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Abstrak: Universitas Narotama memiliki dua kelashamswa pekerja yakni kelas B dan kelas
C. Kelas B mendapatkan pembelajaran klasik yaktaptanuka. Sedangkan, Kelas C
mendapatkan pembelajaran klasik dan eleaning, gisebut dengan elina. Penelitian ini
adalah quasi experimental. Penulis menguji sk@mdahata kuliah business English pada ujian
tengah semester, ujian akhir, tugas, kehadiran tdéal skor untuk semester dengan
menggunakan metode t-test. Hasilnya adalah tidakpathedaan yang signifikan antara kelas
pembelajaran campuran dan kelas pembelajaran klasik total skor dan kehadiran. Di sisi
lain, secara khusus ada dua perbedaan yang samiffertama, dalam nilai tengah semester,
kelas pembelajaran campuran memiliki nilai yanghelendah daripada kelas pembelajaran
klasik. Kedua, dalam ujian akhir dan nilai tugaslak pembelajaran campuran memiliki nilai
lebih tinggi daripada kelas pembelajaran klasik.

Kata Kunci: e-lina, mahasiswa kelas pekerja, business English, t-test

Abstract: Narotama University has two classes fopleyee class. They are Class B and Class
C. Class B get classic learning. On the other h@tass C get classic learning and e-learning,
it is called as Elina. This research is quasi arpamtal. The author tests the scores in the
business English course on the midterm, final exassignments, attendance and total scores
for the semester using the t-test method. The trésdihat there is no significant difference
between mixed learning classes and classical leguciasses for total scores and attendance.
On the other hand, specifically there are two sigat differences. First, in midterm grades,
mixed learning classes have lower grades thanictdsarning classes. Second, in the final
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examination and assignment grades, mixed leardasges have higher grades than classical
learning classes.

Key words: e-lina, employee class, business English, t-test

PENDAHULUAN

Saat ini siswa-pekerja membutuhkan waktu belajagyeeksibel, yang tidak hanya belajar
secara langsung, tetapi juga membutuhkan pembeagariine, di mana siswa secara
mandiri menyelesaikan komponen online kursus diletas. Dalam hal ini, waktu di kelas
dapat diganti atau ditambah dengan pengalamarabelajne, dan siswa akan belajar
tentang topik yang sama atau berbeda secara @apeti yang mereka lakukan di kelas —
misalnya, pengalaman belajar online dan di-orarag gdaralel dan melengkapi satu sama
lain. Universitas Narotama memiliki dua pilihan o pembelajaran untuk kelas karyawan,
yaitu pembelajaran campuran (42,9% online dan 5pé&ftbelajaran perorangan) dan
pembelajaran klasik (100% pembelajaran perorangampbelajaran online dapat menjadi
bagian komponen kecil dari kursus berbasis kelatarD hal ini, siswa dapat bekerja secara
mandiri pada pelajaran online, proyek, dan tugasmiah atau di tempat lain, dan secara
berkala bertemu dengan guru untuk meninjau kemajearbelajaran mereka,
mendiskusikan pekerjaan mereka, mengajukan pedangsau menerima bantuan dengan
konsep yang sulit, juga mendiskusikan materi b&flelalui model penelitian oleh Gupta dan
Peckham, ia mengatakan bahwa teknologi dapat membdalam meningkatkan motivasi
siswa dalam belajar, tetapi tetap saja faktor-faktokembali ke individu itu sendiri.
Lembaga atau manajemen atau organisasi harus nikgmasahwa gaya belajar harus
bervariasi untuk menyesuaikan siswa, untuk men#lapahinat siswa, yang cukup sulit dan
menantang. Itulah sebabnya mengapa melalui perabetagampuran seperti yang
disarankan oleh Khan, itu menunjukkan bahwa ita bengat membantu dalam melibatkan
siswa (atau kebanyakan dari mereka) untuk belaamgembantu mereka untuk memahami
lebih baik di kelas, karena mengadaptasi gayadrel@ya yang berbeda dan mengadopsi
teknologi seperti elemen multimedia di kelas.

LANDASAN TEORI
Pembelajaran in-person adalah bentuk interaksuksibnal yang terjadi "secara pribadi"
dan secara real time antara guru dan siswa atutalia rekan dan rekan kerja. Sebelum

munculnya teknologi audio, video, dan internet yarggnungkinkan orang untuk berinteraksi
2
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dari lokasi yang berbeda dan pada waktu yang barlsetnua interaksi pembelajaran terjadi,
karena kebutuhan, di tempat yang sama dan padgessapasama. Definisikan pembelajaran
Online, ini mengacu pada interaksi pelajar dengarmdn dan / atau orang-orang melalui
internet untuk tujuan pembelajaran. Belajar dapaxjadi bagian dari program formal atau
hanya sesuatu yang dipelajari oleh peserta didikkukepentingan mereka sendiri. Kami
membatasi konsep pembelajaran online kami untudjdreyang sesuai dengan tujuan
mencari informasi atau belajar untuk melakukan atesuahkan jika itu adalah cara bermain
game online. Kami tidak menyertakan pembelajarai@ntil yang mungkin terjadi dalam
proses mengejar sasaran lain (misalnya, apa ygal dgelajari tentang berbagai produk
dalam proses belanja). Kedua instruktur mengaragkamdan sumber daya desain untuk
mengajar tanpa kehadiran seorang guru memenuhigslgfembelajaran online jika mereka
dilakukan melalui internet. Blended Learning adajabungan pengalaman belajar tatap
muka dan online yang bijaksana. Kunci dasarnyaahdadhwa komunikasi lisan tatap muka
dan komunikasi tertulis online secara optimal dikah sedemikian rupa sehingga kekuatan
masing-masing dicampur menjadi pengalaman belajag ynik sesuai dengan konteks dan
tujuan pendidikan yang dimaksudkan. Meskipun kordepded learning mungkin nampak
secara intuitif dan sederhana, aplikasi praktiselgd kompleks. Yang paling penting,
pembelajaran campuran adalah desain ulang mengasamengubah struktur, dan
pendekatan, pengajaran dan pembelajaran. Asunmsawdari desain pembelajaran terpadu
adalah: secara sadar mengintegrasikan pembelagagnmuka dan online; secara
fundamental memikirkan ulang desain kursus untukgoptimalkan keterlibatan siswa; dan

merestrukturisasi dan mengganti jam kontak kekdigional.

METODOLOGI

Penelitian ini menggunakan quasi experimental. Remeini mempunyai dua kelompok,
yakni kelompok kontrol dan eksperimental (Ary: 1983war: 1999, Sukardi: 2004).
Penelitian ini dilaksanakan di Universitas Narotgrada semester genap tahun ajaran 2017-
2018. Pengambilan sample menggunakan metode puepgainpling karena peneliti
menentukan kelompok yang mereka pilih untuk melakuytenelitian (Ary: 1985, Azwar:
1999, Sukardi: 2004). Samplenya adalah mahasiswegamaa yang mengambil matakuliah
business English di kelas B dan kelas C. Dalamlimeini, kelas kontrol adalah kelas yang
mendapatkan perkuliahan dengan metode pembeldjiasik, yakni kelas B. Sedangkan
kelas experiment yaitu siswa diajarkan menggunakiama. Data yang diambil adalah tiga

3
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nilai mahasiswa, yaitu: nilai tengah semesterj gjian akhir, dan nilai tugas. Mereka diuiji

dengan metode t-test.
HASIL DAN DISKUSI

Rata-rata dan standar deviasi ujian tengah semapéer akhir, tugas, kehadiran dan total skor

untuk semester dapat digambarkan seperti di bawah i

90 84
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& g
H g 76
Es g
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7
7
7
Final Exams_B Final Exams_C Assigment B

a.UTS b. UAS c. Tugas
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L7 o 78
3 g
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2 76 =
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74 7
7 7
2 7
]

Assigment_B Assigment_C

d. Kehadiran e. Nilai Total

Gambar 1 - Nilai Semester
Berdasarkan Gambar 1, ada persimpangan antaraBelas C, artinya tidak ada perbedaan
antara Kelas B dan C. Namun perhitungan harus ldgijdengan menggunakan dua sampel

independen t-test. Di bawah ini adalah hasil umigkguji persamaan varians dan t-test.

Tabel 1 - Uji Persamaan Varian dan T-test

Variabel Equality Variance’s Test Two Independent Sample Tdst

F P-value Conclusion T P-value Conclusion

UTS 0.05 0.000 Perbedaan Sig 2.48 0.030 Perbedaan Sig

UAS 1.18 0.812 Sama —2.66 0.010 Perbedaan Sig

Tugas 4.00 0.017 Perbedaan Sig —2.09 0.044 Perbedaan Sig
Kehadiran 1.18 0.812 Sama 0.67 0.503 Sama
Total Score 0.48 0.094 Sama -0.68 0.501 Sama
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Tabel 1 menyimpulkan bahwa ujian tengah semegtan akhir, dan tugas memiliki
perbedaan antara kelas B dan C. Namun, tidak abagean dalam kehadiran dan skor total.
UTS di kelas B lebih tinggi dari kelas C (berdasarksambar 1). Meskipun, ujian akhir dan
tugas di kelas C lebih tinggi dari kelas B. Kondisimenunjukkan bahwa siswa di kelas C
memiliki waktu untuk beradaptasi sampai ujian téngamester untuk pembelajaran
campuran. Dari sana di kelas C memiliki lebih b&nyaktu untuk mengambil tugas dan
lebih percaya diri untuk ujian akhir. Di sisi lakelas B lebih suka menghadiri kelas
tradisional karena mereka memiliki komunikasi lisatap muka dengan dosen. Jadi itulah
mengapa siswa di kelas B memiliki nilai tengah ss&mreyang lebih tinggi daripada kelas C.
Seiring berjalannya waktu, siswa di kelas B memgkor penurunan dalam tugas dan ujian
akhir, karena siswa harus memberikan banyak upatyk mmenghadiri kelas. Di pagi hari,
siswa kelas B harus pergi bekerja dan pada malainmieaeka harus menghadiri kelas, yang

pasti sangat lelah.

KESIMPULAN

Pembelajaran terpadu adalah metode yang bermamafiagidapat meningkatkan skor di
semester. Ini adalah bukti oleh perbedaan yangfikigm dan siswa di kelas C memiliki nilai
yang lebih tinggi daripada kelas B, baik ujian akhaupun tugas. Namun, siswa di kelas C

membutuhkan waktu adaptasi untuk memahami pembafagampuran.
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PENERAPAN GERAKAN SENAM CERIA UNTUK MENINGKATKAN
MINAT SISWA DALAM KEGIATAN FISIK MOTORIK
KELOMPOK B DI POS PAUD TERPADU KARTINI
KOTA SURABAYA

ABSTRAK

Umi Zulfah
Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas NarotamaaBaya
Umizulfah1976@gmail.com

Pada anak usia dini keaktifan dalam berbagai a#tiwiliperlukan bagi pengembangan otot
besar dan otot kecil. Di laksanakannya senam samgat membantu perkembangan siswa
dalam kegiatan fisik motorik. Tujuan penelitian atlamendiskripsikan penerapan gerakan
senam ceria yang digunakan untuk meningkatkan nsiisata dan menjelaskan penerapan
gerakan senam ceria dapat meningkatkan minat siBeaelitian ini adalah penelitian
tindakan kelas (PTK). Pengumpulan data menggunékabar observasi rekapitulasi data
peningkatan minat siswa dan dokumentasi foto. ke&inalisis data menggunakan deskriptif
kualitatif dan deskriptif kuantitatif prosentaseadil penelitian menunjukkan bahwa (1)
kondisi awal minat siswa terhadap kegiatan fisiktorik termasuk tendah, setelah diberi
penerapan gerakan senam ceria terlihat peningktethadap fisik motorilsiswa. (2) Hasil
penelitian pada siklus | dan siklus I menunjukkada peningkatan dari 54,375% menjadi
85% dari rata-rata jumlah siswa sehingga masukgkateBSH (Berkembang Sesuai
Harapan). Dari hasil tersebut bisa disimpulkan akenam ceria dapat meningkatkan minat
siswa terhadap kegiatan fisik motorik kelompok B Ribs Paud Terpadu Kartini Kota
Surabaya.

Kata kunci : Motorik kasar, senam ceria, PAUD

ABSTRACT

Early childhood activity in various activities isecessary for the development of large
muscles and small muscles. The implementation eérfhl gymnastics is very helpful for
student development in physical motor activitieee Taim of the study is to describe and
outline the students ' interest in the physicalanattivity and to decipher the application of
the cheerful gymnastics movement can increase istudeerest. This research is a class
action research (PTK). Data collection using aneolaion sheet recapitulation of student
interest increase data and photo documentatiora &adlysis techniques used is descriptive
gualitative and descriptive quantitative. The resgshowed that (1) the initial conditions of
the students ' interest in physical motor actigitiacluded low, after being given the
application of cheerful gymnastics movements seemerease in physical motor students.
(2) results of research on cycle | and cycle Il \8fdhere is an increase from 54.375% to
85% of the average number of students so it etitersategory BSH (growing as expected)
From these results can be concluded that the ecllegymnastics can increase students
interest in the physical activities of Group B iosFPaud Terpadu Kartini Surabaya.
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PENDAHULUAN

Pada masa perkembangan anak di PAUD pada usia tadama yang disebut usia
keemasanThe golden years) yang merupakan masa emas perkembangan anak damigia
tersebut anak mempunyai potensi yang sangat besak mengoptimalkan segala aspek-
aspek perkembangannya yaitu : pembiasaan, bahasmitik fisik-motorik dan seni.
Perkembangan fisik adalah dasar untuk kemajuanepdringan selanjutnya. Berkenaan
dengan perkembangan fisik, Kuhlen dan Thompson I@eky 1956: 101) mengemukakan
bahwa: Perkembangan fisik perorangan/peranak ntelgapat aspek, yaitu (1) sistem
syaraf, yang begitut mempengaruhi perkembangarrdasan dan emosi; (2) otot-otot yang
mempengaruhi perkembangan kekuatan dan kemampugoriknd3) kelenjar endokrin,
yang mengakibatkan timbulnya pola-pola tingkah labkaru, misalnya di usia remaja
berkembang perasaan senang untuk aktif di sebugmt&e, dimana sebagian dari
anggotanya terdiri dari lawan jenis; dan (4) stmuKisik/tubuh, yang terdiri dari tinggi, berat
dan proporsi.. Tugas dan fungsi penting pendidiR&lD adalah pengembangan yang
optimal dan penanaman motorik atau gerak yang bdfemena pembelajaran di tingkat
PAUD adalah pemeriksaan secara dini dan bertahdp Ramampuan gerak dasar yang
optimal terhadap usianya dimana kemaksimalan kemampntuk mendapat kesenangan
melalui gerak, dengan demikian anak akan mendajadit&s gerak berkelanjutan dari gerak
dasar yang benar menuju gerak khusus yang dibutudakak. Hal ini didasarkan pada hasil
observasi awal yang dilakukan pada kelompok B ds Paud Terpadu Kartini Kota
Surabaya, terlihat bahwa semangat siswa kurangndedangikuti senam irama terutama
dalam gerakannya. Ini bisa di buktikan dengan lagizersiswa yang masih mengikuti
kegiatan senam sampai selesai. Sedangkan yangdaih ada siswa yang belum mau untuk
mengikuti kegiatan dan ada juga yang hanya berbeithat saja. Hal ini terjadi karena guru
dalam pemberian kegiatan senam kurang begitu dkaka dari itu bisa membuat siswa
kurang tertarik dan kurang semangat. Hasil pengamatang dilakukan oleh peneliti
menunjukkan adanya cara dan gaya guru dalam mertgék@san monoton sehingga anak
cepat menjadi bosan. Guru kurang memaksimalkankupélatinan gerak dasar fisik dan
motorik sebagai pembelajaran. Upaya meningkatkanakepuan motorik kasar pada anak
usia dini, dapat dilakukan dengan menggunakan barbaara dan berbagai media.
Penerapan gerakan senam ceria yang diimplemenasiedalui beberapa pengembangan
gerak dasar, di antaranya 1) menggerakkan kepalgah atau kaki sesuai dengan irama
musik/ ritmik, 2) mengikuti gerakan senam sederhasesuai irama musik, 3)
mengekspresikan diri dalam gerak, dan 4) mengeigare diri secara bebas sesuai irama
musik, menurut pendapat Sujiono (2007:1.5), pertutmh metorik kasar anak dapat
berkembang secara optimal karena secara langsungpumatidak langsung akan
mempengaruhi perilaku anak sehari-harinya. Secamgsling pertumbuhan fisik anak
menentukan keterampilannya dalam bergerak. Senaentar secara tidak langsung,
pertumbuhan dan perkembangan kemampuan motorik kask mempengaruhi cara anak
memandang dirinya sendiri dan orang lain. Berdasatkal-hal di atas, peneliti berupaya
menemukan solusi pemecahan masalah melalui panelitndakan kelas. Dalam hal ini
penelitian tindakan kelas perlu dilakukan guna regadgui kualitas dan tingkat capaian
perkembangan kemampuan motorik kasar siswa dengargambil “Peningkatan Minat
Siswa Terhadap Kegiatan Fisik Motorik Melalui GeaakSenam Ceria Kelompok B di Pos
Paud Terpadu Kartini Kota Surabaya”.
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METODOLOGI

Peneliti ini menggunakan jenis penelitian PTK (Piéne Tindakan Kelas).
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) merupakan prosegsstigasi terkendali untuk
menemukan dan memecahkan masalah pembelajaraasdikédbar dalam Ihsan
(2013: 44) mengatakan bahwa Proses pemecahan mgaalg dilakukan dengan
cara siklus, bertujuan untuk meningkatkan kualipgsnbelajaran serta hasil
pembelajaran dikelas tertentu. Subyek penelitialaddGuru PAUD, dan Obyek
penelitiannya adalah siswa kelompok B di Pos Paedbddu Kartini Kota
Surabaya. Yaitu ada 10 siswa, 5 siswa perempuarb daswa laki-laki. Dalam
melaksanakan penelitian, peneliti melakukan sikpgstama yang terdiri dari
proses perencanaapldnning), pelaksanaanating), observasidbserving), dan
refleksi eflecting). Pada Kemmis dan Mc Taggart, antara setiap ldngledam
siklus tersebut saling keterkaitan. Munurut Kemmdsn Mc Taggart dalam
Arikunto (2006: 97) model alur penelitian itu terdiari empat kegiatan pokok
yaitu perencanaan pelaksanaan, pengamatan, daksiefTeknik pengumpulan
data menggunakan teknik dokumentasi dan observada teknik analisis data,
data yang di analisis oleh peneliti adalah hastgi&an pembelajaran yang
berkaitan dengan peningkatan minat siswa dalamatayifisik motorik melalui
penerapan gerakan senam ceria. Analisis pembelagisava dilakukan pada
setiap pertemuan dalam siklus | dan Il. Adapun miryang digunakan dalam
analisa data dengan teknik diskriptif kuantitatifegentasi menurut Anas
Sujiono(1986: 146) sebagai berikut :

P=F x 100%
N

Keterangan :

P = Angka persentase

F = Frekuens yang sedang dicari
Presentasenya

N = Jumlah Frekwensi

Hal ini berdasarkan pendapat Zainal Aqip (dalanamih2013), maka
penelitian ini dinyatakan berhasil dan termasulahekategori berkembang
sesuai harapan jika 75% dari jumlah siswa mendsqmat3 atau bintang 3
dan skor 4 atau bintang 4 pada masing-masing itatikga.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Observas Pra Tindakan

Sebelum melakukan penelitian, peneliti melakukadakan observasi terlebih dahulu yang
dilaksanakan pada tanggal 4, 5, dan 6 Oktober 2B4aimana mengetahui kemampuan
motorik kasar yang dimiliki oleh siswa kelompok BRbs Paud Terpadu Kartini. . Kegiatan
Pra Tindakan dilakukan pada tanggal 21 Februar92@ari hasil Pra Tindakan yang

dilakukan terhadap siswa di kelas B, mengenai kgmoam motorik kasar pada siswa
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kelompok B di Pos Paud Terpadu Kartini masih kurapgmal. Hal ini bisa dilihat pada
tabel berikut.

Tabel 3. Rekapitulasi Data KegiatankFMbtorik Siswa (PraTindakan)

Instrumen
Mengger | Mengiku | Menge | Mengeks
akkan ti kspresi | presikan
kepala, | gerakan | kan diri diri
tangan senam | dalam secara
No | Inisial atau kaki| sederhan| gerak bebas | Skor | Rata- | Prosentase
sesuai a sesuai sesuai rata (%)
dengan irama irama
irama musik musik
musik/
ritmik
1. | Al - - - - - - -
2. | AL 2 2 2 1 7 1,75 43,75
3. | AR 1 1 1 1 4 1 25
4. | CH 2 2 2 2 8 2 50
5. | ER 2 2 2 2 8 2 50
6. | FA - - - - - - -
7. | FAT 2 2 2 1 7 1,75 43,75
8. | FI 2 3 2 2 9 2,25 56,25
9. | KA 2 2 3 2 9 2,25 56,25
10. | QI 2 2 2 2 8 2 50
Jumlah 60 15 375
Rata-rata 6 15 37,5
Keterangan :

Nilai 1 : Belum Berkembang (BB)

Nilai 2 : Mulai Berkembang (MB)

Nilai 3 : Berkembang Sesuai Harapan (BSH)
Nilai 4 : Berkembang Sangat Baik (BSB)

Berdasarkan atas penjabaran tabel di atas, makaggatan siswa dalam kegiatan fisik
motorik sangat kurang, masih banyak siswa yang nbelmau melakukan gerakan
berkembang sesuai harapan dan berkembang sangaDeaigan demikian dapat diartikan
bahwasannya penigkatan siswa dalam kegiatan fistonk pada siswa kelompok B di Pos
Paud Terpadu Kartini Kota Surabaya belum maksimaiddsarkan kriteria prosentase
penyesuaian. Maka dari itu, hal demikian menjaddésan untuk meningkatkan minat siswa
dalam kegiatan fisik motorik melalui penerapan ganasenam ceria. Atas dasar data diatas,
peneliti melanjutkan melakukan kegiatan siklus ged supaya dapat mengetahui
kemampuan siswa dalam mengikuti kegiatan senam. ceri

Siklusl

Tindakan Siklus | dilaksanakan dalam 3 pertemuantemuan pertama dilaksanakan pada
kamis, 14 Maret 2019, pertemuan ke dua dilaksanpkarat, 15 Maret 2019 dan pertemuan
ke tiga dilaksanakan sabtu, 16 Maret 2019. Selawsep pembelajaran dengan menerapkan
media senam ceria, peneliti melakukan pengamathadap pelaksanaan pembelajaran yang
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dilaksanakan oleh guru dan aktivitas siswa selaembglajaran. Dengan melihat Tindakan
Siklus | dapat disimpulkan gambaran mengenai hagiik kerja “ Meningkatnya Minat
Siswa dalam Kegiatan Fisik Motorik”. Adapun hasdridpertemuan siklus | dapat dilihat
pada tabel dibawah ini.

Tabel 5. Rekapitulasi Data PeningkatandtiSiswa dalam Kegiatan Fisik
Motorik pada Siklus |

Instrumen

No | Inisial Mengger | Mengiku | Menge | Menge

akkan ti kspresi | kspresi

kepala, | gerakan | kandiri | kan diri | Skor | Rata- | Prosentaseg

tangan senam | dalam | secara rata (%)

atau kaki| sederhan| gerak | bebas

sesuai | asesuai sesuai

dengan irama irama

irama musik musik

musik/

ritmik
1. | Al 2 2 2 1 7 1,75 43,75
2. | AL 2 2 2 1 7 1,75 43,75
3. | AR 1 1 1 1 4 1 25
4. | CH 3 3 3 3 12 3 75
5. | ER 3 3 3 2 11 2,75 68,75
6. | FA 1 2 2 1 6 1,5 37,5
7. | FAT 3 3 3 2 11 2,75 68,75
8. | Fl 3 3 3 2 11 2,75 68,75
9. | KA 3 3 3 3 12 3 75
10. | QI 1 2 2 1 6 1,5 37,5

Jumlah 87 21,75 543,75
Rata-rata 8,7 2,175 54,375

Dari data yang diambil dari siklus | memperolehrskitai rata-rata kelas 8,7 dihitung dari
jumlah total nilai dibagi jumlah murid. Sedang ng@osentase rata-rata kelas dapat dihitung
dengan rumus :

P=f x100% yang menunjukkan hasil
n 8,7 x100% = 54,375
16

Berdasarkan dari hasil pengamatan serta diskuslipedan guru diatas, ternyata dapat
diketahui masih banyak siswa yang belum sesuaipbaralalam melakukan unjuk kerja
senam ceria dalam kegiatan "peningkatan minat dakgratan fisik motorik” sehingga perlu
dilanjutkan dalam upaya peningkatan minat siswarddtegiatan fisik motoriknya. Dari data
tersebut diperoleh hal-hal yang menjadi hambatata pgndakan siklus |, serta upaya
perbaikan yang akan dilakukan pada tindakan sikldisuraikan pada tabel berikut.

Tabel 6. Hambatan dan Upaya Perbaikan untuk Timd8Kdus I

Hambatan Upaya Perbaikan
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1).Pada saat guru mendemonstrasikén Selain penelitih, guru meminta bantyan
gerakan senam ceria, tidak ada instrukgpada guru lain untuk mendampingi dan
pendamping yang mengarahkan siswa dalamembantu siswa pada saat menirukan
melakukan setiap gerakan senam ceria. | gerakan senam ceria.
2). Adanya satu atau dua siswa yang tid@dkGuru pendamping harus memberikan
mengikuti senam sehat ceria, bjssupport dan arahan kepada siswa yang
mempengaruhi  kosentrasi siswa yarglak mengikuti senam ceria, serta siswa
mengikuti senam ceria. yang mengikuti gerakan senam ceria bisa
lebih  berkosentrasi saat melakukan
kegiatan senam ceria.
3). Pemberian contoh yang dilakukan ol€d). Guru dalam mendemonstrasikan
guru pada saat mendemonstrasikan gerakgmakan senam harus memaksimalkan
senam ceria kurang berenergik. gerakan, supaya siswa timbul semangat
untuk melakukan gerakan senam ceria.

Dari hasil refleksi yang dilakukan pada tindakakius I, bahwa peningkatan minat siswa
dalan kegiatan fisik motorik kelompok B di Pos Pdwpadu Kartini Kota Surabaya belum
mencapai keberhasilan yang ditetapkan.

Siklusl|

Dengan melihat Tindakan Siklus Il dapat disimpulkg@ambaran mengenai hasil unjuk kerja
“Meningkatnya Minat Siswa dalam Kegiatan Fisik Mttt Adapun hasil daripertemuan
siklus Il dapat dilihat pada tabel dibawah ini.

Tabel 8. Rekapitulasi Data Kegiatan Fisik Motdsikwa (Siklus 11)

Instrumen
No | Inisial | Menggerak| Mengikuti | Menge | Mengeks
kan kepala, gerakan | kspresi| presikan
tangan atad senam | kan diri diri Skor | Rata-| Prosentase
kaki sesuai| sederhana| dalam secara rata (%)
dengan sesuai gerak bebas
irama irama sesuai
musik/ musik irama
ritmik musik
1. | Al 3 4 3 3 13 3,25 81,25
2. | AL 3 4 4 3 14 3,5 87,5
3. | AR 2 4 3 3 12 3 75
4. | CH 3 4 4 4 15 3,75 93,75
5. | ER 3 4 4 3 14 3,5 87,5
6. | FA 2 4 3 3 12 3 75
7. | FAT 3 4 3 4 14 3,5 87,5
8. | FI 3 4 4 4 15 3,75 93,75
9. | KA 3 4 4 4 15 3,75 93,75
10. | QI 2 4 3 3 12 3 75
Jumlah 136 34 850
Rata-rata 13,6 3,4 85

Dari data yang diambil dari Siklus Il memperolelorskilai rata-rata kelas 13,6 dihitung dari

jumlah total nilai dibagi jumlah murid. Sedang ng@osentase rata-rata kelas dapat dihitung
dengan rumus:
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P=f x100% yang menunjukkan hasil3,6 x 100% = 85
n 16

Dari hasil evaluasi keseluruhan kegiatan senama carengalami perkembangan yang
signifikan. Semua siswa begitu antusias dalam rsalekan senam ceria. Siswa mengikuti
kegiatan senam ceria dari awal sampai selesaiupahamasih terdapat siswa yang sebentar
berhenti, setelah itu siswa melanjutkan gerakanble#imSemua siswa terlihat semangat dan
merasa senang sekali.
Berdasarkan hasil observasi Siklus I, Siklus Il ggasudah dilakukan oleh peneliti, maka
perubahan peningkatan minat siswa yang terlihainselpenelitian dapat dilihat pada tabel
observasi berikut ini :

Tabe 9. Rekapitulasi Perbandingan Skor

No Nama Pra Tindakan Siklusl SikluslI
Skor % Skor % Skor %
1 Al - -- 7 43,75 13 81,25
2 AL 7 43,75 7 43,75 14 87,5
3 AR 4 25 4 25 12 75
4 CH 8 50 12 75 15 93,75
5 ER 8 50 11 68,75 14 87,5
6 FA - - 6 37,5 12 75
7 FAT 7 43,75 11 68,75 14 87,5
8 FI 9 56,25 11 68,75 15 93,7%
9 KA 9 56,25 12 75 15 93,75
10 Ql 8 50 6 37,5 12 75
Jumlah 60 375 87 543,75 136 85(
Rata-rata 6 37,5 8,7 54,375 13,6 83

Berdasarkan tabel tersebut diatas bisa dilihatnggsmitan minat siswa dalam kegiatan fisik
motorik kelompok B di Pos Paud Terpadu Kartini dagikatakan baik, karena rata-rata
siswa mengalami penigkatan. Hal ini dibuktikan ghem adanya hasil obsevasi prosentase
setiap siswa pada siklus Il mencapai 75% sampajatef3,75%, dan sudah bisa memenuhi
target yang diharapkan yaitu 70%.
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PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tsisapdilkan bahwa (1) dari 10 siswa yang
mengikuti gerakan-gerakan yang dipandu guru, teanyalak semua mengikuti gerakan
tersebut karena kurang adanya variasi gerakamataik yang mengiringi.

(2) pada tindakan siklus | dan siklus Il telah dgteii ada peningkatan yaitu dari 54,375%
menjadi 85% dari rata-rata jumlah siswa sehingga bhasuk kategori BSH (Berkembang
Sesuai Harapan). Dari hasil tersebut, maka bisatakian bahwa hipotesis tindakan yaitu
senam ceria dapat meningkatkan minat siswa dalagat@ fisik motorik kelompok B di
Pos Paud Terpadu Kartini Kota Surabaya bisa dikaikti(2) penerapan gerakan senam ceria
pada siswa pada kelompok B Pos Paud Terpadu Kattta Surabaya dilakukan secara
continue. Maksimal satu minggu tiga kali dan minimal satimggu dua kali. Hal ini buktikan
dengan kegiatan senam ceria yang sudah terlakekmaspenelitian berlangsung

DAFTAR PUSTAKA

Ihsan. (2013)Upaya Meningkatkan Motorik Kasar Melalui Kegiatan Senam Irama Pada
Kelompok A TK Aisyiyah Bustanul Athfal Koripan Pocosari Srandakan Bantul Tahun
Pelajaran 2012/2013. Skripsi. Universitas Negeri Yogyakarta, tersedidgplmanhttps
:/leprins. Uny.Ac.id/15437/Fitri%20Nurul%20Ihsani@@ARU.pdf (diunduh
25Januari 2019).

Arikunto, (2006). Prosedur Penelitian. JakartaRRNEKA CIPTA

Aqgip, Zaenal. (2007)Membangun Profesionalisme Guru dan Pengawas Sekolah. Bandung:
CV Yrama Widya.

Sujiono, Anas. 1986. Teknik Evaluasi Pendidikakadi@: Rineka Cipta.

Hurlock, E.B. (1956)Perkembangan Anak. Jakarta: Erlangga

Sujiono, (2007). Pengertian Bermain Anak Usia Diii. Indek, Jakarta.

14



:MOTORIC :: ISSN : 25805851 (ONLINE)
(Media of Teaching Oriented and Children)
Volume 3 Number 1, Juni 2019

THE IMPROVEMENT OF ENGLISH WRITING AND STUDENTS’M OTIVATION
THROUGH BRAINSTORMING

Varia Virdania Virdaus
Email: varia.virdania@gmail.com
Narotama University Surabaya

ABSTRACT

Brainstorming activity is a main factor that cawvegeffect on students’ writing motivation.
Teaching English writing by using brainstormingaségy is really important especially to
increase students’ motivation. This research isedinat investigating the effect of
brainstorming and its relation to students’ moiwmatin English writing for the second
semester students of Management Major of STIE Redh&urabaya, numbering 25 students
in academic year 2018-2019. Classroom Action Reke@AR) method was applied in this
research. Researcher could investigate and andlsmestorming process by using this
method. Applying brainstorming strategy, the participafgidents) were more motivated in
terms of writing, which at this time was Englishitmg with a particular topic. Result of this
study revealed that brainstorming strategy couldrove students’ English Writing skill and
their motivation in writing. They could produce gband effective words, and also
interesting answers. Based on the fact, brainstagynsitrategy is suggested for teaching
English Writing. Students’ motivation in writing rala higher than without brainstorming
strategy.

Key Words: Brainstorming, Motivation, English Writing
ABSTRAK

Kegiatan brainstorming adalah faktor utama yangatiapemberikan efek pada motivasi
menulis siswa. Mengajar menulis bahasa Inggris @enmenggunakan strategi curah
pendapat sangat penting terutama untuk meningkatkativasi siswa. Penelitian ini
bertujuan untuk menyelidiki pengaruh brainstormiggn hubungannya dengan motivasi
siswa dalam menulis bahasa Inggris untuk mahassensester kedua Jurusan Manajemen
STIE Perbanas Surabaya, yang berjumlah 25 siswatphdn akademik 2018-2019. Metode
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) diterapkan dalametigan ini. Peneliti dapat menyelidiki
dan menganalisis proses brainstorming dengan mea@gu metode ini. Menerapkan
strategi curah pendapat, para peserta (siswa) lebifotivasi dalam hal penulisan, yang saat
ini adalah penulisan bahasa Inggris dengan topikertei. Hasil penelitian ini
mengungkapkan bahwa strategi brainstorming dapatingleatkan keterampilan menulis
bahasa Inggris siswa dan motivasi mereka dalam IseMereka dapat menghasilkan kata-
kata yang baik dan efektif, dan juga jawaban yaegark. Berdasarkan fakta, strategi curah
pendapat disarankan untuk mengajar Menulis Bahaggis. Motivasi siswa dalam menulis
jauh lebih tinggi daripada tanpa strategi curathdpeat.

Kata Kunci: Brainstorming, Motivasi, Penulisan Baadnggris
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INTRODUCTION

Writing is very important in our life. By writing & are able to share our ideas and
thoughts. Besides listening and speaking, writitep dhas an important role in effective
communication. Nowadays, communication is morerottene in writing than orally, as we
find in social media. In learning English, writilgyone step to speak English more organized
and easy. However, learning to write in Englisisti$ not easy, especially for non-English
Department students.

Writing also requires motivation, if students aretivated to write then the writing
that they produce will be better and full of goaktas, and of course the content of their
writing more interesting. Based on Lathif, Masyh(#D17), motivation becomes one of the
determinants of one's success in second and folanguage learning. Motivation is an area
in which teachers can play a role in influencing giving positive feedback to students from
time to time.

Students who have high learning motivation, esplgaralearning English, then their
achievement in learning English will also be goGdnversely, if less motivation in learning
English, then student achievement will also de@e&udent learning motivation often
occurs up and down, one of them because of theindpdearning methods. Brainstorming
has now become one way to improve students' legmiotivation to be more creative and
not boring. Brainstorming activity is a main factbat can give effect on students’ writing
motivation. Brainstorming and writing motivationeatwo main things in second language
learning.

In fact, teaching English writing by using braimsting method is really important
especially to increase students’ motivation. Buhsbow, teachers or lecturers use different
method in giving brainstorming to students withextamining how it could influence the
students' motivation in writing. The same thinglso revealed by Mohammad, Mohammad
and Ali Ahmed (2013), that EFL teacher for Englisbually uses different method for
brainstorming. Literally, the use of brainstormihglps the student to think creatively,
discuss, and solve the problems.

A good method can give powerful effect in motivgtistudents to start writing
English. Problems that they usually faced in wgtiEnglish are varied, as they lack of

vocabularies, find some difficulties in buildingnéences, or perhaps lack of ideas about what
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to write. By using Brainstorming, it is hoped ttstidents’ motivation in writing English
could increase.

Based on the background above, researcher forrsuthte research problems as
follows: 1) How can brainstorming give effects tadents' motivation in writing English? 2)
How is the process of implementation of brainstoignihat can motivate students in writing
English? According to the statement of the probletims researcher is aimed to find out: 1)
Describing how brainstorming give effects to studemotivation in writing English, 2)
Describing the process of implementation of braimatng that can motivate students in
writing English. This research is aimed at investiigg the effect of brainstorming and its
relation to students’ motivation in English writifgr the second semester students of
Management Major of STIE Perbanas Surabaya, nunth@b students in academic year
2018-2019.

LITERATURE REVIEW
Writing

Writing has been with us for several hundred yeansl it is very important for our
lives. Millions of people rely on writing althougiot everyone can read and write. Writing
becomes one of the important factors of commurooain society. Based on Coulmas,
writing has six meaning that can be distinguishedalows: (1) A system of recording
language; (2) The activity of putting such a systenuse; (3) The result of such activity, a
text; (4) The particular form of such a result,caig style such as block letter writing; (5)
Artistic composition; (6) A professional occupation

According to William Hazzlit, the nineteenth-centunovelist, “The more a man
writes, the more he can write.” This quote meahgjents will not make much progress in
writing if they are not given opportunities to veritdevelop, and explore their ability.
Graham & Perin (2007b) also stated that studertsldlspend at least one hour or even more
each day in the process of writing (planning, negsauthoring, or publishing text) in order
to improve their skill. There are multiple purposks students to learn to write: for
communicating with others (by business letter, loyen etc); Learning content material;

Informing others; Responding to literature; and destrating knowledge.

Motivation
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Motivation is important encouragement of humanadwedr that guarantees higher
performance in any field. Psychologist said thatnao motivation as being ‘moved to do
something’ that satisfies the fundamental needdompetence, autonomy and relatedness’
(Ryan and Deci, 2000:54; 57). A ‘moving idea ortfac judgment’ might trigger personal
interest and consequently intrinsic motivation (Kéal1952: 6) in Kirchhoff, Leonie (2016).

Motivation intention depends on family relatiorshwith second language learners,
personal experience, impact of the social envirartmetc (Noels, 2001; Dornyei, 2005). In
second and foreign Language learning, motivatiarobyees the primary factor in determining
one’s success. This is in accordance with Dorni@94), motivation has become one of the
main factor in students' achievement in learningped and foreign language. Based on
Oxford & Shearin (1996), students who have no naibn in learning second and foreign

language, they cannot develop their ability.

Brainstorming

Arivananthan (2015) stated that Brainstorming isamteo stimulate the brain into
thinking about issues in a new way. It encouragespfe to arrest conventional, logical
thinking and embrace spontaneity, originality, amuagination. Participants in a
Brainstorming session express their thoughts asdgpiickly and spontaneously. The goal is
to collect as many ideas as possible in a shos.tBo that the greater the number of ideas
generated, the greater the chance of producingdbnggsay and effective solution.

Based on Eikenberry (2007) statement, brainstornsingtegy conduct seven spurring

guestions, as follows:

1. How would X do it (or solve this problem)? In thiace of "X" you can place another
department, another company, your Mother, a 10 gieBenjamin Franklin, a
character from a book or movie, anybody.

2. What would we do if the problem were twice as lmghalf as big)? Looking at
extremes is another way to spur new ideas.

3. How would we solve the opposite problem? By revershe problem and making
that list, we are often able then to turn thosenvans back around into new
alternatives.

4. What does this problem remind us of? If we can biiter situations in our

experience to connect to this situation, new igdeliscome out.
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5. How is this problem like X? In this case the "X'aisy word or phrase. By forcing the
connections to the random word, new ideas will biangh. To get your word you can
open a dictionary to a random page and find a nangord or you can use a random
word list that you have previously prepared.

6. How can we do A and B? Perhaps the best alternstivewith one idea.

7. How can we combine some of the ideas we have tbriew and different ideas?

These questions can be asked by Teachers/ Ledulszader, to help Students spur their
thoughts. Each of the questions will create a newggective and generates new connections

in their minds.

METHODOLOGY

This research used Classroom Action Research (@&Rhe design and applying a
spiral model as suggested by Kemmis and Tagga@B8(18onsisting of planning, acting,
observing, and reflecting. It was used becaus@mwiesreasons: 1) This research was done in
natural ways; 2) This research concerned to impneegvation in English writing.

The participants of this study were 25 Managenggbr Students of STIE Perbanas
Surabaya, at the academic year 2018/2019. Theyavehe second semester when this study
was conducted. The second semester students waserchecause they had English subject
at this semester. The researcher could easily theettudents once a week, so that it was a
good time for collecting data to conduct the reslear

The procedure of collecting data was: 1) Quantitatiata were taken from writing
test given by the researcher during the processazhing; 2) Qualitative data were taken by
the researcher by writing the lecturer's and sttgleactivities and creativities during the
process of teaching and learning English. The @pents completed all the process by
giving ideas and answering the W & H questionsuglowriting.

After the data have been collected, they were aedlyas the follow: for quantitative
data, the researcher applied the mean formulah®rassessment, for qualitative data the
researcher collecting the raw data, reducing thedata, and analyze the data. As stated in
Mohammad and Ali (2013), the analysis of the restds based on lecturer’'s observation

during the process of brainstorming and studeefictions on the process.

RESULT AND DISCUSSION
Cycle 1
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This research investigated the improvement of BhglWriting and students’
motivation through brainstorming from Managementjdiastudents of STIE Perbanas
Surabaya in the second semester 2018/2019 numlifing

Brainstorming could motivate students to disctlssk creatively, solve the problem,
and finish the task given individually or in a teaBy brainstorming, students compiled some
ideas and examples for a given topic and it aldpedethem to develop their topic. So that,
they had motivation to learn and write in English.

Motivation could indicate how students learn efifedly. When motivation is high,
students could learn effectively, but when motwatis low, students could take longer time
to study or to learn something especially the wygitskill (Prakash, 2007). If brainstorming
and motivation were collaborated together as tiwl&nglish writing learning, the result for
students’ skill and comprehension toward Englisitiimg must be good. It was expected to
occur to the Management major students of STIE &b Surabaya where they had
motivation in writing English.

a. Meeting 1

The researcher is the main source of data, beshes#as not only as a researcher, but
also as a lecturer. At the beginning of the cléss,lecturer prepared the class for English
subjects, included greeting and checking studeptsesence. Time allocation was 2x45
minutes (1 meeting). Students were given writingamal, after that they wrote free topic
paragraphs. The researcher identified the answers the students. Most of them wrote
paragraphs irregularly and out of topic.

b. Meeting 2

Lecturer (researcher) prepared the class for tlghgbnSubject. The lecturer gave the
students writing test by giving them certain topliedonesian Economic Conditiori. This
topic was very good to be given because it wasagu@te with their major. First step,
students wrote paragraphs about the topic giventhed they submitted to the lecturer
directly after finished. Next, the lecturer madeesthat the students had focused on the
materials (the topic), so that, she continued ve ¢ghem brainstorming sheet.

Researcher (lecturer) applied one of brainstornsimgtegy that is used by Eikenberry
(2007). Researcher used this strategy becauseesdsier to be applied and delivered to the
students than other brainstorming strategies. Tagreseven questions (brainstorming sheet)
to conduct this brainstorming strategy, as follows:

1. How would “students” do it (or solve this problem)?
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“Students were asked about the solution of thelprolbased on the topic given”
2. What would we do if the problem were twice as brghélf as big)?
“Make students try to think another way to spur neéeas”
3. How would we solve the opposite problem?
“By reversing the problem and making that list,d&nts were often able then to turn
those answers back around into new alternatives”
4. What does this problem remind us of?
“Students were asked to find other situations eirtbxperience to connect to this
situation, and then new ideas would come out”
5. How is this problem like X@n this case the "X" is any word or phrase).
“By forcing the connections to the random word, ndeas will burst forth. To get
the students’ words they opened a dictionary @naom page and found a random
word or they used a random word list that they harewiously prepared.”
6. How can we do A and B?
“Perhaps the best alternative isn't with one id&adents had to think more than one
thing”
7. How can we combine some of the ideas, we havedmé&w and different ideas?
“Students had to think how to combine some of tlias to be good statements”
Each of the questions created a new perspectivegandrates new connections in
their minds. Each student was given a sheet ohst@ming strategy (consist of 7 questions).
This procedure was aimed to identify English Wagtiskill for students. The answer sheets
were submitted to the lecturer, then the lectuvatumted all the answers (step 1 and step 2)
in meeting 2 and wrote the mark in writing rubric.
Observing
The researcher tried to identify the problem inleyt. There were some problems
during the writing learning process by using breonwing strategy. In the beginning,
students did not understand when teacher appliashdtorming strategy to their writing,
because it was the first time for them using tlviategy. After meeting 2, students began to
understand the brainstorming strategy. Based odests’ writing score, there were 9
students or 36% who got < 75; 5 students or 20% gdiscore between 76-80; 11 students
or 44% who got score between 81-90; and no studgitshe score between 91-100. The
result from cycle 1 was not satisfying because asstill out of the target. There were 9

students (36%) who got low scores.
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Reflection

From the result of the observation, students seemstdt confused with the
brainstorming strategy. They did not know about pinecess and they did not understand
how to build sentences using the brainstormingtesgsa The result of writing test did not
match the criteria of mastery learning that is 7&#évidually and 85% classically. Based on
the scores of writing test, there were still matydsnts got low scores i.e. 36%. From the
result in cycle 1, the researcher conducted cycleitB some revisions on the strategy of
applying brainstorming.

Cycle 2
a. Meeting 1

Lecturer prepared English Writing class as usaféér that Lecturer applied Effective
Brainstorming strategy for the first meeting in ley2. First of all, she explained the rules of
this strategy. Lecturer divided the class intoigef groups consisting 5 (five) students each
to conduct effective brainstorming. Lecturer dediribe idea to be brainstormed then let the
leader of each groups to control. In this meetewgry students of each groups was allowed
to contribute. All ideas were evaluated until dikas were gathered.

The brainstorming was started, the leader selegbiednember of the group to share
their answer. In this situation, everyone did ne¢chto evaluate or criticize the answers until
the process of brainstorming was completed. Aftee tprocess was finished, the
answers/ideas were evaluated and were ranked. 8héts of the evaluation of all the
answers were selected. Only the similar concepte ymuped together. After the students
got the list down, they discussed the remainingarses as a group. Lecturer guided them to
pass all the process. The quantity rather thamtiadity of ideas was the goal, that was okay
for them to think out of the box.

b. Meeting 2

This meeting was planned using the same braingigrmethod as in meeting 1
(cycle 2). Lecturer gave explanation again to tinelents about this effective brainstorming.
The class was divided into 5 groups consistinguslestts each. All the steps in meeting 1
(cycle 2) were repeated in this meeting. Studemtsndt get any difficulties to follow this
strategy because they had adapted with the tealnifter 15 minutes explanation, the class
started the effective brainstorming, and the lestgtarted to evaluate. All the answers from
students were submitted to the lecturer and theg @wen scores for their writing.

Observation
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The brainstorming strategy was applied to thiss;ldsere was only one problem
when using this strategy, few students did not $eduto the lecturer, so that few of them did
not understand. The students’ writing scores werébows: 4 students or 16% who got <
75; 6 students or 24% who got scores between 78-BGtudents or 44% who got scores
between 81-90; and 4 students or 16% got the stategeen 91-100. The data showed only
4 students (16%) got the low scores. It could b®/gm that Brainstorming Strategy could
improve Writing skill of Students on English sulijeand they also had higher motivation in
writing.

Reflection

From the result of the observation in cycle 2, stud’ scores increase than in cycle 1.
The data showed the mean score for cycle 1 was &a8&cfor cycle 2 was 84%. Based on the
observation and investigation of researcher (Lecjuit was found that students who were
given brainstorming strategy could produce mangatiVe words, good ideas, good problem
solving, and interesting answers. They did not esgpect to be able to make interesting
paragraphs with good words.

But instead, before they were given brainstormimgtsgy, the words they produced
were less interesting, less good ideas, and seemotormus. Teaching and learning process
by using brainstorming strategy was stopped iney;lbecause the brainstorming strategy
had delivered effective and interesting technicurarhproving students’ writing skill, in this
case was English writing skill of economic studesftSTIE Perbanas Surabaya.

CONCLUSION

By using brainstorming strategy, the participastsidents) were more motivated in
terms of writing, which at this time was Englishitmg with a particular topic. Questions on
the brainstorming sheet that have been arrangedanh a way make it easier for students to
generate ideas with interesting words, and of @uthis could encourage students’
motivation especially in English writing. If evewriting lesson is given brainstorming, then
the students will not easily get bored and they laile the lesson.

The analysis of the data was based on Lecturéssreation and investigation during
the process of brainstorming, and also students/igcand work on the process. In cycle 1,
there were 9 students or 36% who got < 75; 5 stsd@an20% who got score between 76-80;
11 students or 44% who got score between 81-90narstudents got the score between 91-

100. The result from cycle 1 was not satisfyingause it was still out of the target. There
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were 9 students (36%) who got low scores. So,dgkearcher should continue to cycle 2 with
some improvements in brainstorming strategy. Inec®¢ 4 students or 16% who got < 75; 6
students or 24% who got scores between 76-80;ubkests or 44% who got scores between
81-90; and 4 students or 16% got the scores bet@&et00. In conclusion, brainstorming
strategy could improve students’ English Writingllsknd their motivation in writing. They
could produce good and effective words, and alsereésting answers. Based on the fact,
brainstorming strategy is suggested for teachingli&im Writing. By this strategy, students’
motivation in writing much higher than without kbmatorming strategy.
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USIA DINI MELALUI MEDIA ULAR TANGGA

Endah Hendarwati', Wahono?, Aris Setiawan?
L.23program Studi PG PAUD, Fakultas Keguruan dan lInenéidikan

2wahono@fkip.um-surabaya.ac.id

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan perkangan kejujuran anak melalui
media ular tangga. Penelitian ini dilakukan paddJPACahaya Jembatan Merah Suarabaya.
Metode yang digunakan pada penelitian ini adalatelgean kualitatif. Subjek pada penelitian
ini adalah anak PAUD Cahaya jemabaran Merah Susabang terdiri dari 9 anak. Analisis
data yang digunakan pada penelitian ini adalahisasmatlata kualitatif deskriptif. Teknik
pengumpulan data dengan lembar observasi, wawarzradokumentasi. Dari hasil penelitian
diketahui bahwa dari kegiatan pembelajaran denganggunakan media ular tangga, anak
mampu merawat dan menjaga benda milik bersama, fembiasa berkata jujur, mau mengakui
kesalahan, dan mau minta maaf bila salah, dan nfkamgeman yang berbuat salah. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa implementasi nilai kejujuraelalui media ular tangga sudah sesuai
dengan teori dan praktik di lapangan.

Kata kunci: Kejujuran, Media Ular Tangga
ABSTRACT

This study aims to describe the development adireimis honesty through the media ular
tangga. This research was conducted on PAC&haya Jembatan Merah Surabaya. The
method used in this research is qualitative reseaRubjects in this study are children PAUD
Cahaya Jembatan Merah Surabaya, which cthg$ 9 children. Data analysis in this
research used descriptive qualitative data analyBita collection techniques with observation
sheets, interviews, and documentation. From thaeltesf research known that from learning
activities by using media ular tangga, Children able to care and keep things together,
Children are accustomed to tell the truth, wantamit mistakes, and want to apologize if
wrong, and forgive friends who do wrong. So it ¢enconcluded that the implementation of
honesty through the media ular tangga is in accamawith the theory and practice in the
field.

Keywords: Honesty, Media Ular Tangga
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PENDAHULUAN

Pada era globalisasi ini bayak elemen masyarakagkniék pendidikan Indonesia,
pendidikan di Indonesia bisa dikatakan belum @fhmembangun karakter generasi
bangsa. Para ahli mengidentifikasi pendidikan dofresia gagal karena banyak lulusan
sekolah mulai dari pendidikan dasar yaitu SD hinggeguruan tinggi, dari sarjana
sampai gelar profesor yang memiliki pikiran yangdes tetapi memiliki karakter moral
dan kultural yang lemah, tidak bermoral dan tigiglkir. Karakter jujur merupakan
harapan dan karakter yang harus di tanamkan pasigankat bangsa kita . Hal ini dengan
alasan karena nilai kejujuran merupakan yang galiama dan mendasar dalam
kehidupan bermasyarakat, dengan karakter tersélauti&pat membedakan manusia dari
makhluk lain. Oleh karena itu penanaman nilai-niejujuran ditanamkan kepada anak

sejak usia dini dengan berbagai metode pembahaja

Anak usia dini adalah anak yang berada pada remézéan 0-6 tahun (Undang-
Undang Sisdiknas tahun 2003). Pada masa ini seosmadx akan tumbuh dan
berkembang sangat pesat, orang tua tidak bisa gastigannya pada masa- masa yang
mendatang. Anak usia dini cepat sekali bebag di semua aspek
pengembangan termasuk aspek moral yang didalammgacakup nilai kejujuran.
Orang tua dan guru mempunyai kewajiban harus méndithk berusia 5-6 tahun agar
memiliki perilaku yang baik, dan menjadikanngaak yang berkarakter kuat dan
tangguh, nilai karakter yang perlu ditanamkan k&iéan dengan pendidikan karakter
nilai kejujuran. Anak sejak usia dini harusadamkan jujur (tidak berbohong),
mengenal mana yang benar dan mana yang salalgermma mana yang baik dan mana
yang buruk dan mengenal mana yang diperintah daramang dilarang (Hidayatullah,
2010: 32).

Kejujuran merupakan salah satu hal penting yangindigan dalam membina
hubungan dengan diri sendiri dan orang laieniMut Hidayatullah (2010: 33)
kejujuran merupakan bagian dari nilai karakter yaagus ditanamkan pada anak sedini
mungkin karena nilai kejujuran merupakan nilai kudalam kehidupan. Kita dapat
membangun landasan yang kokoh apabila pendidikai kejujuran dapat dilakukan
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secara efektif .

Kejujuran merupakan hal yang penting dalam kehidupenusia, tetapi dalam
pelaksanaannya nilai kejujuran merupakan suatu gafig dilakukan, seseorang selalu
mudah tergoda untuk melakukan kebohongan dan kegama disebabkan ingin
mendapatkan sesuatu lewat jalan pintas. Keojumerupakan sebuah sifat, sikap
atau kebiasaan, sehingga kejujuran tidak bisa tlikesecara instant, tapi harus melalui
proses pembiasaan diri dalam waktu yang lama. Remam nilai kejujuran dapat
dilakukan melalui pendidikan formal di sekolah,tyainulai dari Pendidikan Anak Usia
Dini. Langkah dalam membangun nilai kejujuranad® anak usia dini dapat
dilakukan dengan terlebih dahulu harus dikemalkeonsep atau pemahaman kepada
anak usia dini tentang nilai kejujuran. Penanamiéa- milai kejujuran pada anak usia
dini dapat dilakukan dengan dua pendekatan yaitdgleatan kognitif dan pendekatan
belajar sosial. Pendekatan  kognitif  digunakantukinmenumbuhkembangkan
pengetahuan dan kesadaran anak terhadap pentimgngkap jujur Pendekatan
belajar sosial yang dilakukan lewat percontohan @anguatan digunakan untuk
membiasakan anak melakukan perbuatan jujur lewatys® dan pembiasaan. Kedua
pendekatan ini sebaiknya dipahami dan digunakaa p&ng tua, guru, dan para orang

dewasa lainnya.

Orang tua dalam membentuk karakter anak ag& mweajadi orang jujur salah
satu cara dengan berperilaku jujur kepada anekdisi. Jika kita sering berbohong,
maka anak dengan sendirinya akan mengartikan baber@erilaku tidak jujur
merupakan hal yang wajar dan dibenarkama(I2012: 25). Penanaman nilai
kejujuran sejak usia dini juga merupakan salah sata untuk menanggulangi tindak
pidana korupsi. Anak usia dini berada dalarasankeemasan atgolden ageAnak
usia dini yang masih berada dalam masa keemasadapat berkembang secara
maksimal dalam semua aspek perkembangannya diaygaraaspek perkembangan
moral yang di dalamnya mencakup pendidikan karahtki-nilai kejujuran. Proses
penanaman nilai kejujuran pada anak dapat dilakukamgan berbagai cara seperti

transfer pengetahuan dan pemahaman, serta ketafadan

Menurut Suyanto (2010) dalam hasil penelitiannyanamjukkan bahwa sekitar
50% variabilitas kecerdasan sudah terjadi saat aealksia 4 tahun. Peningkatan 30%
berikutnya terjadi pada usia 8 tahun, dan 20
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% sisanya pada pertengahan atau akhir dasawarsa.k@teh karena itu masa usia dini
merupakan masa yang paling baik untuk menaaamKarakter nilai kejujuran.

Penanaman karakter sejak usia dini sangat bergunk membentuk generasi muda yang
berkualitas ke depannya. Salah satu cara merk@amanilai kejujuran pada anak usia
dini dengan menggunakan permainan ular tangga. deam ular tangga dapat

menanamkan nilai kejujuran pada anak lebih efektif
karena dengan bermain ular tangga anak akan lediarik dan dapat mengingat lebih

lama.

Pengertian Kgujuran.

Menurut Ibung (2009:69) kejujuran merupakan suain&mpuan untuk mengakui
perasaan atau pemikiran atau juga tindakan aemep kepada orang lain. Kejujuran
menjadi penting karena dengan mengakui apa yangidlikan, ia rasakan, dan dia
lakukan sebagaimana adanya seseorang dapat terldladarasa bersalah yang timbul
akibat kebohongan yang dilakukan.

Kemendiknas (Wibowo, 2012:71) mengungkapkan bahia-milai pendidikan
karakter yang perlu diinternalisasikan salah sauagalah kejujuran. Jujur adalah
perilaku yang berdasarkan pada upaya menjadikanydirsebagai orang yang selalu
dapat dipercaya dalam perkataan, tindakan dan jpaker

Siapa yang memiliki perilaku kejujuran pintu kelmikakan terbuka, kemudian
siapa yang berperilaku tidak jujur lajur kejahapaga terbuka lebar (Sudewa. E, 2011:
83). Pendapat diatas dapat diartikan bahwa gaaf suka melakukan hal-hal yang
tidak jujur akan mengalami kerugian sendiri, hai tarlihat dalam kualitas hasil
pekerjaannya baikyang jujur dan tidak jujur. Settapng memiliki karakter yang
unik,  masing-masing mempunyai karakter yantpéxta tidak sama antara satu dengan
yang lainya. Setiap karakter memiliki ciri yang lbenla, baik karakter jujur, tanggung
jawab, dan lain- lainya Orang yang memiliki karaktgur dicirikan oleh perilaku berikut
(Kusuma, dkk, 2013: 17):

a. Jika bertekad (inisiasi keputusan) untuk keédan sesuatu, tekadnya adalah
kebenaran dan kemaslahatan.

b.  Jika berkata tidak berbohong (benar apa adanya).

C. Jika ada kesamaan antara yang dikathkéinya dengan apa yang
dilakukanya.
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Pembiasaan Kgujuran

Menurut Sadewa (2011: 84) melatih kejujuran padek armdaklah sulit hal utama
yang harus diketahui adalah konsep kepemilikanakArarus ditanamkan sejak usia dini
apabila menginginkan kepunyaan orang lain harusiaminta ijin kepada orang yang
memiliki barang tersebut. Menanamkan nilai Kejaju pada anak usia dini
merupakan hal yang sangat penting dalam  memlbesitap dan perilaku anak di
masa yang akan datang. Setiap orangtua selalu amgiknya mempunyai perilaku jujur,
ketika anak berkata bohong orang tua akan shockelgikir keras untuk mengatasinya.
Pada saat anak sudah mulai berbohong orang tua digarbolehkan untuk marah.
Orang tua maupun guru dapat menghadapi kebohonga wsia dini tersebut dengan
sikap rileks dan menganggapnya sebagai dongenghidaelgan pada anak merupakan
hal yang normal bagi perkembangan moral patik.aOrangtua tidak boleh
memberikan hukuman pada anak ketika anak bergpketapi harus memberikan
pengertian dan alasan untuk tidak berbohong. ddwanharus menjelaskan pada anak
apabila perilaku berbohong akan merugikan dirirgradgi dan membuat orang lain tidak
akan percaya pada yang telah dikatakan. Mendahmah (2012:97) membiasakan
jujur pada anak dapat dilakukan dengan:

a. Jamin Dia Aman Berkata Jujur Seorang anakn aknerasa aman untuk berkata
jujur, apabila semua orang disekitar anak kita patlamenghargai
kejujuran yang dilakukan oleh anak tersebut. Tick@kah pada anak ketika anak
telah mengakui kesalahannya, karena dengak na@agakui kesalahanya
ia akan berfikir bahwa kejujuran hanya akan berakibaegatif baginya
dan sebaiknya kita mengucapkan terimakasih karena anak telah benkata |
maka akan terbangun image positif pada anak.

b. Perilaku orangtua dan lingkungan
pada anak yang teah berkata jujur akan mempengaeriaku seorang anak.

Apabila anak melakukan kesalahan dan berkata jjang tua memarahi anak
tersebut maka anak akan merasa takut unbgtkata jujur. Memberi rasa
aman kepada anak untuk berkata jujur dan penjelgsmg mudah tentang
pentingnya kejujuran akan memberikan dorongan padk untuk tidak berkata
bohong lagi.

c. Selain dengan memberikan rasa amangta dan lingkungan anak dapat
menggunakan metodeeward. Dengan memberikan penghargaan dan hadiah
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terhadap anak yang telah berperilaku jujur. Tetsghelum menentukan hadiah
harus dilakukan kesepakatan terlebih dahulu haakain diberikan jika anak telah
berapa kali melakukan kejujuran. dengan pemberiadiah akan menjadikan
seorang anak menjadi bangga terhadap kejujuranya
d. Tanamkan Bahwa Allah Maha
Melihat dan Maha Mendengar
Setiap anak pernah berbohong, tetapi ada anak largphong karena situasi
mendesak dan ada juga tang berbohong karena mamgdi sebagai kebiasaan
yang pada akhirnya anakn membawa kehancuran nohsa depan anak
tersebut. Mengatasi seorang anak yang berigohdaklah mudah, karena meneliti
berbagai alasan dan penyebab yang mungkin mend@emgng anak untuk berkata
bohong

Ketidakjujuran anak merupakan pelanggaran atau Hagan yang dilakukan
oleh anak-anak. Menurut Hurlock (1978, 104) latjdjuran dalam berbagai bentuk
merupakan pelanggaran.

Menurut lbung (2009, 71) kebiasaan berbohongapabk dapat dilakukan
dengan beberapa bentuk yaitu:

a. Memutarbalikan keadaan.

b.  Melebih-lebihkan, anak menceritakan sesuatu aengengombinasikan antara
kebenaran dan khayalannya.

C. Membual, anak menceritakan sesuatu yang tiddkkiakan atau tidak ia alami,
dengan seolah-olah ia sendiri mengalami atau meaga.

d. Melepas tanggung jawab dengan melempakkaalahan diri sendiri pada
orang lain termasuk di dalamnya adalah fitnah.

Ketidakjujuran atau berbohong yang dilakukan akakena mereka punya
alasan ingin menguji kemampuan diri, keinginan kmemiliki kekuasaan atas dirinya
sendiri, menutupi ketidaktahuanya bahwa ia tebstbuat sesuatu yang “buruk” atau
tidak baik dan bentuk perlindungan diri, kurangcage diri. Kebohongan juga dilakukan
dalam berbagai
bentuk yaitu memutarbalikan keadaan, melebih-ledmhkmembual, dan melepas

tanggung jawab.
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Penyebab Anak Tidak Jujur atau
Berbohong

Berbohong pada anak prasekolah merupakan badem masalah dalam aspek
perkembangan moral. Konsep benar dan salah akawrumnpada anak usia 3-4 tahun
(Rahmah, 2012: 43). Munculnya berbohong pada esselbut adalah proses membentuk
kenyataan dengan apa yang dia inginkan. Alasam lantuk anak berbohong adalah
mereka merasa tidak berdaya menyembunyikan kedrgyeg dan  menghindari
hukuman dari orangtua dan lingkungan sekitar. ydalg bersifat umum ketika seorang
anak usia prasekolah berbohong tentang sesuaipj setbagai orang-orang disekitarnya
sebaiknya memperhatikan penyebab mengapa anakhioeidpo Menurut Ibung (2009,
73) alasan anak untuk tidak jujur atau beringhredalah sebagai berikut:

a. Ingin menguji kemampuan diri. b.  Menghindar darkkuman
orangtuanya.
C. Cara ini digunakan untuk melupakan sesuatu tidag menyenangkan yang

pernah dialami. Rahmah (2012: 44) juga berpendapat
ada beberapa penyebab seorang anak berbohong attakukan tindakan tidak
jujur adalah sebagai berikut:

a. Anak berbohong untuk melihat reaksi lawan licga, yang biasanya dalam hai ini
adalah orang tuanya.

b. Berbohong untuk membesar- besarkanyd, yang sengaja dilakukan
untuk meningkatkan rasa percaya diri di mata teteamanya dengan harapan
diperhitungkan di mata teman-temanya dan kelompok

c. Berbohong muncul pula karena imajingsigang berkembang pesat atau
dapat dikatakan dusta putih. Padahal, sesunggubegara sadar dia tidak ingin
berbohong. Dusta ini sering dilakukan oleh anakkgmasekolah dan anak-anak
kelas 1
SD. Setelah anak lebih dari kelas 1
SD maka tidak dapat dikatakan sebagai dusta path Karena anak sudah dapat
membedakan khayalan dan kenyataan

d. Berbohong juga dapat dilakukan anak untekutupi perbuatanya. Misalnya,
ketika anak melakukan kesalahan anak langsung mekambing hitam untuk

menutupi kesalahnya
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e. Berbohong juga dapat karena imitasi berbohongnaha anak berbohong karena
ingin meniru orang lain. Anak meniru tindakan-tikda yang dilakukan oleh orang-
orang disekitarnya, terutama orangtua. Jadi

jangan heran jika orangtua pembohong maka anakpegdohong.

f. Berbohong karena ingin pujian. Anak melakukanbdteongan karena ingin
mendapat pujian dari orang-orang di sekitarnyaawaln anak harus berbohong
tentang hal-hal yang tidak dilakukanya

Cara Orangtua Membentuk Karakter
Jujur Pada Anak
Karakter kejujuran merupakan pilar penting dalamnipentukan perilaku seseorang.
Karakter kejujuran ini harus ditanamkan sejak amasih usia dini. Ada beberapa cara
orangtua untuk membentuk karakter kejujuran (12042: 37):
a. Hindari memberikan label “pahbng” kepada anak meskipun dia
melakukan kebohongan.
b. Jangan Bohongi Anak
c. Jangan Memberi Contoh Berbohong
Berbagai cara yang dapat dilakukan orangtau untemipentuk perilaku kejujuran
pada anak mulai dari tidak memberikan labeling padak, karena pemberian labeling
akan membentuk kepercayaan terhadap label tersébotudian jangan menanyakan
sesuatu yang sudah diketahui jawabanya dan jaraggakan sesuatu yang anak tidak
ingin menjawab. Selain itu jangan memaegatak, ajarkan anak untuk berperilaku

jujur

dan berikan pujian jika anak berperilaku jujur. £am dapat membentu anak agar dapat
berperilaku jujur dan akan membentuk generasepes bangsa selain itu penanaman
nilai kejujuran dapat dilakukan dengan penggunaadiadalam pembelajaran.

Selain itu Rahmah (2012:99) juga menjelaskan admapa larangan yang tidak boleh
dilakukan orangtua dalam membentuk sikap jujur pEack:

a. Jangan Memojokkan Anak. b. Jangan Emosi

Indikator-indikator Jujur AUD
Berdasarkan pedoman pendidikan karakter padaigkad anak usia dini oleh

direktorat pembinaan pendidikan anak usia dinitektbrat jenderal pendidikan anak
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usia dini, nonformal, dan informal, kementrian péiicin nasional (2012) terdapat
sembilan indikator untuk nilai atau karakter keraju yaitu:

a) Anak mengerti mana milik pribadi dan milik s@ma

b) Anak merawat dan menjaga benda milik measa

c) Anak terbiasa berkata jujur

d) Anak terbiasa mengembalikan benda yangrbokbknya

e) Menghargai milik orang lain f) Mau mengakus&kahan

g) Mau meminta maaf dan memaafkan teman pariguat salah

h) Menghargai keunggulan orang lain

i) Tidak menumpuk mainan atau makanan untuk dirdse

Media Pembelajaran

Menurut bahasa, media berasal dari kata/bahagsadati merupakan bentuk jamak
dari kata medium, yang secara harfiah bepmrantara atau pengantar. Media
adalah  perantara atau pengantar pesan dagiripe ke penerima pesan (dalam
Sanjaya, 2006: 132) Sedangkan menurut National &uhunc Association (NEA), media
sebagai segala benda yang dapat dimanipulaghatlildidengar, dibaca atau dibicarakan
beserta instrument yang dipergunakan untuk kegiteasebut. Gagne (dalam Arief
Sadiman dkk, 2009) menyatakan bahwa media adaldiades jenis komponen dalam
lingkungan mahasiswa yang dapat merangsang malaasmwk belajar.

Media pembelajaran dapat menyederhanakan materbglajaran, mendekatkan
dengan mahasiswa dan mengongkritkan konsep yamgdis@mpaikan oleh dosen. Media
dapat dijadikan sebagai jembatan sebelum mahasa@am melakukan praktik. Peneliti
beranggapan bahwa mahasiswa memerlukan mediafkraatj dapat mengaktifkan atau
melibatkan partisipasi mahasiswa secara lamgswtan bukan hanya melalui power

pointsaja (menurut Septiana Pradina. 2009)

Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa medmbstajaran adalah benda atau
alat yang digunakan untuk menyalurkan pesamgghi dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian dan kemauan mahasiswagfasigmsikan, mengefektifkan proses
dan hasil belajar, dan dapat mendorong terjadingsgs belajar pada diri mahasiswa.

Penggunaan media secara kreatif akan mengakibatihasiswa belajar lebih banyak.
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Fungs Media Pembeajaran
Media pembelajaranmempunyai beberapa fungsi yang dapat kita manfaatka
sebelum Proses Belajar Mengajar(PBM) berlamgs Menurut Hamim (2011: 80)
sebelum kita membuatsebuah media pembelajaran kita harus mengetahuiwda
konsep abstrak dan konkrit dalam pembelajaran. Karena proses belajar
mengajar hakekatnya adalah proses komunikasi, penyampaian pesan
dari pengantar dan penerima. Adapun fungsiangembelajaran adalah sebagai
berikut. a. Media pembelajaran dapat mengatasibkai@#zsan pengalaman yang
dimiliki oleh para peserta didik. Pengalampeserta didik berbeda-
beda, tergantung dari faktor-faktor yang menentukakayaan pengalaman anak,
seperti ketersediaan  buku, kesempatan
melancong, dan sebagainya. Media pembelajaran depayatasi hal tersebut. Jika
peserta didik tidak mungkin dibawa ke obyek langsumaka obyeknya lah yang di
bawa ke peserta didik. Obyek dimaksud adalahndddentuk nyata, miniatur,
model, maupun bentuk-bentuk gambar yang dapajildie secara audio visual dan
audial.
b. Media pembelajaran dapat mpkEumbatasan ruang kelas.
c. Media pembelajaran memungkinkan adanya intetakgsung antara peserta didik
dengan lingkunganya.
d. Media menghasilkan keseragaman pengamatan.

e. Media dapat menanamkan konsep dasar yang lBendrit, dan realistis.

f. Media dapat membangkitkan keinginan dan miati b
g. Media membangkitkan motivasi dan merangsang antlk belajar.
h.  Media memberikan pengalaman yang integral/menyel dari yang konkrit sampai

dengan abstrak.

Media Ular Tangga

Permainan ular tangga merupakan kegiatan bermasik aesungguhnya belajar
permainan (games) untuk mengeksploitasi dan mgaskaberbagai hal serta berinteraksi
satu sama lain yang dapat dilakukannya dengamgikgi aturan — aturan tertentu.
Para pemain yang sama, bermain dengan meletakilak pada papan permainan ular
yang bertuliskan kata “Strat” selanjutnya tiap penmaengocok dadu untuk menentukan

berapa langkah yang harus dijalankan. Setelah higrtiesalah satu kotak, pemain dapat
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langsung menebak nama suatu aktivitas yangsilemggspontan, langkah permainan
diatas dilakukan oleh pemain secara bergantiarghibgrakhir, dilakukan dengan di kotak

yang bertuliskan kata “Finish”.

METODOLOGI

Penelitian dilakukan di PAUD Cahaya semesterdlapsemester genap
2016/2017. Subjek Penelitian ini adalah anakiBAemester 2 yang berjumlah 9 anak
dengan tingkat kemampuan heterogen. Untuk mengandiata menggunakanteractive
modelyang dikemukakan Miles, terdapat tiga langkah yddta reduksi, penyajian data,
dan penarikan kesimpulan. Data diperoleh dengam tefgnik pengumpulan data yaitu
wawancara, observasi, dan dokumentasi. Wawancarsggueakan jenis wawancara
terstruktur karena peneliti sudah menyiapkatapgan-pertanyaan berkaitan dengan apa
yang akan diteliti. Observasi yang digunakamggeinakan jenis observasi berperan
serta karena peneliti ikut dalam
kegiatan pembelajaran tetapi tidak mengajar hanglakaukan pengamatan. Setelah data
terkumpul dan dianalisis selanjutnya di uji kealasatya dengan uji triangulasi, yang
menggunakan jenis triangulasi teknik yang beragnggunakan teknik yang berbeda-

beda untuk mengumpulkan data yang sama.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan dat@vancara, observasi, dan
dokumentasi. Yang akan meneliti kejujuran anaidikiator yang akan dibahas dalam
penelitian ini diantaranya:

Tabel 4.1 Indikator Kejujuran

Variabel Aspek Indikator

Penditian
Karakter Keedaen 1. Anak merawat dan merjaga berda
Kejujuran yang keadaan milik bersama

Pedoman terkait dengan - —
I(:’endidikan Karakter | ketulusan gan 2. Anak terbiasa berkata jujur
pada Pendidikan kelurusan hati 3. Mau mergakui kesalaha r
Anak Usia Dini berbuat benar

4. Mau minta maaf bila salah, dan
memaafk an teman yang berbuat
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Dari hasil penelitian yang menggunakan tiga nilek pengumpulan data
dengan indikator di atas yang selanjutnya akanndigan untuk uji kredibilitas dengan
triangulasi teknik memperoleh data sebagai berikut:

Tabel 4.2 Kejujuran Anak

Indikator Kgujuran Anak
Nama Anak

Z
(@]
O

R1
R2
R3
R4
R5
R6
R7
R8
RS9

W D W WA DD W W

W b~ W A DA W W W WO

O O] N| o g A W N =
W W W A A DD WD
W W W A A DA D LW W

Berdasarkan hasil penelitian dari keempat indikkgujuran banyak anak yang sudah
memperoleh kriteria keempat yaitu berkembang sabgi, yang lain memperoleh

kriteria ketiga yaitu berkembang sesuai harapdadi penanaman kejujuran anak
menggunakan media ular tangga pada anak PAUD Cahayada dalam tahap

berkembang sesuai harapan (3) dan berkembangatsdaik (4). Sudah tidak anak
anak yang mendapatkan kriteria kedua (2) yaitu mhdekembang dan kesatu
(1) belum berkembang.

Strategi yang dilakukan guru dalam penanaman we&nj anak di PAUD Cahaya
adalah dengan penggunaan media yang menarik daearbgbajaran yaitu media ular
tangga. Dengan menggunaan media yang tepat dalathetsgaran dapat merangsang
anak untuk mengeksploitasi dan merekayasa bdrbafaerta berinteraksi satu sama
lain yang dapat dilakukannya dengan mengikuti aturaturan tertentu dalam

pembelajaran melalui bermain. Disamping itu, dengadia ular tangga guru juga
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memberikan pembiasaan kepada anak untuk berkata. jgeperti ketika anak
melakukan kesalahan anak diajarkan untuk mengalesal&hannya, anak juga
dibiasakan untuk mau memaafkan kesalahan temetikakKdalam sebuah permainan
ular tangga anak juga diajarkan untuk dapat meraaatmenjaga barang-barang milik
bersama dengan baik contohnya media ular tanggg gaunakan untuk permainan
tidak boleh dicoret-coret, disobek, dibuang serémjaga perlengkapan (dadu dan papan
ulartangga). Anak juga harus merapikan mediatalagga yang telah digunakan untuk
disimpan kembali pada tempatnya. Hal ini sesuaigdenyang dikemukakan oleh
Gerlach dan Ely (Sanjaya, 2010) menyatakan bahwdiaredalah manusia, materi,
atau kejadian yang membangun kondisi yang mendisaa mampu memperoleh
pengetahuan, keterampilan, atau sikap.

Jadi kesimpulannya penanaman kejujuran pada an@dDP Cahaya
Surabaya sudah berada dalam tahap berkembams besapan. Berdasarkan analisis
dari peneliti bahwa kejujuran pada anak usia dimilyp ditanamkan sejak dini melalui
pembiasaan yang berulang-ulang. Disamping itu egfrgtembelajaran di sekolah juga

sangat mempengaruhi perkembangan kejujuran anak.

PENUTUP

Kejujuran merupakan suatu kemampuan untuk mengakaisaan atau pemikiran
atau juga tindakan seseoarang kepada orang lajojukan sangat penting ditanamkan
pada anak sejak dini dalam membentuk sikap damilaku anak di masa yang
akan datang. Kejujuran pada anak usia dini malip) anak mengerti mana milik
pribadi dan milik bersama, 2) anak merawat dan aganpenda milik bersama, 3) anak
terbiasa berkata jujur, 4) anak terbiasa mengekdralbenda yang bukan miliknya, 5)
menghargai milik orang lain, 6) mau mengakui kdsata 7) mau meminta maaf dan
memaafkan teman yang berbuat salah, 8) menghaggaggulan orang lain,dan 9) tidak
menumpuk mainan atau makanan untuk diri sendiri.

Penanaman kejujuran pada anak usai dini dapat utidéek melalui kegiatan
pembelajaran yang menggunakan media yang menagilkabak. Sesui dengan pendapat
Gagne yang menyatakan bahwa media adalah berbagas komponen dalam
lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa upéléjar. Salah satunya dapat
merangsang anak untuk belajar kejujuran. Medialernssalah satunya adalah media

ular tangga. permainan dengan media ulartangg@ dapat mengeksploitasi dan
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merekayasa berbagai hal serta berinteraksi satoa lain yang dapat dilakukannya

dengan mengikuti aturan- aturan tertentu.
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Permainan Monyet Dan Pohon Untuk M enstimulus
Perkembangan Anak Usia Dini

Dian Anggraint, Andini Dwi Arumsar?
Mahasiswa Program Studi PG PAUD FKIP Universitasokama
2Dosen Program Studi PG PAUD FKIP Universitas Nanata
Anggraini54@gmail.com

ABSTRAK

Bermain dan permaianan adalah hal yang disukai-anak terutama anak usia dini. Melalui
bermain seorang anak dapat belajar berbagai halyaang belum ia ketahui sebelumnya. Pada penelitian
kali ini penulis ingin berbagi ide permainan yangabdigunakan guru disekolah untuk melatih dan
menstimulus perkembangan anak usia dini dari beaibagpek, salah satunya adalah dengan
menggunakan permainan monyet dan pohon. Permaisin yBing menyenangkan ini tidak hanya
membuat anak menjadi sehat dan kuat ototnya malaifdlanyak aspek yang dapat dikembangkan.
Permainan pohon dan monyet ini mempu meningkatkamaknpuan anak pada aspek agama dan moral,
fisik motoric, kognitif, bahasa, sosial emosionandseni. Jenis penelitian yang digunakan adalah
deskriptif naratif. Hasilnya sesuai dengan pendg@at ahli perihal bermain, permainan monyet dan
pohon ini dapat menstimulus 6 aspek perkembangahk asia dini, yaitu kognitif, motoric, sosial
emosional, bahasa, seni, moral dan agama.

Kata Kunci: permainan monyet dan pohon, perkembangan anakabedan permainan.

ABSTRACT

Play and games are what kids love, especially efilghood. Through playing a child can learn
various new things that he did not know beforethis research the author wants to share ideasméga
that can be used by school teachers to train antlste early childhood development from various
aspects, one of which is to use monkey and treeegarfhis fun physical game not only makes children
healthy and strong muscles but many aspects thabeaeveloped. This game of trees and monkeys can
improve children's abilities in religious and moeapects, physical motoric, cognitive, languagejaso
emotional and artistic aspects. This type of redea descriptive narrative. The results are iroadance
with the opinions of experts regarding playingsthmonkey and tree game can stimulate 6 aspects of
early childhood development, namely cognitive, migtosocial emotional, language, art, moral and
religion.

Key words: monkey and tree games, child development, play and games
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|. PENDAHULUAN

Anak usia dini adalah anak yang berusia 0 sampatnén. Pada usia ini, seringkali
disebut sebagai masa keemasan atau golden ageadaiim, adalah masa yang paling
menentukan pada perkembangan anak, terutama peakgaib otak anak. Oleh sebab
itu, anak perlu diberikan perhatian yang lebih lzdnyseperti memberikan stimulus
yang tepat untuk tumbuh kembang anak, dan memimep&adidikan yang baik untuk
anak. Pendidikan yang baik bisa diberikan oleh @taa sendiri maupun oleh lembaga
pendidikan untuk anak usia dini. Hal tersebut ditkakan, tumbuh kembang anak di
usia golden age tersebut menjadi penentu bagi mpdrkegan anak selanjutnya
(Fauziddin, 2016). Tujuan Pendidikan Anak Usia D{RAUD) menurut Undang-
Undang nomor 20 tahun 2003 tentang sistem pendidilegional dinyatakan bahwa
pendidikan anak usia dini adalah sebagai suatuaup@ambinaan yang ditujukan kepada
anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun g#aigukan melalui pemberian
rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuharpelkembangan jasmani dan
rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasukndplikan lebih lanjut
(Indonesia, 2003). Hal tersebut juga sejalan demmardapat Bloom (dalam Sari &
Arumsari, 2019) yang menyatakan bahwa pendidikadapanak usia dini akan
memberikan dampak pada pertumbuhan anak padadisgusnya. Namun, data yang
didapat oleh Depdiknas tahun 2002 (dalam Arumdgtj @017), baru 28% dari 26,1
juta anak usia 0-6 tahun yang mendapat pendidikendini.

Bermain adalah serangkaian kegiatan atau aktigihak untuk bersenang-senang.
Berbagai kegiatan yang dapat membuat anak bahagiaehang, maka bisa dikatakan
sebagai bermain. Seperti yang tercantum dalam KaBesar Bahasa Indonesia
(2008:857) bermain berasal dari kata dasar maig yenarti melakukan aktivitas atau
kegiatan untuk menyenangkan hati. Bermain dalameksnini perlu bertujuan untuk
membuat anak merasa senang, nyaman, ceria damizergat.

Piaget berpendapat bahwa sekalipun kegiatan tdrsmimiah sering dilakukan
namun masih tetap terasa menyenangkan atau mekeipeiasan bagi diri seseorang.
Menurut Parten, bermain adalah suatu kegiatan aebagrana bersosialisasi,
menemukan, mengekspresikan perasaan, berkreasibelajar dengan cara yang
menyenangkan. Docket dan Fleer mengatakan, baherange anak butuh bermain,
karena dengan bermain anak akan mendapatkan pleagetayang bisa
mengembangkan kemampuan dirinya. Menurut Mayesiynain merupakan kegiatan
yang anak-anak lakukan sepanjang hari, karena @@ bermain adalah hidup dan
hidup adalah bermain.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat dipabbwa bermain ialah suatu
upaya untuk memperoleh kesenangan dan kepuasandawasetiap aktivitas yang
dilakukan, baik menggunakan alat permainan mauak.t Yang terpenting anak
merasa gembira dengan permainan yang dilakukaseyi, tidak begitu memedulikan
tentang hasil akhir yang didapatkan. Namun bagk amsia dini bentuk dan alat
permainan harus memiliki nilai-nilai edukatif, dala rangka sebagai sarana
mengembangkan potensi anak-anak.

Bermain merupakan kebutuhan alamiah anak usia 8ilain sebagai aktivitas
bersenang-senang, bermain juga dimaksudkan untlgfabeanak. Karena memang
belajarnya anak melalui aktivitas bermain. Jadima@n bagi anak usia dini memiliki
kedudukan yang sangat penting. Banyak manfaat Yesay diperoleh dari kegiatan
bermain. Oleh Karena itu, bermain tidak bisa dipksa dari anak usia dini.
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Bermain menjadi prioritas utama dalam kegiatan pdapran anak usia dini.
Melalui bermain seorang anak dapat belajar berblagiabaru yang belum ia ketahui
sebelumnya. Selain itu, bermain dapat menstimut@sbagai perkembangan anak,
seperti fisik — motorik, kognitif, logika — matenia, Bahasa, moral — agama, sosial —
emosional dan seni. Melalui bermain pula kreatsvitanak akan terbangun dan
berkembang dengan maksimal.

Bermain menurut Al — Ghazali adalah hal yang sapgating bagi anak, sebab
melarang anak bermain dapat membuat hatinya matierdasannya terganggu dan
merusak irama hidupnya. Dengan kata lain, bermdatah dunia anak — anak. Maka
wajar saja bila anak cenderung merasa antusia daémmain. Bahkan seolah — olah
tidak mempunyai rasa lelah dan sampai lupa wakiito® Smith ( dalam Hurlock,
1987) menjelaskan bahwa bermain memiliki pengamgysangat penting bagi anak,
yakni sebagai dasar meniru, eksplorasi, menguj,jd@ambangun.

Plato, seorang tokoh filsuf yang dianggap sebagag yang pertama sadar dan
melihat betapa pentingnya nilai praktis dari bermdierpendapat bahwa akan lebih
mudah mengajarkan aritmatika kepada anak-anak detaga membagikan apel kepada
mereka (Diana, 2010:92). Aristoteles dan Frobel geerukakan bahwa bermain
sebagai kegiatan yang mempunyai nilai praktis. Bamndapat dipakai untuk media
sebagai upaya meningkatkan keterampilan dan kemampada anak. Selanjutnya
Frobel menekankan bahwasanya bermain dalam betajgenting, karena menurut
pengalamannya saat menjadi guru, dia sadar bahWwddéenain maupun mainan yang
dinikmati anak bisa dijadikan alat untuk menarikrhaéian dan mengembangkan
pengetahuan mereka (Diana : 92 — 93).

Ailwood (2003) menyatakan bahw®iay in early childhood education forms a
significant nodal point at which understanding and discourses of childhood,
motherhood, education, family, psychology, and citizenship coagulate and collide.
Dari pernyataan diatas dapat diketahui bahwa kedikak-anak bermain di sekolah
(Pendidikan Anak Usia Dini) terjadi interaksi sdsaatara anak-anak, guru, orang tua,
dunia pendidikan, keluarga, psikolog, bahkan demyamg-orang yang ada di dunia
pemerintahan.

Beberapa alasan yang mendasari pentingnya berdiamaranya: a) cara belajar
anak yang paling efektif adalah dengan cara bernmdibermain dapat meningkatkan
penalaran dan memahami keberadaannya di lingkutegaan sebaya dan membentuk
daya imajinasi, ¢) melalui bermain anak dapat mdajgre dan belajar banyak hal, d)
dapat mengenal aturan, kerja sama, disiplin, dadda, e) bermain adalah cara yang
paling baik dan tepat untuk mengembangkan kemamawoak usia dini dan f) Menurut
konsep edutainment, belajar tidak akan berhas&ndahrti yang sesungguhnya bila
dilakukan dalam keadaan yang menegangkan dan ni&aakubelajar hanya akan
efektif bila suasana hati anak sedang dalam kogdrgy menyenangkan.

Utami Munandar menyebutkan bahwa bermain sebaggiate® yang dapat
membantu anak mencapai perkembangan yang utuhfisi&jkntelektual, sosial, moral
dan emosional. Berbagai perkembangan anak terdapat diperoleh melalui berbagai
kegiatan bermain yang dilakukan anak, baik send@upun bersama-sama dengan
teman sebayanya. Wolfgan juga berpendapat bahdapiar sejumlah nilai-nilai dalam
bermain (the value of play) yaitu bermain dapat geenbangkan keterampilan sosial,
emosional dan kognitif (yuliani, 2009:145)
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Slamet suyanto (2015:124-126) berpendapat bahwaaiermempunyai peranan
penting dalam perkembangan anak hamper pada seihaaglbperkembangan, yaitu
perkembangan fisik-motorik, Bahasa, intelektual rahososial, dan emosional. Lebih
lanjut mengenai peran bermain untuk perkembangak dapat dilihat melalui uraian
berikut ini:

1. Bermain mengembangkan kemampuan motoric

Piaget berpendapat bahwa anak terlahir dengan kposmmrefleks, lali dia
belajar untuk menggabungkan dua atau lebih gerakfileks yang pada
akhirnya dia mampu mengontrol gerakannya. Dengamdia gerakan anak
bisa lebih terkontrol dan terkoordinir dengan bé&#elain itu, bermain bisa
membuat anak bebas untuk bergerak, sehingga kenaampatoriknya dapat
berkembang.

2. Bermain mengembangkan kemampuan kognitif

Piaget berpendapat bahwa anak belajar mengkonstanksengetahuan dengan
berinteraksi dengan objek yang ada disekitarnyangBe bermain anak akan
mendapatkan kesempatan untuk berinteraksi dengdmdse objek. Anak
dapat menggunakan semua inderanya seperti menyemémicium, melihat dan
mendengarkan, untuk mengetahui sifat — sifat olipgtam konsep edutainmet
hal ini disebut sebagai global learning (belajanyturuh)

3. Bermain mengembangkan kemampuan afektif

Kemampuan afektif adalah kemampuan yang berhuburdgamgan sikap

seseorang. Kemampuan ini dapat dikembangkan datihdihelalui kegiatan

bermain. Caranya yaitu dengan melaksanakan danikoaéngturan — aturan

permainan yang telah disepakati bersama. Karemandsétiap permainan pasti
memiliki aturan. Aturan tersebut akan dikenalkaehoteman bermain sedikit
demi sedikit, secara bertahap sampai anak memapamileh karena itu,

bermian akan melatih anak dalam menyadari akanyadatmran dan pentinya
mematuhi aturan. Yang demikian itu merupakan tatveg dari perkembangan
moral anak.

4. Bermain mengembangkan kemampuan Bahasa

Ketika bermain anak akan menggunakan Bahasa,baik berkomunikasi atau
hanya sekedar menyatakan pikirannya. Vigotsky dalgslamet suyanto
(2005:125) menyebutkan bahwa bermain dengan beyaaap

menggambarkan anak sedang dalam tahap menggabupigkan dan Bahasa
sebagai satu kesatuan. Jadi dengan bermain setamsatic kemampuan
berbahasanya dapat berkembang dengan baik.

5. Bermain mengembangkan kemampuan social

Ketika bermain anak secara langsung berinterakapate anak lain. Dari
interaksi tersebut anak dapat belajar bagaimanab@emespon, memberi dan
menerima, menolak atau menyetujui ide dan perilakak yang lain. Sikap
yang demikian dapat mengurangi sifat egosentrisa athk dan kemampuan
sosialnya dapat berkembang dengan baik juga.

Selain kelima aspek perkembangan diatas masih splek gperkembangan lain
yaitu imajinasi, seni, kreativitas, dan moral agarDengan bermain segala aspek
perkembangan anak akan dapat terstimulasi dengdén Bansip bermain dalam
pendidikan anak usia dini antara lain : memilikuan yang jelas, dilakukan secara

43



:MOTORIC :: ISSN : 25805851
(Media of Teaching Oriented and Children) (ONLINE)
Volume 3 Number 1, Juni 2019

bebas, mementingkan proses bukan hasil, mempeaxhatikeselamatan, serta
menyenangkan dan dapt dinikmati.

Penelitian ini akan difokuskan pada permainan mbngan pohon untuk
menstimulasi perkembangan anak usia dini.permafissh yang menyenangkan ini
tidak hanya membuat anak menjadi sehat dan kuatyatanelainkan banyak aspek
yang dapat dikembangkan. Guna memberikan ide kegadaguru paud lainnya agar
dapat diterapkan disekolah masing-masing..

Permainan monyet dan pohon adalah permainan yarmancdng untuk
mengembangkan aspek fisik motorik, kognitif, sosialosional, moral agama, Bahasa
dan seni pada anak usia dini. Sasaran untuk peamamn adalah anak usia 5-6 tahun.
Permainan ini membutuhkan tiga anak untuk satu Diog orang bergandengan keatas
sebagai pohon dan satu anak sebgai monyetnya.a@mah6 anak untuk bermain.

Adapun aspek yang dikembangkan pada fisik motomtuy anak dapat
menggunakan tangan dan kakinya untuk bergerak &e&amari, sehingga anak
menjadi gesit dan lincah. Kemampuan kognitif yaagat di asah adalah bagaimana
anak memecahkan masalah, bagaimana dan kemanards Werlari mencari pohon
atau monyet agar timnya tidak kalah. Kemampuan akosmosional tentunya
terstimulus dengan permainan ini, anak harus bermabagai tim dan bekerja sama
dengan baik. Anak juga belajar menghargai pend&paannya misal temannya ingin
menjadi pohon atau monyet, dengan moral yang bak akan dapat menghargai satu
sama lain. Dalam permainan ini sudah jelas memaniiddanya kemampuan Bahasa
yang baik. Dengan permainan ini anak dapat bemagaryimak perintah atau aba — aba
dari guru, berkomunikasi dengan teman dan bahkamgutarakan ide-idenya dalam
permainan. Pada aspek seni, anak belajar memaisébunah peran, baik sebagai
monyet atau pohon.

Dalam proses bermain permainan monyet dan pohory glkian menemui
berbagai hal seperti kelas menjadi gaduh karenk-amak merasa bersemangat, anak
tidak mau berganti peran, anak memilih — milih tamanak tidak menemukan
pasangan, anak menginginkan peran yang sama deésigamnya sehingga yang lain
tidak kebagian peran. Disinilah peran guru sebggaengah dibutuhkan, guru harus
bisa sebaik mungkin untuk membujuk muridnya denkata-kata motivasi, pujian
bahkan hadiah bila diperlukan agar anak mau berdairmengikuti aturan.

II. METODOLOGI

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalahtodee deskriptif.
Muhammad Ali (1982:120) mengemukakan bahwa metas$kriptif adalah “metode
yang digunakan untuk memecahkan masalah yang seddwaglapi pada situasi
sekarang yang dilakukan dalam menempuh langkalkddngoengumpulan data,
klarifikasi, dan analisis pengolahan dan membuablgaan tentanf suatu keadaan
secara obyektif dan suatu deskriptif”.
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1. HASIL DAN DISKUSI

Perkembangan yang dialami anak usia dini (AUD) tapberikan melalui
stimulus, baik ketika berada di rumah, maupun dir luumah. Stimulus untuk
meningkatkan perkembangan anak bias diberikan mgdahdidikan oleh orang tuanya
di rumah maupun pendidikan di sekolah (PendidikaakAUsia Dini). Stimulus yang
diberikan kepada anak dapat berupa permainan, &a&am belajar anak bisa melalui
bermain dan permainan. Pengaruh bermain sangat pasa perkembangan anak.
Anak-anak bermain dengan hati senang, dan tidak peetualikan kondisi fisik dan
psikisnya sedang dalam keadaan baik atau tidaku &elvagai pendidik di sekolah dan
orang tua sebagai pendidik di rumah mempunyai peenting dalam menentukan
permainan yang sesuai dengan tingkat perkembamgén a

Permainan merupakan serangkaian aktivitas yang meumkan rasa senang
yang dilakukan untuk kepentingan kegiatan itu senf(bantrock, 2002). Freud
mengatakan dalam teori psikoanalisa bahwa bermagmpunyai peran dalam
perkembangan seorang anak. Peran yang dimiliki kkgfiatan bermain pada anak
adalah untuk mengatasai pengalaman yang menimbuliearma pada anak, dan
menangani frustasi. Menurut Piaget dalam teori kilgya mengatakan bahwa bermain
mempunyai pera pada perkembangan anak, sepentiasarduk melakukan aktivitas
sesuai konsep yang telah dibuat, dan keteramp#aug yelah dipelajari sebelumnya.
Sedangkan menurut Bateson, bermain mempunyai mki@m perkembangan anak,
yaitu untuk meningkatkan kemampuan anak dalam mamiaketiap tingkatan makna
(Bateson & Mead, 1942). Dengan melakukan bermaformasi yang didapatkan anak
menjadi lebih bervariasi, sehingga pengetahuan pgamahaman yang dimiliki anak
menjadi lebih banyak dan mendalam. Jika anak mextkiap informasi yang berbeda
dengan informasi yang diketahui sebelumnya, makia téisebut membuat anak
memiliki pengetahuan yang baru.

Berdasarkan pendapat para ahli bahwa permainark @amak usia dini harus
menyenangkan dan mampu mengembangkan ke enam@aseknbangan. Salah satu
permainan yang dapat diberikan kepada anak dengaant untuk meningkatkan
perkembangan anak adalah dengan permainan monyg@otian. Aturan main monyet
dan pohon, yaitu:

1. guru membagi murid-murid menjadi kelompok kecil.léfepok kecil tersebut

terdiri dari 3 (tiga) anak,

2. lalu anak dibagi untuk berperan menjadi pohon danyet,

3. dua anak yang menjadi pohon harus berdiri berhadaaabal bergandeng
tangan dan mengangkatnya ke atas seperti bentolwdegan, kemudian satu
anak yang menjadi monyet duduk berjongkok ditertgalgah terowongan yang
disebut pohon,

. guru menjelaskan aturan bermain pada anak,

. guru akan memberikan perintah (instruksi) pertasghelumnya anak akan
diajak untuk menari/ berjoged bersama dan tetap padisi,

6. ketika guru berkata “monyet” maka anak yang bempebagai monyet harus

berpindah tempat mencari pohon lain untuk ditinggaédangkan anak yang
berperan sebagai pohon harus diam ditempat,

(G20 SN
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7. ketika guru berkata “pohon” maka anak yang berpesglpagai pohon harus
berpindah dan mencari monyet lain untuk dilindungnak yang berperan
sebagai monyet harus diam ditempat, dan (8) apghiia berkata “kebakaran”
maka setiap anak berhak mengganti perannya damgmsaya. Misal yang
tadinya menjadi pohon berubah menjadi monyet, yadmya monyet menjadi
pohon, dan yang tadinya si A menjadi pohon berssinrBamaka harus bertukar
pasangan dengan si C, D atau lainnya. Dan yanggopénting harus membuat
tim berisi 3 (tiga) anak.

Dalam permainan monyet dan pohon, stimulus yangpdit oleh anak dapat
mencakup seluruh aspek perkembangan pada anakuidapek perkembangan yang
bisa diasah pada permainan monyet dan pohon asktbalgai berikut:

1. Kognitif: melalui aktivitas bermain, anak mempetajlgermacam-macam konsep
bentuk, warna, ukuran dan jumlah yang dapat meikdoerstimulasi untuk
perkembangan kognitifnya. Dengan bermain, anak jog@npu mempunyai
kemampuan memecahkan masalah. Dalam permainan trasrygohon, anak
mampu mengenal konsep berhitung 1-3 ketika guru imamanak untuk
membuat kelompok yang terdiri dari 3 anak. Anakajutppat memecahkan
masalahnya sendiri ketika guru memberikan instrmksnyet dan anak yang
menjadi monyet harus pindah ke tempat lain.

2. Fisik motorik: dengan melakukan aktivitas bermaimembuat anak
menggerakkan dan melatih seluruh otot yang adaadannya, sehingga anak
cakap dalam melakuka kegiatan yang yang terkaigatenmotoric, dan peka
ketika menggunakan alat inderanya. Focus utamandaéamainan adalah anak
mampu melakukan koordinasi gerakan yang menggunakatoric kasar
maupun motoric halus. Hal tersebut bisa dilihati degiatan anak yang
dilakukan secara berulang dan terus menerus, mgeédhri, memanjat, dll.
Dalam permainan monyet dan pohon, anak mampu meaggn otot besar
untuk bergerak dengan lincah. Seperti yang diketpda permainan ini anak
belajar menjadi cekatan dalam berpindah atau batdersana kemari.

3. Bahasa: Dalam kegiatan bermain, terdapat berbageam kata yang digunakan
oleh anak. Tujuannya adalah untuk melatih komunmikegla anak. Ketika
bermain, anak harus mengerti apa yang dikomuni&asigleh anak yang
lainnya. Ketika melakukan permainan monyet dan pphanak mampu
menyimak perintah yang diberikan dan melakukan [2e8ntah bersamaan.
Ketika guru memberi instruksi monyet atau pohom lahak kesulitan dalam
menyimak maka informasi yang didapat tidak akarahefinak mungkin hanya
akan diam atau salah berpindah tempat. Anak jugampuamengembangkan
kemampuan komunikasinya dengan cara bercakap-caan temannya.

4. Sosial emosional: Dengan bermain, anak belajarkumienjalin hubungan baik
dengan teman sebanyanya. Pembelajaran yang dégamdioleh anak ketika
bermain seperti mengalah, memberi, menerima, magplaan berbagai
perilaku social lainnya. Selain itu, anak juga Jslauntuk mengendalikan
emosinya ketika berinteraksi dengan lingkunganasmg. Anak juga dapat
berekspresi dan menjadi salah satu terapi padaysrk mengalami gangguan
emosi. Dalam permainan monyet dan pohon, anak mampoain bersama dan
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bekerja sama dengan teman. Karena dalam permaionageindan pohon ini
bisa dimainkan minimal 2 kelompok yaitu terdiri idauanak.

5. Seni: anak mampu mengekspresikan peran. Dalam penrmaonyet dan pohon
misalnya sebagai monyet atau pohon dalam permainan.

6. Moral dan agama: Melalui kegiatan bermain, banyakyang bisa dipelajari
oleh anak, misalnya dengan lapang dada mau mendwkalahan, belajar
memimpin teman-temannya, dll. Jika anak gagal Bindasuatu permainan, anak
akan belajar menerimanya dan bertanggung jawab aps#s yang telah
dilakukannya. Selain itu, dalam berinteraksi dengaman-temannya ketika
bermain, anak juga akan belajar bekerja sama,,jdlir Dalam permainan
monyet dan pohon, anak mampu menghormati dan megajhi@man, ketika
teman dalam satu tim ingin menjadi pohon atau mipngeak harus mau
menerima peran lain dan bersabar untuk menerimanpgang lain secara
bergantian.

Konvensi Hak Anak PBB (1989) menegaskan bahwa haradalah salah satu
hak anak. Oleh karena itu, tidak mengijinkan anakrain adalah sesuatu yang tidak
benar. Sebaliknya baik orangtua ataupun guru akarh Ibaik bila menggunakan
karakteristik alami anak sebagai cara belajar yaagyenangkan.

Dworetzky dalam Moeslichatoen juga mengemukakamvbhdtegunaan bermain
dan interaksi dalam permainan memiliki peranan ypegting untuk perkembangan
kognitif dan sosial anak, selain itu fungsi bermdapat meningkatkan perkembangan
bahasa, disiplin, perkembangan moral, kreativitas gherkembangan fisik anak.
Melalui bermain aspek-aspek perkembangan anak ddaaryak terlatih, hal ini
disebakan dalam bermain terjadi sebuah interaksg y@mpleks dimana anak akan
mendorong keluar semua kemampuan dalam dirinya.

V. KESIMPULAN

Permainan monyet dan pohon merupakan permainan ryp@mgenangkan dan
mudah untuk diterapkan pada anak usia dini khusugapg sudah berusia 5-6 tahun.
Karena pada usia 5-6 tahun anak sudah mampu urdokahami aturan. Kemampuan
bahasanya juga sudah baik begitu pula dengan kegataemosinya yang sudah
berkembang. Dari Permainan pohon dan monyet ik eapat belajar mengembangkan
kemampuannya dan mendapatkan stimulus yang teplat @spek agama dan moral,
fisik motoric, kognitif, Bahasa, sosial emosionahdeni.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keefektifitasan applikasi edukasi yang diterapkan di TK Yapita
Surabaya. Penulis menggunakan metode deskriptif qualitative. Penulis focus bagaimana menerapkan applikasi
edukasi komputer dalam membantu siswa menghapal abjad. Penulis melakukan observasi selama 3x pertemuan.
Setiap pertemuan, mereka mendapatkan permainan applikasi edukasi computer yang berbedanamunisi materinya
sama. Applikasi tersebut sudah terinstal di setiap computer sekolah yang sudah disesuaikan dengan materi yang
digjarkan. Subjek penelitian adalah TK A yang berjumlah 30 siswa. Setiap siswa menggunakan computer yang
disediakan di setiap pertemuan selama 30 menit. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelagjaran
melalui program komputer yang bervarias dalam suatu permainan akan membuat anak-anak semakin
bersemangat dan antusias untuk belgjar karena tidak membosankan. Namun, bagi anak-anak yang kurang
memahami urutan abjad, mereka akan mengalami kesulitan dan kebingungan. Serta, anak yang memiliki fisik
motoriknya kurang terlatih akan mengalami kesulitan pada saat menggunakan mouse.

Kata Kunci: applikasi computer, abjad, antusias, motorik halus

ABSTRACT

This study aimsto determine the effectiveness of the educational application that isappliedin Y apita Kindergarten
Surabaya. The author uses descriptive qualitative methods. The author focuses on how to apply computer
education applications to help students memorize the aphabet. The author made observations during the 3x
meeting. Each meeting, they get a different computer education application game but the contents of the material
are the same. The application has been installed on every school computer that has been adapted to the material
being taught. The subject of the research was TK A, amounting to 30 students. Each student uses the computer
provided at each meeting for 30 minutes. The results showed that learning media through varied computer
programs in a game will make children more excited and enthusiastic to learn because it is not boring. However,
for children who do not understand the alphabetical order, they will experience difficulties and confusion. Also,
children who have poorly trained physics will experience difficulties when using the mouse.

Keywords: : computer application, alphabetical, enthusiastic, soft motoric
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PENDAHULUAN

Media pembelgaran berbasis ICT yang di terapkan di TK YAPITA dalam pengagaran
melalui media komputer. Dengan media tersebut diharapkan dapat tercapainya tujuan yang
telah dirumuskan dalam pembelgaran baik tujuan kognitif, afektif atau aspek-aspek
perkembangan lainnya, karenamediatersebut sangat efektif, menarik, serta dapat menstimulasi
pikiran karena membantu anak usiadini dari berpikir abstrak ke berpikir konkret.

Dari penerapan media berbasis ICT ini dapat meningkatkan atau mengembangkan
semua aspek perkembangan. Dari aspek kognitif anak-anak dapat mengena konsep dan
mengklasifikasikan serta memecahkan masalah lalu mengkomunikasikan apa yang anak
pahami seperti anak mengenal konsep bentuk geometri serta mengklasifikasikan bentuk-
bentuk geometri, mengurutkan angka, mengenal angkadll. Dari aspek fisik motorik,anak dapat
melatih motorik halusnya pada waktu menggunakan mouse komputer sehinggajari-jari tangan
terkoordinasi.

Dari aspek bahasa pembelgjaran berbasis ICT ini dapat menambah kosa kata pada
waktu terjadi komunikasi ketikamuncul rasaingin tahu anak sehinggatimbul pertanyaan entah
ke sesama teman atau pada para pendidik selain itu pembelgjaran ini dapat mengenal kan abjad
menjadi kata. Dari aspek sosid emosional, anak dapat mengekspresikan emosinya dari
permainan yang dia kerjakan selain itu dapat mengolah emosinya pada saat pembelgaran.
Dengan mediakomputer juga dapat mengembangkan sosial anak ketikadiaterjadi tanyajawab
antar teman, saling memberi semangat dan berbagi tempat dan lain-lain.

Aspek seni, anak-anak dapat menghargai hasil yang di buat dari pembel gjaran komputer
dan menyukal keindahan atau estetis, dapat memainkan warna-warna dan lain-lain. Aspek
NAM, anak ketikamasuk ruangan komputer bersikap sopan dan salam sertamematuhi perintah
para pendidik, menghargai teman dan saling toleransi antar teman, jujur dalam mengerjakan
tugas, disiplin dan lain-lain.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di TK YAPITA Surabaya. Sekolah ini terletak di J. Keputih 111/6
Surabaya. Penelitian ini dilaksanakan selama 3x yakni pada hari selasa 9 April 2019, kamis 11
April 2019, dan selasa 16 April 2019. Subjeknya adalah siswa TK A yang berjumlah 30, 14
siswa laki-laki dan 16 siswa perempuan. Jenis penelitian ini adalah deskriptif kualitati karena
metode yang digunakan untuk memecahkan masalah yang sedang dihadapi padasituas sekarang (Ary:
1985, Azwar: 1999, Sukardi: 2004). Materi yang digunakan adalah mengurutkan abjad. Sumber
data yang digunakan adalah kegiatan murid ketika menggunakan applikasi edukasi computer
untuk mengurutkan abjad. Sedangkan data yang diambil adalah hasil belgar siswa dengan
menggunakan applikasi edukasi computer. Setiap computer di TK Y apita sudah mempunyai
applikasi edukasi sendiri di dalamnya. Sehingga para guru tidak perlu menginstal applikasi
edukasi sendiri.
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HASIL DAN DISKUSI

Penelitian ini dilaksanakan selama 3x. Siswa selau belgar tentang abjad terutama
mengurutkan abjad setiap pertemuan. Setigp pertemuan mereka belgjar menghapal abjad
namun setigp pertemuan mempunya permainan hapalan abjad yang berbeda di komputer
sehingga mereka lebih antusias dalam mengahapal semua abjad. Untuk kegiatan dan hasil
penelitian akan dijelaskan seperti di bawah ini.

Pada kegiatan awal, anak-anak biasanya berkumpul. Mereka membuat lingkaran. Kemudian,
guru melakukan presensi terlebih dahulu. Selanjutnya, guru menjelaskan materi-materi yang
akan dipelgari yakni tentang mengena abjad. Kemudian, anak-anak diberi buku kerja siswa
atau pemberian tugas supaya anak-anak semakin memahami penjelasan yang sudah diterima.

Gambar 1. buku kerjasiswa

Selanjutnya pada kegiatan inti, guru mengarahkan anak-anak pada komputer yang sudah
disediakan. Kemudian, anak-anak bermain permainan yang sudah tersedia pada program
komputer tersebut. Setiap pertemuan, mereka mendapatkan variasi permainan menghapal
abjad. Berikut ini adalah salah satu permainan mengurutkan abjad di computer sekolah.
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Gambar 2. Permainan mengurutkan abjad

Gambar 3. Siswa mengerjakan pmai na mengurutkan abjad

Pada akhir kegiatan, guru biasanya mereview kegiatan pada hari itu. Guru
menanyakan perasaan anak-anak setelah melakukan kegiatan pembelgaran tersebut apakah
senang, gembira, atau mengalami kesulitan. Serta, guru memberikan motivasi agar anak-anak
semakin bersemangat dalam belgjar.

Berdasarkan uraian kegiatan di atas, penulis menganalisa kelebihan dan kekurangan
penerapan applikas edukasi computer. Dengan menggunakan media pembelgaran melalui
program komputer yang bervariasi dalam suatu permainan, anak-anak semakin bersemangat
dan antusias karenatidak membosankan. Selain itu, kegiatan ini dapat mengembangkan semua
aspek perkembangan seperti aspek kognitif, sosial emosional, fisik motorik, nilai agama dan
moral, seni, serta bahasa. Bahkan, kegiatan ini juga dapat melatih fokus anak.

Dengan menggunakan computer, anak-anak semakin bersemangat dalam belgjar serta
memunculkan imajinasi anak yang membuat kognitif semakin berkembang. Bahkan, kegiatan
ini merupakan hal yang menyenangkan bagi anak-anak. Kegiatan ini juga bisa melatih
kepercayaan diri pada anak karena anak dapat menyelesaikan tugasnya secara mandiri dan
menghargai keberhasilan yang ia capai.
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Di sisi lain, bagi anak-anak yang kurang memahami abjad atau kurang mengenal urutan
abjad akan mengalami kesulitan dan kebingungan. Serta, anak yang fisik motoriknya kurang
terlatih akan mengalami kesulitan pada saat menggunakan mouse. Dalam hal ini, guru harus
tetap memberikan bimbingan agar dapat memaksi malkan pembel gjaran.

KESIMPULAN

Penerapan pembelgaran berbasis ICT sangat bermanfaat diantaranya membantu anak-anak
dalam proses bel g ar karena pembel gjaran berbasis ICT adalah pembel g aran yang menarik dan
jugamudah di pahami oleh anak. Bahka, mediaini dapat meningkatkan fokus padaanak. Selain
itu, pembelgaran berbasis ICT juga dapat meningkatkan perkembangan di semua aspek
perkembangan anak, yaitu aspek kognitif, sosial emosional, fisik motorik, nilai agama dan
moral, seni, sertabahasa. Di sisi lain, guru juga harus bisamengembangkan motoric halus anak.
Apabila anak mengklik mouse, mereka bisa mengklik dengan sesuai dan benar. Hal ini juga
akan berdampak pada kegiatan proses pembelgaran yang lain.
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