kkerja sama (communication and
collaboration skills) secara efektif;

3. Kemampuan untuk menciptakan dan berinovasi (creativity and innovation skills)
yaitu keterampilan untuk bisa berkreativitas serta menghasilkan inovasi-inovasi
tertentu.

4. Kemampuan melek teknologi informasi dan komunikasi (information and

communications technology literacy);

Belajar sesuai konteks (contextual learning skills);

6. Literasi media (media literation) yaitu kemampuan mengambil peluang temuan-
temuan digitalisasi untuk membangun komunikasi dengan berbagai pihak.

ul

Menurut Kemendikbud (2018) sebagaimana dikutip dari Khuriyana dan Priyono
(2020, hal. 56), keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) didorong oleh empat kondisi:
pertama, strategi pembelajaran khusus untuk situasi belajar tertentu dan tidak dapat
diterapkan di situasi belajar lainnya; kedua, kecerdasan itu tidak bersifat tetap tetapi bisa
diubah sesuai dengan faktor lingkungan belajar, strategi dan kesadaran belajar; ketiga,
perubahan pandangan dari satu dimensi ke multidimensi; dan keempat, kemampuan
penalaran, menganalisa, memecahkan masalah, dan berpikir kritis dan kreatif.

Resnick dalam Fonna (2019) mendefinisikan HOTS sebagai proses berpikir
kompleks dalam menguraikan materi, membuat kesimpulan, membangun representasi,
menganalisis, dan membangun hubungan dengan melibatkan aktivitas mental yang paling
dasar. Keterampilan ini lebih rinci dijelaskan dalam jenjang taksonomi Bloom. Menurut
Bloom dalam Fonna (2019), ada dua jenis keterampilan. Pertama adalah keterampilan
tingkat rendah (low order thinking skills) yaitu mengingat (remembering), memahami
(understanding), dan menerapkan (applying). Kedua adalah HOTS berupa keterampilan
menganalisis (analysing), mengevaluasi (evaluating), dan mencipta (creating).

Dengan demikian, semangat HOTS bukan hanya untuk memahami dan
menerapkan sebuah konsep atau pengetahuan-pengetahuan yang didapat dari proses
pembelajaran tetapi kemampuan untuk menghasilkan sesuatu secara riil yang bisa
bermanfaat bagi diri sendiri maupun orang lain.
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(2) Revolusi Industri 4.0

Revolusi banyak diartikan sebagai perubahan yang bersifat masif. Untuk itu,
Revolusi Industri ditandai adanya perubahan besar dalam hal jalan untuk menghasilkan
barang dengan satu prinsip untuk mempermudah manusia karena keefektifan waktu
sekaligus bisa menghasilkan produk dalam jumlah besar. Masa ini sering disebut masa
Revolusi Industri 4.0. Sebagai sebuah rangkaian urutan, meskipun sebelumnya tidak
banyak disebut, sebelum Revolusi Industri 4.0, juga telah ada Revolusi Industri 1.0 hingga
3.0.

Revolusi Industri pertama, 1.0, adalah revolusi industri yang paling terkenal yaitu
dengan ditemukan dan dimanfaatkannya mesin uap. Ditemukannya mesin uap oleh James
Watt (1776) yang jauh lebih murah mengubah drastis cara memproduksi barang (Susanto,
2019). Proses produksi barang yang semula mengandalkan otot baik manusia, kuda, sapi,
dan tenaga otot lainnya, tenaga air dan tenaga angin sebagai energi penggerak yang sangat
terbatas kemampuannya, tergantikan dengan ditemukannya mesin uap.

Revolusi Industri kedua (2.0) adalah terjadi pada permulaan abad ke-20. Melalui
penemuan mesin uap pada Revolusi Industri 1.0, produksi barang sudah menggunakan
mesin, namun satu persoalan mendasar adalah sarana transportasi. Barang-barang di
pabrik-pabrik diangkut menggunakan mobil-mobil yang diproduksi di satu lokasi yang
sama, dari awal sampai akhir proses pembuatannya. Kelemahan perakitan ini masih
bersifat paralel yaitu dilakukan oleh banyak pekerja secara bersamaan di mana seorang
pekerja harus menguasai banyak keterampilan seperti memasang ban, memasang setir,
dan lain-lain. Revolusi 2.0 terjadi dengan diciptakannya Lini Produksi atau Assembly Line
dengan menggunakan Conveyer Belt atau ‘Ban Berjalan’ tahun 1913 (Susanto, 2019).
Proses produksi berubah, terjadi spesifikasi-spesifikasi. Seorang pekerja tidak lagi
dibebankan untuk mengerjakan keseluruhan proses, tapi mengurus satu bagian saja,
memasang ban saja, memasang setir saja, dan seterusnya. Pada masa ini, mobil-mobil
dirakit secara serial. Sebagai contoh, ban dan lampu dipasang diikuti dengan pemasangan
mesin. Pada masa ini juga, alat-alat sudah memakai energi listrik dengan biaya yang jauh
lebih rendah daripada energi uap.

Setelah tenaga otot diganti uap, produksi paralel diganti produksi serial, revolusi
industri berikutnya yaitu Revolusi Industri 3.0 ditandai dengan tergantikannya tenaga
manusia. Pemicunya adalah ditemukannya mesin komputer dan robot yang dianggap
memiliki kemampuan bergerak dan berpikir otomatis. Ditemukannya perangkat-
perangkat seperti semi-konduktor dan transistor, menjadikan semakin kecilnya ukuran
komputer dibanding ukuran mula-mula. Pada banyak sisi, komputer mampu mengambil
alih peran manusia dalam pengoperasian dan pengendali produksi sehingga menjadi
serba otomatis . Dengan ditemukannya komputer ini juga diproduksi robot-robot di mana
komputer sebagai otaknya. Namun demikian, ditemukannya komputer dan diproduksinya
robot tidak serta merta menggantikan manusia secara keseluruhan, keduanya justru
menjadi penolong manusia, bukan penggantinya.

Revolusi industri termutakhir adalah Revolusi Industri 4.0. Gagasan revolusi ini
awal mulanya dikenal di Jerman dalam sebuah forum yang disebut World Economic
Forum (WEF) tahun 2011. Pada mulanya banyak yang sangsi temuan-temuan terbaru
pantas atau tidak dianggap sebagai Revolusi Industri 4.0. Namun demikian, faktanya
sudah banyak temuan signifkan yang menunjukkan pantas disebut revolusi industri.
Sejumlah ahli menemukan sejumlah inovasi yang pada era Revolusi Industri 3.0 belum
ditemukan. Beberapa di antarnya Internet of Things (1oT), Big Data, kendaraan tanpa
awak, perekayasa genetika, robot dan mesin pintar.

Dari sekian temuan Revolusi Industri 4.0 tersebut, temuan yang paling menonjol
adalah Internet of Things yaitu suatu kondisi dunia yang penggunaan internet sudah
sangat masif (Khuriyana & Priyono, 2020, hal. 56). Di bidang perbankkan misalnya,
masyarakat tidak lagi memiliki satu alternatif melalui transfer di Bank atau ATM, namun
bisa secara daring di mana dan kapan saja. Caranya yaitu dengan memanfaatkan aplikasi
yang ada di gadget kita (Baenanda, 2019). Melalui Revolusi 4.0 kita hampir setiap saat
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terhubung dengan internet yang memudahkan untuk mengecek lini produksi tanpa harus
berada di satu tempat tertentu, tetapi bisa di manapun (Susanto 2019).

(3) Peluang

Sebagai halnya revolusi-revolusi industri sebelumnya, revolusi termutakhir 4.0
merupakan peluang apabila dihadapi dengan kesiapan yang memadai. Oleh karena itu,
Model pembelajaran HOTS mengandung solusi bagaimana kita manusia pada masa
sekarang ini beradaptasi dengan Revolusi Industri 4.0. Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan dalam Fitriyah (2019) mengemukakan pendidik sudah seharusnya memiliki
kemampuan yang bisa ditransmisikan kepada siswa untuk berkompetisi pada era saat ini.
kemampuan-kemampuan yang dimaksud termasuk:

1. Keterampilan dasar internt (basic internet competence);

2. Keterampilan memanfaatkan teknologi untuk tujuan komersial (competence for
technological commercialization);

3. Wawasan tentang globalisasi (competence in globalization) yaitu era perdagangan
bebas dunia membutuhkan SDM yang handal.

4. Keterampilan dalam hal melihat kesempatan sekaligus tantangan ke depan

(competence in future strategies).

Apabila tenaga pendidik memiliki kemampuan sebagaimana tersebut yang
merupakan bagian dari HOTS, maka bukan mustahil persaingan di era 4.0 ini bukan
persoalan melainkan kesempatan emas bagi Bangsa Indoensia. Keterampilan di bidang
internet, kemampuan berinovasi dan berwirausaha, wawasan globalisasi, dan ketajaman
melihat peluang merupakan kunci-kunci utama menghadapi Revolusi Industri 4.0. Dengan
temuan-temuan seperti artifical intelligence (Al), kendaraan tanpa awak, robot, dan
sebagainya, maka sejumlah pekerjaan yang dikerjakan oleh manusia akan hilang. Akan
tetapi, sejarah mencatat bahwa serangkaian revolusi industri adalah untuk mempermudah
manusia, bukan mempersulitnya. Jutaan pekerjaan yang lenyap akan tergantikan dengan
jutaan pekerjaan baru sebagai dampak revolusi. Sebagai contoh, pada masa sebelumnya,
siapa yang menyangka dengan adanya YouTube menyebabkan siapapun bisa mengupload
video unik, berjuta orang bisa mendapatkan penghasilan yang bergantung pada jumlah
yang menonton maupun men-subscribe. Dalam hal ini provider maupun pemilik Youtube
tentu juga akan mendapatkan keuntungan dengan semakin banyaknya orang yang
menggunakan internet maupun melalui iklan-iklannya. Contoh lain, mungkin banyak yang
bertanya-tanya, mengapa Google tahun 2018 memberikan suntikan dana hingga Rp 16
Triliun kepada Gojek (Savithri 2018), yang didirikan Nadiem Makarim, Menteri
Pendidikan saat ini. Apa keuntungannya dan manfaatnya?. Jawaban yang paling logis
adalah perusahaan Gojek potensial menarik penggunaan internet sebanyak-banyaknya.
Dan terbukti, ribuan driver Gojek dan jutaan pelanggan setia Gojek memanfaatkan layanan
aplikasi ini dengan segala iklannya. Yang tentu saja lagi-lagi mengungtungkan Google. Ide
Nadiem dan orang-orang Indonesia lainnya yang berhasil menciptakan sesuatu
merupakan contoh cara berpikir HOTS yang dibutuhkan dalam Revolusi Industri 4.0.

HOTS dan Revolusi Industri 4.0 memiliki penekanan inti yang hampir sama yaitu
adanya inovasi. Perbedaannya adalah HOTS merupakan cara dan masih pada tataran ide
sedangkan tersebutnya Revolusi Industri 4.0 disebabkan karena adanya temuan-temuan
yang sudah nyata. Untuk itu, inovasi-inovasi baru harus ditemukan dalam rangka adaptasi
terhadap era 4.0. Data dari Global Competiveness Index (GC) tahun 2016/2017
menempatkan Indonesia pada posisi ke-36 dari 137 negara. Posisi ini cukup bagus
menandakan bahwa Indonesia sudah cukup mampu bersaing secara global. Posisi ini
dipengaruhi di antaranya oleh indeks market size Indonesia yang mencapai ranking ke-9
dan lingkungan makro ekonomi yang berada pada posisi ke-26 (Muhali 2018, hal 2).

(4) Tantangan

Tantangan terberat dalam model pembelajaran HOTS di era Revolusi Industri 4.0
adalah tersedianya sumber daya pendidik yang handal dan mengubah kebiasaan baik
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pendidik maupun peserta didik. Dalam hal sumber daya pendidik, tidak semua pendidik
yang memenuhi kemampuan-kemampuan sebagaimana dipersyaratkan Kemendikbud
sebagaimana dikutip dalam Fitriyah (2019) di atas. Kalaupun banyak pendidik yang
memahami internet, tidak banyak yang mampu mendorong inovasi dan membaca peluang
strategi ke depan. Dalam hal kebiasaan, model pembelajaran di Indonesia pada umumnya
masih bersifat unidimensi, linier, hirarki atau spiral dan belum memenuhi harapan dari
model pembelajaran HOTS yaitu pandangan multidimensi dan interaktif. Pendidik masih
lebih berperan sebagai pemberi materi, mengajarkan apa yang sudah ada daripada
merangsang ide-ide baru dari peserta didik. Meskipun wacana perubahan dari
pembelajaran yang berpusat pada guru (instructor-centered learning) menuju
pembelajaran yang berpusat pada siswa (student-centered learning) sudah lama
didengungkan tapi faktanya belum bisa terlaksana maksimal. Siswa sekolah dasar (SD)
misalnya lebih banyak dibebankan dengan PR-PR daripada membiarkan mereka berkreasi
sesuai dengan bakat dan kemampuannya. Di negara-negara yang maju, peserta didik sejak
PAUD sudah diajarkan untuk mengekspresikan bakatnya, dan bukannya terlalu banyak
dilarang melakukan ini dan itu. Anak-anak dengan cara demikian merasa aman untuk
menyampaikan ide-idenya tanpa terpaku dengan persoalan benar dan salah. Dampak
positifnya, saat menempuh level pendidikan yang lebih tinggi, mereka terbiasa
menyampaikan ide-ide baru tanpa harus terpaku menghafal pelajaran-pelajaran yang
mereka dapatkan sebelumnya. Dan dari sinilah ide-ide inovatif itu muncul. Sudah saatnya
pertanyaan-pertanyaan umum yang ditanyakan kepada peserta didik ‘kamu mau jadi apa
kalau sudah besar? diganti menjadi ‘kamu mau apa kalau sudah besar? yang
menunjukkan kemungkinan jawaban yang lebih luas daripada jawaban umumnya profesi
yang sudah ada.

SIMPULAN

Keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) merupakan ide luar biasa yang diadopsi
Kurikulum 2013. Ide ini menjanjikan agar peserta didik tidak hanya mengetahui, mengerti
dan mampu menganalisa, tapi juga mampu menciptakan sesuatu, mampu berinovasi. Hal
ini akan sangat menunjang persaingan pada era Revolusi Industri 4.0 ini di mana internet
menjadi sarana aktivitas segala hal (Internet of Things). Dalam banyak hal, tidak sedikit
insan-insan Indonesia termasuk peserta didik yang mampu berinovasi pada era 4.0,
misalnya dengan hasil inovasi peserta didik baik level sekolah dasar, sekolah menengah
pertama, sekolah menengah atas maupun sekolah menengah kejuruan. Di sisi lain kita juga
masih terkendala dengan tantangan kurangnya sumber daya pendidik yang mumpuni
untuk membangkitkan daya inovasi peserta didik. Metode pembelajaran yang bersifat
hirarkis ketimbang egaliter juga menjadi tantangan lainnya merealisasikan HOTS dalam
masa Revolusi Industri 4.0. Keputusannya ada di tangan kita untuk melakukan revolusi
kebiasaan terlebih dahulu dalam menghadapi Revolusi Industri 4.0 dengan penerapan
model pembelajaran HOTS.
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Abstract: Students’ low mathematics literacy skills are due to the lack of students' skills to solve
mathematical problems related to the real world. The learning process is still not quite related to the
real world, so the learning model that suits this problem is Contextual Teaching and Learning (CTL). This
reasearch’s purpose is to analyze the increasing ability of mathematics literation of 5th grade of
elementary school with CTL learning model. The method used was mixed method with design concurrent
embedded for analyzing quantitative data of CTL model quality and qualitative data to analyze ability of
mathematics literation of 5th grade elementary students. The result shows that with lerning model CTL,
classical mastery learning can be achieved and the average students’ mathematical literacy skills are
higher than the expository model. It is shown from the classical completeness results Zcount >Z(0,5-«), it
is 2.065> 0.4678. Therefore, the proportion of students who learn with learning model CTL reaches more
than 75%. The analysis of data ability of mathematics literation 5th grade elementary school students has
a good ability to express their idea of mathematics, express a problem to mathematics model, using
strategy, symbol, and tool correctly and can make conclusions.

Keywords : Analysis, Contextual Teaching Learning, Mathematical Literacy

Abstrak: Kemampuan literasi matematika siswa Sekolah Dasar perlu ditingkatkan. Indikator
kekurangmampuan literasi tersebut antara lain adalah kemampuan memecahkan masalah
matematika yang terkait dalam kehidupannya. Hasil belajar siswa dapat dirunut dari proses
pembelajarannya. Proses pembelajaran yang terjadi di lapangan perlu mengkaitkan materi
pelajaran dan pengalaman belajar dengan kehidupan sehari- hari. Upaya mengatasi
permasalahan itu salah satunya dengan model pembelajaran yang terkait dengan situasi
tersebut adalah Contextual Teaching and Learning (CTL). Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk menganalisis peningkatan kemampuan literasi matematika siswa kelas V SD dengan
model pembelajaran CTL. Metode penelitian yang digunakan adalah mixed method dengan
desain concurrent embedded. Dimaksudkan untuk menganalisis data kuantitatif tentang
kualitas model CTL. Di samping itu juga untuk menganalisis data kualitatif dalam kemampuan
literasi matematika siswa kelas V SD. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa dengan
menggunakan model pembelajaran CTL ketuntasan belajar siswa secara klasikal dapat
tercapai. Rata- rata kemampuan literasi matematika siswa dengan CTL lebih tinggi
dibandingkan dengan model ekspositori. Hal ini dibuktikan dari hasil ketuntasan klasikal nilai
Znitung >Z(0,5-) Sebesar 2,065 > 0,4678. Jadi, proporsi siswa yang mendapat pembelajaran
dengan model pembelajaran CTL mencapai hasil lebih dari 75%. Analisis data kemampuan
literasi matematika siswa kelas V SD mempunyai kemampuan yang baik dalam menyatakan
ide matematika; mengubah permasalahan menjadi model matematika; menggunakan strategi,
simbol dan alat dengan benar dan mampu membuat simpulan.

Kata kunci: Analisis, Contextual Teaching and Learning, Literasi Matematika.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran abad 21 selayaknya sesuai dengan kemampuan-kemampuan tuntutan
zaman. Hal ini dikarenakan pendidikan memiliki peranan yang penting untuk
menghadapi tantangan dan tuntutan masa depan (Suminar & Auliya, 2015).
Kemampuan yang harus ada di 21st century learning yaitu berpikir kritis, komunikasi,
kolaborasi dan kreativitas (Patnership for 21st Century Learning, 2016).
Pembelajaran abad 21 dibutuhkan agar manusia dapat memiliki bekal diri pada
tuntutan perkembangan jaman.

Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan Nasional No. 22 tahun 2016
tentang Standar Proses Pendidikan dasar dan menengah, bahwa proses pembelajaran
pada jenjang satuan pendidikan diselenggarakan secara interaktif, inspiratif,
menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif,
serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian
sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik serta psikologis peserta didik.
Salah satu muatan pelajaran pada Kurikulum 2013 adalah Matematika. Sejalan
dengan fungsi Matematika di sekolah, maka guru harus dapat memberikan bekal
kemampuan dasar Matematika dan membentuk sikap logis, kritis, cermat, kreatif, dan
disiplin. Oleh karena itu guru harus mampu menerapkan metode mengajar yang
berkualitas dan tepat, yang akhirnya siswa merasa termotivasi untuk lebih giat
belajar.

Pengertian literasi matematika seperti yang dikutip dalam laporan PISA 2012
(dalam Mahdiansyah & Rahmawati,2014) adalah suatu kemampuan individu untuk
merumuskan, menerapkan, dan menafsirkan matematika dalam berbagai konteks.
Kemampuan literasi matematika yang dimaksud mencakup penalaran matematis,
dan kemampuan menggunakan konsep-konsep matematika, prosedur, fakta, dan
fungsi matematika untuk menggambarkan, menjelaskan, dan memprediksi suatu
fenomena. Ada tujuh komponen kamampuan yang dalam literasi matematika yakni
(1) komunikasi, (2) matematisasi (3) menyajikan kembali, (4) menalar dan memberi
alasan, (5) menggunakan strategi pemecahan masalah, (6) menggunakan simbol,
bahasa formal dan teknik, (7) menggunakan alat matematika. Makna lain literasi
matematika adalah kemampuan seseorang dalam merumuskan, menggunakan, dan
menginterpretasikan matematika dalam berbagai konteks (OECD, 2019b). Di
samping itu, literasi matematika juga menuntut siswa untuk mengkomunikasikan dan
menjelaskan fenomena yang dihadapinya dengan konsep matematika (Sari, 2015).

Pada era sekarang ini tingkat kemampuan literasi matematika siswa tergolong
masih sangat rendah, padahal literasi matematika itu diperlukan oleh semua orang
dalam menghadapi permasalahan dalam kehidupan modern, karena literasi
matematika sangat erat kaitannya dengan pekerjaan dan tugasnya dalam kehidupan
sehari-hari (Wong, 2011 dan Stacey, 2012a). Pengetahuan dan pemahaman tentang
konsep dalam matematika sangatlah penting, dengan tanpa mengabaikan
kemampuan mengaktifkan literasi matematika itu untuk memecahkan permasalahan
yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari, Johar (2012)

Literasi berkaitan erat dengan tuntutan keterampilan membaca. Literasi juga
mencakup bagaimana seseorang mempunyai kemampuan untuk memahami
informasi secara analitis, kritis dan reflektif termasuk mendorong kemampuan
mengindentifikasi, menentukan, menemukan, mengevaluasi dan menciptakan secara
efektif dan terorganisir termasuk kemampuan berkomunikasi (Faizah, dkk., 2016: 1-
2; Wledarti, dkk., 2016: 7). Pengertian literasi adalah kemampuan siswa untuk
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membaca tidak hanya buku teks, namun berbagai fenomena dalam kehidupan sehari-
hari sebagai lingkungan belajar secara analitis, kritis dan reflektif. Oleh karena itu,
literasi sangat penting bagi siswa untuk menjembatani kegiatan pembelajaran di
sekolah dengan aplikasinya dalam kehidupan sehari-hari.

Anak-anak yang duduk di bangku sekolah dasar merupakan usia emas sehingga
penting menanamkan nilai-nilai budi pekerti luhur kepada mereka. Perkembangan
kognitif anak usia sekolah dasar menurut Piaget memasuki tahap operasional konkret
(Bakir & Bicer, 2015). Pada usia tersebut dapat dikatakan memiliki kemampuan
“dapat berpikir” (Egan, 2012). Dengan demikian, anak usia sekolah dasar hanya
mampu memahami konsep yang bersifat konkret. Pembelajaran yang dilakukan
mulai dari bahan ajar, materi, ataupun media harus memberikan gambaran-
gambaran nyata pada siswa. Lebih lanjut dalam pelajaran matematika, pembelajaran
yang dilakukan seyogyanya merujuk pada teori perkembangan kognitif dari Piaget, di
mana siswa usia sekolah dasar sedang memasuki tahap operasional konkret (Egan,
2012). Hal ini sejalan dengan salah satu kompetensi mata pelajaran matematika di
sekolah dasar yaitu menggunakan model konkret dan simbolik atau strategi lain
dalam penyelesaian masalah sehari-hari (Kemdikbud, 2016). Idealnya pembelajaran
matematika di sekolah dasar bersifat realistis. Selain itu dalam praktik pembelajaran
matematika anak-anak dihubungkan dengan masalah sehari-hari ke dalam dunia
matematika. Sehingga pengalaman matematika siswa menjadi lebih hidup.

Berdasarkan uraian di atas tentang teori perkembangan anak, dengan
memperhatikan karakteristik anak, cara belajar, dan prinsip-prinsip pembelajaran
matematika kelas 5 serta kesiapan belajar siswa, peneliti mendapati temuan bahwa
model pembelajaran Contextual Teaching and Learning (CTL) merupakan salah satu
model pembelajaran yang sesuai untuk menjawab kesenjangan yang ada, keyakinan
tersebut diperkuat dengan hasil penelitian Acmad Setyawan dan Leonard (2017)
yang mengadakan penelitian dengan fokus pengaruh model pembelajaran CTL
terhadap hasil belajar Matematika siswa, yang hasilnya menunjukkan bahwa
penelitian dengan model pembelajaran CTL berpengaruh terhadap hasil belajar
Matematika siswa. Lebih lanjut Tutut Rahmawati (2018) dengan fokus penelitian
penerapan model CTL untuk meningkatkan hasil belajar siswa dengan metode studi
kepustakaan, hasil penelitian menunjukkan bahwa model CTL direkomendasikan
untuk dapat diterapkan pada mata pelajaran Matematika. Lebih jauh Susanto,
A,(20016: 205) mengemukakan bahwa pendekatan pembelajaran matematika yang
sangat populer saat ini adalah matematika realistis dengan esensi aktivitas manusia
(human activity) dalam pelaksanaannya siswa diberikan kesempatan untuk
menemukan (reinvent) dengan menghubungkan terhadap konteks kehidupan sehari
hari siswa, senada dengan pernyataan berikut ,bahwa model pembelajaran CTL
dapat diterapkan pada kurikulum apa saja, bidang studi apa saja, dan pada kelas
dengan keadaan bagaimanapun, Aqib, Z (2017: 6). Melalui model pembelajaran CTL
dapat membawa peserta didik mengaitkan antara materi yang diajarkan dengan
situasi dunia nyata memberikan nilai tambah bagi pengembangan kognitif siswa
dengan probabilistic, menciptakan stimulus akan pengembangan psikomotorik
peserta didik yang diyakini akan dapat meningkatkan hasil output dari sebuah
kompetensi yang dicapai dalam pembelajaran. Selaras dengan itu Taniredja, T, dkk,
2017: 52) yakni bagaimana seorang guru dipacu untuk memotivasi peserta didik
mengaitkan pengetahuan yang dimiliki terhadap materi pelajaran dengan keadaan
dan atau kondisi dunia nyata siswa yang dijalani dalam kehidupannya sehari-hari
sebagai siswa, anggota keluarga, dan anggota masyarakat.
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Seperti kita ketahui bahwa, berbagai model pembelajaran memiliki sintak
dalam melaksanakan langkah demi langkahnya, maka dengan sendirinya
mendeskripsikan eksistensi dari model pembelajaran itu sendiri, begitu juga dengan
metode pembelajaran CTL Rusman (2010: 191) Contextual Teaching and Learning
memiliki ciri khas yang ditandai tujuh komponen utama, yaitu : 1) konstruktivisme
(Constructivism); 2) menemukan (Inquiry); 3) bertanya (Questioning); 4)
masyarakat belajar (Learning Community); 5) permodelan (Modelling); 6) refleksi
(Reflection); dan 7) penilaian sebenarnya (Authentic Assessment)

Berdasarkan uraian permasalahan tersebut, penelitian ini dilakukan dengan
tujuan untuk menganalisis kualitas pembelajaran dengan model CTL dalam
meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa SD dan mendeskripsikan
kemampuan literasi matematika siswa SD

METODE

Subyek penelitian ini adalah 65 siswa di SD Negeri Panggung Kidul 01 dan SD
Negeri Panggung Kidul 02, terdiri dari 32 siswa sebagai kelas kontrol dan 33 siswa
sebagai kelas eksperimen.

Metode penelitian yang dilakukan adalah mixed method dengan desain
concurrent embedded. Penelitian concurrent embedded memiliki metode primer yang
memandu penelitian dan metode sekunder sebagai peran pendukungnya (Sarwi &
Rusilowati, 2013). Dalam penelitian ini, penelitian kuantitatif digunakan sebagai
metode primer dan penelitian kualitatif sebagai metode sekunder. Penelitian mixed
method merupakan penggabungan antara metode kuantitatif dan metode kualitatif
untuk digunakan secara bersama- sama dalam satu kegiatan penelitian, sehingga
diperoleh data yang lebih komprehensif, valid, reliabel, dan obyektif (Sugiyono. 2014
:404).

Peneliti akan mengumpulkan data kuantitatif untuk mengkaji kualitas
pembelajaran dengan model CTL menggunakan instrumen soal Tes Kemampuan
Literasi Matematika (TKLM), observasi, angket, dokumentasi, dan wawancara
sebagai pengumpul data. Analisis data kuantitatif meliputi uji validitas, uji
reliabilitas,uji daya beda,uji normalitas,uji homogenitas, Dan analisis data akhir
meliputi uji ketuntasan klasikal (proporsi), uji t dan uji n gain untuk mengetahui
ketuntasan klasikal, perbedaan rata- rata, serta peningkatan rata- rata nilai pre-test
dan post test. Sedangkan. pengumpulan data secara kualitatif berupa hasil TKLM
diambil 3 kelompok tinggi, sedang, rendah dan hasil wawancara untuk menganalisis
kemampuan literasi matematika siswa SD.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Hasil rata- rata pre-test TKLM kelas kontrol dan eksperimen masih rendah
dengan KKM 65, seperti yang ditunjukkan pada Tabel 1 berikut.
Tabel 1 Hasil rata- rata pre test TKLM

No Kelas Rata-rata
1 Kontrol 57,13
2 Eksperimen 63,21
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Sebelum kelas eksperimen diberi perlakuan dengan pembelajaran model CTL
dilakukan uji normalitas terlebih dahulu, karena penggunaan statistik inferensial
parametris mempersyaratkan data yang akan dianalisis harus berdistribusi normal.

Hasil uji normalitas pretest dan posttest disajikan pada Tabel 2

Tabel 2 Hasil Uji Normalitas Pretest dan Posttest

Pretest Postest
Kontrol Eksperimen Kontrol Eksperimen
Normal 32 33 32 33
Mean 57.13 63.21 68.88 77.81
Std Deviation 14.53 16.17 7.80 9.88
Kolmogorov- 471 721 813 804
Smirnov Z
Asym.Sig.(2-
Tailed) .980 .676 522 .538

Hipotesis untuk uji normalitas adalah Ho bila data kemampuan awal
terdistribusi normal dan H; bila data kemampuan awal tidak terdistribusi normal.
Kriteria pengujiannya jika nilai signifikasi > 0,05 (a) maka Hy diterima. Dari Tabel 2
dapat dilihat bahwa semua data terdistribusi normal.

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah kelas kontrol dan
eksperimen memiliki kemampuan yang sama (homogen) atau tidak. Kriteria
pengujiannya adalah bahwa data dikatakan homogen jika harga Fritung (Fievene statistic)
<Fperserta nilai signifikansi lebih besar dari ¢ dengan ¢ = 0,05. Hasil Uji homogenitas
dapat dilihat pada tabel 3.

Tabel 3 Hasil Uji Homogenitas Nilai Pre Test dan posttest.
Test of Homogeneity of Variances

Lavene .

Statistic dft  df2 S18
Pretest 134 1 63 716
Posttest .797 1 63 375

Pada tabel 3 diketahui bahwa berdasarkan tabel Test of Homogeneity of
Variances diperoleh nilai signifikansi pretest sebesar 0,716 dan signifikansi posttest
0,375.Karena 0,716 > 0,05 dan 0,375 > 0,05 maka dapat disimpulkan data pretest dan
postest kelas kontrol dan eksperimen memiliki varians yang sama (homogen).

Uji ketuntasan klasikal (proporsi) digunakan untuk mengetahui keberhasilan
siswa yang diajar menggunakan model pembelajaran CTL. Hasilnya dibandingkan
dengan nilai z tabel dengan taraf signifikan 5%. Jika Zp;tyng > Z(0,5-o) maka Ho ditolak.
Diperoleh nilai z hitung sebesar 2,065 > 0,4678. Jadi, proporsi siswa yang tuntas
setelah mendapat pembelajaran dengan model CTL telah lebih dari 75%.

Selanjutnya Uji t digunakan untuk menguji kemampuan literasi matematika
siswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan membandingkan nilai rata-rata
hasil tes kemampuan literasi matematika. Kriteria pengujiannya adalah Hy diterima
jika thitung <t(1-a)(M1 + N2 — 2). Di mana tupe dapat diperoleh dari daftar distribusi t
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dengan dk = 32 + 33 — 2 = 63 dan peluang (1 - «) dan taraf signifikansi = 0,05.
Hasilnya diperoleh t;,;.; = 1,669. Karena 24,615 > 1,669 maka H,, ditolak. Artinya,
rata- rata kemampuan literasi matematika siswa pada pembelajaran dengan
pendekatan PMRI lebih tinggi daripada rata- rata kemampuan literasi matematika
siswa pada pembelajaran konvensional ekspositori.

Uji peningkatan dilakukan dengan tujuan mengetahui seberapa besar
peningkatan rata-rata kemampuan literasi matematika siswa kelas eksperimen
dibanding kelas kontrol dengan menggunakan rumus Normalitas Gain (g). Uji N-gain
adalah selisih antara nilai posttest dan pretest, gain menunjukkan peningkatan
pemahaman atau penguasaan literasi matematika siswa setelah pembelajaran
dilakukan guru. Hasil uji N-gain dapat dilihat pada tabel 4 dan tabel 5.

Tabel 4 Hasil penggolongan N-gain

Kriteria N-gain Persentase
Kontrol Eksperimen Kontrol Eksperimen
Rendah 14 10 43.75% 30.30%
Sedang 18 19 56.25% 57.58%
Tinggi 0 4 0% 12.12%
Tabel 5 Rata-rata Nilai N-gain

Kelas Rata-rata N-Gain

Kontrol 0.20

Eksperimen 0.38

Berdasarkan tabel 4 dan 5 perbedaan peningkatannya dapat dilihat dari hasil
perhitungan yaitu kelas eksperimen lebih besar daripada kelas kontrol. Jadi dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran dengan model CTL mengalami peningkatan yang
lebih signifikan dibanding dengan pembelajaran ekspositori. Hal ini sejalan dengan
hasil penelitian, Acmad Setyawan dan Leonard (2017), Rahmawati (2018), Made
Susilowati (2014).

Analisis profil kemampuan literasi matematika siswa dibagi menjadi tiga
kategori, yaitu kemampuan literasi matematika kelompok tinggi, kemampuan literasi
matematika kelompok sedang, dan kemampuan literasi matematika kelompok
rendah. Subjek- subjek penelitian dipilih enam orang siswa dari setiap tingkat
kemampuan literasi matematika, sehingga terpilih SP1, SP2 (kelompok tinggi), SP3,
SP4 (kelompok sedang), SP5, SP6 (kelompok rendah).

Gambar 1 dan 2 adalah contoh hasil pekerjaan siswa kategori kelompok tinggi.
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Gambar 1 hasil Tes Kemampuan Literasi (SP-01)
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Gambar 2 hasil Tes Kemampuan Literasi (SP-02)

Pada pertemuan ke-1 siswa masih belum bisa menginterpretasikan kembali
hasil matematika ke dalam masalah nyata. Siswa juga belum mampu mengungkapkan
alasan yang tepat dari solusi matematika ke dalam masalah nyata. Namun saat
pembelajaran berlangsung SP-Oldan SP-02 terlihat antusias dalam melakukan
kegiatan sesuai hand on activity. Dari hasil pretest pertemuan ke -01 sampai ke-4
hingga posttest SP-01 terlihat mengalami peningkatan yang signifikan. Subjek mampu
mengubah permasalahan menjadi model matematika, mampu merancang dan
mengimplementasikan strategi untuk menemukan solusi matematika.

Untuk subjek kelompok sedang (SP-03 dan SP-04) pada awal pertemuan
mengalami kesulitan dalam merumuskan situasi soal secara matematika, siswa
belum mampu menuliskan apa yang diketahui dan yang ditanyakan dari masalah,
padahal bagian tersebut sangat penting untuk dapat merencanakan kemudian
menerapkan strategi untuk menemukan solusi masalah. Berikut adalah hasil
pekerjaan subjek kategori kelompok sedang yang ditunjukkan gambar 3 dan 4.
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Gambar 3 hasil Tes Kemampuan Literasi (SP-03)
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Gambar 4 hasil Tes Kemampuan Literasi (SP-04)

Pada pertemuan ke-1 siswa masih belum bisa menginterpretasikan kembali
hasil matematika ke dalam masalah nyata, siswa juga belum mampu mengungkapkan
alasan yang tepat dari solusi matematika ke dalam masalah nyata. Namun, siswa
banyak berlatih soal literasi sehingga terlihat terdapat peningkatan daripada
sebelumnya.

Selanjutnya untuk kelompok rendah (SP-05 dan SP-06). Pada awal pertemuan
siswa mengalami kesulitan dalam memahami soal sehingga belum terampil dalam
merumuskan situasi secara matematika dan mengidentifikasi variabel permasalahan
yang terdapat pada situasi konteks nyata. Siswa kesulitan mengubah permasalahan
ke dalam model matematika dan menafsirkan hasil ke dalam permasalahan aslinya,
sehingga siswa mengalami kesulitan dalam menemukan hasil akhirnya. Berikut
adalah contoh hasil pekerjaan subjek kategori kelompok rendah yang ditunjukkan
pada gambar 5 dan 6.
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Gambar 5 hasil Tes Kemampuan Literasi (SP-05)

Pada pertemuan ke-1 siswa belum bisa menginterpretasikan kembali hasil
matematika ke dalam masalah nyata. Siswa juga belum mampu mengungkapkan
alasan yang tepat dari solusi matematika ke dalam masalah nyata. Namun, semakin
bertambah pertemuan, semakin terlihat peningkatan yang signifikan dan termasuk
kriteria rendah. Pada akhir pertemuan siswa menginterpretasikan kembali hasil
matematika ke dalam masalah nyata meskipun masih terdapat kesalahan. Gambar 6
merupakan contoh hasil pekerjaan kelompok rendah.

Gambar 6 hasil Tes Kemampuan Literasi (SP-06)

Siswa kelompok tinggi SP1 dan SP2 dan kelompok sedang SP3 dan SP4
memiliki kemampuan tinggi dalam mengkomunikasikan masalah, mengubah
masalah nyata ke dalam matematika, mempresentasikan soal ke dalam gambar
dengan benar, dapat menuliskan perencanaan penyelesaian soal dengan urut,
sedangkan pada kelompok rendah SP5 dan SP6 mengalami kesulitan untuk
merencanakan penyelesaian soal terlebih dahulu pada aspek mathematizing,
representation, dan reasoning and argument.

Kelompok tinggi (SP1 dan SP2) memerlukan waktu yang lama dalam
menyelesaikan soal, tetapi jawaban yang diberikan cenderung benar. Kelompok
sedang (SP2 dan SP3) memerlukan waktu lama dalam menyelesaikan soal, tetapi
cenderung melakukan beberapa kesalahan dalam mengerjakan soal. Kelompok
rendah (SP5 dan SP6) memerlukan waktu yang lama, melakukan banyak kesalahan
dalam mengerjakan soal, serta ada cukup peningkatan kemampuan yang muncul.
Berdasarkan perbedaan kemampuan literasi matematika yang dimiliki oleh setiap
kelompok, dapat disimpulkan bahwa siswa kelompok tinggi dan sedang memiliki
peluang peningkatan kemampuan literasi matematika yang lebih baik dibandingkan
siswa kelompok rendah.
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SIMPULAN

Simpulan dari penelitian ini adalah bahwa pembelajaran matematika materi pecahan
dengan menggunakan model Contextual Teaching and Learning (CTL) dapat
meningkatkan literasi matematika siswa kelas 5 SD. Kelompok tinggi memerlukan
waktu lama dalam menyelesaikan soal, tetapi jawaban yang diberikan cenderung
benar. Kelompok sedang memerlukan waktu lama dalam menyelesaiakan soal, tetapi
cenderung melakukan beberapa kesalahan dalam mengerjakan soal. Kelompok
rendah memerlukan waktu yang lama, tetapi melakukan banyak kesalahan dalam
mengerjakan soal. Kemampuan literasi matematika siswa kelas V SD memiliki
kemampuan yang baik dalam menyatakan ide matematika, mengubah permasalahan
menjadi model matematika, menggunakan strategi, simbol dan alat dengan benar dan
mampu membuat simpulan.
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Abstract: The learning model according to Bruner's theory can be done in three stages, namely the
enactive stage, the iconic stage, and the symbolic stage. In the learning process, pay attention to the
4 propositions suggested by Bruner, namely the proposition of construction, the proposition of
notation, the proposition of contrasts and variations, and the proposition of connectivity. Learning
pyramid volume using Bruner's theory is carried out through three stages of Bruner's theory by
developing a cube media model formed by 3 or 6 congruent pyramids. Through the observation and
construction of this model, students will understand the relationship between the volume of the cube
and the volume of the pyramid and find that the volume of a pyramid is

Keywords: Bruner's Learning Theory, Volume, Phyramid

Abstrak: Model pembelajaran menurut teori Bruner dapat dilakukan melalui tiga tahap yaitu tahap
enaktif, tahap ikonik, dan tahap simbolik. Dalam proses pembelajaran agar memperhatikan 4 dalil
yang disarankan Bruner, yaitu dalil pengkonstruksian, dalil notasi, dalil kekontrasan dan variasi, dan
dalil konektivitas. Pembelajaran volume limas dengan teori Bruner, dilakukan melalui tiga tahap
teori Bruner dengan mengembangkan model media kubus yang terbentuk oleh 3 atau 6 limas yang
kongruen. Melalui pengamatan dan pengkonstruksian model ini, siswa akan memahami keterkaitan

antar volume kubus dan volume limas dan menemukan bahwa volume limas adalah V = é At

Kata Kunci : Teori Belajar Bruner, Volume, Limas

PENDAHULUAN

Menurut teori psikologi, siswa Sekolah Dasar masih dikategorikan dalam tingkat berpikir
nyata. Padahal dalam pelajaran Matematika, memuat konsep dan ide-ide yang abstrak,
maka dalam proses pembelajaran akan terjadi masalah, yaitu siswa tidak memahami
konsep dengan baik. Guru dalam proses pembelajaran cenderung pada penyempaian
konsep saja yang bersifat simbolik, dengan menuliskan prinsip umumnya atau rumusnya
saja, tidak membelajarkan bagaimana proses atau asal-usul rumus tersebut.

Teori Bruner dalam beberapa penelitian, terbukti efektif diterapkan dalam
pembelajaran matematika. Pramudita, Wahyudi, dan Joharman (2019) yang meneliti
tentang penerapan teori Bruner dalam pembelajaran pecahan, terbukti efektif
meningkatkan pembelajaran . Ditunjukkan dengan ketuntasan belajar siswa pad siklus | =
85,62%, 11 = 89,41%, 11l = 93,10%.

Konsep volume merupakan salah satu materi pokok yang ada dalam matematika di
Sekolah Dasar. Volume bangun ruang menunjuk pada isi dari suatu bangun ruang. Ketika
siswa belajar volume kubus atau balok, mereka mempelajari bahwa volume balok atau
kubus adalah luas alas kali tinggi. Notasi ditulis sebagai V = A. t. Dengan A luas alas dan t
tinggi dari bangun ruang tersebut.. Untuk pembelajaran volume limas, perlu diterapkan
pendekatan khusus agar siswa memahami konsep dengan baik.
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Menyikapi permasalahan tersebut, maka dalam tulisan ini akan membahas
“Bagaimana menerapkan teori belajar Bruner dalam pembelajaran konsep volume limas di
Sekolah Dasar?

PEMBAHASAN

Untuk menyelesaikan adanya permasalahan tersebut, dengan mengkaji latar belakang,
maka fokus dalam penulisan ini adalah bagaimana menerapkan teori belajar Bruner dalam
pembelajaran konsep volume limas di Sekolah

1. Teori Belajar Bruner.

Teori Bruner termasuk ke dalam aliran psikologi kognitf, yang mementingkan pada
pentingnya berpikir. Pandangannya menyoroti tentang bagaimana manusia belajar atau
memeroleh pengetahuan, menyimpan pengetahuan dan menerapkan pengetahuan dalam
situasi lain. Dasar dari teorinya, mengganggap bahwa manusia sebagai pemroses, pemikir
dan pencipta informasi. Belajar merupakan suatu proses aktif sehingga akan memberikan
peluang akan ditemukannya hal-hal baru diluar informasi yang diberikan kepada dirinya.

Proses kognitif melalui tiga tahap. Proses-proses itu adalah proses bagaimana
memperoleh informasi baru, bagaimana menerapkan informasi yang diperoleh, dan
mencermati ketepatan informasi yang diperoleh. Informasi diperoleh seseorang melalui
kegiatan membaca, mendengarkan penjelasan guru mengenai informasi yang diajarkan,
mendengarkan media audio visual tentang materi tertentu dan sebagainya. Sedangkan
penerapan suatu pengetahuan adalah bagaimana seseorang memperlakukan pengetahuan
yang diperolehnya agar yang sudah diterima sesuai dengan kebutuhan.

Dalam pelajaran Matematika dikakji tentang konsep-konsep, struktur-struktur,
dan hubungan konsep-konsep. Siswa harus terlibat secara aktif, agar dapat memelajari
konsep-konsep tersebut dan keteraturannya melalui pengenalan masalah yang sesuai
dengan situasi-situasi pembelajaran (contextual problem). Masalah-masalah yang
dikenalkan harus dikenal secara nyata oleh siswa atau dapat dibayangkan dari situasi yang
dipelajarinya. Ketika disampaikan tentang konsep bahwa becak memiliki tiga roda, maka
sudah terbayang akan alat transportasi tersebut, tanpa melihat langsung objek fisik becak.
Sekurang-kurangnya dapat melalui gambar atau visual.

Ada tiga tahap dalam teori belajar Bruner. Ketiga tahap itu adalah tahap enaktif,
ikonik, dan simbolik(Aisyah, 2007). Siswa mempelajari secara aktif dengan memanfaatkan
penggunaan benda-benda atau menggunakan situasi nyata, tanpa menggunakan
imaginasinya atau kata-kata. Siswa memahami sesuatu dari aktivitasnya dengan berbuat
atau melakukan sesuatu. Ini merupakan tahap enaktif. Pada tahap ikonik, siswa
mempelajari melalui serangkaian gambar-gambar atau grafik , yang merupakan gambaran
dari objek-objek yang dimanipulasinya. Dengan kata lain, pengetahuan itu
direpresentasikan melalui bayangan visual(visual imaginery), gambar, atau diagram yang
menggambarkan kegiatan konkret atau situasi konkret yang terdapat pada siltuasi nyata.
Pada tahap simbolik, siswa memanipulasi simbul-simbul atau objek-objek tertentu. Simbul
dapat berupa rumus, atau kalimat yang merupakan penjelasan atau definisi dari suatu
konsep.

2. Belajar Penemuan Menurut Bruner

Bruner menyebutkan tentang konsep belajar penemuan (discovery learning), Teori
yang dikembangkannya termasuk kedalam teori belajar kognitif. @ Dalam studi
perkembangan fungsi kognitif, Bruner menandai perkembangan kognitif manusia dalam
beberapa tahap. Tahap-tahap tersebut adalah perkembangan intelektual, peningkatan
pengetahuan, kemampuan berkomunikasi, kemampuan berinteraksi, kemampuan
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berbahasa, kemampuan mengambil keputusan yang tepat dalam berbagai situasi.
Perkembangan intelektual bisa ditandai adanya kemajuan dalam menanggapi suatu
rangsangan. Peningkatan pengetahuan ditandai oleh tergantung pada perkembangan
sistem penyimpanan informasi secara realis, perkembangan intelektual meliputi
perkembangan kemampuan berbicara pada diri sendiri atau pada orang lain melalui kata-
kata atau lambang tentang apa yang telah dilakukan dan apa yang akan dilakukan

Teori discovery learning bertitik tolak pada teori belajar kognitif, yang menyatakan
belajar adalah perubahan persepsi dan pemahaman. Perubahan ini tidak selalu berbentuk
perubahan tingkah laku yang dapat diamati. Asumsi dasar teori kognitif ini adalah setiap
orang memiliki pengetahuan dan pengalaman dalam dirinya. Pengalaman dan pengetahuan
ini tertata dalam bentuk struktur kognitif. Proses belajar pada siswa akan berjalan dengan
baik, jika konsep-konsep yang baru dan dipelajari oleh siswa dapat beradaptasi atau
berkesinambungan dengan struktur kognitif yang sudah dimiliki oleh siswa.

Menurut Bruner belajar tidak perlu ditunggu sampai siswa mencapai tahap
perkembangan tertentu, yang penting bahan pelajaran harus ditata dengan baik maka dapat
diberikan kepadanya. Dengan kata lain perkembangan kognitif siswa dapat ditingkatkan
dengan jalan mengatur bahan belajar yang akan dipelajari dan menyajikannya sesuai
dengan tingkat perkembangannya.

Belajar penemuan mempunyai kelebihan. Dahar (2007) menyebutkan bahwa ada
tiga kelebihan belajar penemuan. Kelebihan-kelibihan itu adalah pengetahuan tidak mudah
lupa atau dapat diingat dalam waktu lama, hasil belajar lebih mudah diterapkan ke situasi
yang yang berbeda, dan meningkatkan penalaran siswa dan berpikir secara bebas. Belajar
penemuan akan melatih keterampilan kognitif siswa untuk menemukan dan memecahkan
masalah tanpa pertolongan orang lain. [rawan (1994), menyebutkan bahwa kesempatan
yang diberikan pada siswa dalam proses belajar untuk menemukan suatu aturan melalui
pengamatan contoh-contoh atau induktif, akan menjadikan siswa menjadi kreatif dan
memahami konsep dengan lebih baik.

3. Dalil - Dalil dalam Pembelajaran Matematika

Menurut Aisyah(2007), empat dalil dalam pembelajaran menurut Bruner adalah
dalil konstruksi, dalil notasi, dalil kekontrasan dan variasi, dalil kontektivitas. Dalil
konstruksi adalah siswa akan mempelajari suatu konsep dengan baik jika siswa
mengkonstruksi sendiri representasi konsep atau prinsip yang dipelajarinya. Dengan
melakukan pengkonstruksian ini, siswa akan dapat menemukan sendiri konsep dan
mengakibatkan siswa akan mudah mengingat dan mengaplikasikan dalam situasi-situasi
yang sesuai. Proses representasi konsep ini akan semakin mudah dilaksanakan, jika
didukung oleh penggunaan benda-benda konkret. Dengan penggunaan benda konkret ini,
siswa terlibat aktif secara fisik dan mental.

Dalam representasi konsep, akan lebih mudah dipahami lagi jika digunakan notasi
yang sesuai dengan tingkat perkembangan kognitif siswa. Dalam dalil notasi, penggunaan
notasi akan membantu siswa mengkomunikasikan hasil dari proses representasi konsep.
Notasi diberikan tahap demi tahap, dari yang paling sederhana sampai yang lebih abstrak.

Dalil kekontrasan dan variasi, adalah bahwa dalam pembelajaran suatu konsep
hendaknya disampaikan secara jelas dengan dikontraskan dengan konsep yang lain dan
contohnya beragam. Misalnya menjelaskan konsep segitiga dikontraskan dengan konsep
yang bukan segitiga. Penggunaan beragam contoh akan semakin memperjelas konsep yang
dipelajari oleh siswa. Misalnya, konsep persegi panjang diberikan dengan menggunakan
berbagai ukuran persegi panjang, dan berbagai posisi. Persegi panjang dapat digambarkan
dalam posisi dengan sisi panjang dalam arah vertikal.

Dalil konektivitas, menuntut agar konsep yang diajarkan dihubungkan dengan
konsep yang relevan. Konsep-konsep dalam matematika, merupakan konsep yang saling
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terhubung dengan konsep lainnya. Adanya hubungan antar konsep, menyebabkan sruktur
dari setiap pengetahuan yang dipelajari oleh siswa menjadi semakin baik.

3. Pembelajaran Konsep Volume Limas dengan Teori Bruner

Pengukuran pada hakekatnya adalah membandingkan. Membandingkan dimaknai sebagai
membandingkan obyek yang diukur dengan sesuatu yang sudah ditentukan ukurannya atau
standar dengan benda lain yang diukur. Misalnya mengukur panjang buku, dengan
membandingkan dengan alat ukur penggaris atau mistar.

Pengukuran volume bangun ruang dapat dimulai dari pengukuran volume bangun
ruang balok. Sediakan balok yang terbuat dari plastik mika atau kaca sehingga ruang
dalamnya tampak, dan sediakan kubus-kubus satuan yang diperlukan secukupnya. Dengan
mengamati isi dari balok tersebut maka siswa akan dapat mengamati tinggi, lebar, maupun
panjang dari balok tersebut. Dengan mengamati data-data tinggi, lebar, dan panjang balok
dan menghubungkan dengan banyaknya dari kubus satuan maka siswa akan dapat
menemukan hubungan bahwa : V= p.l.t

Jadi volume balok adalah luas alas kali tinggi dan ditulis V= A .t, dengan A adalah
luas alas dan t adalah tinggi balok atau prisma. Bagaimana dengan pengukuran volume
bangun ruang limas? Pengukuran bangun ruang volume limas dapat dilakukan dengan cara
membandingkan dengan volume bangun ruang limas dengan volume kubus.

Mengacu pada tiga tahap belajar yang dikembangkan oleh Bruner, maka
pembelajaran volume limas dapat dilakukan dengan langkah-langkah sesuai tahap enaktif,
tahap ikonik, dan tahap simbolik.

Tahap-tahap tersebut adalah :

(D) Tahap Enaktif. Pada tahap ini siswa dihadapkan pada model peraga volume limas.
Model peraga dapat dibuat dengan menggunakan model kubus yang terbentuk oleh 6 limas
segiempat yang kongruen dengan alas sama dengan alas kubus dan tinggi limas adalah
setengah tinggi kubus. Model kedua adalah model kubus yang terbentuk oleh 3 limas yang
konggruen dengan alas limas sama dengan alas limas dan tinggi limas sama dengan tinggi
kubus.

Berikut gambar model peraga yang diperlukan:

Gambar 1 : Model kubus yang terbentuk oleh 3 limas kongruen.

Gambar 1 merupakan model kubus yang terbentuk dari tiga model limas kongruen.
Sedangkan pada Gambar 2, merupakan model kubus yang terbentuk oleh 6 model limas.
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Gambar 2 : Model kubus yang terbentuk oleh 6 limas kongruen.

Penggunaan model ini pada tahap enaktif, akan meyakinkan siswa dengan
melakukan konstruksi dari model yang ada bahwa volume limas pada model dalam Gambar
1 adalah seperenam volume kubus dan pada model dalam Gambar 2 volume limas adalah
sepertiga volume kubus. Melalui tahap ini, guru telah menerapkan penggunaan dalil
pengkonstruksian, melalui kesetaraan volume dari dua buah bangun dan dalil keterkaitan
volume kubus dengan volume limas.

Penggunaan media tersebut sangat sesuai dengan prinsip penggunaan media
pembelajaran. Siswa Sekolah Dasar ditinjau dari perkembangan usia menurut psikolog
Piaget masih berada dalam tahap berpikir konkret. Dengan kondisi ini maka keberadaan
alat peraga atau media akan sangat diperlukan. Dengan alat peraga yang ada dan dengan
memanipulasikan alat peraga tersebut, siswa akan dapat memahami konsep-konsep yang
dipelajari.

Pada dasarnya secara individual manusia itu berbeda-beda, demikian pula dalam
memahami konsep-konsep yang abstrak akan dicapai melalui tingkat-tingkat belajar yang
berbeda. Namun suatu keyakinan bahwa anak-anak SD belajar melalui dunia nyata dan
dengan memanipulasikan benda nyata sebagai perantaranya

Pemanfaatan media/alat peraga dalam proses pembelajaran merupakan salah satu
faktor yang mendukung keberhasilan dalam proses komunikasi penyampaian konsep-
konsep yang disampaikan oleh guru. Faktor media memainkan peranan yang sangat
penting bagi efektifitas pembelajaran, seperti yang dikemukakan oleh para ahli. Memilih
media merupakan keputusan guru yang dilakukan setiap hari yang harus dilakukan untuk
keberhasilan dalam proses belajar mengajar. Menurut E. Dale dalam Sadiman (1986),
bahwa dalam kerucut pengalaman tampak bahwa pengalaman langsung memberikan hasil
yang terbaik. Bisa dikatakan bahwa semakin banyak indera yang dimanfaatkan siswa
semakin baik daya ingat (retensi) siswa. Hermingway menyatakan bahwa Don’t tell me
about it, show itu to me (Priyono, 2002). Media diartikan sebagai segala sesuatu
(benda/sistem benda) yang dimanfaatkan untuk proses komunikasi dengan siswa agar
siswa belajar. Segala sesuatu yang dapat digunakan unuk mendorong proses belajar dapat
dikategorikan sebagai media (Priyono, 2002). Media yang umumnya ditemukan di sekolah
yaitu benda, model, suara alamiah, rekaman audio, bahan cetak, pelajaran terprogram,
papan tulis, transparansi, film, TV, VCD, maupun gambar (grafis).

Hidayah menjelaskan bahwa secara garis besar media pembelajaran dapat
diidentifikasikan menjadi 5(lima) jenis, yaitu media objek fisik(model, alat peraga), media
grafis/visual(poster, chart, kartu dll), media proyeksi, media audio, dan media audio-
visual(2002:5). Media-media yang ada di sekolah secara umum dapat dikategorikan atau
diklasifikasikan kedalam ke lima jenis media tersebut. Jenis media mana yang dipakai,
disesuaikan dengan keperluan pembelajaran.

Meskipun proses pembelajaran dipengaruhi oleh berbagai faktor, namun peranan
media memegang pengaruh yang strategis. Media pembelajaran memiliki nilai praktis yaitu
untuk mengatasi keterbatasan perbedaan pengalaman pribadi siswa, ruang kelas, ukuran
benda, kecepatan gerak benda, memengaruhi motivasi siswa, memengaruhi daya abstraksi
siswa, dan memungkinkan pembelajaran yang lebih beravariasi.

(2) Pada tahap ikonik, guru menunjukkan hasil pengkonstruksian siswa kedalam
bentuk visual atau gambar. Gambar yang dimaksud adalah seperti gambar pada Gambar 1
dan Gambar 2. Pada tahap ini, siswa akan merekam gambar yang dimaksud ke dalam
memorinya bahwa kubus dapat dibentuk oleh 3 atau enam limas yang kongruen.

(3) Pada tahap simbolik, guru menunjukkan keterkaitan volume limas dengan volume
kubus sebagai berikut :

Misalkan panjang rusuk kubus adalah 2a satuan dan Volume Limas V,
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6 Volume Limas = Volume kubus.

6V =2a.2a.2a
V = —2a.2a.a

P o

V = — .2a.2a.a.

w

Tampak bahwa 2a.2a adalah luas alas limas yang dapat ditulis A dan a adalah setengah
rusuk kubus yang menunjukkan tinggi limas. Jadi volume limas adalah sepertiga luas alas

1
kali tinggi limas, atau dapat ditulis V = 3 Al . Untuk model kubus yang terbentuk dari 3

model limas, maka dapat ditulis sebagai berikut : Misalkan rusuk kubus adalah x dan
volume limas adalah V, maka

3 Volume Limas = Volume kubus.

3V =xxX

1
V = —.xxXXx
3

Tampak bahwa x.x adalah luas alas limas dan x adalah tinggi limas, karena tinggi limas sama

1
dengan tinggi kubus. Jadi V = g.A.t

Dengan langkah ini, guru telah melakukan tahap simbolik dan menerapkan dalil
notasi yang disarankan oleh Bruner. Dengan notasi volume , siswa akan dapat menerapkan
rumus volume tersebut pada berbagai macam limas. Dengan demikian, guru telah
menerapkan dalil variasi, karena guru telah menunjukkan berbagai macam model limas dan
bagaimana cara menghitung volumenya.

SIMPULAN

Dari pembahasan dan dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran menurut teori Bruner
dapat dilakukan melalui tiga tahap yaitu tahap enaktif, tahap ikonik, dan tahap simbolik.
Dalam proses pembelajaran agar memperhatikan 4 dalil yang disarankan Bruner, yaitu dalil
pengkonstruksian, dalil notasi, dalil kekontrasan dan variasi, dan dalil konektivitas.
Pembelajaran volume limas dengan teori Bruner, dilakukan melalui tiga tahap teori Bruner
dengan mengembangkan model media kubus yang terbentuk oleh 3 atau 6 limas yang
konggruen. Melalui pengamatan dan pengkonstruksian model ini, siswa akan memahami
dan menemukan bahwa volume limas adalah .
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Abstract: This study will present a literature review of the past 15 years limited to 2006 to 2020
related to Computational Thinking (CT) thinking that has been applied to elementary education (K-
6) students with the aim of: (1) providing an overview of the context of CT education, (1) 2) identify
the context of CT learning in basic education, (3) highlight ways of CT assessment / measurement
and representation of learning outcomes for students involved in learning with the CT method. A
series of criteria were used to select research articles according to the objectives of this study. A
thorough search was carried out through 10 large electronic databases. The results of this study,
found 53 studies on CT at the primary education level. The results of the study reveal various
educational and learning contexts that have been integrated into CT. The majority of studies use
programming frameworks for plugged and unplugged activities to cultivate students' CT skills, in
general the main interest of CT focuses on the subject of Computer Science and STEM fields.

Keywords: Computational thinking (CT), Primary education, Systematic literature review

Abstrak: Penelitian ini akan menyajikan studi literatur 15 tahun terahir yang dibatasi tahun 2006
hingga 2020 terkait pemikiran Computational Thinking (CT) yang telah diterapkan pada siswa
pendidikan tingkat dasar (K-6) dengan tujuan untuk: (1) memberikan gambaran umum konteks
pendidikan CT, (2) mengidentifikasi konteks pembelajaran CT dalam Pendidikan dasar, (3)
menyoroti cara-cara penilaian/ pengukuran CT dan representasi hasil belajar untuk siswa yang
terlibat pembelajaran dengan metode CT. Serangkaian kriteria digunakan untuk memilih artikel
penelitian sesuai dengan tujuan penelitian ini. Pencarian menyeluruh dilakukan melalui 10 database
elektronik besar. Hasil penelitian ini, menemukan 53 studi tentang CT di tingkat pendidikan dasar.
Hasil penelitian mengungkapkan berbagai konteks pendidikan dan pembelajaran yang telah
diintegrasikan ke dalam CT. Mayoritas studi menggunakan kerangka kerja pemrograman untuk
aktivitas plugged dan unplugged untuk menumbuhkan keterampilan CT siswa, secara umum minat
utama CT berfokus pada subjek [lmu Komputer dan bidang STEM.

Kata kunci: Computational thinking (CT), Pendidikan dasar, Studi literatur Sistematis

PENDAHULUAN

Konsep di balik pemikiran Computational Thinking (CT) pada jenjang sekolah dasar
bukanlah hal baru; peneliti yang mempeloporinya adalah (Papert, 1980) yang
mengkhususkan membangun Computational thinking (CT) pada anak tingkat Pendidikan
dasar, meskipun sebenarnya sejak tahun 1950-an telah banyak artikel penelitian terkait
hal ini namun dengan frase yang lebih sempit. munculnya perdebatan saat ini baik dari
sudut pandang ilmiah maupun kebijakan banyak terinpirasi dari artikel yang ditulis oleh
Papert (Jeannette, 2006; Wing, 2006). Namun saat ini di lapangan, perkembangan CT di
sekolah dasar sering kali disalah artikan sebagai proses pengkodean yang memfokuskan
pada hitungan matematika maupun algloritma, hal tersebut sebenarnya merupakan
aktivitas pemprograman Komputer yang dilakukan oleh ahli pemrograman, hal ini
disebabkan oleh paradigma fungsionalistik oleh pengambil kebijakan (Dufva & Dufva,
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2016), yang bertujuan untuk mempromosikan keterampilan digital yang saat ini memang
relevan dengan jalur karier di dunia digital yang berkembang saat ini.

Menurut (Wing, 2006), CT sebenarnya adalah kecenderungan keterampilan berpikir,
yang mengacu pada cara seorang ilmuwan komputer bertindak dalam mencari
penyelesaian masalah, bukan sekadar kemampuan memprogram komputer. Oleh karena itu
wajib hukumnya untuk mampu membedakan tindakan yang hanya berfokus pada ilmu
komputer atau konstruksi pemrograman dari keterampilan berpikir tingkat tinggi.
(Brennan & Resnick, 2012), mengusulkan definisi operasional di mana mereka
membedakan 'Konsep CT' (prosedur plug dan uplug model) dari 'praktik CT" itu ' fokus pada
proses berpikir dan belajar, mengubah paradigma belajar dari apa yang akan dipelajari
menjadi bagaimana Anda belajar.

(Anderson, 2016) membuat sintesis dari beberapa pengalaman, menyatakan dan
memformalkan model dalam 5 langkah utama CT yang terdiri dari: dekomposisi,
pengenalan pola, abstraksi, desain algoritmik, dan evaluasi. Definisi semacam ini
menghubungkan CT terutama dengan proses pemecahan masalah, menurut definisi (Barr
& Stephenson, 2011) CT adalah pendekatan untuk memecahkan masalah dengan cara yang
dapat diimplementasikan dengan komputer. Pendekatan lain yang layak disebutkan dari CT
dalam perspektif pendidikan adalah pendekatan yang melihat komputasi sebagai aktivitas
manusia yang kreatif (Grover & Pea, 2013; Olimpo, 2017). Definisi CT di atas merupakan
perspektif keseluruhan yang ingin diungkapkan dalam studi lietratur sistematis ini: karena
banyak kebijakan yang sangat mempromosikan CT di sekolah dasar, hal itu tidak dapat
direduksi menjadi keterampilan ilmu komputer. Sederhana CT tidak mengarahkan anak-
anak untuk berpikir seperti komputer, tetapi sebaliknya, itu harus membantu mereka untuk
mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi agar dapat berinteraksi dengan benar
dengan teknologi digital.

Ketika Jeannette Wing pertama kali memperkenalkan istilah CT pada tahun 2006,
menyarankan bahwa kedepannya semua komunitas pendidikan harus memiliki kontribusi
dalam perolehan keterampilan CT setiap siswa. Sejak saat itu, ada banyak sekali inisiatif dan
upaya untuk memperkenalkan konsep CT kepada anak-anak di semua jenjang pendidikan,
dengan mengembangkan kompetensi CT pada pembelajaran mata pelajaran yang beragam,
akan sangat menarik untuk menyelidiki berbagai pendekatan pengajaran yang telah
diterapkan di tingkat pendidikan dasar dan menengah dengan tujuan untuk membantu
siswa mengembangkan atau menilai berbagai keterampilan CT. Oleh karena itu, tujuan dari
studi literatur ini adalah untuk meninjau literatur CT dari tahun 2006 hingga 2020 terkait
dengan pendidikan dasar (K 6), dalam rangka untuk menguji bagaimana CT telah tumbuh
pada siswa di tingkat pendidikan dasar.

Meskipun tidak dapat menemukan studi dengan tujuan yang sama, beberapa ulasan
dengan kesamaan telah ditemukan. Studi literatur sistematis seperti (Lockwood & Mooney,
2017) memiliki tujuan untuk membuka ruang bagi pendidik tingkat menengah yang tertarik
untuk menerapkan CT ke dalam kelas. Lain halnya dengan (Conde et al., 2017) berfokus
pada identifikasi dan klasifikasi evaluasi pembelajaran dengan pendekatan CT, sedangkan
(Lockwood & Mooney, 2017; Shute, Sun, & Asbell-Clarke, 2017) meneliti domain CT yang
berkembang dalam bidang pendidikan, menunjukkan keragaman yang ada dalam cara
mendefinisikan dan mengevaluasi serta berbagai model dan intervensi yang telah dicatat.
Selanjutnya, (Buitrago Florez et al., 2017) membuat analisis, serta diskusi tentang hasil
studi kasus yang dilakukan dan ditinjau, menunjukkan pentingnya CT dengan fokus utama
menjadi pembinaan keterampilan pada anak-anak mulai dari usia dini. Selain itu, penelitian
yang dilakukan (Hava & Cakir, 2017) menyajikan hasil studi literatur tentang
pengembangan game komputer edukatif dan implementasinya dalam konteks
pembelajaran CT dengan cara meneliti dampak desain game terhadap pembelajaran
berbasis CT. Selain itu, (Ioannou & Makridou, 2018) Mengacu Pada Persimpangan CT dan
Robotika dalam dunia Pendidikan, Khususnya Dengan Fokus utama Eksploitasi
pemebelajaran robotika dalam mengembangkan keterampilan CT peserta didik di usia K-
12 atau SMA.
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Meskipun telah banyak penelitian dengan studi literatur tentang CT, studi literatur CT
yang berfokus pada pendekatan didaktik untuk pengembangan kecakapan CT oleh siswa
pendidikan tingkat dasar belum secara spesifik ditemukan. Dengan demikian, studi literatur
sistematis ini akan membantu untuk menyoroti pendekatan pengajaran dan pembelajaran,
serta cara evaluasi yang telah digunakan untuk mengembangkan dan menilai keterampilan
CT siswa di tingkat sekolah dasar. Selain itu, studi literatur ini akan membantu peneliti lain
untuk merancang kerangka kerja / pendekatan pengajaran CT baru dan cara penilaiannya
dengan menerapkannya pada siswa pendidikan dasar bahkan dalam disiplin ilmu yang
tidak terkait dengan bidang STEM. Dalam penelitian ini disusun sebagai berikut: bagian 2,
berisi metodologi penelitian. Pada bagian 3, pembahasan yang meninjau dimensi yang
diperiksa dari jurnal terpilih serta menyajikan hasil studi literatur akan disajikan, di bagian
4, diikuti dengan kesimpulan daru studi literatur sistematis ini.

METODE

Penelitian ini berupaya untuk menjawab bagaimana ‘Computational Thinking’ telah
berkembang pada siswa pendidikan tingkat dasar (K-6). Oleh karena itu, tujuan dari jurnal
ini adalah untuk mengkaji literatur dari tahun 2006 hingga 2020 tentang perkembangan
‘computational thinking’ di jenjang pendidikan dasar, dengan maksud: (a) menyajikan
gambaran umum tentang konteks / setting pendidikan di mana CT telah diterapkan, (b)
mengidentifikasi konteks pembelajaran yang digunakan CT dalam pendidikan, dan (c)
menyoroti metode evaluasi dalam CT.

Pengumpulan Data

Penelitian ini dilakukan dengan mengkaji jurnal penelitian yang relevan diterbitkan dalam
jurnal sains, prosiding konferensi internasional, lokakarya maupun simposium sejak awal
Januari 2006 hingga akhir Oktober 2020. Untuk mencapai hal tersebut, sepuluh database
elektronik besar yang terkait dengan ‘Computational Thinking', 'teknologi digital' dan 'ilmu
sosial' digunakan sebagai fokus studi literatur. Lebih khusus lagi, itu menggunakan:
SpringerLink, ACM (Association for Computing Machinery), Bio-Medical Library, ERIC
(Education Resources Information Center), IEEE Xplore Digital Library, Taylor & Francis
Online, Wiley, LearnTechLib (Learning & Technology Library), Ingenta Connect dan Science
Direct. Pencarian dilakukan dengan menggunakan kata kunci 'computational thinking.
Pencarian terbatas pada periode Januari 2006 hingga Oktober 2020. Hasilnya,
teridentifikasi 3.547 judul penelitian.

Pemilihan Jurnal Dalam Studi Literatur

Melalui skrining dari jurnal yang diidentifikasi serta judul, abstrak dan konten setiap jurnal,

serta menyeleksi dari jurnal yang tidak relevan dengan kriteria inklusi, 53 jurnal (Daftar

Jurnal Terlampir) dipilih. Kriteria inklusi untuk jurnal yang akan dimasukkan dalam studi

lietratur dilaporkan di bawah ini. Jurnal akademis harus:

a. Membuat referensi eksplisit istilah ‘computational thinking' sebagai judul dan / atau

abstrak dan / atau kata kunci,

Ditulis dalam bahasa Inggris,

Fokus pada Computational thinking dan siswa pendidikan tingkat dasar (K-6),

d. Menyajikan data empiris - muncul dari studi empiris yang logis secara metodologis,
dengan memberikan informasi yang memadai tentang metodologi penelitian, peserta
dan prosedur penelitian yang digunakan (tidak ada studi pendahuluan dan
pendahuluan, studi eksplorasi).

Akhirnya, dengan menggunakan kriteria yang disebutkan di atas, dari 3.547 jurnal,
sebanyak 53 jurnal (daftar terlampir) memenuhi kriteria untuk dimasukkan dalam studi
literatur dan dievaluasi sebagai jurnal yang relevan' untuk dianalisis. Sebanyak Dua puluh

0o
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delapan jurnal diterbitkan di ‘jurnal ilmiah', enam belas di 'konferensi internasional’, tujuh
dipresentasikan pada 'simposium internasional' dan dua di 'lokakarya internasional’. Dari
53 yang terpilih sebanyak dua puluh delapan 'jurnal jurnal' yang ditemukan diterbitkan
dalam dua puluh dua jurnal yang berbeda. Semua jurnal diterbitkan di komputer,
pendidikan dan terkait dengan jurnal teknologi. Semua jurnal diabstraksi / diindeks dalam
berbagai database seperti: Scopus, ProQuest, EBSCO, INSPEC, ERIC, Google Scholar,
PsycINFO, Gale, ERA, SCImago dan ERIH PLUS.

TABEL 1. Database penelitian dan hasil pencarian berdasarkan kriteria

Sumber database Jumlah yang Hasil pencarian
ditemukan sesuai Kriteria
Springer 1,118 9
ACM 753 15
Bio-Medical Library 17 1
FE%E Xplore Digital 1z ;
ore Digita
!fibrlaﬂl? o g _ 325 4
aylor and Francis
Online 273 8
Wiley 172 2
LearnTechLib 393 6
Ingenta Connect 65 -
Science Direct 239 5
Total 3,547 53 (Terlampir)

(Sumber: Hasil Penelitian)
Analisis Data

Berdasarkan 53 jurnal yang terpilih akan menjawab pertanyaan sesuai dengan tujuan

dalam penelitian literatur ini, pertanyaan yang akan dijawab dalam penelitian ini adalah;

a. Gambaran umum konteks pendidikan Computational thinking (tingkat pendidikan,
lokasi studi, mata pelajaran, hubungan bidang STEM, lama studji),

b. Konteks pembelajaran Computational thinking dalam Pendidikan dasar (pendekatan
konsep CT utama, cara integrasi, lingkungan digital yang digunakan, jenis kegiatan,
penggunaan bahasa pemrograman, jenis bahasa pemrograman yang digunakan),

c. Cara-carapenilaian / pengukuran Computational thinking dan representasi hasil belajar
untuk siswa yang terlibat pembelajaran dengan metode CT (sampel yang digunakan,
lokasi penelitian, alat pengumpulan data, hasil penelitian).

PEMBAHASAN

Gambaran Umum Konteks Pendidikan Computational Thinking Jenjang Pendidikan
Dasar

Hasil analisis sejumlah jurnal dalam tulisan ini terkait dengan CT, belum dapat memberikan
definisi maupun model yang benar-benar telah diadopsi secara umum sehingga dapat
diterima oleh semua orang. Selain itu, masih terdapat kekurangan pada model intervensi
yang tepat, kebanyakan tulisan masih bersifat uji coba terkait jenis intervensi yang
digunakan secara efektif, dan kondisi seperti dapat membatasi penyebaran program CT di
pendidikan K-6 (Grover, Pea, & Cooper, 2015). Karena itu penelitian ini bermaksud untuk
mengekstrak dari sejumlah literatur sehingga dapat digunakan sebagai petunjuk berguna
mengenai definisi yang paling umum diadopsi dan alat penilaian potensial yang digunakan
dalam penelitian.

Garis besar hasil penelitian menunjukkan bahwa penelitian CT yang dilakukan tidak
hanya menyangkut siswa jenjang SD langsung (penelitian langsung jenjang SD 31 jurnal)
melainkan ada juga yang mengabungkan Pendidikan dasar SD dan SMP, SD, SMP, Hingga
SMA. Adapun lokasi penelitian kebanyakan dilakukan di lingkungan sekolah (32 jurnal),
seperti ruang kelas di sekolah atau laboratorium komputer sekolah. Studi lain yang ditinjau
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berfokus pada berbagai mata pelajaran tetapi sebagian besar studi (44 jurnal) berfokus
pada disiplin STEM untuk mengembangkan kompetensi CT untuk siswa sekolah dasar.
Adapun durasi penelitian, sebagian besar berlangsung hingga satu minggu (18 jurnal),
sebagai rincian akan disebutkan di dalam Tabel 2 di bawah ini.

TABEL 2. Pengelompokan jurnal berdasarkan konteks / setting Pendidikan

Jenjang Lokasi penelitian Subyek Durasi pelaksanaan

pendidikan pembelajaran pembelajaran berbasis CT
SD: 31 jurnal Sekolah: 32 jurnal Iglélqjlllnl.(r?arlnputer: Satu minggu: 18 jurnal
is.lghs,;\{[P: 14 Diluar : 13 jurnal STEM: 11 jurnal ].Slfrtr‘lla‘lninggu hingga 1 bulan: 7
SD-SMP-SMA: 4 Online: 1 jurnal Non STEM: 9 1 hingea 6 bulan: 17 j
i -SD:- ; : : 17 jurnal
}3{,33{ TK-SD:3 ﬁﬂ%‘;{lgan lokasi 4 jurnal Lebihgéari 6 bulan: 7 jurnal
TK 1 Jurnal qur?ifl(l disebutkan 3 Tidak disebutkan: 4 jurnal

TOTAL: 53 jurnal

(Sumber: Hasil Penelitian)
Konteks Pembelajaran Computational Thinking Dalam Pendidikan Dasar

Beberapa literatur dalam tulisan ini mengadopsi definisi (Brennan & Resnick, 2012).
Dikarenakan Brennan dan Mitchel Resnick adalah dua penulis di lingkungan CT paling
terkenal untuk anak-anak. Definisi ini memiliki manfaat untuk membedakan dengan jelas
konsep CT yang sebagian besar terkait Ilmu Komputer Tidak mengherankan, definisi ini
dirujuk terutama dalam literatur penelitian terkait integrasi CT dalam lingkungan belajar
tingkat Pendidikan dasar. Untuk lebih jelasnya definisi mengenai integrasi CT akan
dijelaskan dalam gambar 1.

Computational thinksng

- Konsep CT =) Praktik CT =) Perspektif CT
Urutan Ienpadi inkremental dan fteratif Mengekspresikan
Loop/perputaran Pengujian dan debugging Mengekspresikan Menghubangkan
Peristiwa Menggunakan kembali dan mencampur Mempertanyakan
ulang
Paralelisme
= Abstrak dan madularisasi
Persyaratan
I Operator
Data

Gambar 1. konteks pembelajaran Computational thinking model(Brennan & Resnick, 2012)

Integrasi CT di dalam pembelajaran jenjang sekolah dasar sebagian besar
mengintegrasikan unsur TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi) ke dalam aktivitas
pembelajaran (18 jurnal), diikuti dengan pembelajaran berbasis game digital (10 jurnal)
dan robotika (7 jurnal). Selain itu integrasi CT memanfaatkan unsur non TIK seperti
aktivitas game dengan media kertas maupun simulasi kelompok (12 Jurnal). Jenis aktivitas
CT melibatkan unsur TIK (34 jurnal), sedangkan yang tidak sama sekali melibatkan unsur
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TIK (10 jurnal), sementara gabungan dari unsur TIK dan Non TIK 8 jurnal. Tabel 3 akan
merinci integrasi pembelajaran berbasis CT.

TABEL 3. Integrasi pembelajaran Computational thinking jenjang sekolah Dasar

Metode intervensi CT Jenis aktivitas
Terintegrasi di dalam aktivitas TIK: 18 jurnal Berbasis unsur TIK: 34 jurnal
Terintegrasi ke dalam game digital: 10 jurnal Non TIK: 10 jurnal
Terintegrasi dalam Pembelajaran robotik: 7 jurnal ~ Kombinasi TIK dan Non TIK: 8 jurnal
Integrasi unsur TIK dengan non TIK: 6 Tidak disebutkan: 1 jurnal

Unsur permainan dengan non perangkat
komputer (kertas, game): 8
Simulasi 4

Jumlah 53 jurnal

(Sumber: Hasil Penelitian)

Cara-Cara Penilaian / Pengukuran Computational Thinking Dan Representasi Hasil
Belajar Untuk Siswa Yang Terlibat Pembelajaran Dengan Metode CT.

Pembelajaran berbasis komputasi merupakan aktivitas manusia yang kreatif. Bab ini
menjelaskan alat penilaian terkait evaluasi CT, mungkin alat penilaian yang paling menarik
dari sudut pandang kami adalah Tes CT yang dikembangkan (Roman-Gonzalez, Pérez-
Gonzalez, & Jiménez-Fernandez, 2017). Sejauh studi literatur ini kami, evaluasi CT dapat
lebih valid, karena telah melewati proses validasi yang ketat, yang melibatkan validitas
konten, validitas kriteria dan validitas konvergen. Dalam hal ini, responden harus
mengaktifkan empat proses kognitif utama yang terkait dengan CT yakni: Dekomposisi,
Pengenalan Pola, Abstraksi danDesain Algoritma.

Untuk alasan ini, berbagai metode maupun alat pengumpulan data yang digunakan
oleh peneliti untuk mengukur keberhasilan intervensi CT di dalam pembelajaran jenjang
sekolah dasar. Penilaian pre-test/postes paling banyak dipakai untuk mengetahui
keberhasilan metode intervensi (28 jurnal), analisis produk yang dihasilkan (17 jurnal),
kuesioner (17 jurnal), dan wawancara / diskusi (15 jurnal) menjadi yang paling umum
digunakan dalam pemilihan metode. Rincian lebih lanjut dapat ditemukan di tabel 4.

TABEL 4. Penerapan evaluasi Computational thinking di Pendidikan dasar

Jumlah partisipan Alat yang digunakan untuk
menilai CT
Partisipan sebanyak 10 siswa: 4 jurnal Pre dan post test: 28 jurnal
Partisipan 11 samapi 30 siswa: 7 jurnal Penilaian produk: 17 jurnal
Partisipan 31 sampai 50 siswa: 9 jurnal Questioner: 17 jurnal
Partisipan 51 sampai 100 siswa 15 jurnal Interview dan diskusi 15 jurnal
Partisipan lebih dari 100 siswa: 16 jurnal Observasi: 10 jurnal

Tidak disebutkan: 2 jurnal
Jumlah: 53 jurnal

(Sumber: Hasil Penelitian)

Temuan dari studi literatur ini diharapkan dapat menjadi tren dalam pengembangan
Computational thinking (CT) khususnya untuk pendidikan dasar. Dari literatur yang
disertakan dan dianalisis dalam ulasan ini beberapa temuan yang menarik:

a. Terbukti bahwa selama lima tahun terakhir, minat komunitas pendidikan ilmiah
semakin meningkat menuju pengembangan keterampilan CT siswa sekolah dasar.
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Dengan demikian, dapat diasumsikan studi yang berfokus pada CT akan meningkat di
tahun-tahun mendatang.

b. Mayoritas studi berfokus pada disiplin STEM dan khususnya pada subjek Ilmu
Komputer, robotika, dan sains. Oleh karena itu, penanaman keterampilan CT siswa
melalui disiplin ilmu lain di luar bidang STEM tetap menjadi tantangan.

c. Sebagian besar studi menggunakan komputer sebagai sarana kultivasi CT.

d. Mayoritas studi menggunakan pemrograman sebagai konteks pengembangan CT. Tentu
saja, pemrograman adalah kerangka kerjapraktik ilmu komputer dan CT.

e. Sebagian besar studi mencoba untuk mengembangkan kompetensi CT siswa melalui
berbagai aktivitas yang membutuhkan penggunaan visual bahasa pemrograman
dengan Scratch, Alice dan Kodu menjadi bahasa yang paling umum.

f. Mayoritas studi berfokus pada pengembangan keterampilan CT siswa dengan
menyoroti dan memeriksa hasil produk

g. Pengukuran CT tetap menjadi tantangan dan masalah terbuka. Jadi, bidang CT
membutuhkan evaluasi yang sistematis dengan prosedur ilmiah (Lee & Recker, 2018)
untuk mengukur dengan andal berbagai aspek CT.

h. Sebagian besar studi berfokus pada pengembangan keterampilan CT dalam periode
jangka pendek, sambil mengabaikan efek jangka panjang yang dimiliki CT misalnya
tentang karir siswa. Tidak ada penelitian yang dilakukan untuk menguji apakah
pengajaran / pembelajaran CT memiliki pengaruh langsung atau dampak tidak
langsung pada kinerja akademik siswa, karir, pilihan fakultas, atau bahkan
keterampilan pemecahan masalah jangka panjang (Lockwood & Mooney, 2017).

i. Masalah belajar-mengajar tentang konsep dan keterampilan CT masih terbuka. Karena
bidang penelitian CT berada di dalamnya tahap perkembangan awal, pertanyaan
terbuka di bawah ini tentang pengajaran dan pembelajaran CT yang dirumuskan
beberapa tahun lalu oleh (Barr & Stephenson, 2011; Wing, 2006), yakni konsep dan
kompetensi yang paling baik dipelajari siswa pada setiap kelas di sekolah dasar, serta
metode apa yang efektif untuk mengajar anak-anak dengan CT dengan melihat
kemempuan yang sudah dimiliki dari belajar mereka selama bertahun-tahun tanpa
melibatkan CT sebelumnya.

SIMPULAN

Tujuan dari makalah ini adalah untuk menyediakan gambaran umum dari penelitian saat
ini dan bekerja sesuai dengan perkembangan kemampuan (Computational thinking ) CT
pada siswa jenjang Pendidikan sekolah dasar. Untuk tujuan ini, studi literatur sistematis
dilakukan mulai tahun 2006 hingga 2020 berdasarkan 53 jurnal yang ditemukan setelah
mencari sepuluh database elektronik besar dengan menggunakan presisi kata kunci CT.
Untuk tujuan ini, pertanyaan penelitian yang dibuat dalam makalah ini dipilih dengan
maksud untuk memberikan gambaran ke pada peneliti dan pendidik tentang bagaimana CT
dapat lebih baik ditanamkan ke dalam kelas sekolah.

Penemuan ini mengungkapkan bahwa mayoritas studi menggunakan kerangka kerja
pemrograman baik untuk plug-in maupun kegiatan unplugged untuk menumbuhkan
keterampilan CT siswa. Juga dipastikan bahwa sebagian besar studi berfokus pada subjek
bidang ilmu komputer dan STEM secara umum. Tentu saja, ada berbagai alat dan cara yang
diusulkan - teknologi digital menjadi alat yang paling umum memasukkan CT dalam praktik
mengajar. Selain itu, perlu dicatat bahwa penelitian lebih lanjut perlu dilakukan pada
pembuatan alat evaluasi yang lebih valid dan andal di mana CT dapat dinilai. Diharapkan
studi literatur ini bermanfaat bagi para pembuat kebijakan, perancang kurikulum, peneliti
dan guru yang ingin menerapkan CT ke dalam praktik pengajaran, serta membentuk dasar
dan konsensus tentang bagaimana CT bisa dilakukan dan diajarkan di pendidikan dasar.
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Abstract : Introducing numbers in early childhood is very important to equip children's ability to
count at the next level of education. In the current era of technology, there are many media that can
be used to assist teachers in early childhood education in the learning process in the classroom. The
use of media in the learning process is very important because children will be more interested in
the existence of fun learning media or media such as animated video media. In the era of the industrial
revolution, almost all human needs are digital based. The use of digital media has now spread to the
world of children so that children are familiar with using or watching images on digital media. For
this reason, in dealing with children in the era of industrial revolution 4.0 and society 5.0 Tk
Immanuel Kids Medan teachers took an innovative step, namely using animated video media in
introducing and teaching numbers to students. In this case the author wants to describe the learning
process in introducing numbers and the success rate of teachers in using animated video media for
children aged 5-6 years. The method used is a descriptive method with a qualitative approach. Based
on the results of data analysis, there is an increase in the ability to recognize numbers in children due
to their interest in the colorful funny pictures in the animated video.

Keywords: Industrial Revolution Era 4.0 and Society 5.0, Learning Media, Video Animation

Abstak : memperkenalkan angka pada anak usia dini sangat penting untuk membekali kemampuan
anak dalam berhitung pada tingkat pendidikan selanjutnya. Di era serba teknologi pada saat ini
banyak media yang dapat digunakan untuk membantu guru-guru pada pendidikan anak usia dini
dalam proses pembelajaran di kelas. Penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat penting
sebab anak-anak akan lebih tertarik dengan adanya sarana atau media pembelajaran yang
menyenangkan seperti media video animasi. Pada era revolusi industri kebutuhan manusia hampir
semua berbasis digital. Penggunaan media digital saat ini sudah merambat ke dunia anak sehingga
anak sudah terbiasa dengan penggunaan atau menyaksikan gambar yang ada pada media digital
tersebut. Untuk itu dalam menghadapi anak di era revolusi industri 4.0 dan society 5.0 guru-guru Tk
Immanuel Kids Medan mengambil langkah inovatif yaitu menggunakan media video animasi dalam
memperkenalkan dan mengajarkan angka-angka kepada peserta didik. Dalam hal ini penulis ingin
memaparkan proses pembelajaran dalam memperkenalkan angka serta tingkat keberhasilan guru
dalam menggunakan media video animasi pada anak usia 5-6 tahun. Metode yang di gunakan adalah
metode deskriptif dengan pendekatan kualitatif. Berdasarkan hasil analisis data maka di hasilkan
adanya peningkatan kemampuan dalam pengetahuan mengenal angka pada anak-anak di sebabkan
karena ketertarikan mereka pada gambar-gambar lucu penuh warna yang ada di video animasi
tersebut.

Kata kunci: Era Revolusi Industri 4.0 dan Society 5.0, Media Pembelajaran., Video Animasi

104


http://web.journal.unnes.ac.id/unnes-journals-education/
mailto:fortinaverawati@gmail.com

PENDAHULUAN

Pengaruh Media Digital pada budaya kita sehari -hari tidak dapat disangkal. Berbagai
video online seperti youtube dan video lainnya sangat banyak di lihat orang pada saat ini
bahkan anak- anak pun sudah sangat familiar melihat film animasi dari mulai video
animasi ipin-upin sampai cerita bertokohkan binatang dengan tampilan yang sangat
menarik untuk anak-anak. Media video digital yang terus mendapatkan popularitas,
tampaknya wajar jika hal ini meluas ke sistem pendidikan. Para guru-guru PAUD sudah
membuat inovasi baru dalam proses pembelajaran di dalam kelas, para guru merasa harus
meningkatkan kemampuan mereka dalam strategi pembelajaran yang baik di era serba
digital saat ini, mereka memulai dengan strategi yang baru dalam mengajarkan anak-anak
di dalam kelas, mereka berusaha ingin menciptakan suasana belajar anak yang
menyenangkan. Dengan penggunaan media video animasi bertujuan untuk meningkatkan
kemampuan anak dalam mempelajari angka pada anak usia dini 5-6 tahun. Secara harfiah
media berarti perantara atau pengantar.

Penggunaan media juga menjadi kontribusi yang sangat bermanfaat dalam
pembelajaran. Smaldino, Lowther & Russel (2012 : 7) mengatakan yaitu media adalah
sesuatu hal yang memberi informasi antara sumber dan penerima informasi. Pengertian
sumber informasi disini yaitu peran guru atau media, sementara yang dimaksud dengan
penerima informasi disini yaitu siswa. Oleh sebab itu, media bisa mendukung segala
aktivitas serta bisa membantu proses interaksi siswa dengan guru dalam pembelajaran.
Penggunaan Video animasi dapat mempengaruhi kognitif anak semakin cerdas, karena
Video Animasi bisa difungsikan dengan baik sebagai sarana yang melengkapi proses
pembelajaran anak. Para peneliti menunjukkan bahwa penggunaan teknologi oleh anak-
anak muda berkontribusi terhadap kognitif. Dong, C (2016) mengemukakan teknologi
anak-anak muda di prasekolah pada awalnya tergantung pada peralatan yang disediakan
pengaturan mereka dan tingkat aksesnya.

Video animasi adalah salah satu jenis gambar bergerak yang berasal dari
kumpulan berbagai objek, objek-objek tersebut diatur secara khusus sehingga bergerak
sesuai dengan proses yang telah ditentukan pada setiap periode waktunya. Objek yang
dibahas adalah gambar manusia, teks tertulis, gambar binatang, gambar tumbuhan,
bangunan, dll. Menurut Furoidah (2009), media animasi pembelajaran adalah salah satu
media yang berisi kumpulan gambar yang diolah sedemikian rupa sehingga
menghasilkan gerak dan dilengkapi dengan audio agar mudah diingat dan untuk
melestarikan informasi pembelajaran. Ada juga beberapa orang yang mendefinisikan
Video Animasi sebagai hasil pengolahan gambar tangan menjadi gambar bergerak yang
terkomputerisasi. Dulunya proses membuat konten Animasi memerlukan gambar tangan
yang dibuat hingga berlembar-lembar. Namun, dengan kemajuan di bidang teknologi
komputer animasi tidak lagi dibuat diatas kertas melainkan langsung di komputer.
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Video Animasi dapat digolongkan sebagai media pembelajaran yaitu media audio
visual. Media audio visual dapat didefinisikan sebagai media yang di pakai dengan cara
menyampaikan materi melalui sistem elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio
dan visual. Media audio visual saat ini sangat dominan disukai oleh peserta didik anak usia
dini karena konten yang ditawarkan terlihat menarik. Berbicara tentang minat dalam
dunia pendidikan, Djamarah (2008) mengungkapkan bahwa minat dapat diekspresikan
oleh peserta didik dengan pernyataan lebih menyukai sesuatu daripada yang lainnya,
Partisipasi aktif dalam suatu kegiatan yang diminati, serta memberikan perhatian yang
lebih besar terhadap sesuatu yang diminatinya tanpa menghiraukan yang lain.

Memperkenalkan pengetahuan tentang bilangan/angka kepada anak usia dini
diakui para guru sedikit sulit. Perihal ini disebabkan bahwa bilangan sifatnya abstrak dan
pesera didik PAUD belum bisa berpikir secara abstrak melainkan mereka berpikir secara
kongkrit. Maka dari itu dalam mengenal pengetahuan bilangan/angka bagi anak, tidak
hanya menggunakan tampilan bahasa secara lisan saja tetapi juga harus diiringi dengan
tampilan model/benda visual yang menarik perhatian mereka dalam membantu proses
pengenalan bilangan/ angka tersebut. Menurut Carol Seefeldt & Barbara A. Wasik
(2008:393), mengatakan suatu bilangan itu adalah bagian dari pengalaman anak-anak
sehari-hari.

Kegiatan pengenalan bilangan dapat dilakukan anak-anak sambal melakukan
kegiatan menghitung sederhana dalam kehidupan sehari-hari, dan biasanya kegiatan
menghitung ini sudah kelihatan pada anak usia 5 tahun sebagaimana dikatakan Susan
Sperry Smith (2009:11) “At about age 5 or 6, the child can use a symbolic mode such as oral
language, picture story drawing, or number writing to represent thinking”. Ini
menunjukkan bahwa anak-anak berusia sekitar lima atau enam tahun dapat
menggunakan bahasa verbal, cerita bergambar, atau teks digital untuk mendeskripsikan
ide.Era revolusi industry 4.0 dan society 5.0 adalah era dimana terjadinya berbagai
perubahan dan inovasi serta perkembangan yang ada. Sehingga Pemerintahpun tengah
melaksanakan langkah- langkah strategis yang ditetapkan berdasarkan peta jalan Making
Indonesia 4.0. Pemerintah dituntut menghasilkan sumber daya manusia berkualitas
melalui proses Pendidikan yang berkualitas dari jenjang Pendidikan Anak Usia Dini (
PAUD ) hingga perguruan tinggi. Pada era revolusi industri 4.0 diperlukan tiga literasi
data, literasi manusia, dan literasi teknologi. Pembelajaran di era revolusi 4.0 sangat
diperlukan inovasi dan kreatifitas seorang guru dalam penggunaan media teknologi untuk
membantu proses percepatan anak-anak dalam mempelajari sesuatu, karena kita ketahui
Pendidikan pada era society 5.0 memungkinkan peserta didik dalam kegiatan
pembelajaran berdampingan dengan robot, dan ini merupakan tantangan bagi guru-guru
yang ada di Indonesia. Tetapi tantangan ini bukan untuk ditakuti melainkan kita akan
hadapi dalam setiap transisi inovasi dan teknologi. Kita sebagai pendidik juga harus
mempersiapkan serta meningkatkan kemampuan kita mengikuti perkembangan
teknologi serba digital pada saatini.

Jenis metode yang di gunakan oleh peneliti adalah kualitatif yang dersifat deskriptif.
Sugiono (2009) mengatakan metode penelitian kualititatif merupakan suatu cara yang
digunakan untuk menjawab masalah penelitian yang berkaitan dengan data berupa narasi
yang bersumber dari aktivitas wawancara, pengamatan, pengalian dokumen. Dalam hal
ini peneliti mengambil fokus pada penelitian dalam penggunaan Media Video Animasi
dalam memperkenalkan Bilangan/Angka untuk anak Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD),
karena anak usia 5-6 tahun adalah masa-masa emas / masa yang sangat penting menanam
bibit pengetahuan dan pemahaman secara intelektual dan emosional yang harus dibangun
baik di lingkungan keluarga dan dan lingkungan pendidikan sekolah.

Subjek dalam penelitian ini adalah guru yang mengajar pada sekolah Tk Immanuel
Kids Medan. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, indepth interview
(wawancara mendalam), dan dokumentasi. Mengumpulkan data dari sumber informasi
melakukan instrumen bantuan. Instrumen bantuan yang digunakan adalah pedoman
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wawancara mendalam (indepth interview) yang menggambarkan sebuah tulisan yang
singkat sebagai daftar informasi. Catatan singkat berupa data informasi yang diperlukan
seperti intensitas dalam penggunaan media video animasi dalam proses pembelajaran di
dalam kelas pada peserta didik, dampak perkembangan serta peningkatan kemampuan
kognitif pada anak khususnya dalam mengenal Bilangan/Angka dan keberhasilan
penggunaan media video animasi dalam proses pembelajaran tersebut untuk anak
Pendidikan Usia Dini.

Pedoman yang digunakan tentunya telah melalui kredibilitas dan relibilitas untuk
menghasilkan kesimpulan yang sesuai dengan di lapangan dan memberikan informasi
sesuai dengan keadaan individu. Kredibilitas yang dimaksud adalah menjelaskan uraian
yang benar tentang pengalaman anak-anak dalam proses pembelajaran mengenal
Bilangan/Angka melalui Media Video Animasi yang digunakan oleh guru mereka, dan
dimana anak-anak yang lainnya mengalami hal sama dalam proses pembelajaran yang
sama akan mempunyai tafsiran yang sama. Sedangkan reliabilitas instrumen yang
dimaksud adalah merujuk pada hasil konsistensi perekaman data atau pengukuran.
Kegunaan instrumen bagi guru adalah sebagai pencatat informasi yang disampaikan oleh
responden, sebagai alat dalam mengorganisasi proses wawancara yang dilakukan oleh
guru serta alat evaluasi pekerjaan dalam melihat keberhasilan indikator dalam
penggunaan Media Video Animasi dalam memperkenalkan Bilangan/Angka pada anak
usia dini. Kegunaan instrumen tersebut bagi guru sangatlah berperan penting dalam
pengumpulan data yang telah didapatkan di lapangan. Adapun instrumen yang digunakan
oleh guru adalah pedoman wawancara dan daftar pertanyaan yang telah dipersiapkan
untuk mendapatkan informasi. Data hasil observasi, wawancara, serta dokumentasi
kemudian direduksi sesuai keberhasilan indikator sehingga mengerucut pada sebuah
kesimpulan.

Jadi dapat di simpulkan bahwa Media Video Animasi sebagai sarana/alat yang dapat
membantu proses pembelajaran kepada anak di dalam kelas, karena dengan adanya
media ini dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga diharapkan bisa
memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar peserta didik. Disamping itu
dengan penggunaan Media pembelajaran dapat meningkatkan dan menarik perhatian
anak yang mengakibatkan timbul nya minat dan motivasi belajar pada anak dengan cara
berinteraksi secara langsung dengan guru, masyarakat, lingkungannya serta dapat
mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu.

PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penggunaan Media Video Animasi dalam
memperkenalkan Bilangan/angka pada peserta didik Pendidikan Anak Usia Dini yaitu
pada anak berusia 5-6 tahun di TK Immanuel Kids Medan. Dalam melaksanakan
pembelajaran pengenalan Bilangan / Angka melalui Media Video Animasi guru
menyampaikan tujuan pembelajaran mengenal Bilangan/ Angka kepada anak-anak, guru
memutarkan Video Animasi yang ada di dalamnya angka-angka yang menempel di
beberapa tempat seperti di pohon-pohon dan binatang-binatang beserta dengan suara
lagu menyebutkan Bilangan / Angka tersebut, guru meminta anak untuk mengikuti irama
serta lagu yang ada pada Video Animasi tersebut, guru menunjukkan pada gambar
animasi dan menyuruh anak-anak menyebutkan bilangan/Angka tersebut. Kesulitan
yang dihadapi yaitu masih ada yang belum sepenuhnya mengikuti kegiatan tersebut
karena masih ada yang malu - malu, karena karakter anak satu dengan lainnya berbeda.
Tetapi jumlah yang aktif mengikuti kegiatan dalam belajar mengenal Bilangan/Angka
cukup besar karena mereka terlihat sangat senang melihat video animasi yang penuh
dengan gambar-gambar lucu dan berwarna cerah. Langkah berikutnya setelah anak-anak
sebagian besar sudah melihat Video Animasi selama 3 kali pengulangan dan mereka juga
juga mengikuti suara-suara yang ada pada video tersebut, langkah terakhir guru
mencoba menuliskan di papan tulis angka 1-10 lalu guru meminta untuk anak-anak
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menyebutkan Bilangan / Angka tersebut. Hampir 80% dari mereka lancar menyebutkan
Bilangan/Angka dengan benar, ini dikarenakan pada saat di putarnya Video Animasi
anak-anak sangat antusias melihat gambar-gambar bergerak penuh dengan warna serta
ada suara nyanyian suara anak yang lucu. Meskipun ada sekitar 20 persen yang masih
malu-malu untuk menjawab dan menyebutkan Bilangan/Angka tersebut karena faktor
karakter dari anak yang berbeda-beda.

Tingkat keberhasilan guru dalam mengenalkan Bilangan/Angka dengan
menggunakan media Video Animasi yaitu dapat dilihat dari hasil evaluasi pembelajaran
mengenal Bilangan/Angka dengan keaktifan respon anak di dalam kelas, tanya jawab
antara guru dan anak serta dari hasil pengamatan peneliti terhadap hasil pertanyaan yang
diberikan guru terhadap setiap anak yang maju ke depan untuk menyebutkan
Bilangan/Angka yang ditunjuk oleh guru. Tingkat keberhasilan guru dalam menggunakan
media Video Animasi dalam mengenalkan Bilangan/Angka pada anak usia 5- 6 tahun di
Tk Immanuel Kids Medan, bila dipersentasikan adalah 80% anak mengenal bilangan 1-10
dan 20% anak masih malu untuk menyebutkan atau menjawab pertanyaan dari guru
tersebut. Dalam hal ini dapat dikatakan guru berhasil dalam proses pembelajaran
memperkenalkan Bilangan/Angka kepada anak-anak di dalam kelas khususnya anak usia
5-6 tahun. Dan ini bisa dilihat pada perkembangan bahwa ada peningkatan disemester 2
ini. Pada saat semester pertama terdapat 8 dari 20 anak yang belum mau ikut aktif dalam
pembelajaran, dan sekarang ini disemester 2 terdapat peningkatan yaitu terdapat 18 dari
20 anak yang sudah sangat aktif dalam proses pembelajaran dengan menggunakan media,
khususnya media Video Animasi di dalam kelas.

A. Manfaat Media Video Animasi
Menurut Hidayat (2010) Manfaat secara umum, media dalam proses pembelajaran adalah
memperlancar interaksi antara guru dengan peserta didik sehingga kegiatan
pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. Tetapi secara lebih khusus ada beberapa
manfaat media yang lebih rinci.
Menurut Kemp dan Dayton (1985) dalam Hidayat (2010) manfaat media dalam
pembelajaran, yaitu:
1. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik
. Proses belajar menjadi lebih interaktif
. Efisiensi dalam waktu dan tenaga
. Meningkatkan kualitas hasil pembelajaran
Media memungkinkan proses pembelajaran dapat dilakukan dimana saja
. Mengubah peran guru kea rah yang lebih positif dan produktif

oD wWN

B. EraRevolusi 4.0

Industri 4.0 mengacu pada fase baru dalam Revolusi Industri yang sangat berfokus pada
interkonektivitas, otomatisasi, pembelajaran mesin, dan data waktu nyata. Industri 4.0,
terkadangjuga disebut sebagai [IoT atau manufaktur pintar, menggabungkan produksi
fisik dan operasi dengan teknologi digital pintar, pembelajaran mesin. Davis (2015)
mengatakan revolusi itu Industri terjadi empat kali. Revolusi industri pertama terjadi di
Inggris pada 1784 Penemuan dan mekanisasi mesin uap mulai menggantikan pekerjaan
manusia. Revolusi kedua Terjadi pada akhir abad ke-19, ketika mesin produksi yang
digerakkan oleh listrik digunakan Digunakan untuk kegiatan produksi massal. Gunakan
teknologi komputer dalam otomasi manufaktur Sejak 1970, itu menandai revolusi
industri ketiga. Saat ini, berkembang pesat Teknologi sensor, teknologi interkoneksi dan
teknologi digital telah memunculkan ide integrasi Semua teknologi tersebut telah
memasuki berbagai bidang industri. Ide ini menjadi revolusi Industri 4.0. Yang keempat
dalam istilah "Industri 4.0" mewakili revolusi keempat. industri Sebaliknya, 4.0 adalah
fenomena unik. Hermann et al. (2015) lebih lanjut menjelaskan bahwa Industri 4.0
Berikut ini akan menggantikan Industri 3.0 yang ditandai oleh fisika siber. Revolusi
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Industri 4.0 Ini adalah tahap industri baru yang akan melibatkan lebih banyak teknologi
digital.

C. EraSociety 5.0

Kita sekarang berada di era baru, globalisasi dan perkembangan teknologi digital yang
pesat. Teknologi seperti Internet of Things (IoT), kecerdasan buatan (AI), dan robotika
membawa perubahan Ini sangat penting bagi masyarakat. Nilai lingkungan dan
komunitas menjadi semakin beragam rumitnya, inilah yang ada di era Society 5.0. Setiap
penargetan aktivitas teknologi digital baru global yang mencakup Industri 4.0, juga
disebut "revolusi” "Industri Keempat"”, Internet Industri, dan "Buatan China 2025".
Elemen umum yang mendorong aktivitas ini untuk mencapai transformasi digital
Menjadi pilar kebijakan industri. Pada saat yang sama, dunia semakin menghadapi
tantangan Tantangan global seperti menipisnya sumber daya alam, pemanasan global
dan Ketimpangan ekonomi meningkat. Kita sekarang berada di era yang tidak pasti

Tantangan, kompleksitas di semua tingkatan semakin meningkat.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, pemanfaatan media animasi video
sebagai sarana pembelajaran bagi anak usia dini adalah agar anak lebih semangat dan
semangat belajar. Dengan menggunakan media video animasi semacam ini dapat
merangsang keingintahuan anak serta merangsang reaksi fisik dan emosional mereka.
Singkatnya, media video animasi dapat membantu guru menciptakan suasana belajar
sehingga lebih hidup, tidak monoton dan membosankan. Dan dalam hal ini dapat
dikatakan guru berhasil dalam proses pembelajaran memperkenalkan Bilangan/Angka
kepada anak-anak di dalam kelas khususnya anak usia 5-6 tahun. Pembelajaran
menggunakan media video atau media lainnya pada faktanya saat ini di era serba digital
sangat berpengaruh kepada kemampuan peserta didik dalam peroses belajar di sekolah.
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Abstrac. The purpose of this study was to see the effect of the Cooperative Integrated Reading and
Composition (CIRC) model on social studies learning outcomes in grade III SDN Kalongan 02, East
Ungaran District, Semarang Regency. The research method used by the population is research that
uses a quasi research instrument used in third class to SDN Kalongan 02. The sample was selected
by cluster sampling with a sample size of 31 students. The technique and data of this study were a
test to measure social studies learning outcomes in class Il and were analyzed by t-statist test

The results showed that the value of t count is (3.494) t table (2.045) and the significance is (0.002)
<(0.05). These results indicate that the CIRC model has an effect on the social studies learning
outcomes of Timur Kalongan 02.This can be seen from the differences in learning outcomes of
social studies subjects using the CIRC model in the experimental class getting the highest score 95
whereas with the conventional learning model in the control class get score 57. Learning outcomes
using CIRC model higher with a difference of 37.5.

Keywords: CIRC Leaarning model, social studies learning outcomes

Abstrak Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh model Cooperative Integrated
Reading and Composition (CIRC) terhadap hasil belajar IPS pada siswa kelas 11l SDN Kalongan 02
Kecamatan Ungaran Timur Kabupaten Semarang. Metode penelitian yang digunakan adalah
quasi eksperimen. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas III di SDN Kalongan 02
Ungaran Timur Kabupaten Semarang. Sampel dipilih secara Cluster Sampling dengan ukuran
sampel 31 siswa. Teknik pengumpulan data penelitian ini adalah tes untuk mengukur hasil
belajar IPS kelas Il dan dianalisis dengan uji t-statistik Hasil penelitian menunjukkan bahwa
nilai thiung sebesar (3.494) twver (2.045) dan signifikansi (0.002) < (0.05). Hasil tersebut
menunjukan bahwa model CIRC berpengaruh terhadap hasil belajar IPS SDN Kalongan 02
Kecamatan Ungaran Timur Kabupaten Semarang. Hal ini terlihat dengan adanya pebedaan hasil
belajar mata pelajaran IPS antara menggunakan model CIRC di kelas Eksperimen mendapatkan
nilai tertinggi 95 sedangkan dengan model pembelajaran konvensional di kelas Kontrol
mendapatkan nilai tertinggi 57,5. Hasi belajar pada kelas yang menggunakan model CIRC lebih
tinggi dengan selisih nilai 37,5.

Keyword : Model Pembelajaran Cooperative Integrated Reading and Composition
(CIRC), hasil belajar IPS

PENDAHULUAN
Keberhasilan siswa dalam pembelajaran dipengaruhi oleh dua faktor yaitu internal dan

eksternal. faktor internal keberhasilan siswa dipengaruhi oleh siswa itu sendiri sedangkan
faktor eksternal keberhasilan siswa dipengaruhi oleh lingkungan keluarga, sekolah, dan
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masyarakat. Faktor internal juga dipengaruhi oleh faktor eksternal, contohnya siswa akan
termotivasi atau tertarik mengikuti proses pembelajaran ketika guru mampu membuat
suasana pembelajaran menyenangkan dan melibatkan siswa secara aktif.

Guru yang Kkreatif tentu memiliki strategi atau pendekatan yang bervariasi dapat
digunakan dalam proses pembelajaran, sehingga pembelajaran berpusat pada siswa (
student centered learning). Peran guru memperkaya pengalaman belajar siswa,
pengalaman bisa diperoleh melalui serangkaian penjelajahan secara aktif. Guru juga dapat
menggunakan model pembelajaran yang bervariasi sesuai dengan karakteristik siswa.
Pemilihan model pembelajaran juga harus sesuai dengan materi yang akan disampaikan.
Kenyataan di lapangan pembelajaran IPS yang dilakukan oleh guru kelas Il dengan model
pembelajaran yang digunakan kurang bervariasi. Hasil wawancara dengan guru pada
tanggal 12 April 2019, pembelajaran IPS bersifat teacher centered learning kurang
melibatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran sehingga siswa kurang aktif bahkan
terkadang tergantung pada guru.

Hasil temuan saat melakukan observasi, siswa-siswa Kkesulitan dalam membuat
kesimpulan dari suatu bacaan, siswa juga tidak terbiasa dengan kerja kelompok sehingga
menghambat proses pembelajaran. Metode yang digunakan guru adalah ceramah, tanya
jawab, diskusi, dan penugasan. Hal tersebut membuat mata pelajaran IPS menjadi mata
pelajaran yang membosankan. Motivasi siswa dalam mempelajari IPS menjadi rendah
sehingga berakibat hasil belajar siswa rendah. Dari Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
yang telah ditentukan yaitu 62 dengan ketuntasan klasikal 65% . Dari 35 siswa 20 siswa
atau 57,1% yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), sedangkan 15 siswa atau
42,9% nilanya di bawah Ketuntasan Kriteria Minimal (KKM). Faktor penyebab rendahnya
hasil belajar siswa disebabkan kurangnya semangat siswa dalam mengikuti matapelajaran
[PS yang dianggap sebagai mata pelajaran yang membosankan. Permasalahan di atas dapat
diatasi dengan pemilihan model yang tepat dan melibatkan siswa secara aktif sehingga
dapat mempengaruhi hasil belajar siswa.

Salah satu model pembelajaran yang dapat diterapkan oleh guru untuk mengatasi
permasalahan tersebut adalah model pembelajaran Cooperative Integrated Reading And
Composition (CIRC). CIRC merupakan model pembelajaran dengan menitikberatkan pada
membaca dan menulis dalam rangka menemukan ide pokok dalam sebuah tulisan. Model
pembelajaran CIRC ini dapat dikategorikan sebagai pembelajaran terpadu (Nurhilmiyah,
2014). Melalui model ini siswa diajarkan secara berkelompok dan mereka tidak hanya
membaca dan menjawab pertanyaan, tetapi juga membaca, meringkas, dan diuji
pemahamannya, sehingga siswa benar-benar dilatih untuk memahami isi dari suatu
bacaan (Yenni Hasnah1), 2016)

Dengan menjalankan tiga elemen dasar yaitu tahap 1 penanaman konsep, fase ini guru
mengenalkan suatu konsep yang akan di didapat selama melakukan eksplorasi, tahap 2
ekspolorasi dan aplikasi fase ini siswa melakukan eksplorasi secara kelompok dengan
membaca teks yang berbeda setiap anggota kelompok diharapkan siswa dapat
memperoleh temuan lebih dari satu konsep, bagi kelompok yang sudah dapat memahami
bacaan yang diberikan guru maka siswa diperbolehkan mencari bacaan lain di pustaka
buku yang sudah disediakan. kemudian membuat kesimpulan sementara tentang fakta
dari konsep-konsep yang mereka peroleh, tahap 3 Publikasi fase ini siswa mulai
menyampaikan hasil bacaan teks dan observasi kepustaka secara kelompok. Dengan model
pembelajaran Cooperative Integrated Reading And Composition (CIRC) menjadikan peserta
didik lebih aktif dan antusias dalam mengikuti pembelajaran, siswa dapat
mengembangkan idenya dan dapat bersosialisasi dengan temanya (Nurhilmiyah, 2014)
mengungapkan bahwa Penerapan model Cooperative Integrated Reading and Composition
(CIRC) dalam pembelajaran sangat menyenangkan bagi siswa. Siswa lebih aktif dan kreatif
dalam pembelajaran . Hal senada juga disampaikan oleh (Yenni Hasnah1), 2016) melalui
model CIRC ini siswa lebih interaktif, partisipatif, dan kreatif dalam pembelajaran karena
konsepnya berbasis peserta didik (Students- Centred Learning).
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Tujuan penelitian adalah untuk mengetahui pengaruh penerapan model Cooperative
Integrated Reading And Composition (CIRC) terhadap hasil belajar IPS Kemudian hasil
penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi dalam mengembangkan pembelajaran yang
lebih berkualitas melalui penerapan model pembelajaran, khusunya model CIRC.

Model Pembelajaran Cooperative Integrated Reading And Composition (CIRC)

Ada tiga cara dasar bagaimana siswa dapat berinteraksi satu sama lain, yaitu
kompetitif, individualistis dan kooperatif. Siswa dapat berkompetisi untuk melihat siapa
yang terbaik, mereka dapat bekerja individualistis untuk mencapai tujuan tanpa memberi
perhatian kepada mahasiswa lain, atau mereka dapat bekerjasama dan saling memberi
perhatian (Nurhilmiyah, 2014). Slavin (2010) berpendapat bahwa Cooperatif Integrated
Reading and Composition (CIRC) merupakan sebuah program yang komprehensif untuk
mengajari pelajaran membaca, menulis, dan seni berbahasa pada kelas rendah ataupun
yang lebih tinggi di sekolah dasar.

Adapun karakteristik dalam model CIRC, setiap siswa bertanggung jawa
terhadap tugas kelompok. Setiap kelompok saling mengeluarkan ide-ide untuk
memahami suatu konsep dan menyelesaikan tugas, sehingga terbentuk
pemahaman dan pengalaman belajar yang lama. Model pembelajaran ini terus
mengalami perkembangan mulai dari tingkat Sekolah Dasar (SD) hingga sekolah
menengah. Proses pembelajaran ini mendidik siswa berinteraksi dengan
lingkungan. (Miftahul Huda, 2015).

Adapun kelebihan dari CIRC menurut Slavin (2010) yaitu: (1) pengalaman dan
kegiatan belajar anak didik akan selalu relevan dengan tingkat perkembagan
anak, (2) kegiatan yang dipilih sesuai dengan dan bertolak dari minat dan
kebutuhan peserta didik, (3) seluruh kegiatan belajar lebih bermakna bagi anak
didik sehingga belajar anak didik akan bertahan lebih lama, (4) pembelajaran
terpadu dapat menumbuh-kembangkan keterampilan berfikir anak, (5
pembelajaran terpadu menyajikan kegiatan yang bersifatpragmatis (bermanfaat)
sesuai dengan permasalahan yang sering ditemui dalamlingkungan anak, (6)
pembelajaran terpadu dapat menumbuhkan motivasi belajar anak kearah belajar
yang dinamis, optimal dan tepat guna,(7) menumbuhkembangkan interaksi sosial

anak seperti kerjasama, toleransi, komunikasi dan respek terhadap gagasan
orang lain, dan (8) membangkitkan motivasi belajar, memperluas wawasan
dan aspirasi pendidik dalam mengajar. Di sisi lain,CIRC juga memiliki kekurangan,
seperti yang disampaikan oleh Ardani (2015) bahwa dalam metode pembelajaran
ini hanya dapat dipakai untuk pelajaran yang menggunakan bahasa, sehingga
metode ini tidak cocok dipakai untuk pelajaran seperti matematika dan mata
pelajaran lain yang menggunakan prinsip menghitung.

Tahapan pelaksanaan kegiatan pembelajaran melalui CIRC dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:

1) Guru membentuk kelompok-kelompok yang masing-masing terdiri dari 4 siswa.

2) Guru memberikan wacana sesuai dengan topik pembelajaran.

3) Siswa membaca untuk menemukan konsep tentang lingkungan alam dan buatan dan
menulis di kertas yang dipeoleh dari membaca

4) Guru memberikan penguatan (reinforcement)

5) Guru dan siswa bersama-sama membuat kesimpulan

Hasil Belajar

Belajar mengusahakan perubahan perilaku dalam domain kognitif, afektif, dan
psikomotorik sehingga hasil belajar merupakan hasil dari domain tersebut (Zurika, 2018).
Hasil belajar merupakan tingkah laku yang terjadi pada individu melalui usaha belajar
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yang dilakukan dalam batas tertentu dan diukur berdasarkan standar pengukuran
tertentu. Sedangkan hasil belajar siswa merupakan suatu indikator untuk mengukur
keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran (Wahyuni, 2010) Sedangkan Kunandar,
(2014) mengemukakan bahwa hasil belajar adalah kompetensi atau kemampuan tertentu
baik kognitif, afektif, maupun psikomotorik yang dicapai atau dikuasai peserta didik
setelah mengikuti proses belajar mengajar.

Menurut Slameto (2015) faktor yang mempengaruhi belajar dapat digolongkan
menjadi dua golongan, yaitu faktor intern dan faktor ekstern. Faktor intern adalah faktor
yang berasal dari dalam diri individu yang sedang belajar. Faktor ekstern adalah faktor
yang ada di luar individu. Faktor ekstern yang berpengaruh terhadap belajar.
dikelompokan menjadi 3 faktor, yaitu faktor keluarga, faktor sekolah, dan faktor
masyarakat. Menurut (Cahyaningrum et al., 2017)Hasil belajar merupakan perolehan dari
proses belajar siswa sesuai dengan tujuan pengajaran (ends are being attained) dari sisi
siswa . Hasil belajar merupakan tingkat perkembangan mental yang lebih baik bila
dibandingkan pada saat belum belajar. Tingkat perkembangan mental tersebut terwujud
pada jenis-jenis ranah kognitif, efektif, dan psikomotor.

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di Sekolah Dasar

Pendidikan di sekolah dasar merupakan pendidikan anak yang berusia antara 7
sampai dengan 13 tahun sebagai pendidikan di tingkat dasar yang dikembangkan
sesuai dengan satuan pendidikan, potensi daerah/karakteristik daerah, sosial budaya
masyarakat setempat bagi siswa. pendidikan sekolah dasar yaitu usaha yang
dilakukan agar siswa dapat mengembangkan potensi yang ada didalam dirinya
sehingga dapa membentuk intelektua, kepribadian, serta spiritual yang baik
sehingga dapat hidup bermasyarakat, berbangsa dan bernegara. Disinilah siswa
sekolah dasar ditempa berbagai bidang studi yang kesemuanya harus mampu dikuasai
siswa tidak terkecuali pelajaran IPS (Widya Masitah, 2017)

IPS di SD merupakan mata pelajaran yang berdiri sendiri sebagai integrasi dari
sejumlah konsep disiplin ilmu sosial, humoniora, sains bahkan berbagai isu dan masalah
sosial kehidupan. Materi IPS untuk jenjang SD tidak terlihat aspek disiplin ilmu karena
yang lebih dipentingkan adalah dimensi pedagogik dan psikologis serta karakter
kemampuan berfikir peserta didik yang bersifat holistik. (Sapriya 2011). Sardjiyo, dkk
(2008: 1.26) mengemukakan bahwa “ ilmu pengetahuan sosial adalah bidang
studi yang mempelajari, menelaah, menganalisis gejala dan masalah sosial di
masyarakat dengan meninjau dari berbagai aspek kehidupan atau satu perpaduan.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian eksperimen dengan desain quasi
eksperimental design bentuk Nonequivalen Group Desain. Populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas III SDN Kalongang 02/04 Ungaran Timur Kabupaten
Semarang yang berjumlah enam puluh tiga. Pengambilan sampel dilakukan
dengan menggunakan teknik Cluster Sampling. Sampel penelitian diambil dua
kelas, satu kelas untuk kelas kontrol, yaitu kelas III A yang berjumlah 31 siswa
dan satu kelas untuk kelas eksperimen, yaitu kelas III B yang berjumlah 32 siswa.
Setelah selesai mempelajari pokok bahasan, kedua kelompok diberi test yang sama.
Hasil tes kemudian diolah sehingga dapat diketahui apakah penggunaan model
CIRC berpengaruh terhadap hasil belajar IPS kelompok eksperimen lebih tinggi
daripada hasil kelompok control.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan tes dengan instrument
penelitian lembar tes. Sebelum digunakan, instrument di ujicobakan dulu untuk
mendapatkan instrument penelitian yang valid dan reliable. Uji validitas dianalisis
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menggunakan product moment dengan program spss versi 22 dan reliabilitas
menggunakan rumus K-R 20 dan dianalisis dengan program spss versi 22. Uji hipotesis
yang bertujuan untuk mengetahui hasil akhir penelitian apakah Ada pengaruh model
pembelajaran Cooperative Integrated Reading And Composition (CIRC) terhadap
hasil belajar menggunakan uji-t yang dianalisis berbantuan program spss versi 22.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Sebelum penelitian dilaksanakan, langkah pertama yang dilakukan yaitu menguji
kemampuan awal subjek penelitian dengan melakukan pretest guna memperoleh data
awal kemudian dilakukan pengujian keseimbangan sampel yang akan digunakan untuk
penelitian. Sebelum melakukan uji hipotesis harus dilakukan uji prasyarat terlebih
dahulu. Berikut ini adalah ringkasan hasil uji prasyarat data sebelum dan setelah diberi
perlakuan, yang menunjukkan bahwa data memnuhi prasyarat analisis.

Tabel 1. Hasil Uji normalitas data

Test Statistics
Unstandardized Residual
Chi-Square 12.3232
Df 16
Asymp. Sig. 721

a. 17 cells (100.0%) have expected frequencies less than 5. The
minimum expected cell frequency is 1.8.

Berdasarkan hasil uji normalitas pada tabel 1 dilakukan dengan uji Chi Square pada
variabel kelas eksperiman terhadap variabel kelas control di peroleh hasil nilai Chi Square
sebesar 12,323 dan Asymp. Sig sebesar 0,721. Nilai uji normalitas yaitu signifikan Asymp.
Sig 0,721 > 0,05 maka data berdistribusi normal

Tabel 2. Hasil Uji homogenitas data

Levene

f1 2 ig.
Statistic d d Sig

12.654 8 20 110

Berdasarkan tabel 2 hasil uji Levene statistic diketahui nilai signifikasi kelas
eksperimen dan kelas kontrol sebesar 0,110. Hal ini menyatakan bahwa kedua
kelas homogen karena nilai signifikan 0,110 > 0,05

Uji Hipotesis

Pengujian hipotesis adalah pengujian yang digunakan untuk menguji kebenaran suatu
pernyataan secara statistik dan menarik kesimpulan apakah menerima atau menolak
pernyataan tersebut. Pengujian terhadap pengaruh model pembelajaran RMS Reading,
Mind mapping, and Sharing (RMS) terhadap hasil belajar IPA pada siswa kelas V SD
menggunakan analisis t-test independen dan skor post test sebagai kovariat melalui
program SPSS 20 for windows. Hipotesis yang uji dalam analisis t-tes independent adalah:

Hipotesis Ho: Tidak ada pengaruh model pembelajaran Cooperative Integrated
Reading And Composition (CIRC) terhadap hasil belajar IPS Kelas III.

Hipotesis Ha: Cooperative Integrated Reading and Composition (CIRC) terhadap hasil
belajar IPS kelas III.
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Hipotesis dilakukan pada taraf signifikansi 5 % (0,05). Rangkuman hasil analisis tersebut
dilihat pada tabel 3 di bawah ini.

Tabel 3. Hasil Analisis Uji T

Lavene’s tes for t-test for Equality of Means
equality of means
F Sig T Df Sig (2-tailed)
Post test 5,395 0,024 -7,082 31 0,000
hasil belajar -6,846 46,368 0,000

Berdasarkan tabel 3 hasil analasis uji-t di atas terdapat nilai signifikasi t-test independen
sebesar 0,000. Karena nilai signifikant- test independent < o (0,000 < 0,05) maka Ho
ditolak dan Ha diterima. Sehingga disimpulkan bahwa model pembelajaran Cooperative
Integrated Reading and Composition (CIRC) berpengaruh terhadap hasil belajar IPS kelas
[II SDN Kalongan 02 Kecamatan Ungaran Timur Kabupaten Semarang. Selain melalui uji
statistik, pengaruh model pembelajaran Cooperative Integrated Reading and Composition
(CIRC) terhadap hasil belajar IPS kelas III dapat dilihat dari perbedaan hasil tes kelas
eksperimen dan control sebelum dan setelah dilakukannya perlakuan dengan
menggunakan modelpembelajaran Cooperative Integrated Reading and Composition (CIRC)
berpengaruh terhadap hasil belajar IPS kelas III. Perbedaan hasil tes tersebut dapat dilihat
dari tabel di bawah ini :
Tabel 4. Hasil Belajar Siswa

Eksperimen Kontrol
Kelas Sebelum Sesudah Sebelum Sesudah
(Pretest) (Postest) (Pretest) (Postest)
Nilai Tertinggi 75 95 80 90
Nilai Terendah 50 50 25 25
Rata-Rata 62,5 72,5 52,5 57,5
Selisih Rata-Rata 10 5

Berdasarkan Tabel 4 menyatakan dari hasil belajar siswa nilai tertinggi pretest

pada kelas eksperimen mendapatkan 75 dan nilai terendah 50 dengan rata-rata 62,5.
Pretest dilaksanakan sebelum adanya perlakuan. Setelah ada perlakuan dengan
menggunakan model Cooperative Integrated Reading and Composition CIRC hasil belajar
siswa meningkat. Hal ini dapat dilihat dari nilai postest siswa nilai tertinggi 95 dan
terendah 50 dengan rata-rata 72,5. Selisih nilai rata-rata pretest dan postest pada kelas
eksperimen adalah 10. Hasil pretest tertinggi pada kelas kontrol adalah 80 dan nilai
terendah 25 dengan rata-rata nilai 52,5. nilai tertinggi postest sebesar 90 dan terendah 25
dengan rata-rata 57,5. Selisih nilai siswa siswa pada saat pretest dan postest 5.
Hasil belajar siswa apabila dilihat dari nilai tertinggi postest kelas eksperimen dan kelas
kontrol yaitu 95 untuk kelas eksperimen dan 90 untuk kelas kontrol. Hal ini menyatakan
bahwa model Cooperative Integrated Reading and Composition CIRC berpengaruh positif
terhadap hasil belajar IPS siswa kelas III.

PEMBAHASAN

Hasil analisis data kondisi awal menyebutkan bahwa nilai pretest berdistribusi normal
dengan metode chi-square pada variabel kelas eksperiman terhadap variabel kelas kontrol.
Hal ini dapat di lihat Berdasarkan tabel 4.5 menunjukkan bahwa nilai Chi Square sebesar
12,323 dan Asymp. Sig sebesar 0,721. Maka data tersebut dikatakan berdistribusi normal
karena nilai signifikan sample lebih besar dari pada 0,05. Selain itu kedua kelas juga
memiliki tingkat kehomogenan yang sama. Hal ini dapat dilihat pada tabel 4.6. hasil uji
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Levene Statistic yang telah dilakukan menyebutkan bahwa keduasampel Kkelas
eksperimen dan kelas kontrol memiliki nilai Levene statistic sebesar 12,654 dan
signifikan 0,110 < 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa kelas homogen.
Sedangkan pada tabel 4.7. hasil uji Levene Statistic yang telah dilakukan
menyebutkan bahwa postest kedua sampel kelas eksperimen dan kelas kontrol
memiliki pada nilai Levene statistic sebesar 1,782 sehingga dapat disimpulkan
bahwa kedua varian data homogen karena nilai signifikansi 0,140> 0,05.

Uji hipotesis dapat dilihat dari hasil uji t statistik pada progam SPSS versi 22.0.
dari uji ini didapatkan t-statistik, Sig. (2 tailed) diperoleh nilai t-statistik signifikan
sebesar 0,000 < 0,05. Artinya ada pengaruh model Cooperative Integrated Reading
and Composition (CIRC) terhadap hasil belajar IPS pada kelas eksperimen.

Hasil penelitian ini sesuai dengan yang disampaikan oleh Miftahul, (2015: 222)
Model Cooperative Integrated Reading and Composition (CIRC) melatih siswa untuk
lebih aktif berfikir, melatih siswa untuk bekerjasama dalam mengerjakan tugas
kelompok dan melatih kepercayaan diri siswa untuk mempresentasikan hasil kerja
kelompok di depan kelas, siswa juga diberikan kesempatan untuk mengungkapkan
pendapatnya dengan memberikan tanggakan kepada kelompok yang maju ke
depan kelas. Hal tersebut juga senada dengan hasil penelitian. Adapun
karakteristik dalam model CIRC, setiap siswa bertanggung jawa terhadap tugas
kelompok. Setiap kelompok saling mengeluarkan ide-ide untuk memahami suatu
konsep dan menyelesaikan tugas, sehingga terbentuk pemahaman dan
pengalaman belajar yang lama. Model pembelajaran ini terus mengalami
perkembangan mulai dari tingkat Sekolah Dasar (SD) hingga sekolah menengah.
Proses pembelajaran ini mendidik siswa berinteraksi dengan lingkungan

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar dengan menggunakan model pembelajaran Cooperative Integrated Raeding and
Composition (CIRC) lebih tinggi dengan nilai rata- rata postest siswa setelah pembelajaran
menggunakan model pembelajaran Cooperative Integrated Raeding and Composition (CIRC)
diperoleh. Hal ini karena pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran
Cooperative Integrated Raeding and Composition (CIRC) siswa lebih aktif berfikir terdorong
untuk melatih kemampuan berkerjasama dalam mengerjakan kelompok dan melatih
kepercayaan diri siswa untuk mempresentasikan hasil kerja kelompok di depan kelas
siswa mendapatkan pengalaman langsung saat proses pembelajaran. Apabila dilihat dari
uji T kedua variabel eksperimen dan kontrol terdapat pengaruh positif model Cooperative
Integrated Reading and Composition terhadap hasil belajar IPS siswa kelas III dengan
presentase ketuntasan hasil belajar kelas eksperimen sebesar 77,4 % lebih besar dari hasil
belajar kelas kontrol sebesar 48,39 %.
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Abstrak: Artikel ini mengkaji tentang upaya penguatan pendidikan keluarga di era  pandemi
Corona virus disease-19 yang telah melanda tatanan sosial kehidupan manusia. Dalam kajian ini,
pendekatan yang dilakukan dengan analisis literatur kepustkaaan. Hasil analisi menemukan ,
bahwa akibat dari pandemi Corona virus disease-19 membawa banyak kerugian tidak hanya materi,
tetapi juga ratusan ribu jiwa manusia menjadi korban. Dibalik kejadian ini, ada banyak hikmah dan
pelajaran berharga yang dapat menjadi pengingat bagi manusia, diantaranya: bagaimana
mengembalikan tangung jawab dan peran orang tua sebagai pendidik dalam keluarga. Posisi ibu
sebagai “education of evicentrun” & pendidik awal bagi anak-anak menjadi pondasi keberlanjutan
keluarga. Seorang ibu yang memahami bagaimana memposisikan diri sebagai pendidik dalam
keluarga, yang tidak hanya sekedar memenuhi kebutuhan fisik anak-anaknya, tetapi juga berupaya
menyiapkan diri sebagai pendidik, dengan harapan melahirkan generasi yang tangguh, kuat dan
mampu menghadapi berbagai problem kehidupan adalah kunci ketahanan keluarga.

Kata kunci: Pendidikan, Ibu sebagai pendidik & ketahanan keluarga

PENDAHULUAN

Wabah pandemi Corona virus disease -19 telah melanda dihampir seluruh negeri di belahan
dunia, termasuk Indonesia. Data World health organization (WHO) tanggal 24 April 2020,
sebanyak 213 negara telah terjangkit Covid-19. Ada 2.631.839 juta diantaranya
terkonfirmasi positif dan 182.100 orang meninggal dunia. Data Kementerian Kesehatan
Republik Indonesia per 07 Agustus 2020, menyebut positif Corona virus disease-19
sebanyak 121.226 orang. Sembuh 77.557 orang dan yang meninggal 5.593 orang, sejak awal
kemunculan awal bulan Januari 2020 dan terjadi penyerbaran secara masif pada sampai
pada adaptasi kebiasan baru (AKB) atau istilah lainnya New-Normal.

Virus ini merupakan penyakit menular, yang berarti dapat menyebar, baik secara
langsung maupun tidak langsung, dari satu orang ke orang lain. Kondisi ini menyerang
sistem pernapasan seperti hidung, tenggorokan, dan paru-paru. Rumitnya penanganan
wabah ini, sampai detik ini belum ditemukannya vaksin dan obat untuk penyembuhan
pasien Corona virus disease-19 serta terbatasnya alat pelindung diri (APD) untuk tenaga
kesehatan yang membuat masing-masing negara dan pemerintah mengambil dan
menerapkan kebijakan ketat untuk memutus rantai penyebaran Corona virus disease-19.

Penyebaran wabah Corona virus disease-19 secara masif ini awalnya hanya
berdampak pada sektor dunia usaha dan ekonomi, dan mulai dirasakan serta semakin
melemahnya daya beli masyarakat dunia. Tetapi kini, dampak tersebut telah pula
merambah dalam berbagai segmen kehidupan manusia, termasuk dirasakan juga oleh
dunia pendidikan. Kebijakan yang diambil oleh banyak negara termasuk Indonesia dengan
meliburkan seluruh aktivitas pendidikan, membuat pemerintah dan lembaga terkait harus
menghadirkan alternatif proses pendidikan bagi peserta didik yang tidak bisa
melaksanakan proses pendidikan pada lembaga pendidikan.
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Wabah Corona virus disease-19 telah memberikan tantangan tersendiri bagi dunia
pendidikan khusus lembaga pendidikan. Mengantisipasi penularan virus tersebut
pemerintah telah mengeluarkan berbagai kebijakan, seperti isolasi, social and physical
distancing hingga pembatasan sosial berskala besar (PSBB). Kondisi ini mengharuskan
warganya untuk tetap stay at home, bekerja, beribadah dan belajar di rumah (Hasanah dkk,
2020).

Kebijakan lain yang muncul akibat wabah Corona virus disease-19, terlihat dengan
adanya penutupan beberapa akses jalan dalam waktu tertentu, pembatasan jumlah
transportasi, pembatasan jam operasional transportasi, yang tentunya kebijakan itu
dimaksudkan untuk dapat menahan laju aktifitas masyarakat keluar rumah. Hampir
seluruh kegiatan dirumahkan, dan kebijakan ini disebut dengan lockdown. Lockdown dapat
membantu mencegah penyebaran Corona Virus Disease-19 ke suatu wilayah, sehingga
masyarakat yang berada di suatu wilayah tersebut diharapkan dapat terhindar dari wabah
yang cepat menyebar tersebut. Kebijakan ini hanya dapat dilakukan oleh pemerintah,
masyarakat dan unit-unit terkecil dalam keluarga.

Dampak pandemi wabah Corona virus disease-19 pada konteks dunia pendidikan,
pemerintah pusat hingga daerah memberikan kebijakan untuk meliburkan seluruh lembaga
pendidikan mulai dari taman kanak-kanak hingga perguruan tinggi. Hal ini dilakukan
sebagai upaya mencegah meluasnya penularan pandemi wabah Corona virus disease-19.
Diharapakan dengan seluruh lembaga pendidikan tidak melaksanakan aktivitas seperti
biasanya, hal ini dapat meminimalisir menyebarnya wabah Corona virus disease-19 ini. Hal
serupa juga sudah dilakukan oleh berbagai negara yang terpapar wabah Corona virus
disease- 19 ini, kebijakan lockdown atau karantina dilakukan sebagai upaya mengurangi
interaksi banyak orang yang dapat memberi akses pada penyebaran Corona virus disease-
19.

Dampak sosial lainnya dari wabah pandemi Corona virus disease-19 adalah soal
ketahanan keluarga. Ketahanan keluarga menjadi benteng terakhir pertahanan negara dan
bangsa, ketahanan keluarga yang tangguh, kuat dan mampu keluar dari problema
kehidupan semisal hantapan wabah Corona virus disease-19 adalah keluarga yang manpu
menghadapi pandemi wabah Corona virus disease-19 akan melahirkan sikap optimis dan
harapan masa depan untuk keberlangsungan kehidupan. Bila merujuk Undang-undang
Nomor 10 Tahun 1992 tentang definsi Ketahanan keluarga, menyebukan bahwa: Ketahanan
Keluarga adalah kondisi dinamik suatu keluarga yang memiliki keuletan dan ketangguhan,
serta mengandung kemampuan fisik-material dan psikis mental spiritual untuk hidup
harmonis dan meningkatkan kesejahteraan lahir batin (BKKN, 1992). Hal ini diperkuat
pendapat Sunarti (2001), yang menegaskan bahwa Ketahanan Keluarga adalah kemampuan
keluarga mengelola sumber-daya dan masalah yang dihadapi keluarga agar keluarga
sejahtera, yaitu terpenuhinya kebutuhan seluruh anggota keluarga.

Kemampuan keluarga dalam mengelola sumber-daya yang dimkasud dalam
pengertian di atas bermakna bahwa, keterlibatan penuh orang tua (ayah dan ibu) yang
memahami betapa bernilainya suatu ketahanan keluarga menjadi modal berharga dalam
menjaga, merawat,mengasuh dan membimbing serta mendidik putra-putrinya kelak
menjadi generasi yang berkualitas tidak hanya kesehatan yang terjaga, makanan yang
bergizi, sandang pangannya terpenuhi tetapi juga kualitas psikis putra-putrinya terbangun
dengan baik. Untuk melahirkan ketahnan keluarga melalui generasi putra-putri berkualitas
tersebut mesti ditopang dan disupport orang tua (ayah dan ibu) yang memiliki pengetahuan
dan pengalaman pendidikan yang cukup.
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PEMBAHASAN

Hakikat Keluarga

Hakekat dan Pengertian Keluarga

Menurut teori sistem keluarga (family system theory), keluarga dipandang sebagai suatu
keseluruhan (whole) dari segi struktur dan pola organisasinya, level individunya, dan dari
segi bagaimana interaksi sesama anggota keluarga (Parke & Buriel dalam Berns, 2007).
Definisi keluarga yang klasik ( dari segi fungsi dan struktur) dikemukakan oleh Berns,
(2007) yaitu sebagai kelompok sosial yang ditandai dengan tinggal bersama, kerjasama
ekonomi dan reproduksi. Dalam hal ini, keluarga terdiri dari orang dewasa (ayah dan ibu)
yang secara sosial disetujui untuk melakukan hubungan seksual, memiliki satu atau lebih
anak, baik anak sendiri maupun yang diadopsi.

Ki Hajar Dewantara (1961) mengemukakan pengertian keluarga adalah kumpulan
individu yang memiliki rasa pengabdian tanpa pamrih demi kepentingan seluruh individu
yang bernaung di dalamnya. Sementara itu, lebih tegas Soemarjan (1962:127) menjelaskan
pengertian keluarga adalah sekelompok orang yang dipersatukkan oleh pertalian
kekeluargaan, perkawinan atau adopsi yang disetujui secara sosial yang umumnya sesuai
dengan peranan-peranan sosial yang telah dirumuskan dengan baik.

Keluarga merupakan unit terkecil dalam suatu masyarakat. Masyarakat terdiri dari
sejumlah keluarga. Kemajuan suatu masyarakat dipengaruhi oleh keluarga, oleh sebab itu
baik buruknya suatu keluarga akan berdampak langsung pada suatu masyarakat. Menurut
Hammudah Abd Al-Ati dikutip Ramayulis (1992:147) Keluarga adalah suatu struktur yang
besifat khusus, satu sama lain dalam keluraga itu mempunyai ikatan apakah lewat
hubungan darah atau pernikahan. Menurut definisi ini keluarga diikat oleh hubungan darah
dan hubungan pernikahan. Bentuk keluarga yang paling sederhana adalah keluarga inti
yang terjadi atas suami istri dan anak-anak yang biasnya hidup bersama dalam suatu
tempat tinggal. Tegasnya menurut Ramayulis (1992: 148) pengertian keluarga menurut
Islam adalah suatu sistem kehidupan masyarakat yang terkecil yang dibatasi oleh adanya
keturunan (nasab) atau disebut juga ummah, akibat oleh adanya kesamaan agama.
Pengertian ini dapat dibuktikan dengan melihat kehidupan sehari-hari umat Islam.
Misalnya, dalam hubungan waris terlihat bahwa hubungan keluarga dalam pengertian
keturunan tidak terbatas hanya pada ayah ibu dan nak-anak saja, tetapi lebih jauh dari itu,
diman kakek, nenek, saudara ayah, saudara ibu, saudara kandung, saudara sepupu, anak
dari anak, semuanya termasuk kedalam saudara atau keluarga yang mempunyai hak untuk
mendapatkan waris.

Secara umum orang tua berperan membantu dan menfasilitasi dalam hal menumbuh-
kembangkan anak, baik menyangkut pertumbuhan fisik, intelektual, emosi, nilai, moral dan
spritual anak, sehingga diharapkan dengan tugas tersebut anak akan berkembang secara
optimal sesuai dengan potensi yang dimilikinya. Secara khusus peran masing-masing orang
yang terlibat dalam keluarga berbeda-beda, tetapi memiliki satu tujuan dalam kehidupan
berkeluraga. Dalam suatu keluarga, orang tua memegang peranan penting dalam
pendidikan, khususnya dalam pertumbuhan dan perkembangan anak-anak menuju
kedewasaan. Peran itu telah harus dimulai sedini mungkin, yaitu sejak anak dalam
kandungan. Salah satu faktor yang berpengaruh terhadap kemajuan suatu keluarga adalah
pendidikan yang diselenggarakan oleh keluarga terhadap anak-anak mereka (anggota
keluarga).

Struktur Keluarga

Keluarga memiliki struktur yang berbeda-beda. Soemarjan (1962) dan Bens, (2007),
membagi ada 2 (dua) struktur keluarga, yaitu: nuclear family dan extended family. Kedua
struktur keluarga tersebut dapat dilihat perbandingannya pada tabel berikut: Tabel 1
berikut ini: Perbandingan Struktur Keluarga.
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Aspek

Nuclear Family

Extended Family

Anggota
keluarga

Peran Kkeluarga
dan  tanggung
jawab

Ketergantungan

Ayah, ibu dan anak yang
belum menikah

Ayah dan ibu. Bagi anak
sebagai family of
orientation, bagi orang tua
sbg family of procreation

Suami dan isteri terikat dan
tergantung satu sama lain,
anak tergantung pada orang

tua, berhak untuk disayangi
dan diajar untuk
bersosialisasi

Semua anggota keluarga, berupa
ayah, ibu, anak,orang tua suami,
orang tua isteri, saudara suami dg
anak2nya, saudara isteri dg anak2
nya, yg secara ekonomi dan emosi
tergantung satu sama lain
Tanggung jawab dipegang oleh
anggota keluarga besar, bahkan ada
yang menggantikan peran ayah dan
ibu

Ketergantungan secara ekonomi dan
emosi dengan keluarga besar, punya

kewajiban dalam hal sosialisasi
anggota keluarga, pengambilan
berbagai keputusan, dan peduli

dengan kebutuhan anggota keluarga

Dengan adanya struktur keluarga sebagaimana terlihat di table di atas, dapat
disimpulkan bahwa istilah orang tua memiliki arti yang berbeda pada kedua struktur
tersebut. Pada nuclear family, orang tua adalah ayah dan ibu, sedangkan pada extended
family orang tua bukan hanya ayah dan ibu saja, tetapi termasuk anggota keluarga lain,
seperti nenek, kakek , paman, bibi dan sebagainya. Hal ini bermakna bahwa baik peran
maupun tanggungjawab ayah dan ibu pada kedua struktur keluarga itu akan berbeda.

Dilihat dari segi tanggungjawab orang tua, muncul 3 ( tiga) bentuk keluarga, yaitu
matriachat family, patriachat familiy dan egalitarian family. Keluarga yang matriachat
adalah keluarga dimana pemegang otoritas (kendali) didominasi oleh ibu. Keluarga
patraichat adalah keluarga dimana peran ayah lebih besar dari ibu, sedangkan keluarga
egalitarian adalah kedua belah pihak memiliki hak yang sama.

Fungsi Keluarga
Menurut Bens (2007), fungsi keluarga mempunyai 4 (empat) fungsi dasar, yaitu: a) Fungsi
Reproduksi

Fungsi pertama keluarga adalah untuk melanjutkan keturunan, sehingga generasi
berikutnya tetap dapat dipertahankan. Agar generasi yang akan dating lebih baik dari
generasi sekarang, maka orang tua perlu memperhatikan hal-hal sebagai berikut, yaitu: (1).
Memenuhi kebutuhan gizi pada masa kehamilan dan tahun-tahun pertama, (2). Menjaga
kondisi psikososial ibu sewaktu hamil, (3). Menjaga kondisi emosional ibu sewaktu hamil.

Fungsi sosialisasi. Secara sederhana sosialisasi adalah suatu proses menjadikan
seseorang mampu menyesuaikan diri atau bertingkah laku sesuai dengan nilai dan norma
yang berlaku. Orang tua merupakan agen sosialissi utama dan pertama bagi anak. Kepada
anak, orang tua perlu memperkenalkan nilai dan norma yang berlaku agar anak dapat
diterima pada masyarakat dimana dia berada.

Fungsi sosialisasi merupakan teori peran ( role theory), karena dalam sosialisasi diajarkan
peran yang harus dijalankan oleh individu. Baik sosialisasi sosialisasi primer ( keluarga)
dan skunder ( dalam masyarakat).

Sosialisasi primer adalah sosialisasi yang dijalani individu semasa kecil dengan
belajar menjadi anggota keluarga/ masyarakat. Pada usia 1-5 tahun anak mengenal
keluarga dan lingkungannya, secara bertahap anak mampu membedakan dirinya dengan
orang lain di sekitarnya. Pada tahap ini peran orang terdekat dengan anak menjadi sangat
penting, sebab anak melakukan interaksi secara terbatas. Warna kepribadian anak akan
sangat ditentukan oleh warna kepribadian dan interaksi yang terjadi antara anggota
keluarga.
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Fungsi mensupport/ mendorong ekonomi. Untuk menjalankan fungsi ini, orang
tua/keluarga hendaklah dapat memenuhi tanggungjawab mereka dalam bidang ekonomi.
Berbagai kebutuhan keluarga hendaknya dapat diupayakan pemenuhannya. Orang tua
seharusnya memiliki sumber penghasilan yang berguna bagi pemenuhan hak anak, seperti
hak pendidikan, hak perlindungan dan sebagainya.

Fungsi melatih emosi anak. Fungsi ini memiliki arti yang penting bagi keluarga.
Diperlukan anggota keluarga yang memiliki emosi yang cerdas. Kebutuhan terhadap
pengembangan emosi secara tepat didasarkan pada semakin kompleknya kehidupan,
semakin majunya ilmu dan teknologi dan berbagai kondisi lainnya.

Faktor-faktor yang Mempengaruhi Keluarga

Keluarga dalam melaksanakan fungsinya dipengaruhi oleh berbagai faktor. Menurut Berns
(2007) beberapa sistem yang mempengaruhi keluarga dan sekaligus terhadap sosialisasi
anak-anak mereka, yaitu macrosystem, microsystem, mesosystem, exosystem dan
chronosystem.

Macrosystem terdiri dari status sosial ekonomi, etnis, dan agama. Status sosial
ekonomi mengandung arti strata. Pada masyarakat tradisional status itu diperoleh melalui
pewarisan, sedangkan pada masyarakat moderen status itu diperoleh melalui upaya atau
prestasi kerja (achieved).

Microsystem adalah kegiatan dan saling hubungan dengan orang-orang (significant
person) seperti dengan keluarga, sekolah, teman sebaya atau masyarakat. Mesosystem
adalah saling hubungan antara dua orang atau lebih dalam microsystem misalnya antara
rumah dengan sekolah, sekolah dengan masyarakat, sedangkan exosystem adalah suatu
suasana dimana anak tidak berpatisipasi secara aktual, namun anak dipengaruhi oleh
unsur-unsur yang ada pada microsystem, seperti orang tua, pekerjaan orang tua dan
sebagainya.

Chronosystem adalah pengaruh yang berupa perubahan sosiopolitik seperti
keamanan pekerjaan, perubahan teknologi ( komputer, telpon), terhadap keluarga sehingga
berpengaruh terhadap sosialisasi.

Penguatan Pendidikan Keluarga di Era Pandemi Covid 19.

Menfungsikan Orang Tua sebagai Pendidik dalam Keluarga
Islam dalam banyak kajian literatur dengan tegas menjelaskan tentang tanggung jawab
orang tua dalam keluarga. Misalnya, Allah SWT berfirman “Hai orang-orang yang beriman,
jagalah dirimu dan keluargamu dari api neraka” (Q.S. at-Tahrim: 6). Secara sederhana
perintah Allah SWT ini mengisyaratkan bahwa, orang tua (ayah dan ibu) memiliki
kewajiban untuk memilihara, merawat, membimbing dan mendidik para generasi
keturunanya untuk senantiasa dalam tuntunan-Nya, agar manusia tidak dalam kesesatan
yang pada akhirnya akan menjerumuskan manusia menuju azab Allah SWT dikemudian
hari (hari pembalasan). Agar orang tua (ayah dan ibu) dapat melaksanakan tanggung-jawab
dan tugas dengan baik, maka perlu sekali setiap individu baik ayah dan ibu mengetahui,
memahami dan memiliki pengalaman berkeluarga melalui pendidikan yang cukup. Karena
pendidikan yang luas dan dalam tentang keluarga berpeluang generasi berikutnya menjadi
generasi/keturunan yang baik dan berkualitas. Ki Hajar Dewantara (1961: 385)
mengingatkan bahwa “ keliru sekalilah apabila orang mengira sudah tjukup djika anak-anak
itu disekolahkan. Dikiranja tak perlu lagi di dalam rumah keluarga diadakan sjarat-sjarat
pendidikan. Segala-galanja seolah-olah diserahkan setjara borongan kepada guru-gurunja
kanak-kanak. Disinilah orang lupa bahwa kanak-kanak dirumah sekolah hanja L.k. 5 djam
sadja, sedang sebagian besar daripa hari jang lama itu dialami diluar perguruan, jaitu
didalam rumah keluarga atau didalam alam pergaulannja dengan anak-anak lain”.

Zakiah Daradjat (1984) menyatakan bahwa orang-tua pada hakikatnya guru
(pendidik) utama dalam keluarga. Pertama sekali anak lahir ke dunia akan menerima
sentuhan kasih sayang dari seorang ibu. Orang tua bertanggung jawab atas tumbuh
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kembang anak terutama dalam menanamkan nilai-nilai Ketuhanan dan nilai-nailai akhlak
mulia. Oleh karenanya, lanjut Zakiah Dradjat (1983:11) unsur terpenting yang membantu
pertumbuhan dan perkembangan kejiwaan manusia adalah iman yang direalisasikan dalam
bentuk ajaran agama. Maka dalam Islam prinsif pokok yang menjadi sumbu kehidupan
manusia adalah iman, karena iman itu menjadi pengendali sikap, ucapan, tindakan dan
perbuatan. Orang tua tidak sekedar menyiapkan sandang dan pangan serta pakaian yang
diperlukan anak-anaknya, tetapi orang tua mesti menyiapkan anak-anaknya untuk
senantiasa mengenal Tuhannya lewat proses pendidikan yang sejatinya diperoleh sejak
dalam kandungan seorang ibu.

Tugas dan tanggungjawab yang tidak ringan para orang tua dalam mendidik anak-
anak hari ini menjadi tantangan tersendiri. Meskipun posisi masing-masing ayah dan ibu
mmemiliki fungsi yang berbeda, namun kedudukannya dalam keluarga baik ayah dan ibu
sejak dulu hingga sekarang memiliki tugas yang sama, baik persepektif beban tanggung
jawab orang tua dalam memenuhi kebutuhan keluarga maupun  kompleksitas
keberagaman dan dinamika kehidupan yang dijalani. Ki Hajar Dewantara (1961)
mengisyaratkan bahwa alam keluarga adalah: (a) alam pendidikan yang permulaan.
Pendidikan pertama kalinya bersifat pendidikan dari orang tua yang berkedudukan sebagai
guru (penuntun), sebagai pengajar, dan sebagai pemimpin, (b) di dalam keluarga itu anak-
anak saling mendidik, (c) di dalam keluarga anak-anak berkesempatan mendidik diri
sendiri, karena di dalam hidup keluarga itu mereka tidak berbeda kedudukannya, (d) di
dalam keluarga orang tua sebagai guru dan penuntun, sebagai pengajar, sebagai pemberi
contoh teladan bagi anak-anak.

Dalam keluarga ayah memiliki tanggungjawab dan berfungsi sebagai kepala keluarga.
Dengan status sebagai kepala keluarga itu tanggung jawab ayah tidak sebatas pemenuhan
kebutuhan dan keperluan fisik keluarga, seperti pemenuhan sandang dan papan saja, lebih
dari itu posisi ayah sebagai kepala keluarga adalah memilihara dan menjaga rasa aman dan
terlindungi keluarga. Karena rasa aman dan terlindungi itu sudah menjadi kodrat dan fitrah
manusia dimana pun berada. Maslow (1998: xx) menyebut bahwa, salah satu kebutuhan
hakiki manusia dalam kehidupan sosial adalah rasa aman (safety need). Pada alam anak-
anak, seorang ayah merupakan figur yang teramat dijunjung tinggi, dan besar harapan
anak-anak dari figure ayah-lah mereka mengantungkan rasa aman dan terlindungi baik fisik
maupun psikis, rasa aman dan terlindungi dari ganngguan apa pun yang terjadi selama
mereka masih dalam proses tumbuh kembang menuju kekemandirian diri. Oleh karenanya,
ayah sebagai kepala keluarga tidak sebatas figur, tetapi ayah merupakan suri tauladan dan
contoh kehidupan anak-anak. Dari figur ayah, semestinyalah melahirkan nilai-nilai
pendidikan meskipun tidak semua kesempatan pertemuan ayah dan anak terjadi nilai-nilai
edukasi.

Mengembalikan Fungsi Ibu sebagai Pendidik Utama & Penguatan Pendidikan
Keluarga

Ibu sebagai “education of evicentrum” anak dan keluarga. Pada sosok seorang ibu, nilai-nilai
awal pendidikan diberikan kepada anak. Melalui pemberian air susu Ibu (ASI) misalnya,
bilamana seorang ibu mengetahui dan memahami bahwa pemberian ASI bagian dari proses
penanaman nilai-nilai pendidikan dengan cara memulai menyusui mengucapkan
“bismillah” saja, meskipun terkesan sederhana ucapan tersebut tetapi sudah terjadi proses
pembentukan pendidikan anak. Apa pun aktivitas seorang ibu ketika melakukan pemberian
makanan atau minuman ke dalam tubuh anak dengan senantiasa mengucapkan dan
memulai dengan “bismillah atau “shalawat” kepada Rasulullah SAW, sesungguhnya telah
terjadi interaksi anak dan ibu proses pendidikan. Jika itu terus menerus berlangsung dan
tejadi dalam setiap aktivitas kehidupan anak, maka peluang anak untuk menjadi pribadi
yang shaleh dan cerdas dalam ilmu pengetahuan dan beragama akan terbentuk jiwa
keagamaan sedini mungkin. Zakiah Daradjat (1982:11), misalnya mengemukakan bahwa
jika kepribadiannya utuh dan jiwanya sehat, maka ia akan menghadapi semua masalah itu
dengan tenang. Kepribadian yang di dalamnya terkandung unsur-unsur agama dan
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keimanan yang cukup teguh, maka masalah tersebut akan dihadapinya dengan tenang. Akan
tetapi orang yang jiwanya gonjang dan jauh dari agama boleh jadi ia akan akan marah dan
tanpa sasaran yang jelas atau memarahi orang lain, sebagai sasaran penumpahan perasaan
kecewa, marah atau sakit hati dan sebagainya.

Seorang ibu yang memahami fungsi dan tanggung jawabnya sebagai pendidik, akan
berusaha memenuhi segala kebutuhan anak-anaknya terutama kebutuhan akan
pendidikan. Berbagai ikhtiar dan tindakan akan dilakukan seorang ibu untuk memenubhi
keinginan anak, dalam keluarga bahakan tidak sedikit bertarung nyawa hanya untuk
memenuhi tanggung jawanya dalam menyiapkan anaknya bekal pendidikan. Beberapa
literatur bahkan Firman Allah SWT banyak sekali mensetir tentang fungsi ibu dalam
keluarga, dan kedudukan anak dalam keluarga, Misalanya: (Q.S. (31): 13), (Q.S. (9): 24),
(QS. (6): 151), (Q.S. (14): 41), (QS. (9): 14), dan (Q.S. (13): 14). Tidak sedikit pula
penjelasan para pakar yang mengangkat isu-isu keberadaan seorang perempuan sebagai
kajian-kajian menarik dan memantik diskusi yang mendalam, betapa luar biasanya posisi
seorang ibu di tengah-tengah kehidupan sosial. Dibalik keberhasilan anak-anak dalam
pendidikan biasanya ada orang berjasa besar dalam proses keberhasilan anak-anak, “ yaitu
“Ibu”. Seorang pemimpin misalnya, sukses dalam kepemimpinannya biasanya ada orang
yang berjasa dalam mendukung kesuksesan suami, yaitu “ Ibu” atau “perempuan-
perempuan” hebat. Suatu negara akan kuat, tangguh, dan sejahtera karena pemimpin dan
penguasanya menempatkan dan menghadirkan perempuan (kaum ibu) sebagai penopang,
penyangga fondasi kehidupan di keluarga dan masyarakat. Dalam situasi dan kondisi
tertentu dalam keluarga, biasanya seorang ibu menjadi penyejuk dan penguat bagi anak-
anak dan keluarganya.

Kasih sayang seorang ibu menjadi sangat berarti bagi kehidupan anak-anak, dan akan
berbeda kasih sayang ibu dengan seorang ayah. Terlebih di dalam proses pembentukan
nilai-nilai dan penanaman akhlak anak dimasa awal-awal kelahirannya, Penegasan ini
sebagaimana dikemukakan Mazhahiri (1999: 101) bahwa, pentingnya penyebaran iklim
kasih sayang dan kecintaan di setiap sudut-sudut rumah tangga. Kecintaan meninggalkan
pengaruhnya secara positif pada anak, dan menjadikan perilakunya di masa yang akan
dating memiliki sifat belas kasih dan kecintaan. Sebaliknya, andaikan suatu kecintaan hilang
dari rumah tangga, dan rumah tangga menjadi korban kebekuan dan kekasarab, maka masa
depan anak akan terlempar kepada marabahaya, dan kepribadiannya di masa yang akan
datang akan memiliki sifat-sifat kekerasan dan emoasional yang melampaui batas.

Secara psikologis, sudah menjadi fitrah manusia bahwa anak-anak sedari awal
misalnya, semasa dalam kandungan seorang ibu dan setelah lahir masa-masa awal
kelahiran anak sudah semestinya ditanamkan nilai-nilai kasih kasih dari seorang ibu,
bilamana hal itu terjadi, bisa dipastikan anak-anak akan tumbh dan berkembang ke arah
yang positif dan pada gilirannya dalam diri anak sudah memiliki sifat-sifat kemanusiaannya
dan nilai-nilai kebaikan, Langgulung (1986: 335) berpendapat bahwa, supaya keluarga
dapat menunaikan fungsinya yang penting sebagai faktor yang memberi sumbangan ke
arah memperkuat ummah, maka adalah wajib kepala keluarga dan si istri menunjukan,
melalui contoh yang baik, budi bahasa Islam dan menetapkan aqidah Islam. Kewajiban ini
lebih banyak bertumpu pada kaum wanita sebab anak-anak mendapat rawatan awal, dan
pendidikan permulaan dari mereka. Sekarang, tiada suatu ummah dapat menjadi kuatdan
serasi kecuali jika wanitanya dihormati dihargai dan diberi hak-hak seperti yang
diperintahkan oleh al-Qur’an. Dapat ditekankan bahwa hanya ibu yang dihargai, dihormati,
dan terpelajar yang dapat mendidik anak-anaknya dengan kualitas yang sama. Selanjutnya,
kata Langgulung (1999) jika kaum wanita (ibu) ditekan, dibiarkan tidak terpelajar menurut
garis pedoman agama dan sains, dilarang bekerja, dan hanya dikhususkan untuk
memilihara anak-anak, maka sekurang-kurang setengah kekuatan ummah dibekukan.
Dengan tegas Daradjat (1976:51) mengemukakan bahwa, karena orang tua pusat
kehidupan rohani sianak dan sebagai penyebab berkenalannya dengan alam luar, maka
setiap reaksi emoasi anak dan pemikirannya dikemudian hari, terpengaruh oleh sikapnya
terhadap orang tuanya dipermulaan hidupnya dahulu. Perasaan sianak terhadap orang
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tuanya, sebenarnya sangat kompleks, ia adalah campuran dari bermacam-macam emosi
dan dorongan yang selalu melakukan interaksi, pertentangan dan memuncak pada umur
menjelang 3 tahun, yaitu umur dimana hubungannya dengan ibunya tidak lagi sebatas
kepada kebutuhan akan bantuan fisik, akan tetapi telah meningkat kepada hubungan emosi,
dimana ibu menjadi obyek yang dicintai dan butuh akan kasih sayangnya, takut akan terjauh
dari padanya atau kehilangan kesayangannya. Abdullah Idi (2011:91) selama anak belum
dewasa, orang tua mempunyai peranan pertama atau utama bagi anak-anaknya. Untuk
membawa anak kepada kedewasaan, orang tua harus memberi contoh yang baik karena
anak suka mengimitasi kepada orang tuanya. Dalam memberikan sugesti kepada anak
diharpkan tidak mennggunakan cara otoriter, melainkan dengan system pergaulan
sehingga dengan senang akan melaksanakannya. Anak paling suka untuk identic dengan
orang tuanya, seperti anak laik-laki terhadap ayahnya, anak perempuan dengan ibunya.

Corona virus disease-19, telah memberi banyak pelajaran berhargan bagi umat
manusia. Khusus dalam dunia pendidikan, selama ini para orang tua umumnya telah
memberikan tanggung jawab pendidikan dalam bentuk pengasuhan, bimbingan, pelatihan
dan pengajaran sepenuhnya menjadi tugas guru di sekolah, mulai dari pendidikan
pendidikan anak usia dini sampai pendidikan menengah. Ketika anak belum mengenal
huruf dan angka, belum bisa membaca, menulis dan berhitung, ketika sampai anak telah
mengenal membaca, nmenghitung dan menulis dan berfikir kritis dilalui anak melalui
tangan dan dididikan para guru-guru di sekolah. Hampir bisa dipastikan proses pendidikan
anak sebagian besar waktunya diperoleh di sekolah. Jika pun belajar di rumah hanya
sekedarnya saja, dan biasanya waktu di rumah lebih banyak digunakan untuk bermain dan
bersosialisasi dengan teman sebaya. Proses ini telah berlangsung dan terjadi berpuluh-
puluh tahun lamanya, para orang tua berfikir tanggung jawab mendidik anak-anaknya
cukup diserahkan ke guru-guru ke sekolah karena itu sudah menjadi kewajiban para guru-
guru dalam jabatannya sebagai pendidik untuk bertanggung jawab mendidik anak-anak,
apalagi sebagian besar guru-guru yang mengajar telah memperoleh pengakuan dari negera
melalui guru bersertifikasi, maka konsekwensinya Negara wajib memberikan reward
(penghargaan) berupa gaji sesuai ketentuan undang-undang. Sebagaimana pendapat Deliar
Noer dikutip Surakhrmad (2000:200-201) mengemukakan bahwa hubungan guru dengan
orang tua murid dari taman kanak-kanak sampai sekolah menengah perlu dijalin erat.
Orang tua sekali-kali diajak membicarakan berbagai aspek pendidikan dan pengajaran yang
berkaitan dengan anak mereka di sekolah. Orang tua tidak seharusnya beserah bulat-bulat
kepada sekolah. Orang tua mendapat kesempataan untuk bertanya kepada guru tentang
kinerja anaknya, bukan sekedar dalam mata pelajaran, tetapi kinerja pada umumnya,
termasuk olahraga, musik dan lain-lain. Melainkan peran serta mereka dalam bersama-sma
mendidik murid atau anaknya.

Posisi guru-guru yang sedemikian rupa, dengan tugas utama mendidik anak-anak
tersebut, para para orang tua pun berasumsi bahwa tugas mendidik anak sudah
dilimpahkan kewenangan mendidik kepada guru-guru di sekolah dan dianggap sudah lepas
tangung jawan pendidikannya. Prayitno (2008) mengemukakan bahwa sebenarnya secara
philosofis istilah “guru/teacher/uztaj” muncul karena tanggung jawab orang tua (ayah &
ibu) kewajiban utama pada hakikatnya adalah mendidik anak-anak, karena berbagai
alasan/pertimbangan, misalnya: ekonomi, ayah kemudian berusaha mencari penghasilan
untuk memenuhi kebutuhan keluarga. Pekerjaan itu menghabiskan sebagian besar waktu
berusaha memenuhi kebutuhan keluarga tersebut, akibatnya peran dan tanggung jawab
mendidik anak menjadi berkurang. Tidak sedikit pula seorang ibu ikut terlibat dalam
mendukung usaha/pekerjaan ayah, misalnya: dengan bekerja di luar rumah untuk
menambah penghasilan keluarga, akibatnya hampir sebagian besar waktu orang tua tidak
ada lagi untuk mendidik anak-anak. Disaat yang demikian itu, para orang tua wajib mencari
pengganti sosok/orang yang secara khusus mendidik anak-anaknya, ketika sosok/orang
tersebut memiliki kemampuan dalam mendidik dan secara khusus melaksanakan tugasnya
mendidik anak-anak tersebut, dari sinilah istilah sebutan “guru”itu muncul. .
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Disadari bahwa, dari perspektif philosofis orang tua pada hakikatnya berkewajiban
mendidik anak-anaknya, apapun yang disandang dipundak orang tua, apakah sebagai
kepala keluarga, mencari nafkah, pemimpin di rumah tangga, pelindung rasa aman dan
sebagainya, maka kewajiban utama orang tua adalah memastikan terpenuhi hak-hak anak
tentang pendidikan yang cukup dalam artian terpenuhi segala keperluan dan fasilitas yang
dibutuhkan masing-masing anak. Dengan ketercukupan fasilitas tersebut, apapun problem
dan tantangan yang terjadi bagi keluarga akan dengan bijaksana menempatkan problem
bagian dari solusi.

Corona virus disease-19 telah membuka mata batin setiap orang tua terutama
seorang ibu selama ini, bahwa berbagai pengalaman selama ini yang banyak membiarkan
anak tanpa perhatian dan bimbingan yang cukup. Kasih sayang yang terbagi, motivasi
yang dangkal, tindakan-tindakan yang belum memberikan pengaruh positif pada diri
anak. Oleh karena seorang ibu sebagai pendidik utama mesti memiliki kewibawaan (high-
touch). Kewibawaan (high-touch) yang dimaksud, mengutip pendapat Prayitno (2009:
51) kewibawan (high-touch) merupakan seperangkat hubungan antar personal yang
mempertautkan peserta didik dengan pendidik dalam situasi pendidikan. Melalui
kewibawaan ini, hubungan antara keduanya merupakan relasi sosial yang mewarnai
keunikan situasi pendidikan secara mendasar, yang termanisfestasi atau terwujudkan
melalui lima unsur utama, yaitu (1) pengakuan dan penerimaan, (2) kasih sayang dan
kelembutan, (3) penguatan, (4) tindakan tegas yang mendidik, serta (5) pengarahan dan
keteladan.

SIMPULAN

Corona virus disease 19 telah membawa banyak pelajaran berharga bagi dunia pendidikan.
Pandemi Covid 19 menyadarkan kita untuk mengembalikan fungsi keluarga yang
sesungguhnya sebagai wadah penguatan pendidikan yang meruapakan suatu keniscayaan.
Keluarga tidak sekedar unit terkecil dalam masyarakat yang terdiri dari ayah, ibu dan anak
(nuclear family) yang hanya berfungsi, sebagai: (1) fungsi reproduksi, (2) fungsi sosialisasi,
(3) fungsi mendorong ekonomi, dan (4) fungsi melatih emoasi anak, kan tetapi lebih utama
dari itu, orangtua (Ibu) semestinya berfungsi dan bertanggungjawab terhadap pemenuhan
pendidikan anak-anak.

Pandemi Corona virus disease-19 tidak menyurutkan semangat dan motivasi orang
tua (ayah-ibu) untuk mengurangi aktivitas dalam pemenuhan pendidikan anak-anak, justru
sebaliknya ada banyak hikmah dan pelajaran berharga bagi orangtua dengan adanya corona
virus disease-19, diantara hikmah tersebut adalah mengembalikan posisi dan
tanggungjawab orangtua terutama ibu sebagai pendidik utama (education of evicentrum)
dalam keluarga sebagai bagian dari upaya penguatan pendidikan informal.
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Abstract: This research, entitled with Digital Literation Learning Models in Enhanced Learning
Results On The Diversity Of Nations and Cultures Of Class IV elementary school over the Subject of
Diversity in Nation and Culture, aims to answer the issues over the understanding of digital literacies.
The sample of data for this research is the fourth grade. This research undergoes descriptive
qualitative as its research model. This research allows the fourth grade students and the teachers for
the subject of the research. Tests, interviews, surveys and documentation are applied to this research
as parts of collecting the data. The researcher chose to apply data reduction, data presentation and
hypothesis as the methods of analyzing the data. The result shows that the implementation of
learning design based on digital literacy influences the student’s learning outcomes. It can be seen
from the improvement of 3% (79% - 82%) from the students’ report. The first phase of this
implementation is analyzing the conventional learning design in the school. The second phase is that
implementation of the learning design based on digital literacies by giving the students the questions
or tests. This action aims on maximizing the result of the implementation.

Keywords: Learning Design, Digital Literacies, Learning Outcomes.

Abstrak: Penelitian yang berjudul Model Pembelajaran Literasi Digital dalam Peningkatan
Hasil Belajar Keanekaragaman Suku Bangsa dan Budaya Siswa Kelas IV bertujuan untuk menjawab
permasalahan mengenai pemahaman literasi digital.Penelitian ini mengambil sampel siswa kelas
IV SD. Model penelitian yang digunakan berupa deskriptif kualitatif dengan metode studi lapangan.
Subjek penelitian adalah siswa kelas IV dan guru kelas.Teknik pengumpulan data menggunakan
tes, wawancara, angket, dan dokumentasi.Teknik analisis data yang digunakan oleh penulis
adalah reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian membuktikan
bahwa penerapan model pembelajaran literasi digital mempengaruhi hasil belajar siswa, hal ini
dibuktikan oleh nilai siswayangsemula 79% menjadi 82%. Tahap awal yaitu menganalisis model
pembelajaran konvensional yang diterapkan di sekolah tersebut, tahap pelaksanaan yakni
menerapkan pembelajaran berbasis literasi digital dengan diberikan soal tes hal ini dilakukan
agar implementasi model pembelajaran berbasis literasi digital dapat terwujud secara maksimal

Kata kunci: Model pembelajaran, Literasi digital, Hasil belajar

PENDAHULUAN

Perkembangan globalisasi yang sangat pesat ini, jaringan informasi dan komunikasi
memainkan peranan penting dalam perkembangan ilmu pengetahuan. Jaringan komputer
dan telekomunikasi ini memecahkan permasalahan berkenaan dengan ruang dan waktu,
jarak antar manusia menjadi dekat. Permasalahan yang biasa terjadi dalam proses
pembelajaran ialah dengan terdapatnya keterbatasan yang dimiliki oleh pendidikan
dalam memanfaatkan penggunaan media, ketersediaan sarana dan prasarana yang ada
di sekolah, dan keterbatasan media pembelajaran yang ada. Dalam permasalahan
semacam ini, pelaksana pendidikan harus mengupayakan pemecahan masalah yang
inovatif untuk guru dalam mempersiapkan media [lmu Telekomunikasi dalam proses
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pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial, atau setidaknya pendidik tersebut mampu
mengaplikasikan software yang ada, seperti misalnya peta digital (Miaz, 2017). Dengan
demikian pembelajaran berbasis literasi digital dapat meningkatkan kemampuan belajar
dari peserta didik untuk mengadaptasi perubahan dan perkembangan teknologi yang
akan tumbuh seperti makhluk sosial yang tumbuh sebagai bagian masyarakat (M’sai, 2017).

Terkait proses pembelajaran, persoalan pokok utama adalah bagaimana memilih
dan mempergunakan model dan strategi pembelajaran yang akan memicu aktivitas belajar
yang baik, agar tercapainya tujuan pembelajaran secara maksimal (Nugroho, 2015).
Dengan demikian, antara peserta didik dan guru musti memiliki interaksi yang baik.
Interaksi yang baik merupakan keterkaitan antara peserta didik dan guru, dimana peserta
didik lebih berperan secara aktif dalam proses pembelajaran. Menurut Nugroho (2015)
peserta didik yang baik memiliki karakter bersemangat tinggi untuk memecahkan suatu
masalah. Untuk menyelesaikan suatu masalah, peserta didik tidak harus memiliki 1Q
tinggi. Namun, peserta didik yang memiliki kemampuan rata-rata sedang ataupun
kurang, dapat dilatih untuk dapat menyelesaikan masalah.

METODE

Dalam judul penelitian “Model Pembelajaran Literasi Digital Dalam Peningkatan Hasil
Belajar Keanekaragaman Suku Bangsa dan Budaya Siswa Kelas IV SD” Ini merupakan
penelitian deskriptif kualitatif. Menurut Sugiyono (2010: 6) yang tertuang dalam bukunya
“Metodologi Penelitian Pendidikan” menjelaskan bahwa penelitian adalah semacam
cara ilmiah untuk memperoleh data yang valid dan juga absah yang bertujuan untuk dapat
dikembangkan, ditemukan dan juga dibuktikan terhadap suatu ilmu pengetahuan tertentu,
dengan demikian informasi yang diperoleh tersebut bisa dipergunakan untuk
mengantisipasi, memahami dan menyelesaikan permasalahan yang terjadi dalam bidang
kependidikan.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif deskriptif karena peneliti
ingin melihat respon dan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan tindakan.

Data yang digunakan dalam penelitian ini diperoleh dengan menerapkan teknik
wawancara, teknik tes, teknik angket serta teknik dokumentasi. Pengambilan data
diperoleh dari google form karena meluasnya wabah covid 19. Data yang diambil berupa
soal postes dan juga pretest

Wawancara merupakan pertemuan dua orang antara observer (peneliti) dan
informan untuk bertukar informasi dan ide melalui tanya jawab, sehingga
dikonstrusikan makna dalam suatu topik tertentu. Terdapat 3 jenis wawancara yaitu
wawancara terstruktur, semi terstruktur, dan tak berstruktur. Peneliti akan menggunakan
wawancara berstruktur karena peneliti telah menyiapkan beberapa pertanyaan yang telah
tersusun dan sistematis mengenai bagaimana respon siswa terhadap model pembelajaran
berbasis literasi digital. Teknik angket Menurut uraian penjelasan dari Sugiyono (2010:
199) menjelaskan pengertian dari kuisioner atau angket ialah sebagai suatu teknik dalam
pelaksanaan pengumpulan data yang dilaksanakan dengan cara melemparkan serangkaian
pernyataan dan pertanyaan yang tertulis kepada responden penelitian untuk dijawab.
Teknik dokumentasi Menurut uraian penjelasan dari Sugiyono (2010: 329) menjelaskan
bahwa dokumen ialah suatu rangkaian catatan fakta dan peristiwa yang telah berlalu.
Dokumen dapat berbentuk semacam karya-karya monumental, gambar, tulisan dari
seorang individu tertentu. Dokumentasi yang berbentuk tulisan seperti kebijakan,
peraturan, biografi, kritera, sejarah kehidupan (life histories), dan juga catatan harian,
sedangkan dokumentasi yang berbentuk gambar seperti misalnya adalah sketsa, foto
gambar hidup dan juga lain sebagainya.

Teknik analisis data yang digunakan oleh penulis adalah mereduksi data, menyajikan
data setelah itu menarik kesimpulan. Data yang diperoleh dari penelitian di lapangan
sangat banyak, maka dari itu perlu dicatat secara terperinci. Seperti yang telah dikemukan,
makin lama seorang peneliti berada di lapangan, maka jumlah data yang diperoleh akan
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semakin banyak. Untuk itu reduksi data memiliki arti merangkum, memfokuskan pada
hal-hal yang penting. Setelah data di reduksi, langkah selanjutnya yaitu dilakukan
penarikan kesimpulan. Kesimpulan awal yang dikemukakan oleh peneliti masih bersifat
sementar, serta dapat berubah dalam tahap pengumpulan data selanjutnya. Namun jika
kesimpulan yang dikemukakan oleh peneliti pada tahap awal telah didukung oleh
bukti-bukti yang valid dan konsisten, maka kesimpulan yang telah dikemukakan sudah
termasuk kesimpulan kredibel.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Dalam bab ini menjelaskan mengenai penjabaran sebuah gambaran model pembelajaran
berbasis literasi digital di sekolah dasar. Narasumber penelitian kali ini adalah guru kelas dan
siswa. Peneliti mengambil guru kelas untuk dijadikan informan utama yaitu ibu Siska. Dalam hal
ini, hasil penelitian yang dapat dijabarkan yaitu berhubungan tentang implementasi model
pembelajaran berbasis literasi digital dalam pelaksanaannya. Selanjutnya dapat dijabarkan
dalam pembahasan berbagai macam penemuan-penemuan yang menarik agar dapat digunakan
sebagai pertimbangan mengenai model pembelajaran literasi digital.

Dalam proses penelitian dengan google form, peneliti menganalisis dari semua
jawaban yangtelah dikirimkan oleh siswa, penelitimembagi siswa dalam 4 kategori kelompok.
Setiap kategori kelompok menjawab soal yang telah diberikan oleh peneliti. Siswa mencari
jawaban menggunakan buku paket pegangan siswa dan juga mencari melalui internet.
Peneliti memberikan waktu selama 1 hari untuk dikerjakan oleh siswa.

Setelah semua terkumpul peneliti menganalisa dan mengambil data sampel, siswa
memahamitata cara berperilaku di media daring, baik berupa etika ber internet hingga aspek
pribadi karena situs yang dilihat hanya untuk mengerjakan soal yang telah diberikan oleh
peneliti hal ini dibuktikan dengan beberapa unggahan foto dokumentasi yang dikirim oleh
siswa. Kemudian siswa mampu mengenali perbedaan antara penggunaan media daring untuk
tujuan pribadi dan tujuan profesional. Hal ini dibuktikan dengan lembar kuesioner yang telah di
isi oleh siswa rata-rata siswamenjawab hanya 1-2 jam membuka internet sehari, untuk belajar
menggunakan media daring. Selanjutnya siswa mampu mengetahui bahwa seseorang
memiliki hak dan tanggung jawab dalam menggunakan media digital. Hal ini dibuktikan
dengan sedikit tanya jawab antara peneliti dengan guru kelas yang sebelumnya pernah
menerapkan literasi digital. Guru kelas menjelaskan bahwa siswa sangat bertanggung jawab
dengan apa yang dilihat dalam pembelajaran literasi artinya mereka hanya menggunakan
media hp untuk pembelajaran. Siswa selalu berkomunikasi dengan guru dan orang tua ketika
akan membuka hp daninternet.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, siswa telah diberi 2 jenis soal pretest
dan juga postes. Kali ini peneliti akan membahas tipe soal pretest sebelum diberikan
tindakan. Soal pretest dalam penelitian kali ini siswa diberi 5 pertanyaan yang jawabannya
harus dicari didalam buku pegangan.

Peneliti akan memberikan beberapa gambaran hasil pekerjaan siswa mulai dari
pretest dan postes selengkapnya akan dibahas dalam lampiran yang lebih lengkap dan
sistematis. Pretest sendiri merupakan suatu bentuk pertanyaan, yang dilontarkan sebelum
memulai suatu pelajaran. Pertanyaan-pertanyaan yang ditanya seputar materi yang akan
diajarkan pada hari itu juga. Manfaat pretest untuk mengetahui kemampuan awal siswa
mengenai pelajaran yang akan disampaikan. Agar pengajar atau guru dapat mengukur
tingkat kemampuan awal siswa.

Hasil data yang diperoleh peneliti direduksi terlebih dahulu dan mendapat 10 sampel
yang akan menjadi acuan data bagi peneliti Secara garis besar hasil yang didapatkan dari
pretest dengan cara siswa mencari jawabannya didalam buku bahwa masih didapatkan
jawaban siswa yang kira-kira jawabannya sekitar 75% dan jawaban siswa masih kurang
memuaskan
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Postes merupakan bentuk pertanyaan yang diberikan setelah pembelajaran/materi
yang telah disampaikan. Dengan kata lain postes adalah evaluasi akhir saat materi diajarkan
pada hari itu juga. Manfaat postes adalah untuk mengetahui gambaran tentang kemampuan
yang dicapai setelah berakhirmya penyampaian pelajaran. Hasil postes akan dibandingkan
dengan hasil pretest untuk mengetahui seberapa efektifkah tindakan yang dilakukan. Secara
garis besar setelah diberikan tindakan berupa pembelajaran berbasis literasi digital, jawaban
yang diperoleh siswa meningkat hal ini dikarenakan siswa mencari jawabannya melalui
internet.

Nilai Hasil Pretes dan Postest Setelah soal pretes dan postes dikerjakan oleh siswa
tugas peneliti yaitu menilai dan juga menganalisis hasil pekerjaan siswa yang kemudian
diperoleh nilainya. Berikut rata —rata hasil postes dan juga pretes 36 siswa.Grafik 1 Hasil
Pretest dan Postes Siswa
hasil angket menyatakan bahwa siswa menyukai pembelajaran berbasis literasi digital
dengan menggunakan media laptop, hp serta jaringan internet.
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GAMBAR 1. Hasil Pretest dan Postes Siswa

Teknik wawancara, peneliti melakukan wawancara dengan guru kelas mengenai
jumlah siswa, dan juga penerapan literasi digital. Berikut wawancara dengan walikelas pada
tabel lyang bernama ibu Siska. Dalam penelitian kali ini peneliti mengambil topik
implementasi model pembelajaran berbasis literasi digital yang berjumlah 36 siswa, penelitian
iniberawal dari permohonan ijin penelitian yang diberikan kepada Kepala Sekolah kemudian
peneliti membahas sejumlah instrumen lalu peneliti diarahkan ke guru kelas, penelitian
dilakukan dalam 2 hari. Pada saat itu terjadi pandemic yang tidak memungkinkan peneliti
terjun secara langsung dan pada saat itu juga sekolah diliburkan akhirnya penelitian
dilakukan dengan aplikasi google form.

Hari pertama siswa diberikan soal pretest, soal ini membahas mengenai materi
keanekaragaman suku bangsa dan budaya di Indonesia, subjeknya yaitu kelas 4, siswa diberikan
waktu sehari dalam pengerjaan, guru mendistribusikan pukul 09.00. Dalam pengerjaan
soal pretes, siswa mengerjakan dengan mencari jawabannya di buku pegangan yang mereka
punya. Kemudian hari kedua siswa diberikan video setelah itu siswa diberikan soal post test
dalam pengerjaan soal postes siswa mencari jawabannya melalui internet dan menulis link-
link yang telah ia temukan jawabannya. Postes ini siswa diberi waktu 1 hari sama halnya dengan
pre test, postes juga guru mendestribusikan pukul 09.00.
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Tabel 1. Hasil Wawancara

No Pertanyaan Jawaban
1.  Apakah ibu pernah Pernah, menerapkan literasi digital
menerapkan pembelajaran berbasis literasidengan cara siswa diberikan media
digital? berupa video.
2. Apapendapatibu Suatu pembelajaran yang
mengenai literasi digital? disampaikan menggunakan media
digital, alat-alat komunikasi, atau
jaringan dalam menemukan,

mengevaluasi, menggunakan, membuat
informasi dan memanfaatkannya
secara bijak, dan juga literasi digital
merupakan wadah menerima
informasi melalui alat smartphone,
laptop, danalat

elektronik.
3. Bagaimanarespon Mereka sangat antusias untuk
siswa dalam pembelajaran berbasis literasimemahamiapa yang diamati dan lebih
digital ? mudah dalam menangkap berbagai
informasi.
4.  Apakendala yang Kendalanya itu ketika siswa terlalu
dihadapi oleh siswa asik melihat video terkadang siswa
jika menerapkan literasi digital malas untuk mengerjakan karena

terlalu asik melihat video pemaparan.

Setelah soal postest dan prestes terkumpul peneliti menganalisis dengan berbagai
metode analisis untuk mengetahui penerapan model pembelajaran berbasis literasi digital.
Setelah data
terkumpul peneliti menganalisis untuk mengetahui bagaimana penerapan model pembelajaran
literasi digital terhadap hasil belajar siswa. Secara garis besar siswa sangat antusias dalam
pembelajaran literasi digital hal ini dibuktikan dengan meningkatnya hasil nilai siswa setelah
diberikan tindakan. Sejalan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Sumirat (2018)
yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Berbasis Literasi Geografi terhadap Hasil Belajar
Siswa Sekolah Dasar”. Hasil dari penelitian ini menunjukkan terjadinya peneningkatan hasil
belajar yang dimiliki oleh siswa dengan baik dari hasil belajar menggunakan pembelajaran
konvensional. Persamaan penelitian terdahulu dengan penelitian yang akan diteliti ialah
memiliki kesamaan dalam penggunaan literasi, sedangkan perbedaannya adalah penelitian
terdahulu menggunakan metode kuantitafif dengan menggunakan dua kelas yaitu Kkelas
control dan eksperimen, sementara itu penelitian ini mempergunakan jenis motode
penelitian  kualitatif untuk melihat model pembelajaran berbais literasi digital dalam
peningkatan hasil belajar siswa.

SIMPULAN

Berdasarkan kajian teoritis dan penelitian yang telah dilakukan untuk membahas model
pembelajaran berbasis literasi digital dalam peningkatan siswa kelas IV pada materi
kenekaragaman suku bangsa dan budaya di sekolah dasar dapat disimpulkan sebagai
berikut:

Bahwa respon siswa terhadap pembelajaran berbasis literasi digital dapat digunakan
serta berpengaruh terhadap hasil belajar siswa dengan ditinjau dari beberapa aspek.
Literasi digital dapat diterapkan dalam jenjang pendidikan sekolah terutama di jenjang
sekolah dasar. Hal ini dibuktikan dari nilai postes dan pretes dengan pengerjaan melalui
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dua cara yaitu soal pretes dengan mencari jawabannya di buku lalu soal postes dengan
cara mencari jawabannya melalui internet.

Hasil belajar siswa sebelum diberikan suatu tindakan dan sesudah  diberikan
tindakan terdapat peningkatan yang signifikan hal ini dibuktikan dengan
meningkatnya nilai pretest dan postes siswa yang semula sebesar 79% menjadi 82%.
Adapun dalam pelaksanaan penelitian ini juga berjalan dengan baik karena sesuai dengan
instrument yang telah dibuat
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Abstract: Srawung Ilmu is non-formal education innovation as an effort to optimize quality
education during the pandemic. The collaboration all parties will make the Srawung Ilmu program
the best solution. Through the mutual teaching strategy, namely, students will teach high school
students, high school students will teach junior high school students, and junior high school
students will teach elementary school students. Srawung Ilmu eases the burden on parents to
educate their children, helps teachers to deliver material directly and in detail, reduces students'
boredom of studying at home, makes students and students have a sense of social sensitivity by
helping others.

Keywords: Non formal education, pandemi, quality education

Abstrak: Srawung Ilmu merupakan inovasi di bidang Pendidikan non formal sebagai upaya
pengoptimalisasi pendidikan berkualitas di masa pandemi. Kerjasama semua pihak akan
mewujudkan program Srawung Ilmu menjadi solusi yang terbaik. Melalui strategi yang saling
mengajari yakni mahasiswa akan mengajari siswa sekolah menegah atas, siswa sekolah menengah
atas akan mengajari siswa sekolah menengah pertama, dan siswa sekolah menengah pertama akan
mengajarai siswa sekolah dasar. Srawung [Imu akan meringankan beban orang tua untuk mendidik
anaknya, membantu guru untuk menyampaikan materi secara langsung dan detail, mengurangi
rasa bosan siswa belajar dirumah, membentuk siswa maupun mahasiswa memiliki rasa peka
terhadap sosial dengan cara membantu orang lain. Kata kunci: pendidikan non formal, pandemi,
pendidikan berkualitas

PENDAHULUAN

Dunia saat ini dalam kondisi darurat kesehatan yang disebabkan oleh Virus Corona.
Organisasi Kesehatan Dunia yakni WHO telah menyatakan bahwa wabah Covid-19 yang
diidentifikasi pada 2019 di Wuhan, China sebagai darurat kesehatan global atau Public
Health Emergency of International Concern (PHEIC) yang diartikan sebagai peristiwa luar
biasa yang menjadi risiko kesehatan publik bagi negara lain melalui penyebaran penyakit
Internasional, serta memerlukan respons Internasional yang terkoordinasi. Direktur
Jenderal WHO, Dr. Tedros Adhanom Ghebreyesus menekankan bahwa pada intinya, PHEIC
bertujuan untuk mendorong negara-negara untuk bekerja sama mengatasi ancaman. WHO
menetapkan COVID-19 sebagai pandemi global pada 11 Maret, berita tersebut dilansir dari
Nationalgeographic.co.id. Hal itu berdasarkan jumlah kasus penularannya terus
meningkat tajam di berbagai negara termasuk Indonesia. Dirjen WHO, Dr Tedros
Adhanom Ghebreyesus, mengatakan, penetapan ini dilakukan mengingat "tingkat
penyebaran dan keparahan yang menghawatirkan" dari virus corona. Covid-19 secara
resmi masuk ke Indonesia pada 11 Maret 2020, yang diikuti dengan adanya Pembatasan
Sosial Berskala Besar (PSSB) di berbagai kota. Pada 4 November Kementrian Kesehatan
Republik Indonesia mencatat dari 34 provinsi terdapat 421.731 positif, 353.282 sembubh,
dan 14.259 meninggal.

Kasus yang melonjak setiap harinya menyebabkan pemerintah merubah tatanan
kebiasaan masyarakat sampai kebijakan yang bertujuan untuk mematahkan tali
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penyebaran Virus Corona seperti Physical Distancing, penelusuran kontak, edukasi
masyarakat, isolasi mandiri, dan isolasi rumah sakit. Covid-19 juga menyebabkan
pemerintah merubah kebijakan baik bidang keseehatan, ekonomi maupun pada
pendidikan. Menurut mentri pendidikan Indonesia Nadim Anwar Makarim dalam acara
webinar nasional Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia
menjelaskan bahwa ada dua prinsip kebijakan pendidikan dimasa Covid-19 yakni yang
pertama kesehatan dan keselamatan, kemudian kebijakan yang kedua adalah tumbuh
kembang peserta didik dan kondisi psikososial. Kedua kebijakan tersebut harus dipahami
dan dilaksanakan mengingat perkembangan dan kualitas bangsa ditentukan dengan
pendidikan.

Pendidikan sangat memerlukan adanya sebuah landasan, pegangan dan atau
tumpuan untuk berpijak sehingga akan berhasil secara maksimal sesuai dengan tujuan.
Pemerintah telah memberikan kebijakan agar pendidikan tetap berjalan meski dalam
situasi yang mengancam. Melalui Surat Keputusan Bersama (SKB) 4 mentri diantaranya
Menteri Kesehatan, Menteri Pendidikan dan Kebudayaan, Menteri Agama, dan Menteri
Dalam Negeri sebagai panduan pendidikan di daerah telah menyusun berbagai kebijakan
baru dalam proses pembelajaran semasa pandemi berlangsung. Undang undang tersebut
telah diruuskan sebagai panduan penyelenggaraan pembelajaran pada tahun ajaran
2020/2021 dan Tahun Akademik 2020/2021 di Masa Pandemi Coronavirus Disease 2019
(COVID-19) menjelaskan bahwa pendidikan tatap muka hanya dilakukan oleh zona hijau
dan kuning tetapi tetap melakukan protokol kesehatan dan untuk zona merah dan orange
proses pembelajaran dilakukan dari rumah melalui daring. Proses pembelajaran dimasa
pandemi ini memilki 2 fokus utama yakni perluasan pembelajaran tatap muka untuk zona
kuning dan kurikulum kebijakan baru.

Pandemi memberikan permasalahan kompleks yang menghambat pertumbuhan
dalam bidang pendidikan. Jalur Pendidikan yang telah di atur dalam UU No. 20 tahun 2003
yang menjelaskan bahwa, ada tiga jalur Pendidikan yakni Pendidikan formal, Pendidikan
non formal, dan Pendidikan informal. Adapun dalam UU tersebut sebagai mana pasal 26
ayat 3, menjelaskan bahwa pendidikan nonformal meliputi kecakapan hidup, pendidikan
anak usia dini, pendidikan kepemudaan, pendidikan pemberdayaan perempuan,
pendidikan keaksaraan, pendidikan ketrampilan dan pelatihan kerja, pendidikan
kesetaraan, serta pendidikan lain yang ditujukan untuk mengembangkan kemampuan
peserta didik. Pada hakekatnya pendidikan non formal adalah pendidikan masyarakat
yang mampu mengakomodasi pendidikan diberbagai situasi.

Permasalahan yang ada dalam sektor pendidikan dimasa pandemi ini yakni tugas
siswa yang menumpuk, jaringan internet yang kurang mendukung, orang tua stres karena
tiba tiba menjadi pendidik, sulit mengontrol proses pembelajaran yang dilakukan oleh
guru, dan guru yang tidak menguasai teknologi dalam pembelajaran, untuk mengatasi
persolan tersebut perlu adanya suatu komunitas yang disebut Srawung Ilmu. Srawung
ilmu merupakan sebuah wadah atau komunitas yang didalamnya terdapat perkumpulan
mahasiswa dan pelajar. Hal ini sebagai upaya optimalisasi pendidikan dimasa pandemi
khususnya Pendidikan non formal. Program tersebut merupakan inovasi metode dari
pendidikan yang berbasis pendidikan non formal. Adapun proses pendekatan
pembelajaran dalam Srawung [lmu menggunakan pendekatan saling membantu antar
tetangga dimana yang berpendidikan lebih tinggi membatu yang pendidikannya masih
rendah. Langkah yang dilaksanakan dalam program Srawung Ilmu yakni mahasiswa yang
mengajari siswa SMA, siswa SMA akan mengajari SMP dan siswa SMP mengajari siswa SD.

PEMBAHASAN

Dampak pendidikan di masa pandemi

Masa pandemi menuntut orang tua sebagai pendidik utama. Akan tetapi tidak semua
orang tua mampu menjadi pendidik bagi anaknya. Survei KPAI pada 8-14 Juni 2020 yang
melibatkan 25.164 responden orang. Hasil survei itu menunjukkan bahwa anak-anak
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mengalami kekerasan psikis dan fisik selama pandemi. Retno memerinci bentuk-bentuk
kekerasan terhadap anak yang terungkap dari survei itu. Antara lain dicubit 23%, dipukul
9%, dijewer 9%, dijambak 6%, ditarik 5%, ditendang 4%, dikurung 4%, ditampar 3%, dan
diinjak 2%. Belajar dari rumah selain menambah tingkat kekerasan pada anak juga
menjadi ancaman bagi sekolah-sekolah yang terletak diwilayah terpencil karena kondisi
daerah yang tidak memadai. Jaringan Sosial Masyarakat Muda, Program Studi
Pembangunan Sosial, Universitas Gadjah Mada mengungkapkan bahwa 75% masyarakat
di Indonesia sangat kesulitan mengakses pendidikan menggunakan media Daring
khususnya di daerah yang tidak memiliki infrastruktur jaringan internet yang memadai.
Kondisi pendidikan di masa pandemi memberikan jawaban bahwa Indonesia belum siap
jika pendidikan dilaksanakan sepenuhnya dengan teknologi.
Solusi yang sudah dilaksanakan

Kementrian Pendidikan Republik Indonesia telah memberikan Tujuh kebijakan
tersebut, yakni realokasi dana pendidikan, relaksasi dana bantuan operasional sekolah
(BOS), pemberian dana BOS afirmasi dan kinerja kepada sekolah swasta, bantuan uang
kuliah tunggal (UKT), membuat konten edukasi di TVRI, peluncuran kurikulum darurat,
serta pembuatan modul pembelajaran untuk orangtua murid. Akan tetapi semua tetapi
program yang telah disediakan tidak berjalan secara maksimal.

Rancangan Srawung Ilmu sebagai optimalisasi pendidikan di masa pandemi
Srawung ilmu bagian dari program pendidikan non formal yakni memberdayakan
masyarakat menuju masyarakat yang berpendidikan berkualitas meski di masa pandemi.
Pendidikan non formal juga bersifat fleksibel dimana dalam program ini pula dapat
dilaksanakan dimana saja, kapan saja dan dengan siapa saja dengan ketentuan peraturan
kesehatan Covid-19. Menurut Ivanova, I. V. (2016), pendidikan non formal sebagai bagian
dari pendidikan umum, yang menyediakan kebutuhan siswa untuk kognisi dan kreativitas
yang bertujuan untuk potensi diri dan menetapkan tujuan profesional dan pribadi mereka
sendiri. Sulfemi, W. B. (2019) pendidikan non formal merupakan pendidikan diluar
pendidikan formal yang mampu memenuhi kebutuhan masyarakat. Hal tersebut juga
didukung oleh Brown, E. ]. (2017) bahwa pendidikan non formal merupakan cara untuk
penyelesaian masalah sosial secara kompleks dengan inovasi dan kreatifitas. Srawung
ilmu akan dilaksanakan di lingkungan sekitar tempat tinggal dan dengan sistem tatap
muka serta mematuhi protokol kesehatan. Srawung [lmu dilakukan oleh mahasiswa dan
siswa yang saling mengajari. Proses pendekatan pembelajaran dalam Srawung Ilmu
menggunakan pendekatan saling membantu antar tetangga dimana yang berpendidikan
lebih tinggi membatu yang pendidikannya masih rendah. Langkah yang dilaksanakan
dalam program Srawung [lmu yakni mahasiswa yang mengajari siswa SMA, siswa SMA
akan mengajari SMP dan siswa SMP mengajari siswa SD. Tujuan dari Srawung Ilmu yakni
meringankan beban orang tua untuk mendidik anaknya dalam bidang akademik,
membantu guru untuk menyampaikan materi secara langsung dan detail, mengurangi rasa
bosan siswa belajar dirumah, dan membentuk siswa maupun mahasiswa memiliki rasa
peka terhadap sosial dengan cara membantu orang lain. Pelaksanaan program Srawung
[Imu merupakan tindakan dari pendidikan non formal dengan cara sederhana tetapi
berdampak positif untuk optimalisasi pendidikan dimasa pandemi.

Strategi Implementasi yakni melalui kerjasama dengan pihak terkait

a. Perangkat desa

Srawung Ilmu hanya dilakukan disekitar tempat tinggal dan perangkat desa bertugas
untuk mengawasi agar pelaksanaannya berjalan sesuai protokol kesehatan.

b. Masyarakat

Pendidikan tidak akan pernah berjalan jika masyarakat tidak mendukung dalam
pelaksanaan pembelajaran. Selain itu faktor dalam pemenuhan sarana dan prasarana juga
masih belum bisa menjawab kebutuhan pendidikan dan optimalisasi kualitas (Elihami, E.,
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& Ibrahim, I: 2020). Oleh sebab itu, masyarakat harus mampu memberikan lingkungan
yang kondusif untuk menghadirkan pendidikan yang berkualitas.

c. Orang tua

Dalam pelaksanaan pembelajaran dari rumah orang tua berperan sebagai motivator dan
fasilitator bagi anaknya (Lilawati, A.: 2020). Menurut Grusec, ]. E orang tua harus berfikir
maju dalam memahami tugasnya, yakni melengkapi kebutuhan anaknya terutama dalam
pengembangan diri. Selain itu orang tua sebagai motivator anak dalam proses
pembelajaran karena dengan motivasi tersebut anak akan menjalani proses pembelajaran
dengan penuh semangat dan percaya diri. Terutama dalam kondisi pandemi ini tentunya
yang lebih banyak diperlukan adalah motivasi belajar siswa karena motivasi tersebut
menjadi hal pertama dalam mengawali pembelajaran. Motivasi sebagai langkah awal siswa
melakukan belajar dan sebagai kunci kesuksesan belajar (Yamashita: 2019).

d. Guru

Menurut Setyorini, 1. (2020), tugas guru dalam mendidik tidak akan berhenti, guru harus
menemukan cara untuk pembelajaran secara akademis dan sosial-emosional dan dapat
mengelola kelas online. Oleh sebab itu dalam pembelajaran dari rumah guru tidak hanya
bertugas memberikan tugas saja tetapi juga memberikan materi agar siswa tidak merasa
terbebani dalam pelaksanaan pembelajaran ini.

Strategi pelaksanaan

Pendidikan non formal dengan sebuah inovasi, telah memberikan berbagai trobosan
dalam penyelesaian masalah pendidikan. Program belajar Srawung Ilmu mampu
menyelesaikan permasalahan pendidikan di masa pandemi dengan beberapa langkah atau
cara pelaksaan. Menurut Mukherjee, I. (2019), strategi adalah taktik atau cara mencapai
sesuatu. Strategi yang digunakan dalam program Srawung Ilmu yakni saling mengajari
dari tingkat pendidikan yang lebih tinggi akan mengajari siswa yang tingkat pendidikan
dibawahnya. Seperti halnya mahasiswa akan mengajari siswa SMA, siswa SMA akan
mengajari SMP dan siswa SMP mengajari siswa SD. Srawung [lmu dapat dilaksanakan
dimana saja, kapan saja dan dengan siapa saja dengan ketentuan peraturan kesehatan
Covid-19. Program dilaksanakan dengan cara tatap muka dan hanya disekitar rumah atau
dapat dikatakan dengan lingkup RT. Program ini dapat dilaksanakan di berbagai daerah
dengan bantuan stake holder terkait maka akan terlaksana dengan maksimal.
Pembelajaran antar siswa ini akan memberikan energi positif antar warga karena
keakraban warga akan terbentuk.

Pengawasan dan evaluasi program

Pengawasan dan evaluasi akan dilaksanakan sertiap hari yang akan dilaksanakan oleh
perangkat desa, orang tua, masyarakat, dan guru. Dalam hal ini setiap ada warga yang
melanggar protokol kesehatan baik dalam program srawung ilmu maupun kegiatan lain
maka saat itu juga ditegur oleh warga lain yang melihat, sehingga tindakan tersebut akan
diikuti oleh siswa.

Kebermanfaatan program meringankan beban orang tua untuk mendidik anaknya,
membantu guru untuk menyampaikan materi secara langsung dan detail, mengurangi rasa
bosan siswa belajar dirumah, membentuk siswa maupun mahasiswa memiliki rasa peka
terhadap sosial dengan cara membantu orang lain

SIMPULAN

Srawung Ilmu bagian dari pendidikan non formal dengan program yang sederhana
tetapi berdampak baik bagi siswa, orang tua, maupun guru. Pelaksaan yang dapat
dilaksanakan dimana saja, kapan saja, dan dengan siapa saja akan menjadikan program ini
menjadi lebih efektif dalam optimalisasi pendidikan dimasa pandemi. Manfaat dalam
program ini tidak hanya membantu siswa dalam memahami materi sekolah saja akan
tetapi memberikan kesadaran kepada siswa maupu mahasiswa untuk peka terhadap
sosial dengan cara membantu orang lain. Selain itu juga orang tua dan guru merasa
terbantu karena mengurangi beban dalam penanganan pendidikan dari rumah.
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Abstrak: Jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimen yang bertujuan untuk menguji keefektifan
media papan pelangi bermuatan karakter terhadap hasil belajar Matematika siswa kelas IV SDN
Gugus [kan Mas Kecamatan Semarang Utara. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif jenis
penelitian yang digunakan ialah eksperimendan desain nonequivalent control groupdesign. Teknik
sampel yang digunakan adalah cluster random sampling, dengan sampel sebanyak 128 siswa.
Pengumpulan data menggunakan tes dan dokumentasi. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa nilai
thitung>teabel (2,128> 2,037) yang berarti media papan pelangi bermuatan karakter lebih efektif
terhadap hasil belajar Matematika siswa kelas IV. Hasil uji n-gain kelas eksperimen yaitu 0,734
dengan kriteria tinggi sedangkan uji n-gain dikelas kontrol adalah 0,481 dengan kriteria sedang.
Simpulan penelitian ini yaitu media papan pelangi bermuatan karakter efektif digunakan pada
pembelajaran Matematika siswa kelas IV SDN Gugus Ikan Mas Kecamatan Semarang Utara.

Kata kunci: Media Papan Pelangi, Karakter, Hasil Belajar

PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika di sekolah Dasar juga harus memperhatikan pembinaan
pendidikan karakter untuk siswa. Pendidikan karakter penting untuk mengiringi
kecerdasan anak. Pribadi yang baik perlu ditumbuhkan seiring dengan belajar pendidikan
formal seperti membaca, menulis dan berhitung. Sekolah perlu memfasilitasi terlaksananya
pendidikan karakter untuk siswa melalui guru. Sehingga dalam pembelajaran di sekolah,
guru perlu mengembangkan pembelajaran formal bermuatan karakter, termasuk pelajaran
matematika yang bermuatan karakter.

Kementerian pendidikan dan kebudayaan mencanangkan nilai dalam pendidikan
karakter diantarnya yaitu jujur cerdas tangguh dan peduli. Jujur dar olah hati, cerdas dari
olah pikir tangguh dari olah raga dan peduli dari olah rasa dan karsa. Jika pendidikan
karakter anak menjadi kuat, maka perkembanagn emosional, spiritual dan kepribadian
anak juga berkembang positif.

Berdasarkan data pengamatan awal di SDN Gugus lkan Mas Kecamatan Semarang
Utara pada kelas 1V, diperoleh beberapa masalah dalam pembelajaran. Interaksi guru dan
siswa terlihat menyenangkan dan aktif. Namun untuk pelajaran matematika, masih perlu
variasi media. Guru masih kesulitan menerapkan media pembelajaran matematika yang
juga sekaligus dapat membantu siswa menanamkan pendidikan karakter. Guru masih
berharap variasi lebih banyak dalam implementasi media.

Permasalahan tersebut didukung dari data hasil belajar Matematika kelas IV SDN
Gugus Ikan Mas Kecamatan Semarang Utara dari jumlah siswa 128 siswa, 85 siswa (66,4%)
hasil belajar Matematika siswa masih di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal dan sisanya 43
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siswa (33,6%) sudah di atas KKM. Berdasarkan permasalahan tentang pembelajaran
Matematika tersebut peneliti ingin menguji keefektifan media papan pelangi bermuatan
karakter untuk hasil belajar matematika siswa.

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah: (1) Apakah media papan pelangi
bermuatan karakter dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas IV SDN
Gugus Ikan Mas Kecamatan Semarang Utara? (2) Apakah media papan pelangi lebih efektif
bila dibandingkan dengan tanpa menggunakan media papan pelangi di kelas kontrol
terhadap hasil belajar siswa kelas IV SDN Gugus Ikan Mas Kecamatan Semarang Utara?

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan penelitian ini adalah untuk menguji
media papan pelangi bermuatan karakter dapat meningkatkan hasil belajar matematika
siswa kelas IV SDN Gugus lkan Emas Kecamatan Semarang Utara dan untuk menguji
keefektifan media papan pelangi bermuatan karakter dibandingkan dengan media
pembelajaran di kelas kontrol dalam pembelajaran Matematika terhadap hasil belajar pada
siswa kelas IV SDN Gugus Ikan Mas Kecamatan Semarang Utara.

Landasan Teori

Secara terminologis ‘karakter’ diartikan sebagai sifat manusia pada umumnya yang
bergantung pada faktor kehidupannya sendiri. Hidayatullah (2010) menjelaskan bahwa
secara harfiah ‘karakter’ adalah kualitas atau kekuatan mental atau moral, akhlak atau budi
pekerti individu yang merupakan kepribadian khusus yang membedakan dengan individu
lain. Menurut kamus lengkap Bahasa Indonesia, karakter adalah sifat-sifat kejiwaan, akhlak,
budi pekerti yang membedakan seseorang dari yang lain, tabiat, watak (Tim Bahasa
Pustaka Agung Harapan, 2003).

Menurut UU Sisdiknas, pendidikan karakter adalah segala sesuatu yang dilakukan
guru, yang mampu mempengaruhi karakter peserta didik (Undang-Undang Sistem
Pendidikan Nasional, 2003) . Guru membantu membentuk watak peserta didik. Hal ini
meliputi keteladanan bagaimana perilaku guru, cara guru berbicara atau menyampaikan
materi, bagaimana guru bertoleransi, dan berbagai hal terkait lainnya. Berdasarkan grand
design yang dikembangkan Kemendiknas tersebut, secara psikologis dan sosial kultural
pembentukan karakter dalam diri individu merupakan fungsi dari seluruh potensi individu
manusia (kognitif, afektif, konaktif, dan psikomotorik) dalam konteks interaksi sosial
kultural (dalam keluarga, sekolah, dan masyarakat) dan berlangsung sepanjang hayat.

Menurut Susanto (2016) tujuan dari pembelajaran matematika adalah sebagai
tempat memahami suatu konsep matematika dan mengaplikasikan konsep, menanamkan
penalaran pada pemikiran dan sikap, menyelesaikan masalah yang meliputi kemampuan
masalah serta menafirkan jalan keluar yang didapatkan, mengkomunikasikan dengan
tanda/simbol, memiliki sikap menghargai pendapat orang lain. Pelaksanaan pembelajaran
Matematika di Sekolah Dasar telah berjalan sesuai dengan tujuan Matematika, namun
dalam pelaksanaannya masih terdapat problematika seperti tuntutan paradigma
pendidikan baru ialah proses pembelajaran lebih menekankan keterlibatan peserta didik
secara penuh, aktif dan mandiri atau bersifat student center, akan tetapi pada kenyataannya
pembelajaran Matematika di SD selama ini dinilai kurang menarik, sulit untuk dipelajari,
kurang fokus dan cepat bosan ketika guru menerangkan guru cenderung masih
menerapkan paradigma pendidikan lama.

Nilai karakter di lingkungan sekolah dapat diterapkan melalui media pembelajaran
(Firmadani et al., 2018). Sehingga dalam mengembangkan media pembelajaran matematika
juga perlu mengandung penguatan nilai karakter di dalamnya. Contoh media pembelajaran
matematika dapat berupa model bangun, alat ukur, alat permainan, skema konsep,
peragaan rumus, dan gambar diagram (DuniaPendidikan, 2020).

Siswa SD masih terikat dengan objek yang ditangkap dengan pancaindra, sehingga
sangat diharapkan dalam pembelajaran matematika yang bersifat abstrak, peserta didik
lebih banyak menggunakan media sebagai alat bantu, dan penggunaan alat peraga. Karena
dengan penggunaan alat peraga dapat memperjelas pemahaman siswa tentang apa yang
disampaikan oleh guru, sehingga siswa lebih cepat memahaminya (Wildaniati, 2019). Tidak
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dapat dipungkiri bahwa pendidikan karakter dapat meningkatkan prestasi atau hasil
belajar siswa (Najib & Achadiyah, 2012)

Media merupakan alat bantu yang bermanfaat bagi pendidik dan pesertsa didik ketika
proses belajar dan mengajar (Indriana, 2011). Media pembelajaran yang dapat mendukung
peningkatan hasil belajar matematika siswa ini salah satunya adalah media papan pelangi
bermuatan karakter. Selain dapat meningkatkan hasil belajar, peneliti berharap muatan
karakter dapat menjadi kebiasaan baik. Media papan pelangi ini disusun untuk
mempermudah pembelajaran KPK dan FPB dengan menanamkan nilai nilai karakter.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. Jenis penelitian ini ialah penelitian
eksperimen dengan subjek penelitian siswa kelas IV SDN Gugus Ikan Mas Kota Semarang.
Desain penelitian ini adalah Quasi Experimental Design dengan bentukNonequivalent
Control Group Design yang digambarkan dengan rumus sebagai berikut:

01 X 07
O3 O4
Keterangan:

01: pemberian pretest kelompok eksperimen sebelum diberikan treatment

03: pemberian pretest kelompok kontrol sebelum pembelajaran.

X: treatment perlakuan dengan media papan pelangi bermuatan karakter materi FPB dan
KPK

02 dan 04 : pemberian posttest kelompok eksperimen dan control (Sugiyono, 2015).

Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV SDN Gugus Ikan Mas Semarang
dengan jumlah 128 siswa. Sampel penelitian diambil denganteknik sampling yaitu Cluster
Random Sampling, terdiri atas kelas IV SDN Kuningan 04 yang berjumlah 37 siswa(kelas
eksperimen), SDN Kuningan 01 yang berjumlah 30 siswa (kelas kontrol), dan SDN Kuningan
02 berjumlah 30 siswa (kelas uji coba). Variabel bebas dalam penelitian eksperimen ini
yaitu media papan pelangi bermuatan karakter dan variabel terikat yaitu hasil belajar
Matematika.Teknik pengumpulan data menggunakan tes, observasi, dan dokumentasi.
Melakukan analisis perangkat tes berupa uji validitas, reliabilitas, taraf kesukaran soal dan
daya beda soal sebelum instrumen digunakan dalam pengambilan data. Teknik analisis
terdiri atas analisis data awal dan analisis data akhir. Analisis data awal yaitu uji normalitas
dan uji homogenitas, sedangkan analisis data akhir yaitu uji normalitas, uji homogenitas, uji
hipotesis dan uji n-gain. Penghitungan uji hipotesis menggunakan uji-t dengan bantuan
SPSS16.\

Uji hipotesis digunakan untuk mengetahui keefektifan media papan pelangi
bermuatan karakter pada kelas ekperimen terhadap hasil belajar Matematika. Perhitungan
uji-t menggunakan independent sample t-test dengan bantuan SPSS16. Kriteria pengujian
menurut Priyanto (2017) yaitu jika thitung> trbeiatau nilai signifikasi > 0,05, maka Ho ditolak.
Sedangkan uji n-gain digunakan untuk menguji peningkatan rata-rata antara nilai
pretestdan posttest pada kelas kontrol dan kelas eksperimen.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Terdapat perbedaan hasil rata-rata nilai posttest siswa di kelas ekperimen dan kelas kontrol

antara pembelajaran yang menggunakan media papan pelangi bermuatan karakter dan
yang tidak. Dibuktikan dengan hasil rata-rata posttest kelas eksperimen sebesar 92,0 dan
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untuk kelas kontrol sebesar 81,5. Data dari hasil belajar siswa dilakukan uji prasyarat
analisis data untuk menentukan rumus yang digunakan untuk menguji hipotesis. Uji
prasyarat analisis yaitu uji normalitas dan uji homogenitas. Perolehan nilai signifikansi hasil
uji normalitas di kelas eksperimen sebesar 0,119 dan dikelas kontrol sebesar 0,410. Kedua
kelas memiliki nilai Sig > «=0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa H, diterima dan H,
ditolak, yaitu analisis data posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi normal.
Sedangkan perolehan nilai signifikasi hasil uji homogenitas sebesar 0,339, dimana hasil
tersebut > a=0,05 yang menunjukkan bahwa di kelas eksperimen dan kelas kontrol
memiliki varians yang homogen atau sama. Perhitungan uji normalitas dan homogenitas
dibantu menggunakan SPSS16 menggunakan uji Kolmogrorov Smirnov dan ANNOVA yang
menunjukkan bahwa hasil belajar Matematika dari hasil posttest di kelas eksperimen dan
kelas kontrol berdistribusi normal dan memiliki varians homogen. Berikut disajikan tabel
mengenai rata-rata nilai siswa kelas kontrol dan eksperimen.

Tabel 1. Rata-rata nilai siswa kelas kontrol dan kelas eksperimen

No Keterangan Pretest . Posttest '
Kontrol Eksperimen Kontrol Eksperimen
1 Jumlah Siswa 30 37 30 37
2 Rata-rata 61,6 64,3 81,5 92
3 Nilai Tertinggi 85 85 95 100
4 Nilai Terendah 25 40 70 80
5  Jumlah Siswa Tuntas 15 18 30 37
6 Ketuntasan Belajar 50% 50,3% 100% 100%

Setelah pengujian normalitas dan uji homogenitas makapeneliti melakukan uji
hipotesis, kemudian (uji perbedaan rata-rata) untuk mengetahui keefektifan media papan
pelangi bermuatan karakter pada kelas eksperimen terhadap hasil belajar Matematika
siswa kelas IV SDN Gugus lkan Mas Kota Semarang. Keefektifan dilihat dari adanya
perbedaan rata-rata yang signifikan antara hasil belajar Matematika materi FPB dan KPK
yang dihasilkan kelas eksperimen dan kelas kontrol, yaitu pada kelas eksperimen
memperoleh hasil belajar yang lebih tinggi dibanding kelas kontrol. Dalam penelitian ini uji
hipotesis menggunakan uji independent sample t-test dibantu program SPSS16. Dengan taraf
signifikasi yaitu a=0,05. Kriteria pengujian menurut Priyanto (2017:210) yaitu jika thirung >
twbet maka Ho ditolak twnel dapat dilihat pada tabel statistik pada signifikasi 0,05 : 2 = 0,025
(uji 2 sisi) dengan derajat kebebasan (df)=n-2. Kedua data homogen maka hasil perhitungan
dapat dilihat di kolom Equal variance assumed . Uji hipotesis menggunakan uji independent
sample t-test dapat dilihat dalam tabel berikut:

Tabel 2. Hasil Uji Independent Sample T-Test

Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality of
Variances t-test for Equality of Means

95% Confidence

. Std. Interval of the
Sig.  Mean Error Difference
(2- Differen Differ
F Sig. T df  tailed) ce ence Lower Upper
Hasil Equal
posttest variances .601 441  2.128 61 .037 7.812 3.671 471 15.153
assumed
Equal
poanees 2106 51970 .040 7.812 3709 370 15.254
assumed
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Hasil perhitungan menggunakan Independent Sample T-Test diketahui nilai thitung
adalah 2,128, sedangkan nilai twupe yaitu 2,037. Karena thitung = > twanel = maka HO ditolak.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa H, ditolak dan H, diterima, sehingga
pembelajaran matematika menggunakan media papan pelangi bermuatan karakter lebih
efektif dibandingkan dengan kelas kontrol.

Kemudian, perbedaan peningkatan hasil belajar Matematika dapat dihitung
menggunakan uji n-gain. Kelas kontrol memperoleh skor posttest 81,5, dan kelas
eksperimen memperoleh rata-rata skor posttest 92,0. Nilai n-gain dari kelas eksperimen
lebih tinggi dibandingkan nilai n-gain di kelas kontrol. Nilai n-gain kelas kontrol yaitu 0,481
termasuk dalam kriteria sedang, dan nilai n-gain kelas eksperimen adalah 0,734 termasuk
dalam kriteria tinggi. Berdasarkan hasil pretest dan posttest dengan perhitungan tersebut
menunjukkan bahwa siswa pada kelas eksperimen memiliki peningkatan hasil belajar lebih
tinggi daripada siswa kelas kontrol.

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bawa hasil belajar di kelas eksperimen
lebih baik daripada di kelas kontrol yang menunjukkan bahwa proses pembelajaran dengan
menggunakan media papan pelangi bermuatan karakter lebih efektif terhadap hasil belajar
tanpa menggunakan media papan pelangi bermuatan karakter. Hal ini sesuai dengan teori
bahwa pendidikan karakter juga dapat disampaikan melalui media pembelajaran serta
dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

SIMPULAN

Dari hasil penelitian yang telah diterapkan di SDN Gugus Ikan Mas Kota Semarang Hasil
penelitian memperlihatkan bahwa uji hipotesis menggunakan Independent Sample T-Test
melalui program SPSS 16yang menunjukkan bahwa nilai thitung>teaber (2,128>2,037) dengan
taraf signifikasi yaitu a=0,05. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan H,
diterima, sehingga pembelajaran matematika dengan media papan pelangi bermuatan
karakter lebih efektif dibandingkan tanpa menggunakan media papan pelangi bermuatan
karakter pada siswa kelas [V SDN Gugus Ikan Mas Kota Semarang.

Terdapat kenaikan hasil belajar Matematika siswa kelas IV materi FPB dan KPK SDN
gugus Ikan Mas Kota Semarang Nilai n-gain dari kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan
nilai n-gain di kelas kontrol. Hal ini dapat dilihat hasil uji n-gain menggunakan Microsoft
Exel menunjukkan 0,734>0,481 dengan kriteri kategori tinggi dan sedang. Berdasarkan
hasil pretest dan posttest dengan perhitungan tersebut menunjukan bahwa siswa pada kelas
eksperimen memiliki peningkatan hasil belajar lebih tinggi daripada siswa kelas kontrol.
Saran yang dapat diberikan dari hasil penelitian ini adalah perlu menggunakan media
pembelajaran yang sesuai untuk meningkatkan hasil belajar matematika pada siswa
sekolah dasar. Media bermuatan karakter dapat dipilih untuk penanaman nilai karakter dan
peningkatan hasil belajar matematika siswa.
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Abstract : The corona virus that entered Indonesia has forced changes in the world of education.
Teachers are required to innovate in order to create learning that does not burden students. At the
same time increasing the number of participants in the class. One of them is by using Instagram and
Liveworksheets as learning and evaluation media. This paper aims to describe the author's
experience in implementing online learning using Instagram and Liveworksheets during the
pandemic at SMP Negeri 1 Selat Nasik. The writing method used is best practice, which is to tell the
author's experience during the activity from the beginning of giving instructions to completion of
evaluation. The subjects of the activity were 70 grade IX students who were studying the materials
of similarity and congruence. Data were obtained through online written tests and interviews. Data
were analyzed descriptively quantitatively for the written test and descriptive qualitative for
interviews. The results of the activity show that there is a difference in the number of participants
between conventional online learning and online learning using Instagram and Liveworksheets.

Key words: Instagram; Liveworksheets; Participants.

Abstrak : Corona virus yang masuk ke Indonesia telah memaksa terjadinya perubahan di dalam
dunia pendidikan. Guru dituntut untuk berinovasi demi menciptakan pembelajaran yang tidak
memberatkan siswa. Sekaligus meningkatkan jumlah partisipan di kelas. Salah satunya dengan
menggunakan Instagram dan Liveworksheets sebagai media pembelajaran dan evaluasi. Tulisan ini
bertujuan untuk mendeskripsikan pengalaman penulis dalam mengimplementasikan pembelajaran
dalam jaringan dengan menggunakan Instagram dan Liveworksheets pada masa pandemic di SMP
Negeri 1 Selat Nasik. Metode penulisan yang dilakukan adalah best practice, yaitu menceritakan
pengalaman penulis selama kegiatan berlangsung sejak awal pemberian instruksi hingga selesai
evaluasi. Subjek kegiatan berjumlah 70 orang siswa kelas IX yang sedang mempelajari materi
kesebangunan dan kekongruenan. Data diperoleh melalui tes tertulis dalam jaringan dan
wawancara. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif untuk tes tertulis dan deskriptif kualitatif
untuk wawancara. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa ada perbedaan jumlah partisipan antara
pembelajaran dalam jaringan secara konvensional dengan pembelajaran dalam jaringan dengan
menggunakan Instagram dan Liveworksheets.

Kata kunci: Instagram; Liveworksheets; Partisipan.

PENDAHULUAN

Corona Virus muncul pertama kali di penghujung tahun 2020 di sebuah kota bernama
Wuhan di negara China. (Handayani, Hadi, Isbaniah, Burhan & Agustin, 2020)
menyebutkan infeksi Covid-19 yang disebabkan virus corona baru merupakan suatu
pandemic baru dengan penyebaran antar manusia yang sangat cepat. Saking cepatnya
dalam hitungan minggu saja virus ini sudah menyebar ke seluruh dunia, termasuk
Indonesia.

Di Indonesia sendiri pasien pertama yang dinyatakan positif corona muncul pada
bulan Maret tahun 2020. Tak berselang lama pemerintah mulai memerintahan aturan
work from home serta melarang sekolah yang ada di zona hitam dan merah untuk
menyelenggarakan pembelajaran tatap muka. Agar peserta didik tetap bisa belajar,
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sistem pembelajaran terpaksa harus diubah mengikuti keadaan. (Abidah dkk, 2020)
menjelaskan pembelajaran tradisional dan rutin yang menekankan pada interaksi guru
dan siswa di dalam kelas dan di luar kelas bergeser ke pembelajaran jarak jauh.

(Putria, Maula & Uswatun, 2020) menjelaskan pandemi Covid-19 membawa dampak
yang signifikan bagi dunia pendidikan Kkhususnya pada proses pembelajaran.
Pembelajaran yang awalnya dilaksanakan di kelas secara tatap muka terpaksa harus
diubah menjadi daring. Perubahan ini disebabkan oleh anjuran menjaga jarak (physical
distancing dan social distancing) yang dikeluarkan pemerintah. (Kresna & Ahyar, 2020)
menyatakan bahwa physical distancing dan social distancing memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap kesehatan. Karenanya keduanya sebaiknya diikuti demi memutus
rantai penyebaran Covid-19.

(Handarini & Wulandari, 2020) menjelaskan pembelajaran daring merupakan salah
satu solusi untuk menerapkan social distancing guna mencegah mata rantai penyebaran
wabah covid 19. Pembelajaran daring dikenal juga dengan istilah e-Learning. (Elyas, 2018)
menjelaskan sistem e-Learning mutlak diperlukan untuk mengantisipasi perkembangan
jaman. (Herliandry, Nurhasanah, Suban & Kuswanto, 2020) menjelaskan pembelajaran
online memberikan kemudahan dalam memberikan transfer informasi pada berbagai
situasi dan kondisi.

Awal pelaksanaan pembelajaran daring di SMP Negeri 1 Selat Nasik terasa berat. Guru
yang belum siap dengan perubahan memilih pembelajaran dalam jaringan dengan metode
konvensional. Yaitu dengan membuat grup Whatsapp kelas dan memposting tugas di
setiap jam belajarnya. Setiap harinya siswa tidak hanya menerima satu tugas dari sekolah,
tapi dari semua mata pelajaran yang telah dijadwalkan. Dengan metode seperti itu tentu
siswa merasa terbebani. Antusiasme siswa dalam belajar menurun, jumlah partisipan di
kelas pun setiap hari semakin berkurang. Terbatasnya fasilitas, ketidaksiapan mental dan
belum memadainya kompetensi guru pun ikut menjadi faktor penghambat dalam
pembelajaran daring ini.

Dengan kendala ini tentu guru dituntut untuk bisa berinovasi. Guru harus bisa
melahirkan metode/media pembelajaran baru yang lebih menarik dan mudah diterima
oleh siswa. Karenanya guru mengikuti beragam kegiatan pengembangan keprofesian
berkelanjutan. (Sukanti, 2016) menjelaskan bahwa pengembangan keprofesian
berkelanjutan adalah pengembangan kompetensi guru yang dilaksanakan sesuai
kebutuhan. Pelaksanaannya dilakukan secara bertahap dan berkelanjutan untuk
meningkatkan profesionalitasnya. Pengembangan diri ini meliputi: diklat fungsional:
kursus pelatihan, penatarankegiatan kolektif guru, lokakarya, MGMP maupun inhouse
training.

Setelah kondisi di Belitung membaik pemerintah mengizinkan pelaksanaan sekolah
tatap muka dengan tatanan pembiasaan baru. Dengan beragam penyesuaian,
pembelajaran pun diselenggarakan dengan mengkolaborasikan pembelajaran daring dan
tatap muka. Untuk mendapatkan hasil terbaik, pengkolaborasian kedua metode ini
dilakukan dengan memaksimalkan pembelajaran e-learning. (Chotimah, 2018)
menjelaskan kelebihan sistem e-learning adalah mampu mengatasi keterbatasan ruang
dan waktu sehingga evaluasi pembelajaran berjalan fleksibel dan efisien. Selama proses
tatap muka berlangsung, peserta didik dilatih menggunakan beragam aplikasi dan website
yang bisa mendukung pembelajaran. Diantara aplikasi dan website yang digunakan adalah
Instagram untuk media pembelajaran dan Liveworksheets untuk media evaluasi.

Atmoko (2012, h.3) Instagram adalah layanan jejaring social berbasis fotografi.
Instagram bisa digunakan untuk menampilkan foto pribadi maupun gambar konversi dari
slide presentasi powerpoint. Foto konversi ini bisa diunggah ke akun instagram sebagai
pengganti presentasi tatap muka dan menjadi bahan ajar yang menarik untuk siswa.
Instagram bisa juga dipergunakan untuk menampilkan video pembelajaran untuk
mendukung kegiatan pembelajaran jarak jauh.

Evaluasi juga menjadi poin penting di dalam proses pembelajaran jarak jauh. Idrus
(2019, h.933) menjelaskan bahwa evaluasi adalah kegiatan mengumpulkan data dan
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informasi tentang kemampuan peserta didik. Evaluasi digunakan untuk melihat
perkembangan program pembelajaran sekaligus alat ukur pencapaian peserta didik dalam
proses pembelajaran. Suarga (2019, h.338) menyebutkan bahwa kegiatan evaluasi tidak
dapat dilakukan tanpa prosedur yang jelas. Evaluasi harus dilaksanakan dengan
menerapkan prinsip-prinsip evaluasi. Tanpa prinsip ini evaluasi dikhawatirkan tidak
valid, tidak reliable, tidak objektif dan tidak praktis untuk digunakan dalam
menggambarkan kemampuan belajar peserta didik.

Dalam kegiatan ini evaluasi yang dipilih adalah dengan memanfaatkan
Liveworksheets. Liveworksheets adalah salah satu media pembelajaran interaktif. Media
ini bisa dimanfaatkan sebagai alat bantu evaluasi maupun sebagai LKPD Interaktif. Alasan
pemilihan media ini karena Liveworksheets memiliki banyak keunggulan. Diantaranya
bisa digunakan untuk beragam tipe soal, misalnya pilihan ganda, mengisi titik-titik,
menjodohkan dan mencocokkan. Kelebihan lainya setelah selesai mengerjakan evaluasi,
system otomatis akan memberikan skor pada sheet yang dikerjakan siswa.

Melihat kelebihan dua aplikasi ini, penulis pun mencoba mengkombinasikannya di
dalam proses pembelajaran dalam jaringan. Untuk mengejar kompetensi yang belum
tersampaikan di kelas tatap muka, penulis memberikan pembelajaran dalam jaringan
dengan mengkolaborasikan kedua aplikasi ini. Oleh karenanya penulis ingin menceritakan
pengalaman mengajar terbaik melalui implementasi pembelajaran dalam jaringan dengan
menggunakan instagram dan liveworksheets pada masa pandemic di SMP Negeri 1 Selat
Nasik.

METODE

Tulisan ini merupakan best practice dengan mendeskripsikan pengalaman penulis
saat mengimplementasikan pembelajaran dalam jaringan dengan menggunakan instagram
dan liveworksheets pada masa pandemic di SMP Negeri 1 Selat Nasik. Subjek kegiatan
adalah 70 orang siswa di kelas IX yang sedang mempelajari materi kesebangunan dan
kekongruenan.

Sebelum memulai kegiatan, penulis memetakan dan menganalisa KD dan KI. Penulis
juga merumuskan Indikator Pencapaian Kompetensi, menentukan model pembelajaran
dan menyusun RPP. Penulis lalu menganalisa banyak partisipan untuk materi yang sama
pada semester sebelumnya. Banyak partisipan sebelumnya digunakan untuk menjadi
pembanding pada hasil kegiatan ini. Subjek kegiatan diberikan pelatihan khusus tentang
cara menggunakan Instagram dan Livewoeksheets. Penulis mempersiapkan slide paparan
materi berbentuk powerpoint yang dikonversi ke dalam format foto. Foto paparan ini
diunggah ke akun Instagram dan menjadi bahan belajar untuk pelaksanaan kegiatan.
Penulis mempersiapkan evaluasi berupa soal tes berbentuk pilihan ganda, menjodohkan
dan mencocokkan. Evaluasi yang sudah jadi kemudian diunggah ke dalam akun
Liveworksheets penulis.

Pada saat pelaksanaan, subjek diberikan instruksi di Whatsapp grup untuk membuka
link bahan ajar yang telah disediakan di Instagram. Subjek diberi waktu untuk
mempelajari bahan ajar tersebut dan berdiskusi di grup kelas. Penulis lalu menanyakan
hal-hal apa saja yang tidak dipahami subjek dari bahan ajar tersebut. Penulis lalu
memberikan link evaluasi Liveworksheets pada subjek dan memberikan kesempatan
kepada subjek untuk menanyakan hal-hal yang masih belum dipahaminya. Pembelajaran
ditutup dengan penulis mengumumkan batas waktu pelaksanaan evaluasi.

Saat proses evaluasi sedang berlangsung, penulis akan menelaah dokumen nilai
semester 2 Tahun Pelajaran 2019/2020 untuk materi kesebangunan dan kekongruenan
(Persiapan UNBK). Penulis akan menghitung banyak partisipan dan non partisipan dengan
melihat nilai yang ada. Penulis lalu akan mengkonversi banyak partisipan dan non
partisipan itu ke bentuk persentase untuk memudahkan penulis saat akan
membandingkan banyak partisipan pada kedua metode pembelajaran.
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Setelah proses evaluasi selesai, penulis akan merekap nilai yang diperoleh peserta
didik yang tercantum pada lembar liveworksheetnya. Penulis lalu menghitung jumlah
partisipan dan mencari persentase partisipannya lalu mengkonversikannya ke dalam
bentuk persentase. Selanjutnya, persentase partisipan pembelajaran jarak jauh dengan
metode konvensional akan dibandingkan dengan persentase partisipan pembelajaran
jarak jauh dengan menggunakan Instagram dan Liveworksheets untuk melihat tingkat
partisipannya.

Selanjutnya penulis akan menghitung besar non partisipan pembelajaran daring
menggunakan Instagram dan Liveworksheets. Kemudian non partisipan ini akan
diwawancarai secara individu untk mencari tahu penyebab subjek memilih menjadi non
partisipan.

HASIL PENELITIAN

Yang dimaksud sebagai partisipan dalam kegiatan ini adalah subjek yang mengikuti
kegiatan sampai akhir, yaitu dengan menyelesaikan evaluasi pembelajarna yang diberikan.
Yang dimaksud sebagai non partisipan dalam kegiatan ini adalah subjek yang tidak
mengikuti kegiatan sampai akhir, yaitu dengan menyelesaikan evaluasi pembelajaran yang
diberikan.

Berdasarkan analisis hasil evaluasi, banyak partisipan pada pembelajaran dalam
jaringan di semester 2 Tahun Pelajaran 2019/2020 dengan metode konvensional untuk
materi kesebangunan dan kekongruenan adalah 31 orang dari 64 orang. Dengan demikian
persentase partisipannya adalah 48,44%.

Tabel 1. Tabel partisipan pembelajaran dalam jaringan melalui metode konvensional

Jumlah Banyak Persentase Banyak Persentase Non
Subjek Partisipan  Partisipan Non Partisipan Partisipan
64 31 48,44% 33 51,56%
vna 6 .91% B12:51PM
Instagram O ®
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Gambar 1. Bahan Ajar yang Diposting di Instagram.

148



PEMERINTAM KABLPATEN RELITUNG
DENAS PENDIDECAN DAN KEBUDAYAAN
SMP NEGERE | SELAT NAMK
Alsmat 1 AN o 2 Selat Nandk

B, Jodedhantah bangun di bawah bnd ager meojadi pasangan ywng sebangun

Nacsa :

L e L T
[ G S———
N Boheys v, sharmy s boteds
« Downhaye dotods, charmrys s
4 Bowsheys rhods vher ey o herbods

7 Do sk g s hatihan bomgrce pha.
o Bowmhnye vama shasmne s
b Bewhone e shormmys hobeks
© Dnhys botede. sharu s s
& Bowkoys hobods, shucays berdods

Pertatiban gumbar!
3

N '

A LB=LF du AN~ DI
b LB-cFlmAB-EF

A, Filiblah jawaban yang beaar darl pertanyaan di bawah lai

Sepitipn ABC dam DEF Komgruen. (X smtars peormystass horiat, yang bowar sctaleh

— -

i &

Yo b b
How
Jom . . ]""
om
.. .

Setelah memberikan instruksi melalui Whatsapp group, subjek membuka link
instagram yang diberikan dan berdiskusi di grup kelas dengan teman-temannya. Subjek
menanyakan hal-hal yang kurang dipahaminya. Lalu subjek membuka link Liveworksheets
yang diberikan penulis. Hal-hal yang kurang dipahami tentang Liveworksheets, mulai dari
pengoperasian hingga soal yang tertulis di lembar soal ditanyakan pada tahap ini. Subjek
yang telah selesai mengerjakan soal evaluasinya melapor pada penulis melalui chat
mengecek jawaban yang dikirimkan subjek di akun

pribadi.
Liveworksheetsnya.

TLIVEWORKSHEETS [

Penulis kemudian

Gambar 2. Evaluasi di liveworksheets
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Gaml;ar 3. Hasil evaluasi subjek di Iiv;eworksheets

Berdasarkan analisis data hasil evaluasi implementasi pembelajaran dalam jaringan
dengan menggunakan instagram dan liveworksheets pada masa pandemic di SMP Negeri 1
Selat Nasik, banyak partisipannya adalah 52 orang dari 70 orang. Sehingga presentasenya

adalah 74,29%.
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Tabel 2. Tabel partisipan pembelajaran dalam jaringan menggunakan instagram dan
liveworksheets

Jumlah Banyak Persentase Banyak Persentase Non
Subjek Partisipan Partisipan Non Partisipan Partisipan
70 52 74,29% 18 25,71

Dari hasil wawancara pada subjek yang menjadi participant diperoleh informasi
bahwa subjek mengalami pembelajaran yang menyenangkan. Subjek bisa bermain
instagram, sekaligus belajar. Serta lembar evaluasi Liveworksheets yang otomatis
menampilkan skor setelah subjek selesai mengerjakan evaluasi membuat subjek menjadi
termotivasi. Subjek merasa usahanya tidak sia-sia karena bisa langsung melihat hasil dari
jawabannya.

Dari hasil wawancara pada subjek yang tidak menjadi partisipan diperoleh hasil
sebagai berikut:

Tabel 3. Tabel sebaran alasan subjek non partisipan

No Alasan Bany.:sll:{ Non Persentase
Partisipan

1 Sedang tidak memiliki ponsel pintar 3 4,28 %

2 Tidak mendapat informasi 3 4,28 %

3  Tidak bisa mengirimkan jawaban ke guru 5 7,15 %

4  Tidak ada komentar 7 10 %
Jumlah 18 25,71 %

Penjelasan :

a. Tiga orang subjek sedang tidak memiliki ponsel pintar ini dikarenakan ponsel
yang biasa digunakan untuk pembelajaran dalam jaringan sedang dibawa oleh
orang tuanya untuk bekerja di Tanjungpandan (beda pulau dengan pulau
Mendanau).

b. Tiga orang subjek tidak mendapat informasi ini dikarenakan di area tempat
tinggalnya tidak ada sinyal dan pada saat pelaksanaan evaluasi memiliki kendala
lain sehingga tidak memungkinkan untuk ke tempat yang memiliki akses sinyal
yang memadai.

c. Lima orang subjek yang tidak bisa mengirimkan jawaban ke guru dikarenakan
kesalahan teknis pada saat memasukkan data.

d. Tujuh orang subjek tidak berkomentar dikarenakan kurangnya semangat,
kepedulian dan kesadaran dirinya dalam mengikuti pembelajaran.

Meskipun terdapat perubahan banyak partisipan dengan pembelajaran
menggunakan Instagram dan Liveworksheets, namun masih ada kendala karena masih
terdapat 25,71% subjek yang menjadi non partisipan. Adapun masalah tersebut terjadi
karena keterbatasan fasilitas (ponsel pintar dan sinyal) sebesar 8,56 %, kesalahan teknis
saat memasukkan data di Liveworksheets sebesar 7,15 % serta adanya subjek yang
kurang kepedulian dan kesadaran di diri subjek untuk tetap belajar selama pembelajaran
jarak jauh berlangsung sebesar 10 %.

Solusi alternative untuk mengatasi masalah subjek yang tidak menjadi partisipan
karena keterbatasan fasilitas baik ponsel pintar maupun sinyal adalah dengan
memanjangkan waktu pengumpulan tugas sehingga subjek bisa mencari alternative
penyelesaian untuk kendala yang tengah dihadapinya. Cara mengatasi masalah bagi
subjek yang tidak bisa mengirimkan jawabannya karena kesalahan dalam memasukkan
data di Liveworksheets adalah dengan melakukan sosialisasi ulang sampai subjek
mengerti cara memasukkan data yang benar di Liveworksheets. Sementara bagi subjek
yang tidak menjadi partisipan karena kurangnya kepedulian dan kesadaran adalah dengan
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memberikan motivasi sekaligus teguran agar ke depannya mau peduli dan aktif dengan
pembelajaran yang dilaksanakan.

SIMPULAN

Berdasarkan  hasil kegiatan implementasi pembelajaran dalam jaringan dengan
menggunakan instagram dan liveworksheets pada masa pandemi di SMP Negeri 1 Selat
Nasik dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan jumlah partisipan antara cara
mengajar pembelajaran dalam jaringan secara konvensional dengan menggunakan
Instagram dan Liveworksheets. Partisipan pembelajaran daring secara konvensional
sebanyak 48,44% dari seluruh subjek penelitian dan partisipan pembelajaran daring
menggunakan instagram dan liveworksheets sebanyak 74,29 % dari seluruh subjek
penelitian. Dengan demikian bisa disimpulkan bahwa penggunaan Instagram dan
Liveworksheet dalam pembelajaran e-learning bisa meningkatkan banyak partisipan.

Selain itu, masih terdapat 25,71 % subjek yang menjadi non partisipan. Adapun
faktor-faktor yang menyebabkan peserta didik menjadi non partisipan pada
pembelajaran daring menggunakan instagram dan liveworksheets adalah karena
keterbatasan fasilitas baik ponsel pintar maupun sinyal, masih terjadi kesalahan pada
saat memasukkan data di Liveworksheet serta kurangnya semangat, kepedulian dan
kesadaran peserta didik untuk tetap belajar selama pembelajaran jarak jauh berlangsung.
Karenanya perlu pendekatan lebih lagi kepada peserta didik agar mau tetap semangat
dan aktif pada saat pembelajaran dalam jaringan selama masa pandemi.
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Abstract: The aim of this research is test the effectiveness of a campaign model based android for
preventing the spread of covid-19 for early childhood. Referring to the objectives to be achieved,
this research program is designed with quntitative approach. The results of the study were: The
results of the one-to-one trial 4.5 and the results of the small group trial 4.7 from a scale of 5. The
results of the revised individual test and small group trial were then tested in large groups. The
resulting final draft model is the result of a large group trial is 4.5. So the application model for the
prevention of the spread of Covid-19 based on android for early childhood can be categorized as
very good

Keywords: Campaign model, based android, Covid-19, early childhood

Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah menuji efektivitas model kampanye berbasis android untuk
pencegahan penyebaran covid-19 bagi anak usia dini. Mengacu pada tujuan yang ingin dicapai,
program penelitian ini dirancang dengan pendekatan kuantitatif. Hasil penelitian adalah: Hasil dari
uji coba one-to-one 4,5 dan hasil uji coba kelompok kecil 4.7 dari skala 5. Hasil dari revisi uji
perorangan dan uji coba kelompok kecil kemudian diuji cobakan di kelompok besar. Model draft
final yang dihasilkan merupakan hasil dari uji coba kelompok besar adalah 4.5. Maka aplikasi
model kampanye pencegahan penyebaran Covid-19 berbasis android bagi anak usia dini dapat
dikategorikan sangat baik

Kata kunci: Model kampanye, berbasis android, Covid-19, anak usia dini

PENDAHULUAN

Pemerintah Republik Indonesia telah menetapkan Corona Virus Disease 2019 Corona
virus atauvirus corona merupakan Kkeluarga besar virus yang menyebabkan infeksi
saluran pernapasan atas ringan hingga sedang, seperti penyakit flu. Maraknya informasi
yang beredar mengenai Covid-19 seringkali menimbulkan keresahan d kalangan
masyarakat. Selain karena info yang beredar kebanyakan adalah hoax, juga karena
minimnya pemahaman masyarakat akan Covid-19. Untuk itu, perlu ada model kampanye
pencegahan Covid-19 bagi masyarakat dimulai dari anak usia dini sehingga pola hidup
sehat akan mudah diterapkan. Hal ini akan memudahkan untuk menekan tingginya kasus
Covid-19.

Kemajuan teknologi sekarang ini sangat pesat dan semakin canggih. Banyak
teknologi canggih yang telah diciptakan membuat perubahan yang begitu besar dalam
kehidupan manusia di berbagai bidang. Salah satu teknologi komunikasi yang terkenal
sekarang ini adalah smartphone atau telepon pintar. Tentu saja hal ini dapat dimanfaatkan
sebagai sarana model kampanye pencegahan Covid-19. Selain masyarakat akan mudah
mengaksesnya juga mereka akan lebih mudah memahami tentang Covid-19. Pemanfaatan
gadget menjadi salah satu media kampanye pencegahan Covid-19 bagi anak usia dini.
Kampanye adalah sebuah tindakan dan usaha yang bertujuan mendapatkan pencapaian
dukungan, usaha kampanye bisa dilakukan oleh peorangan atau sekelompok orang yang
terorganisir untuk melakukan pencapaian suatu proses pengambilan keputusan di dalam
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suatu kelompok, kampanye biasa juga dilakukan guna memengaruhi, penghambatan,
pembelokan pecapaian.

Kampanye ini bertujuan untuk membantu percepatan penyebarluasan informasi
pesan kesehatan sebagai upaya pencegahan perkembangan dan penyebaran COVID-19,
meminimalisir informasi HOAKS (berita bohong) terkaid COVID-19 yang beredar melalui
sosial media, dan meningkatkan pertisipasi masyarakat dan pemberdayaan..

Konsep Model Kampanye

Kampanye adalah proses yang dirancang dengan cara secara sadar, bertahap dan
terus menerus diimplementasikan selama periode waktu tertentu spesifik dengan tujuan
mempengaruhi khalayak sasaran yang telah ada terapan (Pfau dan Parrot, 1993 dalam
Nimmo, 2011). Sedangkan Rogers dan storey (1987) yang dikutip oleh Antara Venus
(2007, hal.7) mendefinisikan kampanye sebagai “serangkaian tindakan komunikasi yang
terancam dengan tujuan menciptakan efek tertentu pada sejumlah besar khalayak yang
dilakukan secara berkelanjutan pada kurun waktu tertentu”. Kampanye adalah tindakan
komunikasi terorganisir diarahkan pada audiens tertentu, selama periode waktu tertentu
tertentu untuk mencapai tujuan tertentu (Gudykunst & Mody, 2003). Lebih lanjut
kampanye dapat diartikan sebagai penggunaan berbagai metode komunikasi yang
berbeda secara terkoordinasi selama periode waktu tertentu menangani tertentu untuk
mengarahkan penonton ke tertentu mengikuti grup (Rajasudarman, 1981, dalam Nimmo,
2011).

Merujuk pada defenisi ini maka setiap aktifitas kampanye komunikasi setidaknya
harus mengandung empat hal yakni (1) tindakan kampanye yang ditunjukkan untuk
menciptakan efek atau dampak tertentu (2) jumlah khalayak sasaran yang besar (3)
biasanya dipusatkan dalam kurun waktu tertentu dan (4) melalui serangkaian tinadakan
komunikasi yang terorganisir. Disamping keempat ciri pokok diatas, kampanye juga
memiliki karakteristik yang lain yaitu sumber yang jelas, yang menjadi penggagas,
perancang, penyampaian sekaligus penanggung jawab suatu produk kampanye (campaign
makers), sehingga setiap individu yang menerima pesan kampanye dapat mengidentifikasi
bahkan mengevaluasi kredibilitas sumber pesan tersebut setiap saat.

Charles U. Larson (dalam Ruslan, 2008), membagi jenis kampanye ke dalam tiga
kategori yaitu: product-oriented campaigns atau kampanye yang mengarah pada produk,
candidate-oriented campaigns atau kampanye yang mengarah pada calon kandidat politik,
dan ideological or cause campaigns adalah jenis kampanye yang berorientasi pada tujuan-
tujuan yang bersifat khusus dan seringkali berdimensi perubahan sosial.

Teori-teori tersebut mendefinisikan bahwa kampanye adalah suatu kegiatan
penggalangan dukungan masyarakat secara langsung atau tidak langsung dengan suatu
efek yang berakibat pada opinitingkah laku, dan kebiasan mereka terhadap sesuatu
tergantung dengan kampanye tersebut. Dari ketiga jenis kampanye diatas maka kampanye
pendewasaan usia perkawinan termasuk pada jenis kampanye yang berorientasi pada
tujuan yang berdimensi perubahan sosial yang disebut ideological or cause campaigns.

Covid-19

Coronavirus atau virus corona merupakan keluarga besar virus yang menyebabkan infeksi
saluran pernapasan atas ringan hingga sedang, seperti penyakit flu. Banyak orang
terinfeksi virus ini, setidaknya satu kali dalam hidupnya. Namun, beberapa jenis virus
corona juga bisa menimbulkan penyakit yang lebih serius, seperti: Middle East
Respiratory Syndrome (MERS-CoV), Severe Acute Respiratory Syndrome (SARS-CoV), dan
Pneumonia.

Siapa pun dapat terinfeksi virus corona. Akan tetapi, bayi dan anak kecil, serta orang
dengan kekebalan tubuh yang lemah lebih rentan terhadap serangan virus ini. Selain itu,
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kondisi musim juga mungkin berpengaruh. Contohnya, di Amerika Serikat, infeksi virus
corona lebih umum terjadi pada musim gugur dan musim dingin.

Di samping itu, seseorang yang tinggal atau berkunjung ke daerah atau negara yang
rawan virus corona, juga berisiko terserang penyakit ini. Infeksi coronavirus disebabkan
oleh virus corona itu sendiri. Kebanyakan virus corona menyebar seperti virus lain pada
umumnya, seperti: Percikan air liur pengidap (bantuk dan bersin), Menyentuh tangan atau
wajah orang yang terinfeksi, Menyentuh mata, hidung, atau mulut setelah memegang
barang yang terkena percikan air liur pengidap virus corona, dan Tinja atau feses (jarang
terjadi). Khusus untuk COVID-19, masa inkubasi belum diketahui secara pasti. Namun,
rata-rata gejala yang timbul setelah 2-14 hari setelah virus pertama masuk ke dalam
tubuh. Di samping itu, metode transmisi COVID-19 juga belum diketahui dengan pasti.

Virus corona bisa menimbulkan beragam gejala pada pengidapnya. Gejala yang
muncul ini bergantung pada jenis virus corona yang menyerang, dan seberapa serius
infeksi yang terjadi. Berikut beberapa gejala virus corona yang terbilang ringan: Hidung
beringus, Sakit kepala, Batuk, Sakit tenggorokan, Demam, dan Merasa tidak enak badan.

Smartphone Android

Smartphone adalah telepon pintar yang memiliki kemampuan seperti komputer.
Smartphone diklasifikasikan sebagai high end mobile phone yang dilengkapi dengan
kemampuan mobile computing. Dengan kemampuan mobile computing tersebut,
smartphone memiliki kemampuan yang tak bisa dibandingkan dengan ponsel biasa.
Smartphone yang pertama kali muncul merupakan kombinasi dari fungsi suatu personal
digital assistant (PDA) dengan telepon genggam ataupun telepon dengan kamera. Seiring
dengan perkembangannya, kini smartphone juga mempunyai fungsi sebagai media player
portable, low end digital compact camera, pocket video camera dan GPS. Smartphone
modern juga dilengkapi dengan layar touchscreen resolusi tinggi, browser yang mampu
menampilkan full web seperti pada PC, serta akses data WiFi dan internet broadband.

Android adalah software untuk perangkat mobile yang meliputi sistem operasi,
middleware dan aplikasi inti. Android dilengkapi dengan Android SDK (Software
Development Kit) yang menyediakan tools dan mendukung kebutuhan API (Application
Programming Interface) yang diperlukan untuk mengembangkan aplikasi pada platform
Android dengan menggunakan bahasa pemrograman Java. (Developer Android, 2012)
Aplikasi Android ditulis dalam bahasa pemrograman Java, yaitu kode Java yang
terkompilasi bersama-sama dengan data dan file resources yang dibutuhkan oleh aplikasi
yang digabungkan oleh aapt tools menjadi paket Android, sebuah file yang ditandai
dengan suffix .apk. File ini didistribusikan sebagai aplikasi dan diinstal pada perangkat
mobile (Mulyadi, 2010).

Fitur - fitur yang terdapat pada Android yaitu: Application Framework, Dalvik
Virtual Machine, Integrated Browser, Optimized graphics, SQLite, Media pendukung untuk
audio, video, dan format gambar (MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, PNG, GIF), GSM
Telephony (tergantung perangkat mobile), Bluetooth, EDGE, 3G, dan WiFi (tergantung
perangkat mobile), Kamera, GPS, kompas, dan accelerometer (tergantung perangkat
mobile), dan Rich Development Environment. (Android Studio, 2017)

METODE

Merujuk pada tujuan yang ingin dicapai, program penelitian ini dirancang dengan
pendekatan “RnD”, artinya program penelitian ditindaklanjuti dengan program
pengembangan untuk perbaikan atau penyempurnaan (Arikunto, 1996). Untuk
menghasilkan prototipe model kampanye pencegahan penyebaran Covid-19 berbasis
Android pada anak usia dini dilakukan langkah-langkah sistematis berupa proses
tindakan, refleksi, evaluasi dan inovasi dengan menerapkan metode penelitian kualitatif,
deskriptif, pengembangan, eksperimentasi, dan evaluasi. Oleh karena itu, sebagaimana
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lazimnya dalam penelitian ilmiah, langkah yang dilakukan peneliti adalah melakukan
eksplorasi (eksplorasi) terhadap objek yang diteliti.

Sehubungan dengan itu, metode kualitatif merupakan salah satu metode penelitian
yang menawarkan desain penelitian dengan tujuan eksploratif. Berbeda dengan desain
penelitian eksperimental, misalnya dalam desain penelitian kualitatif, peneliti tidak
memulai dari kerangka berpikir tertentu, tetapi membiarkan pengaturan penelitian secara
alamiah / apa adanya dan berusaha memahami gejala yang ada dengan menempatkan diri
pada objek yang diteliti (empati ).

Peruntukan data hanya dapat dilakukan jika kedalaman diperoleh atas fakta-fakta
yang diperoleh (Kusumandari & Istyarini, 2015). Analisis deskripsi kualitatif, digunakan
untuk menganalisis data dan informasi yang diperoleh dari studi pendahuluan dengan
metode survei, proses perancangan model pengembangan dan pemodelan karya ahli
(Kusumandari & Sukirman, 2017). Alasan penggunaan metode kualitatif karena
pengetahuan peneliti, tidak ada hasil pengkajian dan penelitian empiris yang secara
khusus membahas pengembangan model kampanye pencegahan Covid-19 berbasis
Android untuk anak (Sugiharto & Kusumandari, 2016).

HASIL PENELITIAN DAN PEMBATASAN
HASIL PENELITIAN

Setelah penilaian para ahli untuk aplikasi yang dibuat, maka dilakukan FGD untuk
mendapatkan masukan dari stake holder pada aplikasi yang sudah dibuat. Kegiatan ini
dilaksanaka ditempat yang sama yaitu Aula TK Negeri Pembina KotaSemarang dengan
mengundang nara sumber dan peserta sebanyak 20 orang. Kegiatan FGD kedua
dilaksanakan pada tanggal 7 September 2020.
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Gambar. 1. Dokumentasi Kegiatan FGD ke 2.

Dari hasil FGD ini diperoleh beberapa masukan yaitu:

e Musik latar diganti dengan lagu anak-anak.

e Tombol pada sub informasi ke empat sampai ke 6 belum ada.

e Perlu dibuat game-game yang lebih banyak dan bervariasi supaya anak-anak tidak
bosan.

e Tulisan yang ada dibuat secara singkat, lebih baik pakai suara saja.

e Ditambahi suara untuk memberikan apresiasi pada jawaban anak, bagus untuk
jawaban benar dan belum tepat untuk jawaban salah.

e Pemberian skor pada akhir sehingga anak mengetahui jumlah nilai skor yang diperoleh.

e Tombol end dibuat lebih mudah agar bisa log out dari aplikasi secara mudah.

a. Model draft1l

Model draft II merupakan revisi dari model draft [ berdasarkan saran dan masukan
dari dua orang ahli. Saat melakukan uji validasi dengan ahli media, ahli materi dan ahli

156



bahasa, peneliti menampilkan aplikasi kampanye tersebut kemudian ahli memberikan
saran dan masukan. Masukan yang diterima meliputi aspek media dan media
pembelajaran yang digunakan dalam media ini. Berikut ini adalah penjelasan proses revisi
yang dilakukan terhadap model draft I berdasarkan saran dan kritik yang diberikan oleh
penguji ahli media, ahli materi dan ahli bahasa, berdasarkan saran-saran yang diberikan.
Penjelasan proses revisi ditampilkan dalam dua buah gambar.

Tabel 1. Perbaikan Model Draft I

Sebelum Perbaikan Setelah Perbaikan
Musik latar terlalu keras Musik latar dikecilkan
Musik tidak memakai lagu anak-anak Musik menggunakan lagu anak-anak
Tombol info ke 4-6 tidak ada Ada tombol disetiap info (1-6)
Model permainan monoton Model permainan dibuat bervariasi sehingga setiap

kali memain game maka soal akan berbeda, efeknya
anak menjadi tertantang

b. Model Draft II (Perbaikan Model Draft I)

Model draft 1l yang dihasilkan merupakan revisi dari model draft 1. Dari hasil perbaikan
ini dilakukan FGD ke tiga dengan mengundang ahli, kepala sekolah, guru, orang tua murid,
dan murid. Untuk kegiatan FGD ketiga dilaksanakan di Aula TK Negeri Pembina pada
tanggal 22 September 2020.

Gambar FGD 2. Peserta FGD menilai aplikasi model kampanye pencegahan penyebaran
Covid-19 berbasis android bagi anak usia dini

Kegiatan FGD Kkali ini, peserta FGD yang terdidi dari kepala sekolah, guru, wali murid
dan siswa diminta untuk menilai aplikasi yang dibuat. Dari hasil FGD dapat disimpulkan
sebagai berikut.

1. Aplikasi mudah dijalankan, anak-anak senang dan cepat menangkap informasi.

2. Untuk game, perlu ditambahi variasinya.

3. Lagu yang digunakan sebagai music latar diberi sumber pencipta lagu.

4. Tombol navigasi masih ada yang kurang sehingga ada bagian yang membingungkan.

Setelah dilaksanakan FGD ketiga, produk siap untuk di uji cobakan. Untuk kegiatan
uji coba ini dilakukan 3 tahap yaitu uji coba one to one, uji coba kelompok kecil dan uji
coba kelompok kecil. Untuk kegiatan penelitian kali ini baru akan dilakukan uji coba. Hasil
dari uji coba one-to-one dan hasil uji coba kelompok kecil, dari pengguna media. Uji coba
one-to-one (perorangan) dilaksanakan pada hari Kamis, 24 September 2020 di TK Negeri
Pembina Kota Semarang dengan responden sebanyak dua orang siswa usia 6 tahun.
Sedangkan uji coba kelompok kecil dilaksanakan pada Senin, 26 September 2020 di
tempat yang sama dengan pengujian one to one dengan responden sebanyak 4 orang siswa
yang berkemampuan heterogen. Responden diminta untuk mencermati dan mempelajari
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isi dari aplikasi kampanye dengan arahan dari peneliti. Kemudian siswa diwawancarai
menggunakan pedoman wawancara mengenai saran dan kesan mereka terhadap aplikasi
kampanye yang dibuat. Dari uji one-to-one dan uji coba kelompok kecil, diperoleh
masukan bahwa aplikasi kampanye yang dibuat menarik dan menyenangkan untuk
dimainkan.

Gambar 3. Dokumentasi Kegiatan Uji One to One
Untuk mengetahui sejauhmana efektivitas aplikasi yang dibuat, ada 10 point
pengamatan yang dilakukan dan 5 buah pertanyaan. Narasi hasil uji one-to-one dari 2
orang siswa dapat dituliskan sebagai berikut.
e Pada awal menggunakan aplikasi ada anak yang terbalik membuka aplikasinya.

e Anak-anak agak kesulitan dalam menutup .
¢ Anak-anak senang mengoperasikan aplikasi model kampanye.
e Anak-anak menyukai model kampanye pencegahan Covid-19 berbasis android.
e Anak-anak mudah mengerti materi.
e Anak-anak mampu mengkampanyekan protokol kesehatan.
Tabel 2. Kelayakan Hasil Uji Kelompok Kecil
No. Pernyataan Hasil
1. Anak bisa mengoperasikan aplikasi model kampanye pencegahan Covid-19 4
berbasis Smartphone Android
2. Anak mudah mengoperasikan aplikasi model kampanye pencegahan Covid- 5
19 berbasis Smartphone Android
3. Anak senang mengoperasikan aplikasi model kampanye pencegahan 4
Covid-19 berbasis Smartphone Android
4. Anak menyukai model kampanye pencegahan Covid-19 berbasis 4
Smartphone Android
5. Anak mudah mengerti materi yang diberikan 4
6. Anak mudah menggunakan aplikasi model kampanye pencegahan Covid-19 4
berbasis Smartphone Android
7. Anak memahami materi yang ada di aplikasi model kampanye pencegahan 5
Covid-19 berbasis Smartphone Android
8. Anak bisa menjawab informasi mengenai covid-19 5
9. Anak bisa bermain game yang ada di aplikasi model kampanye pencegahan 5
Covid-19 berbasis Smartphone Android
10. Anak bisa mengkampanyekan pencegahan covid-19 5
Jumlah 45

Hasil ini untuk setiap jawaban siswa per item dijumlahkan dibagi 2. Jumlah total ada
50 point dibagi 10 diperoleh nilai 4.5. Sehingga aplikasi ini masuk kategori baik. Setelah
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perbaikan dari hasil uji one-to-one, selanjutnya dilakukan uji kelompok kecil. Hasil uji coba
kelompok kecil dapat dilihat pada tabel dan gambar berikut ini.

Tabel 3. Kelayakan Hasil Uji Kelompok Kecil

No. Pernyataan Hasil

1. Anak bisa mengoperasikan aplikasi model kampanye pencegahan Covid-19 4
berbasis Smartphone Android

2. Anak mudah mengoperasikan aplikasi model kampanye pencegahan Covid- 4.5
19 berbasis Smartphone Android

3. Anak senang mengoperasikan aplikasi model kampanye pencegahan Covid- 5

19 berbasis Smartphone Android

4. Anak menyukai model kampanye pencegahan Covid-19 berbasis 5
Smartphone Android

5. Anak mudah mengerti materi yang diberikan 4

6. Anak mudah menggunakan aplikasi model kampanye pencegahan Covid-19 4.5
berbasis Smartphone Android

7. Anak memahami materi yang ada di aplikasi model kampanye pencegahan 5
Covid-19 berbasis Smartphone Android
8.  Anak bisa menjawab informasi mengenai covid-19 5

0. Anak bisa bermain game yang ada di aplikasi model kampanye pencegahan 5
Covid-19 berbasis Smartphone Android

10. Anak bisa mengkampanyekan pencegahan covid-19 5

Jumlah 47

Gambar 4. Dokumentasi Kegiatan Uji Kelompok Kecil

Hasil ini untuk setiap jawaban siswa per item dijumlahkan dibagi 4. Jumlah total
dari keseluruhan adalah 47 dibagi 10 sehingga diperoleh nilai 4.7. Narasi hasil uji
kelompok kecil dari 4 orang siswa dapat dituliskan sebagai berikut.

e Pada awal menggunakan aplikasi, anak mudah membuka aplikasinya.
Anak-anak senang mengoperasikan aplikasi model kampanye.

Anak-anak menyukai model kampanye pencegahan Covid-19 berbasis android.
Anak-anak mudah mengerti materi.

Anak-anak mampu mengkampanyekan protokol kesehatan.

c. Model Final

Hasil dari revisi uji perorangan dan uji coba kelompok kecil kemudian diuji cobakan di
kelompok besar. Model draft final yang dihasilkan merupakan hasil dari uji coba kelompok
besar. Perbaikan dari model draft Il yaitu hasil uji coba perorangan dan uji kelompok
kecil yang digunakan untuk uji coba kelompok besar. Uji coba kelompok besar
dilaksanakan pada hari Sabtu, tanggal 28 September 2020 di tempat yang sama dengan
responden sebanyak 10 anak usia 5 tahun, dengan kemampuan heterogen. Anak-anak
diminta untuk mencermati dan mempelajari isi aplikasi dengan arahan dari peneliti.
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Kemudian mereka ditanya pendapatnya mengenai penggunaan aplikasi kampanye
pencegahan penyebaran Covid-19 bagi anak usia dini. Pada tahap uji kelompok besar tidak
ada perubahan pada model draft 1I. Hasil uji coba kelompok besar dapat dilihat dalam
tabel dan gambar berikut.

Tabel 4. Kelayakan Hasil Uji Kelompok Besar

No. Pernyataan Hasil

1. Anak bisa mengoperasikan aplikasi model kampanye pencegahan Covid-19 5
berbasis Smartphone Android

2. Anak mudah mengoperasikan aplikasi model kampanye pencegahan Covid- 4.5
19 berbasis Smartphone Android

3. Anak senang mengoperasikan aplikasi model kampanye pencegahan Covid- 5

19 berbasis Smartphone Android

4. Anak menyukai model kampanye pencegahan Covid-19 berbasis 5
Smartphone Android

5. Anak mudah mengerti materi yang diberikan 4

6. Anak mudah menggunakan aplikasi model kampanye pencegahan Covid-19 4.5
berbasis Smartphone Android

7. Anak memahami materi yang ada di aplikasi model kampanye pencegahan 5
Covid-19 berbasis Smartphone Android

8. Anak bisa menjawab informasi mengenai covid-19 5

0. Anak bisa bermain game yang ada di aplikasi model kampanye pencegahan 5
Covid-19 berbasis Smartphone Android

10. Anak bisa mengkampanyekan pencegahan covid-19 5

Jumlah 47.5

Narasi hasil uji kelompok besar dari 10 orang siswa dapat dituliskan sebagai
berikut.

e Pada awal menggunakan aplikasi, anak mudah membuka aplikasinya.
Anak-anak senang mengoperasikan aplikasi model kampanye.

Anak-anak menyukai model kampanye pencegahan Covid-19 berbasis android.
Anak-anak mudah mengerti materi.

Anak-anak mampu mengkampanyekan protokol kesehatan.

Dari keseluruhan hasil yang diperoleh tersebut karena sudah di atas 4.5 (dengan
skala 1-5), maka aplikasi model kampanye pencegahan penyebaran Covid-19 berbasis
android bagi anak usia dini dapat dikategorikan sangat baik.

Hasil pengembangan produk dilakukan uji kelayakan secara teoritik dan empiris.
Proses uji kelayakan dilakukan dengan beberapa tahapan yaitu Uji ahli, uji one to one, uji
kelompok kecil, dan uji kelompok besar. Setelah melalui serangkaian uji kelayakan maka
ditetapkan hasil produk pengembangan ini adalah berupa “Pengembangan Model
Kampanye Pencegahan Covid-19 Berbasis Android bagi Anak Usia Dini”.

Dalam proses pengembangan menggunakan metode deskriptif kualitatif. Metode
kualitatif adalah mencari pengertian yang mendalam tentang segala sesuatu gejala, fakta
atau realita (Raco, 2017). Fakta, realita, masalah, gejala serta peristiwa hanya bisa
dipahami jika peneliti menelusurinya secara mendalam, tidak terbatas pada fenomena
yang terlihat. Metode ini paling sesuai untuk digunakan mengetahui seberapa efektif
produk kampanye berbasis android untuk pencegahan penyebaran Covid-19 bagi anak-
anak. Peneliti dalam penelitian kualitatif mencoba mengerti makna suatu kejadian atau
peristiwa dengan mencoba berinteraksi dengan orang-orang dalam situasi/fenomena
tersebut (Yusuf, 2014). Murphy (2017) menyatakan: As a qualitative researcher, it is vital
for the interviewees to trust you. Overcoming the lack of trust with many of the interviewees
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took time and effort, including providing my resume, my detailed background information,
IRB paperwork, overview of the study, and rescheduling the interviews.

Sebagai peneliti kualitatif, sangat penting bagi orang yang diwawancarai untuk
mempercayai Anda. Mengatasi kurangnya kepercayaan dengan banyak orang yang
diwawancara membutuhkan waktu dan upaya, termasuk memberikan resume saya,
informasi latar belakang saya yang terperinci, dokumen IRB, ikhtisar penelitian, dan
penjadwalan kembali wawancara.

Untuk mengatasi ketegangan ini metode penelitian fenomenografi digunakan
dengan cara yang tidak biasa dalam beberapa hal. Fitur utama adalah bahwa proses
fenomenografi kualitatif dikombinasikan dengan analisis frekuensi kuantitatif sebelum
dan sesudah jumlah tanggapan siswa yang masuk ke setiap kategori deskripsi, yang
merupakan bagian dari hasil dari studi fenomenografi. Dengan demikian, metode kualitatif
ini dapat digunakan untuk menggambarkan hasil penelitian pengembangan model
kampanye pencegahan penyebaran covid-19 berbasis android untuk mengoptimalkan
pembelajaran dan mengurangi trauma pada anak pasca bencana di daerah bencana.

B. Pembahasan

Model yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah aplikasi kampanye
pencegahan covid-19 berbasis android untuk anak usia dini. Sebagaimana yang
disampaikan oleh Pfau dan Parrot, (1993), kampanye merupakan sebuah proses yang
dirancang secara sadar, bertahap dan terus menerus yang diimplementasikan pada
periode tertentu secara spesifik dengan tujuan mempengaruhi khalayak sasaran yang
telah ada terapan. Model kampanye pencegahan penyebaran Covid-19 dibuat berbasis
android karena ketersediaan sarana dan prasarana yang mendukung pemanfaatan
aplikasi secara lebih optimal.

F mengacu kepada sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux
yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Android menyediakan platform
terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka. Android adalah
sistem operasi yang menghidupkan lebih dari satu miliar smartphone dan tablet. Android
adalah platform untuk sistem operasi di perangkat mobile yang bersifat sumber terbuka,
berbasis kernel Linux. Platform ini memungkinkan pengembang membuat program dalam
bahasa pemrograman Java. Sistem operasi Android dipilih karena Android merupakan
sistem operasi terbuka yang memungkinkan pengguna menambahkan sendiri aplikasi-
aplikasi yang diinginkan secara bebas di samping aplikasi dasar bawaan mobile phone.

Model kampanye pencegahan penyebaran Covid-19 dibuat berbasis android pas
untuk diterapkan karena proses belajar mengajar dilaksanakan secara SFH dimana siswa
belajar dengan memanfaatkan HP.

Kampanye merupakan metode dan teknis komunikasi politik dalam rangka
menyampaikan visi dan misi meraih dukungan dalam sebuah pilihan. Tujuannya untuk
mempengaruhi sikap politik publik agar dapat menjatuhkan pilihan politiknya pada yang
bersangkutan secara rasional dan obyektif. Dalam sebuah pemilihan sudah tentu bahwa
kampanye adalah kebutuhan pasangan calon untuk mensosialisasikan program politiknya
agar dapat mempengaruhi public dalam menentukan pilihan politiknya. Kampanye yang
berhasil akan sukses menarik suara dari pemilih sebaliknya kampanye yang gagal jelas
tidak akan mampu mencapai tujuan yaitu untuk menghasilkan suara yang maksimal dalam
sebuah pemilihan.

Menurut Whitman & Aldinger (2009, hal. 19), implementation is defined as a
specified set of activities designed to put into practice an activity or program of known
dimensions. Implementasi didefinisikan sebagai serangkaian aktivitas tertentu yang
dirancang untuk mempraktikkan suatu kegiatan atau program dengan dimensi yang
diketahui. Lebih lanjut Gitlin & Czaja (2016, hal. 366) mendefinisikan implementation is
the constellation of processes intended to get an intervention into use within an
organization, it is the means by which an intervention is assimilated into an organization.
Implementasi adalah konstelasi proses yang dimaksudkan untuk mendapatkan intervensi
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yang digunakan dalam suatu organisasi, itu adalah cara di mana intervensi diasimilasi ke

dalam organisasi.

Implementasi adalah pelaksanaan, pelaksanaan, atau praktik rencana, metode, atau
desain apa pun, ide, model, spesifikasi, standar atau kebijakan untuk melakukan sesuatu.
Sebagai demikian, implementasi adalah tindakan yang harus mengikuti setiap
pendahuluan berpikir agar sesuatu benar-benar terjadi. Implementation is defined as a
specified set of activities designed to put into practice an activity or program of known
dimensions (Hussein, 2013). Implementasi didefinisikan sebagai serangkaian kegiatan
yang dirancang untuk mempraktikkan suatu kegiatan atau program dengan dimensi yang
diketahui.

The activity or program being implemented is described in sufficient detail so that
independent observers can detect its presence and strength (Harold, 2004). Kegiatan atau
program yang diimplementasikan dijelaskan secara cukup rinci sehingga pengamat
independen dapat mendeteksi keberadaan dan kekuatannya.

In other words implementation simply means carrying out the activities described in a
work plan, therefore making Project implementation or project execution the phase where
visions and plans become reality (Young, 2013). Dengan kata lain implementasi berarti
menjalankan kegiatan yang dijelaskan dalam rencana kerja membuat implementasi
Proyek atau pelaksanaan proyek fase di mana visi dan rencana menjadi kenyataan.

Sebagaimana sudah diuraikan di atas, setelah model dikembangkan maka dilakukan
uji coba model mulai dari uji one to one, uji kelompok kecil, uji kelompok besar dan uji
lapangan. Dalam pengembangan model, juga dilakukan uji validasi ahli yang meliputi ahli
materi, ahli media dan ahli bahasa.

Beberapa faktor pendukung dari implementasi model antara lain:

1) Program aplikasi model kampanye pencegahan penyebaran Covid-19 dibuat berbasis
android ini bisa diinstal ke HP anak-anak karena hampir 100% anak-anak memiliki HP
android seri terbaru dengan kapasitas besar.

2) Pengopersionalan program hanya membutuhkan internet pada awal penginstalan
program dan semua anak yang memiliki.

3) Anak-anak sudah terbiasa memainkan game android sehingga mudah bagi mereka
memainkan game yang dibuat.

Faktor penghambat
1) Kapasitas program yang besar, membuat tidak semua laptop bisa digunakan untuk

membuka program terutama laptop dengan windows 10, harus diupgrade ke Core iV,
tentu saja membuat operasional program sering “hang” sehingga menyulitkan dalam
membuka program.

2) Untuk laptop yang masih menggunakan windows 10, tidak bisa langsung membuka
program, harus didukung dengan adanya aplikasi pendukung sehingga program
android bisa dibuka. Adanya aplikasi ini semakin memperberat operasional laptop
karena kapasitas RAM laptop belum kompatible.

3) Untuk memainkan game ini hanya bisa dilakukan di HP android.

SIMPULAN

Berdasarkan perumusan masalah yang dikemukakan dalam penelitian ini, yaitu:

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan aplikasi model kampanye pencegahan

penyebaran Covid 19 berbasis android bagi anak usia dini. Diperoleh kesimpulan sebagai

berikut:

1. Model yang dihasilkan adalah aplikasi model kampanye pencegahan penyebaran Covid
19 berbasis android bagi anak usia dini.

2. Hasil pengembangan produk dilakukan uji kelayakan secara teoritik dan empiris.
Proses uji kelayakan dilakukan dengan beberapa tahapan yaitu Uji ahli, uji one to one,
uji kelompok kecil, uji kelompok besar dan uji lapangan. Setelah melalui serangkaian uji
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kelayakan maka ditetapkan hasil produk pengembangan ini adalah berupa “Model
kampanye pencegahan penyebaran Covid 19 berbasis android bagi anak usia
dini”.

3. Aplikasi ini dapat dengan mudah diinstal di semua merek dan tipe HP android, dapat
dimainkan tanpa menggunakan internet, menarik bagi anak-anak sampai orang
dewasa, dan aplikasi ini efektiv untuk kampanye pencegahan penyebaran covid-19.
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Abstrak: Revolusi Industry 4.0 dan Society 5.0 merupakan era peradaban baru di abad ke 21 yang
menembus berbagai bidang kehidupan termasuk profesi konselor yang menuntut untuk
meningkatkan inovasi ilmu pengetahuan dan menggantikan pola kerja lama untuk tetap eksis,kokoh
dan mendapat kepercayaan dari masyarakat. Konselor harus segera melakukan disruptif mindset
untuk mengubah pola pikir menjadi kreatif dan inovatif dalam menjalankan profesi bantuan yaitu
profesi konseling. Disruptive mindset konselor yang menjalankan profesi konseling merupakan
tuntutan zaman baru, peradaban baru di era abad ke-21. Di sekolah, konselor berperan sebagai
penggerak dan faktor kunci seluruh usaha bantuan kemanusiaan kepada peserta didik sebagai
individu yang sedang berkembang yang berupa pelayanan konseling. Konselor menjadi “orang yang
memegang senjata” dan dengan senjata ini yang dimaksudkan adalah konseling dengan seperangkat
sistemnya, programnya, pendekatan, teknik, prosedur, sarana dan perannya. Konselor sebagai agen
perubahan mempunyai tugas pokok dan fungsi melakukan kegiatan konseling professionayaitu
kegiatan konselor yang terlibat membantu siswa dalam mengelola dan menyelesaikan tantangan
psikologis, emosional, perilaku, perkembangan, hubungan, vokasional, dan tantangan pribadi
lainnya (kronis atau akut) untuk memfasilitasi penyesuaian terhadap perubahan keadaan hidup;
mempromosikan pertumbuhan pribadi, pencapaian kebutuhan, dan kesehatan secara keseluruhan
sepanjang rentang hidup; dan mencegah perkembangan kondisi yang lebih serius di era Revolusi
Industry 4.0 dan era Society 5.0 di abad 21 yang penuh tantangan,peluang dan perubahan dalam
kehidupan manusia. Di era Revolusi Industri 4.0 dan era Society 5.0 menuntut konselor untuk
menjadi pemimpin kolaboratif dengan kepala sekolah, guru, profesional sekolah lainnya, dan orang
tua / wali, konselor sekolah berbagi tantangan dalam mempersiapkan siswa untuk memenuhi
harapan standar akademik yang lebih tinggi dan menjadi anggota masyarakat yang produktif dan
berkontributif. Konselor sekolah harus melakukan intervensi proaktif untuk mewujudkan fungsi
pencegahan dan pengembangan akademik,karir,social dan pribadi siswa. Dengan melalui program
konseling yang baik maka konselor memberi konstribusi kepada setiap siswa untuk mendapat
kesempatan untuk mengembangkan setiap kecakapan, kemampuan dan perkembangannya
semaksimal agar menjadi pribadi yang bertanggung jawab akan kemajuan dalam belajar untuk
menyiapkan dirinya memasuki era Revolusilindustry 4.0 dan Society 5.0 di abad 21 yang penuh
kompetitif.

Kata kunci: Revolusi Industry 4.0 dan Society 5.0, konselor agen perubahan,dan kontribusi
konseling

PENDAHULUAN

Era Revolusi Industri 4.0 dan Era Society 5.0 yang terjadi di abad ke-21 merupakan era
peradaban baru,yaitu saatnya perubahan dan terjadilah disrupsi. Disrupsi tidak hanya
perubahan,tetapi menyandang sejumlah konsekuensi akibat teknologi informasi dan
kehadiran para wirausaha muda yang beroperasi lintas batas dunia global bersama kaum
millennials. Disrupsi menembus berbagai bidang kehidupan termasuk profesi pendidik dan
profesi konselor yang harus berlomba antar profesi untuk meningkatkan inovasi ilmu
pengetahuan dan teknologi pelayanan konseling sehingga tetap eksis, kokoh,dan terjadi
public trust. Profesi konselor harus menggantikan pola kerja lama yang berkaitan dengan
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kondisi sosial dan budaya lama,menghasilkan kebaruan (inovasi) yang lebih efisien,efektif
dan komprehensif berkaitan dengan terjadinya disrupsi sosial dan budaya pada era
peradaban baru yaitu era Revolusi Industri 4.0 dan era Society 5.0 di abad ke-21.

Perubahan global yang terjadi sangat cepat dan sangat dahyat sehingga muncullah
suatu penyadaran diri dari setiap insane yang hidup di bumi ini,bahwa dia adalah bagian
dari kehidupan yang lebih besar yaitu kehidupan umat manusia yang mempunyai
tujuan,cita-cita,rasa kebersamaan dalam suatu kelompok ataupun dalam iakatan-ikatan
suatu Negara dan bangsa. Era Revolusi Industri 4.0 dan era Society 5.0 yang merupakan era
peradaban baru yang terjadi di abad ke-21 terutama disrupsi sosial dan budaya akan
mempengaruhi profesi bantuan (helping profession) yaitu profesi konseling. Tantangan
dan sekaligus peluang bagi profesi konseling dalam disrupsi di dalam semua segi kehidupan
manusia dewasa ini terutama disebabkan karena kemajuan ilmu pengetahuan dan
teknologi. Profesi konseling harus mampu menghadapi tantangan dan memanfaatkan untuk
menjadi peluang sehingga profesi konseling akan menjadi eksis, kokoh dan dipercaya oleh
masyarakat (public trust) di abad ke-21..

Persaingan antar profesi dalam abad ke-21 di era Revolusi Industri 4.0 dan era
Society 5.0 menuntut penguasaan dan pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
dalam menjalankan profesi. Oleh sebab itu, semua profesi berlomba-lomba untuk
menjadikan ilmu pengetahuan dan teknologi sebagai dasar profesinya. Pengembangan
keprofesionalan keberlanjutan bagi konselor merupakan suatu keharusan, bila ingin
menjadi konselor profesional sepanjang masa dalam menjalankan tugas profesi konseling
yang mulia dan altruistik serta dibutuhkan oleh masyarakat Indonesia.

Di abad ke-21 dalam era Revolusi Industri 4.0 dan era Society 5.0 dengan
perkembangan teknologi mengubah cara siswa dan orang dewasa mengakses informasi dan
yang lebih penting berkomunikasi satu sama lain. Setiap hari siswa menghadapi dunia yang
serba cepat yang ditantang oleh banyak masalah pribadi,social,emosional, pendidikan dan
karir. Oleh karena itu konselor harus segera melakukan disruptif mindset untuk mengubah
pola pikir menjadi kreatif dan inovatif dalam menjalankan profesi bantuan yaitu profesi
konseling. Mindset adalah bagaimana konselor berpikir yang ditentukan oleh setting yang
dibuat sebelum berpikir dan bertindak. Disruptive mindset konselor yang menjalankan
profesi konseling merupakan tuntutan zaman baru, peradaban baru di era abad ke-21. Ini
merupakan mindset tuntutan zaman baru bagi profesi konselor yang hidup dalam zaman
baru, zaman digital yang serba cepat, mobilitas tinggi, informasi melekat pada diri setiap
konselor yang menjalankan profesi konseling. Disisi lainkonselor melalui pelayanan
konseling harus mampu menyiapkan peserta didik di era Revolusi Industri 4.0 dan era
Society 5.00 agar mereka dapat menjalankan kehidupan keseharian yang efektif
berdasarkan norma-norma yang berlaku.

Permasalahannya adalah “Bagaimana konstribusi pelayanan konseling dalam
menyiapkan siswa di era Revolusi Industri 4.0 dan era Society 5.0”. Untuk menjawab
pertanyaan ini akan dibahas tentang Revolusi Industri 4.0 dan era Society 5.0, konselor dan
konseling perkembangan, konselor sebagai agen perubahan, konstribusi konseling bagi
kehidupan manusia.

PEMBAHASAN
Era revolusi industri 4.0 dan era society 5.0

Indonesia di abad ke-21 milenium ketiga di era Revolusi Industri 4.0 dan era Society
5.0 merupakan era kemajuan teknologi yang luar biasa yang mengubah cara berfikir dan
visi mengenai kehidupan manusia serta mengalami akselerasi perubahan yang sangat
besar. Kemajuan teknologi dengan aplikasinya akan mengubah bentuk dan cara hidup
manusia yang sama sekali berlainan dibandingkan dengan kehidupan manusia dewasa
ini.Indonesia menghadapi tantangan dan persaingan bangsa di era Revousi Industri 4.0 dan
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era Society 5.0 di abad ke-21 menuntut peningkatan mutu dan produktivitas manusia
terdidik.

Revolusi Industri 4.0 merupakan perubahan dimana untuk memproduksi suatu
barang, memanfaatkan mesin sebagai tenaga penggerak dan pemroses. Revolusi industri ini
hadir untuk menjawab permasalahan efektifitas dan efisiensi dalam memproduksi suatu
barang. Revolusi Industri 4.0 ini mengintregasikan antara teknologi cyber dan teknologi
otomatisasi. Dampak era Revolusi Industri 4.0 adalah dalam penerapannya tidak lagi
memberdayakan tenaga kerja manusia, sebab semuanya sudah menerapkan konsep
otomatisasi.

"Industri 4.0 mencakup integrasi horizontal aliran data antara mitra, pemasok dan
pelanggan, serta integrasi vertikal dalam struktur organisasi, yang melibatkan faktor-faktor
yang terkait dengan pengembangan produk akhir dan menggabungkan dunia nyata dengan
dunia maya. Hasilnya adalah sistem di mana semua proses terintegrasi penuh, sehingga
membangun platform informasi yang diperbarui secara real time "(Abreu, 2018: 129).
Kemudian, Industri 4.0 mencari integrasi antara teknologi, ruang virtual, dan manusia,
antara dunia nyata dan dunia maya yang menghasilkan jaringan kolaboratif sejati (Hennies
dan Raudjarv, 2015) yang mengartikulasikan: robot cerdas; simulasi otomatis; Internet
untuk segala; komputasi awan; manufaktur aditif; dan analitik data besar (Ang, Goh,
Saldivar dan Li, 2017).

Perspektif sosial menunjukkan bahwa inovasi teknis cenderung berdampak positif
pada difusi inovasi sosial, dan sebaliknya. Revolusi teknologi yang menyertai Industri 4.0
mencapai potensi sebenarnya dalam kombinasi dengan inovasi sosial. Sukses di Industri 4.0
adalah yang menawarkan kemajuan sosial dan manfaat ekonomi. " (Morrar, Arman, &
Mousa, 2017:.18). Revolusi Industri 4.0 merupakan fenomena yang mengkolaborasikan
teknologi siber dan teknologi otomatisasi. Revolusi Industri 4.0 dikenal juga dengan istilah
“cyber physical system”. Konsep penerapannya berpusat pada otomatisasi. Dibantu
teknologi informasi dalam proses pengaplikasiannya, keterlibatan tenaga manusia dalam
prosesnya dapat berkurang. Dengan demikian, efektivitas dan efisiensi pada suatu
lingkungan kerja dengan sendirinya bertambah.. Dampak era revolusi industri 4.0 adalah
teknologi digital yang digunakan memungkinkan terjadinya interkoneksi antara mesin fisik
dengan sistem produksi.

Masyarakat masa depan di era Society 5.0 dengan menguasai ilmu pengetahuan dan
teknologi belum cukup untuk membangun masyarakat yang sejahtera dan damai,tanpa
memiliki karakter dan budaya bangsa sebagai perwujudan peradaban masyarakat
Indonesia.Masyarakat Indonesia adalah masyarakat madani yang berkembang berdasarkan
kehidupan yang mengakui akan hak asasi manusia dan partisipasi setiap anggotanya di
dalam membangun masyarakatnya.Dengan demikian,penguasaan ilmu pengetahuan dan
penerapan teknologi tidak diarahkan pada pemusnahaan peradaban manusia tetapi terarah
pada kehidupan dunias yang lebih baik,aman,saling pengertian dan saling menghargai,serta
berdaya saing (Wibowo,2018:180).

Konselor dan konseling perkembangan

Pada awal abad ke-21 konselor sebagai profesi bantuan (helping profession) berkembang
pesat, karena makin besarnya pengakuan peran dan fungsi konselor di masyarakat dewasa
ini. Profesi konselor adalah profesi yang anggota-anggotanya dilatih khusus dan memiliki
sertifikat dan lisensi untuk melakukan sebuah layanan unik dan dibutuhkan oleh
masyarakat sebagai penyedia profesional satu-satunya untuk layanan unik dan dibutuhkan
oleh masyarakat. Meskipun kita menyadari pada awalnya terjadi kurangnya kejelasan
publik terhadap profesi konselor disebabkan dengan perkembangan zaman modern
sebagian yang memberikan layanan bantuan yang telah mengadopsi label konselor. Gibson
& Mitchell (2008) mengingatkan bahwa istilah konselor profesional membedakan dari para
profesional lain yang juga menggunakan label konselor. Meskipun mereka secara umum
menggunakan berbagai bentuk komunikasi verbal, mereka memiliki banyak kesamaan

167



dengan konseling psikologis (Hackney & Cormier, 2013), terlatih dibidang keterampilan
konseling, tetapi tidak memenubhi syarat akreditasi konseling atau psikoterapi profesional
(Jones-Nelson, 2010).

Konselor adalah tenaga spesialis yang terlatih dan terakreditasi dalam bidang
konseling konseling (Wibowo,2019:12). Konselor sebagai penolong profesional
(professional helpers) dapat dibedakan dari mereka yang bukan profesional melalui tanda
pengenal organisasi profesi, penggunaan kode etik dan standar praktik, serta pengakuan
dari badan akreditasi yang mengatur pelatihan, sertifikat, dan izin praktik (Gale & Austin,
2003). Pelatihan, sertifikat dan izin praktik merupakan unsur penting bagi konselor
profesional untuk membangun nilai identitas profesional. Identitas profesional
(professional identity) diartikan sebagai identitas yang diemban oleh seorang praktisi dari
suatu disiplin ilmu. Identitas profesional dapat tercermin dari gelar, peran, sekaligus tujuan
profesi tersebut, dan identitas ini merupakan hasil keputusan bersama dari para anggota
profesi tersebut (Myers, Sweeney, & White, 2002; Moos, Gisbon, & Dollarhide, 2014). Salah
satu cara bagi orang yang menjalankan profesi bantuan untuk memperoleh identitas
profesional adalah dengan menjadi anggota dari sebuah organisasi profesional.

Konselor sebagai penolong profesional dilatih untuk mengembangkan sejumlah
kemampuan umum yang diperlukan untuk membangun relasi pertolongan, seperti
komunikasi, konseptualisasi, asesmen dan intervensi. Selain itu konselor menyediakan
layanan khusus sesuai dengan latihan yang dijalani dan tempat mereka bekerja. Konselor
sebagai penolong profesional menggunakan teori maupun penelitian untuk mendukung
praktik terbaik supaya mereka dapat menangani jenis klien tertentu di lingkungan tertentu
dengan efektif. Baker (2012) menjelaskan bahwa profesi pertolongan adalah tingkat
akuntabilitas yang semakin meyakinkan melalui praktik berbasis bukti (evidence-based
practice-EBP) dan riset tindakan, keduanya adalah metode-metode untuk menilai
efektivitas konseling individu dan kelompok serta upaya-upaya program.

Konseling adalah aktivitas terpenting dan kompleks di dalam kerja seorang konselor
yang berurusan dengan individu-individu normal yang sedang menjalani tugas-tugas
perkembangan sesuai dengan tahap-tahap perkembangannya untuk dapat menjalani
kehidupannya menjadi lebih baik.

Konseling adalah layanan ahli, karena terapannya mempersyaratkan rentetan
keputusan non-rutin sepanjang rentang pelaksanaannya. Ini berarti bahwa terapan layanan
ahli konseling itu selalu berlandaskan penguasaan akademik yang solid sehingga seorang
pakar melukiskannya sebagai “seni yang terapannya berbasis sains”.

Pelayanan konseling bertugas melayani individu-individu normal yang sedang dalam
proses memperkembangkan dirinya secara optimal sesuai dengan tahap perkembangan
yang dijalaninya. Pelayanan konseling mengupayakan pengembangan segenap potensi
individu secara optimal pada setiap tahap perkembangan, dan berperan aktif dalam
pembentukan manusia produktif.

Konselor sekolah mempunyai peranan penting dalam kinerjanya melalui pelayanan
konseling, yaitu pelayanan bantuan kepada seluruh siswa di sekolah yang sedang menjalani
tugas-tugas perkembangan sesuai dengan tahap-tahap perkembangan yang membutuhkan
bantuan baik untuk pencegahan, pemahaman, pemeliharaan, pengembangan dan
pengatasan masalahnya, sehingga perkembangannya menjadi optimal berhasil dalam
belajar mencapai kemandirian dan kebahagiaan dalam kehidupannya baik kehidupan
pribadi, kehidupan sosial, kehidupan belajar maupun kehidupan karir.

Konselor sebagai agen perubahan

Konselor sebagai agen perubahan mempunyai tugas pokok dan fungsi melakukan kegiatan
konseling professional. Konseling profesional adalah kegiatan konselor yang terlibat
membantu orang lain dalam mengelola dan menyelesaikan tantangan psikologis,
emosional, perilaku, perkembangan, hubungan, vokasional, dan tantangan pribadi lainnya
(kronis atau akut) untuk memfasilitasi penyesuaian terhadap perubahan keadaan hidup;
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mempromosikan pertumbuhan pribadi, pencapaian kebutuhan, dan kesehatan secara
keseluruhan sepanjang rentang hidup; dan mencegah perkembangan kondisi yang lebih
serius di era revolusi industry 4.0 dan era society 5.0 di abad 21 yang penuh
tantangan,peluang dan perubahan dalam kehidupan manusia. Pada intinya, konseling
profesional melibatkan penerapan formal dari prinsip-prinsip psikologis, perkembangan,
dan pembelajaran yang didukung secara empiris untuk memfasilitasi perubahan atau
pertumbuhan yang diinginkan dalam sistem standar praktik etis dan profesional yang lebih
besar. Prinsip-prinsip ini diimplementasikan melalui strategi kognitif, afektif, perilaku, dan
sistemik yang dirancang khusus dan intervensi disampaikan melalui percakapan dan
interaksi yang berorientasi terapeutik.

Agar efektif sebagai konselor dan benar-benar memahami seseorang klien, konselor
harus memahami berbagai elemen dan proses yang memengaruhi pertumbuhan dan
perkembangan manusia. Penting untuk memahami bagaimana faktor-faktor seperti
pengalaman individu, proses pematangan kehidupan, dan budaya membentuk kehidupan
individu pada satu tahap perkembangan manusia. Lebih jauh lagi, penting untuk
mengetahui (a) bagaimana individu mengatasi dan memahami lingkungan dan sekitarnya;
b) bagaimana mereka menggunakan pengalaman belajar mereka untuk mengatasi kesulitan
dan tekanan; (c) bagaimana mereka mengembangkan keterampilan ketahanan dan koping,
dan (d) bagaimana semua ini dapat dipengaruhi oleh faktor gender, budaya, fisik, psikologis,
dan sosiologis(Wong,et al ,2015:31).

Konselor sekolah bertindak sebagai agen perubahan sekolah dan komunitas, harus
dapat menciptakan iklim di mana akses dan dukungan untuk kualitas dan ketelitian adalah
norma yang harus diwujudkan. Dengan demikian, siswa yang kurang terlayani dan kurang
terwakili sekarang memiliki kesempatan untuk memperoleh keterampilan pendidikan yang
diperlukan untuk berpartisipasi penuh dalam era revolusi industry 4.0 dan era society 5.0
di abad ke-21, yaitu, lulus dari sekolah menengah dengan persiapan untuk terlibat dalam
peluang pasca sekolah menengah yang berkualitas dan memiliki ketrampilan-ketrampilan
khusus untuk menghadapi kehidupan die ran revolusi industry 4.0 dan era soyety 5.0 di
abad ke-21. Ketika konselor sekolah berupaya memotivasi siswa untuk mewujudkan
impian mereka dan menyelesaikan sekolah menengah atas, mereka dipandang sebagai
mitra dan kolaborator yang kuat dalam peningkatan sekolah dan keadilan sosial yang
bertekad mempersempit kesenjangan peluang dan pencapaian tujuan siswa di
sekolah.Fokus konseling sekolah harus bergeser dari agenda individu siswa menjadi
penekanan pada melayani semua siswa di mana konselor sekolah memastikan bahwa
hubungan antarmanusia dibina, keberagaman dihargai, dan setiap siswa memiliki
kesempatan untuk masa depan yang cerah.

Kontribusi konseling bagi kehidupan manusia masa depan

Konseling sebagai upaya pendidikan memberikan perhatian pada proses, yaitu cenderung
memperhatikan tugasnya sebagai rangkaian upaya pemberian bantuan pada anak
mencapai suatu tingkat kehidupan yang berdasarkan pertimbangan normative,
antropologis (memperhatian anak selaku manusia) dan sosio kultural. Dengan demikian,
konseling tidak mungkin melepaskan diri dari keseluruhan rangkaian pendidikan. Dengan
perkataan lain, pendidikan dapat memanfaatkan konseling sebagai mitra kerja dalam
melaksanakan tugasnya.

Secara fungsional, konseling sangat signifikan sebagai salah satu upaya pendidikan
untuk membantu individu memperkembangkan diri secara optimal sesuai dengan tahap-
tahap perkembangan dan tuntutan lingkungan. Konseling membantu individu untuk
menjadi insan yang berguna dalam kehidupan yang memiliki berbagai wawasan,
pandangan, interpretasi, pilihan, penyesuaian, dan keterampilan yang tepat berkenanaan
dengan diri sendiri dan lingkungan. Konseling merupakan proses yang menunjang
pelaksanaan program pendidikan di sekolah, karena program-program konseling meliputi
aspek-aspek perkembangan individu, khususnya menyangkut kawasan kematangan
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pendidikan, kematangan karir, kematangan personal dan emosional, serta kematangan
sosial. Hasil konseling dalam kawasan ini menunjang keberhasilan pendidikan umumnya.

Pendidikan untuk membangun kehidupan masa kini dan masa depan yang lebih baik
dari masa lalu dengan berbagai kemampuan intelektual, kemampuan berkomunikasi, sikap
sosial, kepedulian, dan berpartisipasi untuk membangun kehidupan masyarakat dan
bangsa yang lebih baik. Oleh karena itu pendidikan harus mengembangkan kehidupan
individu peserta didik dalam beragama, seni, kreativitas, berkomunikasi, nilai dan berbagai
dimensi inteligensi yang sesuai dengan diri seorang peserta didik dan diperlukan
masyarakat, bangsa dan ummat manusia.

Pendidikan bertugas untuk menyiapkan peserta didik agar dapat mencapai
peradaban yang maju melalui perwujudan suasana yang kondusif, aktivitas pembelajaran
yang menarik dan mencerahkan, serta proses pendidikan yang kreatif. Pendidikan juga
menciptakan kemandirian baik pada individu maupun bangsa. Pendidikan yang
menumbuhkan jiwa kemandirian sangat penting untuk dapat bertahan dalam menghadapi
pasar bebas. Oleh karena itu pendidikan harus menjadi bagian dari proses perubahan
bangsa menuju masyarakat madani, yakni masyarakat demokratis, taat, hormat, dan tunduk
pada hukum dan perundang-undangan, melestarikan keseimbangan lingkungan, dan
menjunjung tinggi hak asasi manusia.

Pencapaian tujuan-tujuan konseling tersebut merupakan bukti bahwa pelayanan
konseling memberi kontribusi dalam penyiapan siswa di era Revolusi Industri 4.0 dan era
Society 5.0 di abad ke-21. Melalui pelayanan konseling diharapkan siswa berkembang
kearah bagaimana dia harus menjadi dan berada.Jika konseling ini dipandang sebagai upaya
untuk membantu siswa menjadi apa yang bias diperbuat dan bagaimana dia harus menjadi
dan berada, maka konselor harus bertolak dari pemahaman tentang hakikat manusia.
Konselor perlu memahami siswa sebagai manusia dalam hal
aktualisasinya kemungkinannya dan pemikirannya bahkan memahami perubahan yang
dapat diharapkan terjadi dalam diri siswa sebagai manusia yang sedang menjalani proses
perkembangan dan proses kehidupan di era Revolusi Industri 4.0 dan era Society 5.0 di
abad ke-21. Hal ini akan dapat diwujudkan apabila dilakukan oleh konselor professional
yang dalam menjalankan profesi konseling kreatif,inovatif,produktif dan menyenangkan
untuk menjadikan profesi konseling menjadi kuat dan eksis sehingga akuntabilitas konselor
professional dapat diwujudkan.Konselor di abad ke-21 dalam era Revolusi Industry 4.0 dan
era Society 5.0 harus dapat menjalankan profesi secara bermartabat,yaitu (a) pelayanan
yang tepat dan bermanfaat, (b) konselor yang bermandat, (c) pengakuan secara sehat dari
berbagai pihak yang terkait.

SIMPULAN

Perkembangan kehidupan masyarakat yang semakin mendunia yang diiringi berbagai
perubahan dan kemajuan serta masalah-masalah yang melekat didalamnya menimbulkan
berbagai tantangan dan sekaligus menumbuhkan harapan bagi seluruh masyarakat,
termasuk bagi siswa disekolah yang sedang menjalani proses perkembangan dan proses
kehidupan. Tantangan ,harapan,kesenjangan,dan persaingan yang terus menerus sebagai
suatu kenyataan yang harus dihadapi oleh siswa disekolah yang sedang belajar dalam
berbagai kehidupan yang perlu memperoleh intervensi konselor melalui konseling agar
dapat menjalani kehidupan yang efektif dalam keseharian berdasarkan norma-norma yang
berlaku di era Revolusi Industri 4.0 dan era Society 5.0 di abad ke-21..

Menjadi seorang konselor professional di era Revolusi Industri 4.0 dan era Society 5.0
di abad ke-21 merupakan tantangan besar,akan ada sesuatu yang baru,unik,dan merupakan
pekerjaan yang mulai dan atruistik,serta ibadah,karena akan berurusan dengan harkat dan
martabat manusia yang sedang berkembang untukmenjalani kehidupan keseharian yang
efektif berdasarkan norma-norma yang berlaku.Konselor mahus menyediakan berbagai
model untuk menyampaikan layanan,beban yang yang lebih besar lagi pada
kemampuannya untuk menganalisis dan menilai masalah dan situasi.Konselor harus dapat
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memutuskan mode intervensi mana yang paling efektif untuk membantu individu yang
sedang berkembang di era Revolusi Industry 4.0 dan era Society 5.0 di abad ke-21.

Konselor harus memahami proses perkembangan individu yang dilayani yang sedang
tumbuh dan berkembang dalam lingkungan yang selalu berubah yang mempengaruhi
perkembangan individu. Konselor harus mampu mengkonseptualisasikan,mengenali,dan
menfasilitasi pertumbuhan dan perkembangan individu ketika berinteraksi dengan
lingkungan mereka.Konselor dalam kinerjanya harus mampu menjadi agen perubahan dan
mengambil peran kepemimpinan dalam reformasi pendidikan dalam upaya membantu
siswa meningkatkan sikap dan perilaku mereka untuk mencapai kesuksesan akademik dan
sekolah yang baik,untuk memperjuangkan kebutuhan mereka mamasuki era Revolusi
Industri 4.0 dan era Society 5.0 di abad ke-21.Segala upaya yang dilakukan oleh konselor
harapannya akan membantu individu dalam menghadapi era Revolusi Industri 4.0 dan era
socity 5.0 di abad ke-21 yang penuh risiko dengan sikap optimisme untuk menghadapi
perubahan dalam berbagai bdang kehidupan.
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Abstrak: Kebijakan untuk meliburkan (belajar di rumah) seluruh lembaga pendidikan secara resmi
di keluarkan oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia pada 17 Maret 2020
melalui Surat Edaran Mendikbud Nomor 36962 /MPK.A/HK/2020 yang berisi tentang pembelajaran
secara daring dan bekerja dari rumah dalam rangka pencegahan penyebaran Corona Virus Disease
(COVID- 19). Terdapat banyak kendala yang seringkali dihadapi ketika melaksanakan proses belajar
mengajar secara daring. Selain anak yang lebih sukar mengerti karena tidak adanya interaksi
langsung, tidak semua orangtua memiliki fasilitas memadai, kurangnya edukasi pada orangtua
dalam melakukan pendampingan pada anak juga memiliki peran penting dalam keberhasilan
pembelajaran daring. Untuk meraih kesusksesan pada kegiatan belajar mengajar secara daring,
diperlukan peran aktif orangtua dalam mendampingi juga mengawasi anak ketika mereka sedang
mengikuti proses pembelajaran di rumah. Untuk meraih kesusksesan pada kegiatan belajar mengajar
secara daring, diperlukan peran aktif orangtua dalam mendampingi anak ketika mereka sedang
mengikuti proses pembelajaran di rumah. Yang dapat dilakukan adalah dengan menerapka
kedisplinan, mengingatkan anak untuk selalu tepat waktu, selalu mendampingi anak dalam proses
belajar, komunikasi aktif dengan guru, dan melakukan evaluasi.

Kata kunci: Pandemi, Tinjauan Psikologis, Sekolah Dasar

PENDAHULUAN

Dewasa ini pemerintah dan seluruh masyarakat tengah disibukkan dengan adanya
pandemi, ditandai dengan munculnya virus corona (Covid-19) yang pertama kali muncul di
Kota Wuhan, Cina pada akhir tahun 2019. Virus tersebut meluas dengan cepat ke seluruh
belahan dunia, termasuk salah satunya di Indonesia. Di Indonesia sendiri terhitung sejak
kasus pertama di temukan di Indonesia pada 2 maret 2020, dimana hal tersebut
diumumkan langsung oleh Presiden Joko Widodo (Nuraini, 2020). Kini per tanggal 19
November 2020 dilansir dari laman instragram Kementerian Kesehatan Republik Indonesia
telah terkonfirmasi sebanyak 483.518 kasus positif dimana sebanyak 406.612 orang telah
dinyatakan sembuh dan 15.600 orang meninggal dunia.

Berbagai usaha telah dilakukan berbagai instansi pemerintahan, khususnya
Kementerian Kesehatan dalam memutus mata rantai penyebaran virus tersebut,
diantaranya adalah berbagai himbauan untuk social dan physical distancing, serta
melakukan 3M (memakai masker, menjaga jarak, dan mencuci tangan). Selain itu
pemerintah juga mengeluarkan PP Nomor 21 Tahun 2020 yang berisi tentang Pembatasan
Sosial Berskala Besar Dalam Rangka Percepatan Penanganan Covid-19. Hal tersebut
berakibat pada pembatasan berbagai aktivitas bermasyarakat dalam skala yang besar, salah
satu diantaranya adalah himbauan untuk melakukan aktivitas belajar mengajar di sekolah
yang kini dilakukan secara daring (online).

Bersamaan dengan himbauan tersebut pemerintah pusat hingga daerah telah
mengeluarkan kebijakan untuk meliburkan (belajar di rumah) seluruh lembaga pendidikan.
Himbauan tersebut secara resmi di keluarkan oleh Kementerian Pendidikan dan
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Kebudayaan Republik Indonesia pada 17 Maret 2020 melalui Surat Edaran Mendikbud
Nomor 36962/MPK.A/HK/2020 yang berisi tentang pembelajaran secara daring dan
bekerja dari rumah dalam rangka pencegahan penyebaran Corona Virus Disease (COVID-
19). Kebijakan yang dikeluarkan oleh pemerintah tersebut memaksa tenaga pendidik dan
siswa untuk melakukan kegiatan belajar mengajar secara daring dari rumah
(Kemdikbud.go.id, 2020).

Dengan adanya pembatasan aktivitas belajar mengajar tersebut, seluruh lembaga
pendidikan tidak melaksanakan aktivitas seperti biasa, dimana hal tersebut diharapkan
mampu meminimalisir persebaran wabah Covid-19. Kebijakan yang diterapkan oleh
berbagai negara termasuk salah satunya Indonesia dengan meliburkan seluruh kegiatan
belajar mengajar di sekolah, membuat pemerintah serta lembaga terkait harus menemukan
alternatif lain agar pendidikan tetap dilaksanakan dengan baik dan efektif, yakni dengan
melakukan proses pendidikan secara daring.

Kebijakan tersebut tentu saja berdampak pada banyak hal. Bukan hanya antara guru
dan murid, tetapi juga pada bagaimana peran orangtua dalam pelaksanaan kegiatan belajar
dari rumah. Dalam tingkat keberhasilan hasil pendidikan daring, orangtua juga memegang
peran penting. Dimana kehadirannya dalam mendampingi anak selama belajar di rumah
menjadi sangat krusial.

Pada hakikatnya, setiap individu memiliki potensi yang tidak terbatas. Akan tetapi,
dalam penerapannya, terdapat beberapa hal yang dapat mempengaruhi apakah individu
tersebut pada akhirnya menyadari bagaimana menemukan dan mengembangkannya.
Dalam mengembangkan potensi invidu, dalam diri anak pada khususnya, sikap orangtua
memiliki dampak yang besar. Keterlibatan serta peran aktif orangtua menjadi sangat
penting agar anak dapat berprestasi. Beberapa orangtua seringkali memiliki pola pikir
bahwa mengajar adalah tugas seorang guru, dan bukan merupakan tugas utama mereka
sebagai orang tua utamanya pembelajaran secara akademik.

Pendidikan merupakan salah satu prioritas yang diutamakan oleh orangtua. Dewasa
ini, kesadaran masyarakat akan petingnya pendidikan semakin meningkat, terlebih lagi
banyak kampanye yang digalakkan tentang pentingnya edukasi sejak dini bagi anak. Hal
tersebutlah yang membuat orangtua memegang peran penting dalam mendampingi serta
membimbing anak dalam kehidupan sehari-hari, khusunya pada saat-saat krusial di masa
pandemi covid-19 seperti sekarang ini. Orangtua dituntut agar mampu menciptakan
lingkungan yang kondusif, dimana hal tersebut diharapkan mampu memancing anak agar
lebih mengasah potensi, kecerdasan, serta kepercayaan dirinya.

Terdapat banyak kendala yang seringkali dihadapi ketika melaksanakan proses
belajar mengajar secara daring. Selain anak yang lebih sukar mengerti karena tidak
adanya interaksi langsung, tidak semua orangtua memiliki fasilitas memadai, kurangnya
edukasi pada orangtua dalam melakukan pendampingan pada anak juga memiliki peran
penting dalam keberhasilan pembelajaran daring.

Di tengah suasana pandemi yang tengah terjadi saat ini, anak tidak dapat melakukan
interaksi langsung (face-to-face) dengan guru di sekolah. Hal tersebut seringkali
menyebabkan anak mengalami kesulitan dalam belajar dan memahami materi yang
diberikan. Khususnya anak-anak dengan usia awal sekolah seperti kelas 1 dan 2 Sekolah
Dasar, dimana di usia ini anak masih dalam tahap awal mengenyam pendidikan. Di usia
ini, diperlukan penyesuaian khusus. Terlebih lagi di masa pandemi yang mengharuskan
anak untuk belajar di rumah. Hal tersebut cukup berat dicapai jika hanya mengandalkan
pendidikan dari guru yang kurang dapat diserap oleh anak secara maksimal dengan
metode daring.

Untuk meraih kesusksesan pada kegiatan belajar mengajar secara daring,
diperlukan peran aktif orangtua dalam mendampingi juga mengawasi anak ketika mereka
sedang mengikuti proses pembelajaran di rumah. Dalam hal ini masalah utamanya adalah
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apakah orangtua mampu mahami tugas dan peran mereka dalam proses pembelajaran
anak? Diperlukan adanya edukasi bagi orangtua agar mereka paham bahwa
pendampingan dalam pembelajaran di usia emas anak sangatlah penting. Selain itu,
diperlukan juga pemahaman pada orangtua apa saja yang dapat dilakukan guna
meningkatakan keberhasilan dalam proses pembelajaran anak. Anak-anak kelas rendah (
kelas 1,2, 3) butuh perhatian khusus selama daring; sebab khususnya pada kelas satu dan
dua anak-anak sedang memulai belajar membaca dan menulis, yang apabila dilakukan
secara daring akan menemui kesulitan dalam hal pembelajaran dan hasilnya.

PEMBAHASAN

Dalam proses pembelajaran secara daring pada anak, diperlukan dukungan positif dari
berbagai pihak. Selain dari guru, orangtua juga memiliki peran penting dalam keberhasilan
proses belajar anak. Guru memiliki tugas menyiapkan bahan ajar untuk diunggah ke siswa,
menentukan metode mengajar ataupun program pembelajaran. Sedangkan orangtua juga
memiliki peran penting untuk membimbing dan memastikan siswa dirumah benar-benar
melakukan kegiatan belajar dengan baik di rumah masing-masing.

Sistematika yang sebaiknya dilakukan dalam system pembelajaran daring adalah
dengan meminta siswa untuk mempelajari materi yang telah disusun dan diunggah oleh
guru melalui media yang telah disepakati. Selajutnya, dapat dilakukan diskusi online jika
masih ada hal yang masih belum dimengerti dari materi yang diberikan. Dalam
pelaksanaannya, orangtua berperan dalam mendampingi serta mengawasi anak saat
mengikuti pembelajaran di rumah.

Wardhani & Krisnani (2020) mengemukakan terdapat beberapa hal yang dapat
dilakukan oleh orangtua dalam membimbing anak saat kegiatan pembelajaran daring di
masa pandemic, yakni sebagai berikut :

a.Menerapkan kedisplinan dengan memberikan pemahaman dan kesadaran akan
tanggungjawab.

b.Mengingatkan anak untuk selalu tepat waktu meskipun sedang tidak berada di sekolah.

c.Selalu mendampingi anak dalam proses belajar agar anak terawasi dengan baik.

d. Apabila mengalami kendala atau kesulitan, penting untuk segera menkonfirmasi pada
guru yang bersangkutan.

e. Evaluasi juga penting dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan dalam
pembelajaran.

Prasojo & Riyanto dalam Wardhani & Krisnani (2020) mengemukakan bahwa
orangtua harus lebih kreatif dan inovatif dalam mendampingi dan menyiapkan pelaksanaan
SFH (School From Home). Orangtua juga wajib membimbing anak dalam memanfaatkan
akses teknologi modern dalam proses pembelajaran. Harapannya adalah supaya pada
akhirnya juga akan meningkatkan kualitas anak itu sendiri. Selain itu, WHO (2020) juga
merilis berbagai bentuk panduan bagi orang tua yang mana hal tersebut diharapkan mampu
dijadikan sebagai pedoman dalam mendampingi anak belajar selama pandemi berlangsung.
WHO (World Health Organization) mengemukakan berbagai tips pengasuhan dan
pendampingan anak agar lebih positif dan konstuktif. Salah satu kiat yang dapat dilakukan
agar hasil belajar anak kelas 1 dan 2 SD dalam masa pandemic dengan belajar melalui daring
bias dicari solusi terobosan dengan guru mendatangi anak-anak ke rumahnya dengan tetap
mengikuti protocol kesehatan, khususnya pada anak-anak kelas 1 Sekolah Dasar.

SIMPULAN

Meluasnya pandemi Covid-19 menyebabkan terjadinya ketidakselarasan kegiatan
bermasyarakat. Berbagai usaha telah dilakukan pemerintah, seperti aturan Pembatasan
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Sosial Berskala Besar/PSBB dengan melakukan WFH (Work From Home) dan SFH (School
From Home ). Kebijakan yang dikeluarkan oleh pemerintah tersebut memaksa kegiatan
bekerja dan belajar mengajar dilakukan secara daring dari rumah masing-masing.

Terdapat banyak kendala yang dihadapi ketika melaksanakan proses pembelajaran
secara daring. Anak-anak dengan usia awal sekolah seperti kelas 1 dan 2 SD masih dalam
tahap awal mengenyam pendidikan memerlukan penyesuaian. Masa pandemi yang
mengharuskan anak untuk belajar di rumah menjadikan anak lebih sukar mengerti karena
tidak adanya interaksi langsung. Selain itu, kurangnya edukasi pada orangtua dalam
melakukan pendampingan pada anak juga memiliki peran penting dalam hasil
pembelajaran daring.

Untuk meraih kesusksesan pada kegiatan belajar mengajar secara daring, diperlukan
peran aktif orangtua dalam mendampingi anak ketika mereka sedang mengikuti proses
pembelajaran di rumah. Yang dapat dilakukan adalah dengan menerapka kedisplinan,
mengingatkan anak untuk selalu tepat waktu, selalu mendampingi anak dalam proses
belajar, komunikasi aktif dengan guru, dam melakukan evaluasi. Orangtua juga harus
menjadi figur yang kreatif dan inovatif serta lebih positif dan konstruktif agar keberhasilan
pembelajaran lebih terjamin.
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Abstract: Education is something that is very important in human life. It is known that Indonesia has
been implementing a conventional or offline education system where teachers and students meet
face-to-face in one place. However, with the Covid-19 outbreak the system was forced to change to
online or online to prevent the spread of the corona virus. It is not clear when the education system
will return to conventionalism and the end of online learning at home which causes boredom in
children, so that it greatly impacts student interest and motivation. Until now, this is still a problem
for students, parents and teachers. The purpose of this research is to study and understand the form
of learning assistance from parents to their children at home so that children's learning interest and
motivation can increase during the Covid-19 pandemic. The research method used was quantitative
deskrcriptive by means of a questionnaire via the WA group and google form. This proves that
students are more interested and enthusiastic in participating in online learning if there is good
assistance from parents and awareness of parents to privatize their children in the closest tutoring
and study with private teachers or tutoring. The hope is that it can help students and teachers to
improve the quality of learning in Indonesia during the pandemic.

Keywords: Covid-19, Student Interest and Motivation, Learning Assistance

Abstrak: Pendidikan merupakan sesuatu yang sangat penting dalam kehidupan manusia. Telah
diketahui jika Indonesia selama ini menerapkan sistem pendidikan konvensional atau luring dimana
guru dan siswa bertemu secara tatap muka disatu tempat. Namun dengan adanya wabah Covid-19
secara terpaksa sistem tersebut diubah menjadi daring atau online guna mencegah persebaran
corona virus. Belum adanya kejelasan kapan sistem pendidikan kembali menjadi konvensional dan
berakhirnya pembelajaran daring dirumah yang menyebabkan kejenuhan pada anak, sehingga
sangat berimbas kepada minat dan motivasi belajar siswa. Hal tersebut hingga sekarang ini masih
menjadi problematika baik bagi siswa, orangtua siswa mapun guru. Tujuan penelitian ini untuk
mempelajari dan memahami bentuk pendampingan belajar dari orang tua kepada anaknya di rumah
agar minat dan motifasi belajar anak dapat meningkat pada masa pandemi Covid-19 ini. Metode
penelitian yang digunakan adalah deskriptif kuantitatif dengan alat angket via WA grup dan google
form. Hal ini membuktikan bahwa siswa lebih minat dan semangat dalam mengikuti pembelajaran
secara daring jika adanya pendampingan baik dari orang tua dan kesadaran orang tua untuk
memprivatkan anaknya di bimbel-bimbel terdekat dan belajar dengan guru privat atau les.
Harapannya bisa membantu siswa dan guru untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di Indonesia
pada masa pandemi.

Kata kunci: Covid-19, Minat dan Motivasi belajar siswa, Pendampingan belajar

PENDAHULUAN

Pendidikan mampu menjadi indikator untuk menilai dan mengetahui kapasitas dan
kemampuan sumber daya manusia di suatu negara. Untuk itu, kemajuan aspek pendidikan
di suatu negara akan berpengaruh terhadap kemajuan negara tersebut. Oleh sebab itu,
pemerintah di setiap negara mengupayakan agar tercipta pendidikan yang baik, lebih dari
layak, dan mampu menjadikan negara menjadi lebih berkualitas dan lebih maju. Usaha
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dalam pemenuhan kebutuhan pendidikan bagi seluruh warga negara diwujudkan melalui
suatu institusi pendidikan formal yang disebut sekolah.

Di dalam Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional,
bahwa pendidikan adalah usaha dasar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar
dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya
untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,
akhlak mulia, serta keterampilan, yang diperlukan dirinya, masyarakat, dan Negara.

Pendidikan juga merupakan suatu proses yang diperlukan untuk mendapatkan
keseimbangan dan kesempurnaan dalam perkembangan (Nurkholis, 2013). (Haryanto,
2012). Melalui pendidikan formal, informal dan nonformal dapat terpenuhinya kebutuhan
maysrakat untuk menimba ilmu. Seperti halnya pendidikan nonformal yang dilakukan
dirumah dengan pembelajaran daring, senantiasa orang tua yang mengajarkan ke anaknya
tentang materi pembelajaran dari sekolah. Tentunya hal seperti ini dikarenakan oleh
kondisi dinegara ini sedang dilanda suatu wabah covid-19, sehingga apapun harus
dilakukan di rumah ermasuk belajar dirumah.

Covid-19 sedang melanda Indonesia dengan menyebabkan berbagai kerugian
diberbagai sektor bidang, mulai dari perekonomian, kesehatan, bahkan pendidikan juga
berimbas adanya Covid-19. Virus Covid-19 ini pertama ditemukan dengan nama SARS-CoV-
2 yang ditemukan d Wuhan, Tiongkok pada bulan Desember 2019 lalu (Yuliana, 2020:187).
Virus Covid-19 pertama kali masuk ke Indonesia dengan kasus pertama bermula Ketika 2
warga negara Indonesia terkonfirmasi Covid-19 berada di Depok setelah berkontak
langsung dengan warga negara Jepang yang mana sebelumnya warga negara Jepang
tersebut terpapar Covid-19 sebelumnya. Setelah kasus pertama dan kasus kedua muncul
selanjut kasus-kasus berikutnya merebak keseluruh wilayah Indonesia hingga sekarang.
Hingga sekarang 22 Agustus 2020 kasus terkonfirmasi positif Covid-19 di Indonesia sebesar
149.408 jiwa yang tersebar di seluruh Nusantara.

Sejak Covid-19 pertama kali dilaporkan oleh WHO di Wuhan China pada akhir
Desember 2019, saat ini telah menyebar ke berbagai negara termasuk Indonesia. Penyakit
coronavirus 2019 (COVID-19) adalah infeksi saluran pernapasan yang diakibatkan oleh
SARS-CoV-2 (virus COVID-19). Virus COVID-19 umumnya ditransmisikan melalui kontak
fisik erat dan percikan (droplet), dari saluran pernapasan, sedangkan transmisi melalui
udara (airborne) dapat terjadi saat prosedur medis yang menghasilkan aerosol dilakukan.
Semua negara berupaya mempersempit penyebaran virus Covid-19 yang ditransmisikan
antar manusia melalui droplet (WHO, 2020). Covid-19 akan berkembang biak dalam tubuh
manusia dalam masa inkubasi 3-7 hari bahkan hingga 14 hari. Sepanjang daya tahan tubuh
manusia yang terinfeksi cukup, maka Covid-19 akan mati dengan sendirinya (Li Q dkk,
2020).

Telah di ketahui Indonesia merupakan Negara yang menerapkan sistem pendidikan
konvensional. Sistem pendidikan konvensional merupakan sistem pendidikan yang
mengandalkan tatap muka antara guru dan siswa, dosen dengan siswa, maupun pelatih
dengan peserta pelatihan (Pujilestari, 2020). Namun pada masa pandemi Covid-19
sekarang ini sistem pendidikan secara konvensional tidak dapat diterapkan guna mencegah
sebaran coronavirus. Pandemi Covid-19 memaksa kebijakan physical distancing (menjaga
jarak fisik) untuk meminimalisir persebaran Covid-19. Kebijakan ini diupayakan untuk
memperlambat laju persebaran virus Corona di tengah masyarakat. Salah satu kebijakan
physical distancing dari Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemdikbud) yaitu
dengan menerapkan system pembelajaran secara daring (Suharwoto, 2020).

Menurut pakar pendidikan Universitas Brawijaya, Aziz (2020) Kegiatan belajar
secara konvensional atau tatap muka terbukti lebih efektif jika dibandingkan dengan sistem
daring. Sistempem belajaran secara daring tidak seefektif kegiatan pembelajaran
konvensional (tatap muka langsung) dikarenakan beberapa materi harus dijelaskan secara
langsung dan lebih lengkap. Selain itu tidak semua materi yang disampaikan secara daring
dapat dipahami oleh siswa (Harnani, 2020). Namun sekarang ini belum diketahui dengan
jelas kapan sistem pendidikan secara konvensional dapat kembali diterapkan. Menurut
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Sudarsono (2020) Tidak adanya kejelasan kapan kembalinya sistem pendidikan dari daring
ke konvensional menyebabkan timbulnya titik kejenuhan pada siswa dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran yang berpengaruh kepada semangat belajar siswa. Hal ini
menjadikan peran orang tua sangat penting dan diperlukan dalam membimbing serta
memberikan semangat anak agar tercipta minat dan motivasi anak dalam belajar
meningkat.

Pembelajaran yang dilakukan secara daring memicu berbagai reaksi pro dan kontra.
Terjadi berbagai perdebatan dan kendala yang dialami oleh pihak-pihak yang berkaitan
dalam pelaksanaannya seperti guru, siswa dan orang tua. Salah satunya adalah orang tua
siswa yang berperang dalam pembelajaran daring. Bagaimana bentuk pendampingan yang
efektif dilakukan ketika anaknya belajar dirumah agar anak bisa meningkatkan minat dan
motivasinya serta meningkatkan hasil belajarnya. Tujuannya yaitu untuk mengetahui
seberapa besar bentuk pendampingan belajar dari orangtuanya kepada anaknya, sehingga
dapat diketahui manfaat dari kegiatan pendampingan dari orang tua untuk anaknya selama
pembelajaran daring.

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini merupakan metode deskriptif
kuantitatif. Jadi nanti data yang sudah dikuantitatifkan akan dideskripsikan dengan kalimat
yang representatif. Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden
untuk dijawabnya (Sugiyono, 2014: 142). Angket disebarkan kepada 30 siswa sekolah dasar
yang ada di Kelurahan Pekauman Kota Tegal. Jenis angket tertutup digunakan dalam
penelitian ini. Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah angket. Peneliti
memberikan sejumlah pernyataan kepada responden berjumlah 30 siswa SD Pekauman 7
di Kelurahan Pekauman Kota Tegal. Tujuan pemberian angket yaitu untuk mengetahui
pengaruh dari kegiatan pendampingan belajar dari rumah terhadap minat dan motivasi
belajar anak pada masa pandemi Covid-19.

Angket yang digunakan adalah angket tertutup yang dibagikan lewat WA grup dengan
menggunakan google form. Arikunto (2017: 136-138) mengatakan angket tertutup adalah
angket yang disajikan dalam bentuk sedemikian rupa sehingga responden tinggal
memberikan tanda centang (\/) pada kolom atau tempat yang sesuai. Angket tertutup
merupakan angket yang didalamnya telah terdapat alternatif jawaban yang telah
ditentukan oleh pembuat angket. Penggunaan angket ini berfungsi untuk mendapat
informasi terkait dengan kegiatan pendampingan belajar dari rumah terhadap minat dan
motivasi belajar anak tingkat sekolah dasar pada masa pandemi covid-19.

Presentase respon dari orang tua siswa dapat dihitung dengan menggunakan rumus
sebagai berikut :

_ Tumlah Skor R
Presentase Respon = Tumlah Skor Maks X 100%

Sedangkan untuk mengetahui presentase hasil respon tersebut nantinya akan diubah
menjadi data kualitiatif dengan kriteria sebagaimana yang ditunjukkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria persetase Respon Siswa

Presentase (%) Kategori
75<x <100 Sangat Setuju
50<x<74,99 Setuju
25<x<49,99 Tidak Setuju
0<x<24,99 Sangat tidak Setuju

(Sumber: Akbar, 2013)
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Melalui persentase diatas, maka dapat diketahui kategori respon siswa setelah
melakukan pendampingan belajar dirumah bersama orang tuanya. Nantinya akan diketahui
seberapa besar minat dan motivasi belajar anak pada masa pandemi, sehingga manfaat
pendampingan orang tua bagi anak dapat terlihat.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBATASAN

Hasil penelitian ini yang diperoleh melalui data menggunakan angket yang disebarkan
secara online melalui google form melalui WA grup kelas yang didalamnya berisi orang tua
siswa. Pernyataan diberikan responden berjumlah 30 siswa SD Pekauman 7 di Kelurahan
Pekauman Kota Tegal. Tujuan pemberian angket yaitu untuk mengetahui pengaruh dari
kegiatan pendampingan belajar dari rumah terhadap minat dan motivasi belajar anak pada
masa pandemi Covid-19. Melalui angket tersebut dapat diketahui aspek penilaian dan hasil
skor perolehan, serta diketahui hasil presentase pada aspek penilaian. Hasil tersebut
selanjutnya akan di deskripsikan dan dibahas, sehingga dapat diperoleh suatu kesimpulan
dari penelitian ini.

Pertama akan membahas tentang aspek penilaian dan hasil skor dari angket tentang
respon siswa selama pendampingan belajar di rumah dengan orang tuanya. Berikut ini
merupakan hasil skor dan presentase dari aspek penilaian yang telah di jawab oleh
responden.

Tabel 2. Aspek Penilaian dan Hasil Skor

No | Pertanyaan S8 | 8 | TS| 8STS
1. | Setujudengan sistem pembelajaran
konvensional (tatap muka di kelas) 17 | 13
daripada dengan sistem online

2. | Merasa bosan dan jenuh dengan sistem
pembelajaran online

3. | Lebih semangat untuk belajar jika ada yang
mendampingi saat pembelajaran online

4. | Termotivasi untuk belajar jika ada yang
mendampingi saat pembelajaran online

5. | Lebih menguasai materi jika ada yang
mendampingi saat pembelajaran online

6. | Lebih mudah dalam mengerjakan tugas
jika ada yang mendampingi saat 24 6
pembelajaran online

7. | Nilai cenderung meningkat meskipun
pembelajaran dengan sistem online jikaada | 10 | 20
vang mendampingi

Berdasarkan hasil dari tabel 2 tersebut dapat diketahui bahwa banyak siswa yang
merasa jenuh dan bosan dengan sistem pembelajaran secara daring. Keseluruhan
responden lebih menyukai system pembelajaran secara konvensional daripada daring.
Menurut Purwanto et al (2020) Dampak dari liburnya sekolah dan pembelajaran secara
online yang terlalu lama karena pandemi Covid-19, membuat anak-anak mulai jenuh di
rumah dan ingin segera kesekolah untuk bermain dan berinteraksi dengan teman-
temannya serta bertatap muka dengan gurunya.

Menurut pakar pendidikan Universitas Brawijaya, Aziz (2020) Sistem pembelajaran
secara daring tidak seefektif kegiatan pembelajaran konvensional (tatap muka langsung)
dikarenakan beberapa materi harus dijelaskan secara langsung dan lebih lengkap. Selain itu
tidak semua materi yang disampaikan secara daring dapat dipahami oleh siswa (Harnani,
2020). Dalam hal ini peran orang tua sangat diperlukan dalam membimbing dan
memotivasi anak agar lebih minat dan semangat dalam belajar yang tentunya akan sangat
berpengaruh pada peningkatan hasil belajar serta penguasaan materi pembelajaran.

Berikutnya akan membahas tentang hasil persentase pada aspek penilaian dan hasil
skor dari angket tentang respon siswa selama pendampingan belajar di rumah dengan
orang tuanya. Berikut ini merupakan hasil skor dan presentase dari aspek penilaian yang
telah di jawab oleh responden.
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Tabel 3. Hasil Persentase pada Aspek Penilaian

No | Pertanyaan Presentase
skor
1. Setujudengan sistem pembelajaran 89,2

konvensional (tatap muka di kelas)
daripada dengan sistem online

2. Merasa bosan dan jenuh dengan sistem 76,7
pembelajaran online
3. Lebih semangat untuk belajar jika ada vang | 69.2
mendampingi saat pembelajaran online

4. Termotivasi untuk belajar jika ada yang 92.0
mendampingi saat pembelajaran online

5. Lebih menguasai materi jika ada vang 86,7
mendampingi saat pembelajaran online

6. Lebih mudah dalam mengerjakan tugas 95

jika ada vang mendampingi saat
pembelajaran online

7. Nilai cenderung meningkat meskipun 83.3
pembelajaran dengan sistem online jika ada
vang mendampingi

Rata-rata Presentase Skor 84,6

Pada tabel 3 menunjukkan presentase rata-rata yang diperoleh sebesar 84,6 yang
berarti responden sangat setuju. Hasil presentase dari responden membuktikan bahwa
siswa dapat termotivasi sehingga menyebabkan meningkatnya minat dan semangat dalam
mengikuti pembelajaran secara daring jika adanya pendampingan baik dari orang tua dan
guru privat. Hal tersebut sesuai dengan pendapat yang dikemukakan oleh Fajar (2018)
bahwa pendampingan belajar yang diberikan oleh orangtua di rumah dapat meningkatkan
motivasi belajar anak. Fungsi pendampingan yaitu untuk mendukung dan memberikan nilai
kepuasan psikologis pada anak sehingga anak giat belajar dan tidak mengalami kejenuhan
serta untuk meminimalkan gangguan-gangguan dalam belajar.

Selain itu dikatakan juga bahwa proses belajar anak perlu melibatkan peran
pendampingan orangtua karena anak masih dalam area tanggungjawab dan pemeliharaan
orangtua (Akbar, 2011). Hal tersebut menunjukkan bahwa orang tua memiliki
tanggungjawab yang besar untuk mendidik anaknya. Dikarenakan adanya tanggungjawab
tersebut, untuk itu pendampingan belajar terutama oleh orang tua memang sangatlah
penting dalam meningkatkan minat dan semangat anak dalam belajar.

Dikarenakan siswa SD berbeda dengan siswa sekolah ditingkat atau jenjang yang
lebih tinggi, maka diperlukan pendampingan, dukungan dan perhatian khusus agar dapat
melaksanakan pembelajaran daring dengan baik dari orang tuanya di rumah. Dikarenakan
anak usia SD belum bisa mandiri dan belum mampu belajar sendiri tanpa bantuan orang
terdekatnya. Dengan begitu orang tua harus menyadari kondisi anak dan bisa meluangkan
waktunya untuk mendampingi anak-anaknya dalam belajar.

Banyak hal yang dapat dilakukan oleh orang tua siswa untuk meningkatkan minat
dan motivasi belajar anaknya adalah dengan cara berikut ini:

1. Memberikan semangat ketika anak sedang belajar online

2. Memberikan perhatian khusus untuk anak

3. Membantu anak ketika anak mengalami kesulitan mengerjakan tugas

4. Membantu mencari dan mengakses materi dari berbagai sumber belajar
5. Mendampingi anak ketika belajar online maupun belajar luring dirumah
6. Memfasilitasi siswa untuk belajar daring

7. Memberikan dukungan secara moral kepada anak

8. Memfasilitasi anak untuk mengikuti les di bimbel bersama guru privat
9. Mengontrol hasil belajar anak secara berkala

10. Memberikan asupan makanan sehat untuk meningkatkan imun anak

Melalui tindakan-tindakan yang dilakukan oleh orangtua sebagai bentuk perhatian
dan pendampingan belajar yang dilakukan di rumah, diharapkan untuk meningkatkan
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minat dan motivasi belajar anaknya. Dengan harapan anak bisa menguasai materi seperti
pembelajaran di sekolah dengan guru dan dapat meningkatkan hasil belajarnya.

SIMPULAN

Sistem belajar secara daring menyebabkan kejenuhan pada siswa. Namun rasa jenuh
tersebut dapat diatasi jika dilakukan pendampingan saat anak mengikuti pembelajaran
secara daring. Pendampingan pada anak baik dari orangtua dan guru privat sebagainya
dapat meningkatkan minat dan semangat belajar pada anak yang dibuktikan dengan
presentase hasil penelitian sebesar 84,6 yang berarti sangat setuju. Ada beberapa hal yang
dilakukan oleh orangtua dalam mendukung anaknya ketika pembembelajaran daring, agar
dapat meningkatkan minat, motivasi dan hasil belajar siswa. Saran yang harus dilakukan
oleh orangtua dalam pembelajaran daring yaitu dengan memberikan perhatian ekstra,
mendampingi, membimbing serta membantu kesulitan yang dialami anaknya. Selain itu
bisa memberikan dukungan dengan mengikutkan anaknya belajar les privat atau di
bimbingan belajar. Bagi anak sendiri yaitu supaya dapat meningkatkan motivasi belajarnya
dirumah bersama orang tua.
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