Journal of

DEHASEN
EDUCATIONAL E=t=rn
REVIEW

, ' » | FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENIDIKAN
hesd ¥ | UNIVERSITAS DEHASEN BENGKULU




JDER Journal of Dehasen Education Review, 2020: 1(3) e-ISSN 2721-2505

r Daftar Isi OIS

B Journal of Dehasen Educational Review ‘
Journal of Dehasen Education Review VOlume 01 NOmOr 03 Tahun 2020 ’ o
No  Judul — Penulis Halaman
1 Optimalisasi sistem kelas virtual berbasis google classroom dan 104-109

hipnoterapi — Imma Rachayu dan Diah Selviani

2 Optimalisasi sistem kelas virtual berbasis google classroom dan 110-115
hipnoterapi — Ubaidillah Kamal Faseh dan Septi Gumiandari

3 Survei penerapan permainan tradisional dalam pembelajaran 116-120
penjasorkes di Sekolah Dasar Kecamatan Ipuh Kabupaten
Mukomuko — Ramadhan

4 Analisis program latihan sepak bola Sekolah Sepak Bola Sekundang 121-124
di Kabupaten Bengkulu Kepahiang — Doni Saputra

5 Upaya melatih kreativitas anak melalui media vegetable painting di 125-130
PAUD Al-Fattah Kota Bengkulu — Wahyu Dwi Ramadhani



JDER Journal of Dehasen Education Review, 2020: 1(3), 104-109 e-ISSN 2721-2505

-—ﬁ Optimalisasi system kelas virtual berbasis
Google Classroom dan hipnoterapi OJS

Open Journal Systems

Journal of Dehasen Education Review

Imma Rachayu’®, Diah Selviani?
DProgram studi Pendidikan Komputer Universitas Dehasen Bengkulu
@ Corresponding Author: immarachayu@gmail.com

ABSTRACT

The purpose of this study was to optimize the virtual classroom system based on google classroom
and hypnotherapy during the Covid-19 pandemic. The research method uses qualitative research,
namely literature, interviews, the making process, implementation and evaluation. The results showed
that of the 37 students there were 27 students who worked on assignments and exam questions on time
based on the agreed time before the exam started with a percentage of 73%. While 10 people have not
been able to be on time in doing the assignments and exam questions that have been given with a
percentage of 27%. The cause based on the interview were network limitations. In this study it can be
concluded that the optimization of the virtual class system is able to provide benefits in the use of
google classrooms for lecturers and students during the Covid-19 pandemic by providing
assignments, assessment schemes, active communication in discussing material, time efficiency in the
learning process. In line with the learning process students are given suggestions in their
subconscious mind to stay focused and concentrate on the lecture material and be able to manage
their positive thought patterns and actions in accordance with the expectations of lecturers and
parents.

Keywords: optimization, virtual class system, google classroom, hypnotherapy.
ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengoptimalisasi sistem kelas virtual berbasis google classroom
dan hipnoterapi pada masa pandemi covid-19. Metode penelitian menggunakan kualitatif research
yaitu kepustakaan, wawancara, proses pembuatan, implementasi dan evaluasi. Hasil penelitian
menunjukan bahwa dari 37 orang mahasiswa ada 27 orang mahasiswa yang mengerjakan tugas
maupun soal ujian tepat waktu berdasarkan waktu yang telah disepakati bersama sebelum ujian di
mulai dengan persentase 73%. Sedangkan 10 orang belum mampu tepat waktu dalam mengerjakan
tugas dan soal ujian yang telah diberikan dengan persentase 27%. Adapun penyebabnya berdasarkan
wawancara adalah keterbatasan jaringan. Penelitian ini dapat disimpulkan bahwa optimalisasi sistem
virtual class mampu memberikan manfaat dalam pemanfaatan google classroom bagi dosen dan
mahasiswa di masa pandemi covid-19 dengan memberikan tugas, skema penilaian, komunikasi yang
aktif dalam membahas materi, efisiensi waktu dalam proses pembalajaran berlangsung. Sejalan
dengan proses pembelajaran mahasiswa diberikan sugesti di dalam alam bawah sadar mereka untuk
tetap fokus dan konsentarasi terhadap materi perkuliahan dan dapat memanajemen pola pikir positif
dan tindakan mereka yang sesuai dengan harapan dosen dan orang tua.

Kata kunci : optimalisasi, sistem class virtual, google classroom, hypnotherapy.
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Pendahuluan
Data pengguna internet di Indonesia pada
Januari 2020 ada 175,4 juta pengguna internet di
Indonesia. Jumlah pengguna internet di
Indonesia meningkat 25 juta (= 17%) antara
tahun 2019 dan 2020. Penetrasi internet di
Indonesia mencapai 64% pada Januari 2020,
sedangkan pengguna media sosial di Indonesia
pada Januari 2020 ada 160 juta pengguna
meningkat menjadi 12 juta (£8,1%) antara April
2019 sampai dengan Januari 2020, penetrasi
media sosial di Indonesia mencapai 59% pada
Januari  2020. (Digital Indonesia; 2020).
Bengkulu saat ini generasi millennial mencari
identitas melalui media internet. Bagi generasi Z
media internet efektif dan efisien untuk mencari
jati diri. Di mana internet memberikan banyak
kemudahan pada era millennials.
Sejak diumumkan pemerintah mengenai
kasus pertama Corona virus Disease 2019
(Covid-19) pada bulan Maret 2020 yang lalu,
Indonesia mengalami masa-masa sulit dimana
bangsa ini dihadapkan pada masa pandemi yang
tidak pernah diprediksi sebelumnya. Hampir
seluruh sektor kehidupan bangsa terdampak
dalam banyak sektor baik ekonomi, sosial,
budaya, politik dan tidak terkecuali di sektor
pendidikan. Covid-19 ini menyebar begitu cepat
dan hampir ke semua negara, termasuk
Indonesia, sehingga Badan Kesehatan Dunia
(WHO) menjadikan wabah ini sebagai pandemi
global pada tanggal 11 Maret 2020. Di sektor
pendidikan, pemerintah melalui Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan (Kemdikbud) telah
menerapkan kebijakan learning from home
terutama bagi satuan pendidikan yang berada di
wilayah zona kuning, oranye dan merah. Hal ini
merujuk pada Keputusan Bersama Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan, Menteri Agama,
Menteri Kesehatan dan Menteri Dalam Negeri
tentang Panduan Penyelenggaraan Pembelajaran
pada Tahun Ajaran 2020/2021 dan Tahun
Akademik 2020/2021 di masa Covid-19. Bagi
satuan pendidikan yang berada di zona hijau,
dapat melaksanakan pembelajaran tatap muka
dengan tetap memperhatikan protokol kesehatan.
Learning from home dilaksanakan dengan sistem
Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ). Dalam Undang-
undang No. 20 tahun 2003 pasal 1 ayat 15,
dijelaskan bahwa PJJ adalah pendidikan yang
peserta didiknya terpisah dari pendidik dan
pembelajarannya menggunakan berbagai sumber
belajar melalui teknologi komunikasi, informasi
dan media lain. Dengan diterapkannya sistem

pembelajaran daring, secara otomatis proses
pembelajaran menjadi berubah secara signifikan,
yang pada awalnya bersifat konvensional yang
menggunakan alat bantu papan tulis, buku-buku,
diktat, modul dan sumber belajar lainnya menjadi
terisolirkan akibat pandemi saat ini sehingga
berakibat pada budaya online berbasis
pembelajaran yang dirasa masih sulit untuk
diterima oleh dosen, mahasiswa, orang tua dan
institusi pemerintah baik negeri maupun swasta.

Peneltian  sebelumnya telah  diteliti
berbagai solusi pemecahan masalah
pembelajaran daring di masa pandemi covid 19,
yaitu meningkatkan kompetensi penguasaan IT,
pengawasan intensif dengan melibatkan peran
orangtua, dan memberikan penugasan secara
manual (Asmuni:2020). Selanjutnya pengolahan
media  pembelajaran  interaktif = berbasis
hypermedia dapat meningkatkan minat dan
motivasi siswa dalam belajar, memudahkan
mereka dalam memahami materi yang diberikan
oleh guru (Hartanti:2019). Sedangkan sistem
kelas virtual dan pengelolahan pembelajaran
berbasis 3-Dimensional virtual world dapat
memberikan kepuasaan dan mudah diterima oleh
peserta didik (Rizal,dkk: 2018).

Dari uraian di atas, dipahami bahwa
pembelajaran daring merupakan solusi alternatif
pelaksanaan pembelajaran di masa pandemi
covid-19, meskipun memunculkan sejumlah
permasalahan dalam penerapannya baik bagi
dosen, mahasiswa maupun institusi pendidikan.
Maka berdasarkan masalah proses pembelajaran
di masa pandemi covid 19 berbeda dari
penelitian sebelumnya yaitu optimalisasi kelas
virtual dalam proses pembelajaran berbasis
google classroom dan hipnoterapi. Hasil
penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan
informasi dan rujukan dalam melaksanakan
pembelajaran  daring, baik bagi  dosen,
mahasiswa, perguruan tinggi, orang tua maupun
pihak pemerintah.

Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian
ini mengikuti teknik pengumpulan data yang
meliputi  kepustakaan, wawancara, proses
pembuatan, implementasi dan evaluasi. Subjek
penelitian adalah 37 mahasiswa P Kom
Universitas Dehasen Bengkulu pada mata kuliah
Kurikulum dan Teknoogi Kejuruan tahun ajaran
2020/2021 dengan rentang usia 18-22 tahun.
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Hasil dan Pembahasan

Hasil  penelitian  diperoleh  melalui
kepustakaan. Deskripsi hasil penelitian adalah
sebagai berikut:

1. Kepustakaan

Kelas Virtual dapat berarti sekelompok
siswa yang menghadapi pelajaran ataupun kuliah
tertentu di perguruan tinggi, sekolah, maupun
lembaga pendidikan sedangkan Maya menurut
kamus Webster’s bisa berarti simulasi, demo,
bekerja secara electronik, bisa berpindah-pindah
saat anda berada dimana saja, tidak benar- benar
secara fisik. Sehingga kelas maya bisa di artikan
secara harafiah adalah sekumpulan siswa yang
menghadapi pelajaran tertentu secara tidak
langsung (tidak tatap muka) secara elektronik
dimana saja kapan saja. Dalam pengertian umum
Kelas Maya adalah kelas yang diadakan tanpa
tatap muka secara langsung antara pengajar dan
yang menerima bahan ajar. Kelas virtual
berhubungan langsung dengan internet. Dimana
pengajar menyediakan sebuah forum kepada para
penerima bahan ajar dan melakukan diskusi
seperti kegiatan belajar mengajar dikelas.

Google classroom atau ruang kelas google
merupakan suatu sarana media pembelajaran
campuran untuk ruang lingkup pendidikan yang
dapat memudahkan pengajar dalam membuat,

membagikan dan  menggolongkan  setiap
penugasan tanpa kertas (paperless). Software
tersebut telah diperkenalkan sebagai

keistimewaan dari Google Apps for Education
yang rilis pada tanggal 12 Agustus 2014
(Corbyn, 2019: 13). Menurut website resmi dari
Google, aplikasi Google Classroom merupakan
alat produktivitas gratis meliputi email, dokumen
dan penyimpanan. classroom di desain untuk
memudahkan guru (pengajar) dalam menghemat
waktu, mengelola kelas dan meningkatkan
komunikasi dengan siswa-siswanya. Dengan
google classroom ini dapat memudahkan peserta
didik dan pengajar untuk saling terhubung di
dalam dan di luar sekolah (Class, 2018: 16).
Rosemarie De Loro, seorang guru asal New
York, menyatakan selama 60 tahun dia mengajar
tidak pernah sekalipun menggunakan komputer.
Namun, sejak memiliki chromebook dan google
classroom di dalamnya, dia bisa dengan mudah
memberikan pekerjaan rumah digital kepada
murid-muridnya dan memberikan tanggapan
secara langsung, kapan pun dan di manapun
(Biantoro, 2014: 23). Google classroom didesain
untuk empat pengguna yaitu pengajar, siswa,
wali dan administrator. Bagi pengajar dapat

mengelola kelas, tugas, nilai serta memberikan
masukan secara langsung (real-time). Siswa
dapat memantau materi dan tugas kelas, berbagi
materi dan berinteraksi dalam aliran kelas atau
melalui email, mengirim tugas dan mendapat
masukan  dan  nilai  secara  langsung.
Administrator dapat membuat, melihat atau
menghapus kelas di domainnya, menambahkan
atau menghapus siswa dan pengajar dari kelas
serta melihat tugas di semua kelas di domainnya
(Graham & Borgen, 2018: 77).

Manfaat Google Classroom Menurut Brock
(2015: 25) Google classroom ini memberikan
beberapa manfaat seperti: 1) kelas dapat
disiapkan dengan mudah, pengajar dapat
menyiapkan kelas dan mengundang siswa serta
asisten pengajar. Kemudian di dalam aliran
kelas, mereka dapat berbagi informasi seperti
tugas, pengumuman dan pertanyaan. 2)
menghemat waktu dan kertas, pengajar dapat
membuat kelas, memberikan tugas,
berkomunikasi dan melakuan pengelolaan,
semuanya di satu tempat. 3) pengelolaan yang
lebih baik dalam hal ini siswa dapat melihat
tugas di halaman tugas, di aliran kelas maupun di
kalender kelas. Semua materi otomatis tersimpan
dalam folder Google Drive. 4) penyempurnaan
komunikasi dan masukan, pengajar dapat
membuat tugas, mengirim pengumuman dan
memulai diskusi kelas secara langsung. Siswa
dapat berbagi materi antara satu sama lain dan
berinteraksi dalam aliran kelas melalui email.
Pengajar juga dapat melihat dengan cepat siapa
saja yang sudah dan belum menyelesaikan tugas,
serta langsung memberikan nilai dan masukan
real-time. 5) dapat digunakan dengan aplikasi
yang anda gunakan, kelas berfungsi dengan
Google Document, Calender, Gmail, Drive dan
Formulir. 6) aman dan terjangkau, kelas
disediakan secara gratis. Kelas tidak berisi iklan
dan tidak pernah menggunakan konten atau data
siswa untuk tujuan iklan.

Wolman  mendefinisikan ~ Hipnoterapi
sebagai sebuah metode untuk mengubah perilaku
melalui sugesti dan tanpa alat. Melibatkan teori-
teori psikologi ke dalam terapi tersebut.
Hipnoterapi merupakan proses yang dinamis dan
berpusat pada klien itu sendiri (Wulandari, 2016
: 5). Hipnoterapi adalah salah satu jenis terapi
pikiran yang menggunakan teknik hipnosis untuk
menyembuhkan penyakit psikis maupun fisik.
Secara umum, Hipnoterapi sangat berkaitan
dengan aktivitas kerja otak manusia. Aktivitas ini
sangat beragam pada setiap kondisi yang sesuai
dengan gelombang otak manusia (Sugiarso, 2013

http./fjurnal.unived.ac.id
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2). Hipnoterapi merupakan sebuah teknik
pengobatan yang menggunakan alam bawah
sadar manusia yang secara umum berkaitan
dengan aktivitas kerja otak manusia untuk
memberikan efek psikis dan fokus terhadap
pembelajaran melalui online system di masa
pandemi covid-19 saat ini.

2. Proses Pembuatan
Google Classroom sebagai  alternatif
pembelajaran Pada tahap awal di masa pandemi
covid-19 di tahun 2020. Pengembangan google
classroom dapat diakses oleh seluruh orang
dengan menggunakan google pribadi. Hal ini
yang dapat dimanfaatkan oleh guru, siswa dan
wali murid dalam pembelajaran, sehingga
tercapainya kompetensi yang diharapkan di
dalam kurikulum pembelajaran.
Adapun proses pembuatannya
dijelaskan sebagai berikut, antara lain:
a. Masuk ke akun Google classroom

-
Seme e

dapat

-

~ Gambar 1. Akun Google Classroom

b. Membuat classroom dengan mengklik
tombol tambah di sisi kanan atas. .

>

-

- Gﬁrﬁbar 2. Membuat Akun Google Classroom

c. Membuat nama mata kuliah, mengisi
form create class, dilanjutkkan dengan
mengcrate nama mata kuliah.

" meso KOs
8k

Gambar 3. Create class

d. Classroom  sudah selesai  dibuat,
kemudian sudah mendapatkan class
code yang Dbisa langsung dibagikan
kepada mahasiswa.

NesogesE

wmxfeu5

D Copyinvitatink

e. Classroom siap untuk diisi
konten materi perkuliahan.

dengan

3. Implementasi

Fitur — Fitur Google Classroom Penelitian
yang dilakukan oleh Shampa Iftakhar (2016: 4—
5) dengan judul Google Classroom: What Works
and How? berisi mengenai bahwa google
classroom membantu untuk memonitoring
mahasiswa untuk belajar. Dosen dapat melihat
seluruh aktivitas mahasiswa selama
pembelajaran di google classroom. Interaksi
antara dosen dan mahasiswa terekam dengan
baik.

Adapun tahap implemenatasi interaksi
antara dosen dan mahasiswa terlihat pada uraian
sebagai berikut;

a. Cara mengisi konten dengan materi PPT,

Docx, PDF, dll

Klik “Stream”, tulis salam pembuka dan
mensugesti alam bawah sadar mereka untuk
tetap optimis dan berfikir positif dalam
menghadapi pandemi covid-19 dimana setiap
orang  diberikan  kemampuan  untuk
memahami  anjuran  yang  diberikan
pemerintah daerah.

e instruksi materi untuk siswa
Klik “Add”untuk melampirkan file.
e Pilih “File”

http://jurnal. unived.ac.id
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e Setelah file ditambahkan klik “Post”

Kurlkulum & Teknologi Kejuruan . N

K &®

Gambar 5. Mata kuliah Kurikulum dan Teknologi

b. Cara yang sama dengan No.6 dapat
dilakukan untuk mengisi konten dengan
materi menggunakan google drive, link
dan youtube

e Kilik “Stream”, tulis salam pembuka dan
instruksi materi untuk siswa

e Klik “Add” untuk melampirkan file

e Pilih “google drive”atau “link” atau
“youtube”

e Setelah file/link  ditambahkan
“Post”.

klik

c. Mengisi tugas untuk siswa

e Kilik “Classwork”
e Klik “+Create

Gambar 6. Classwork

d. Tugas di buat berupa Tugas Mandiri
Berkelompok terstruktur yang mana
waktu pengumpulan nya kita batasi.

e me

Gambar 7. Pengumpulan tugas mahasiswa

e. Hasil upload pekerjaan mahasiswa.

a
e

Gambar 8. Hasil Upload tugas mahasiswa

f. Ujian juga dilakukan secara daring
menggunakan google classroom dan
aplikasi Zoom Meeting.

soae

Gambar 9. Ujian secara daring

g. Hasil pekerjaan mahasiswa

oo e d

2 ewsporemt 0 2 e

=]

- 8 L]

Gambar 10. Laman hasil kerja mahasiswa

Peneliti dapat simpulkan bahwa proses
pembelajaran menggunakan sistem virtual class
berbasis google classrom dan hipnoterapi dapat
menunjang proses pembelajaran dan
meningkatkan konsentrasi mahasiswa melalui
daring di masa pandemi covid-19 di tahun 2020.

4. Evaluasi

Berdasarkan hasil implementasi
penelitian, dari 37 orang mahasiswa ada 27 orang
mahasiswa yang mengerjakan tugas maupun
soal ujian tepat waktu berdasarkan waktu yang
telah disepakati bersama sebelum ujian di mulai
dengan persentase 73%. Sedangkan 10 orang
belum mampu tepat waktu dalam mengerjakan
soal ujian yang telah diberikan dengan persentase
27%. Adapun penyebabnya beradasarkan
wawancara adalah keterbatasan jaringan. Sejalan
dengan pernyataan Brock (2015: 25) tentang
manfaat google classroom, yaitu dapat
mempersiapkan kelas tepat waktu, menghemat
kertas dan alat tulis yang lain,pengelolaan tugas
dan wujian lebih tersistematis,penyempurnaan
komunikasi secara aktif antara dosen dan

http://jurnal. unived.ac.id
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mahasiswa dalam berdiskusi dan memberikan
komentar kepada mahasiswa tentang
pembahasan, dapat digunakan dengan aplikasi
yang digunakan, kelas berfungsi dengan
Google Document, Calender, Gmail, Drive
dan Formulir. dan aman serta terjangkau,
kelas disediakan secara gratis.

Kesimpulan

Berdasarkan  hasil  penelitian  dan
pembahasan, disimpulkan bahwa optimalisasi
sistem virtual class mampu memberikan manfaat
dalam pemanfaatan google classroom bagi dosen
dan mahasiswa di masa pandemi covid-19
dengan memberikan tugas, skema penilaian,
komunikasi yang aktif dalam membahas materi,
efisiensi waktu dalam proses pembalajaran
berlangsung. Sejalan dengan proses
pembelajaran mahasiswa diberikan sugesti di
dalam alam bawah sadar mereka untuk tetap
fokus dan konsentarasi terhadap materi
perkuliahan dan dapat memanajemen pola pikir
dan tindakan mereka yang sesuai dengan harapan
dosen dan orang tua.
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Abstract
The Covid-19 pandemic has caused many activities to stop, including activities teaching and learning
conventionally. Until a solver or deep solution is needed respond to these problems. Teaching and
learning activities carried out online is a way to overcome that problem. Destination The research was
to determine the use of online learning e-learning media for students at a university in Indramayu. The
research instrument carried out on the collection of information and data is by means of questionnaires
and library research. As a result of this research shows that online learning has been implemented well,
and takes advantage of various learning media such as WhatsApp, Google Classroom, Zoom and
Google Meet so learning becomes more varied and makes students not bored quickly and understand
faster material delivered. There are several obstacles faced in implementation of online teaching and
learning activities, namely the internet network that is not stable, lacking maximum availability of
physical references and minimum data quota Internet. Online learning needs to be used as best as
possible in activities learning and teaching because it is an innovation in learning so that students and
lecturers can conduct lectures efficiently and effectively.

Keyword: Media online, Pandemic Covid-19, E-learning

Abstrak

Pandemi covid-19 telah menyebabkan banyak aktivitas terhenti, termasuk kegiatan belajar mengajar
secara konvensional. Hingga dibutuhkan pemecah atau solusi dalam menanggapi permasalahan
tersebut. Kegiatan belajar mengajar yang dilakukan dengan online merupakan suatu cara yang dapat
menanggulangi permasalahan itu. Tujuan penelitian adalah untuk mengetahui penggunaan media e-
learning pembelajaran daring bagi mahasiswa di salah satu universitas di Indramayu. Instrumen
penelitian yang dilakukan pada pengumpulan informasi dan data ialah dengan angket dan riset pustaka.
Sebagai hasil penelitian menunjukan bahwa pembelajaran daring telah dilaksanakan dengan baik, dan
memanfaatkan berbagai media pembelajaran seperti WhatsApp, Google Classroom, Zoom, dan Google
Meet sehingga pembelajaran menjadi lebih fariatif dan menjadikan mahasiswa tidak cepat bosan dan
lebih cepat memahami materi yang disampaikan. Ada beberapa kendala yang dihadapa dalam
pelaksanaan kegiatan belajar mengajar daring yaitu jaringan internet yang tidak stabil, kurang
tersedianya secara maksimal rujukan dalam bentuk fisik, dan minimnya kuota data internet.
Pembelajaran daring perlu digunakan dengan sebaik mungkin dalam kegiatan belajar mengajar karena
sebagai inovasi dalam pembelajaran sehingga mahasiswa dan dosen dapat melakukan perkuliahan
dengan efesien dan efektif.

Kata Kunci: Media daring, Pandemi Covid-19, Pembelajaran daring
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Pendahuluan

Wabah virus corona yang sudah menyerang
hampir seluruh wilayah di planet ini,
menimbulkan hal yang menggugah tersendiri
kepada badan pendidikan di dunia, terlebih bagi
perguruan tinggi. Untuk menghindari terpapar
virus ini pemerintah sudah mengantisipasi kepada
masyarakat agar tidak berkumpul, menjaga jarak
fisik dan sosial, mengenakan pelindung diri
seperti masker serta senantiasa tidak lupa untuk
tetap membersihkan tangan dengan sabun dan air
yang mengalir. Kementrian Pendidikan dan
Kebudayaan Pemerintah sudah menegaskan

bahwa perguruan tinggi dilarang untuk
melakukan pengajaran secara langsung atau tatap
muka serta menginstruksikan agar dapat

melakukan kegiatan belajar mengajar ataupun
perkuliahan dengan cara jarak jauh (Surat Edaran
Kemendikbud Dikti No. 1 Tahun 2020).
Perguruan tinggi diinstruksikan dan dituntun agar
bisa  melaksanakan = pengajaran  dengan
menggunakan metode daring atau online (Firman
& Rahayu, 2020)

Hadirnya  pandemi  virus  covid-19
berdampak pada berbagai bidang, salah satunya
ialah pendidikan. Dalam dunia pendidikan,
perubahan cara perkuliahan pun harus
dilaksanakan secara online. Mahasiswa dan dosen
diimbau untuk melaksanakan proses perkuliahan
secara daring atau belajar dari rumah. Hal ini
kemudian dapat mendatangkan dampak positif
maupun negatif yang perlu dibenahi.

Belajar daring bersifat elastis serta lebih
sederhana untuk diakses. Tetapi, di bagian lain
kegiatan e-learning pula dapat mengurangi
interaksi dan komunikasi antara dosen dengan
mahasiswa dan antarmahasiswa. Situasi semacam
ini menuntut para dosen agar lebih berhati-hati
dan inovatif serta kreatif dalam memilah cara apa
yang hendak dipakai serta diterapkan pada
perkuliahan, alhasil mahasiswa tidak mudah
mengalami kejenuhan kala memperoleh modul
serta menggarap tugas-tugas yang diserahkan
dosen. Di sinilah kedudukan dosen amat sangat
dibutuhkan, mereka wajib senantiasa
menuntaskan kewajibannya. Menurut Herpanus,
dkk. (2020) mahasiswa aktif dan dapat
mengontrol segala sesuatu yang dikerjakan dan

mengevaluasi sendiri dan kemudian
merencanakan  segala  sesuatunya  dengan
pengajaran.

Dampak virus covid-19 yang tersebut di atas
hanyalah salah satu dari beberapa alasan,
kemajuan teknologi yang begitu cepat merupakan

alasan lainnya. Hal ini dapat diketahui dengan
hadirnya revolusi industri 4.0 yang merupakan
perubahan besar-besaran di bidang pertanian,
transportasi, pertambangan, manufaktur,
teknologi dan tentunya pendidikan yang memiliki
dampak cukup besar dalam aspek kehidupan.

Penelitian ini membahas tentang
pembelajaran  daring dalam  mendukung
pembelajaran daring pada beberapa mahasiswa di
salah satu universitas di Indramayu yang mana
sebelumnya peneliti juga telah mengamati dan
menelaah beberapa jurnal tentang bagaimana
penelitian terkait pembelajaran dengan system
daring ini dilaksanakan. Sebagaimana penelitian
yang dilakukan oleh Khusniyah & Hakim (2019)
dengan judul “Efektifitas Pembelajaran Berbasis
Daring: Sebuah Bukti pada Pembelajaran Bahasa
Inggris.” Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui ~ kemampuan  peserta  dalam
memahami teks bahasa Inggris. Melalui metode
pendekatan perbandingan distribusi data dan uji-t
pada data sebelum kegiatan (pretest) dan setelah
kegiatan (posttest) kemudian menghasilkan
adanya perbedaan kemampuan peserta didik pada
teks berbahasa Inggris antara sebelum dan setelah
pemakaian web blog. Dalam perihal tersebut,
pengajaran  dengan  sistem online  yang
menggunakan web blog dapat menghasilkan
banyak  dampak yang  baik  terhadap
pengembangan keterampilan peserta didik dalam
membaca teks bahasa Inggris.

Kegiatan belajar mengajar dengan sistem
online berarti pembelajaran terssebut
dilaksanakan dengan tidak adanya pengajaran
secara langsung atau tatap muka tetapi kegiatan
belajar mengajar dilaksanakan dengan sistem
daring (tidak bertemu secara fisik). Seperti
penelitian yang telah dilakukan oleh Widayati
(2020) dengan judul “Respon Mahasiswa pada
Proses Pembelajaran Mata Kuliah Daring.”

Tujuan dari penelitian ini ialah untuk
mengetahui respon mahasiswa sebelum dan
setelah melakukan pembelajaran dengan cara
online, terlebih terpaut efektifitas dalam
mengikuti mata kuliah daring serta konsistensi
peserta didik menuntaskan kewajiban yang
diberikan oleh pengajar secara daring. Metode
yang digunakan pada penelitian ini adalah dengan
menggunakan metode kuantitatif lalu teknik
pengolahan informasi melalui angket kemudian
dilakukan analisis data deskriptif kuantitatif
diperoleh hasil, bahwa pengajaran dengan cara
online cukup efektif untuk menggantikan kegiatan
belajar mengajar secara langsung. Pembelajaran
online dapat dijadikan alternatif untuk menangani
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persoalan dalam belajar antara
mahasiswa dan dosen.

Kemajuan teknologi saat ini menimbulkan
dampak yang signifikan terhadap kehidupan
manusia. Seluruh aspek kehidupan mengalami
akselerasi sebagai akibat dari revolusi industri 4.0.
Sama halnya dengan pandangan literasi yang pula
menghadapi akibat akibat dampak revolusi
industri saat ini. Sebagaimana penelitian yang
telah dilakukan oleh Qisthi, dkk. (2019) dengan
judul “Media Daring Cabaca dan Historia.id
Sebagai Media Pembelajaran Literasi Indonesia
Era Revolusi Industri 4.0.” Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui perbandingan literasi
di era industry 4.0 dan era sebelumnya dengan
ragam pemetakan antara penulis dan pembaca.
Penelitian ini memakai teori postmodernisme
yang berfungsi terhadap kelangsungan akses
kemajuan bermacam sudut pandang dan pasifnya
narasi besar sebagai ciri postmodernisme didapat
hasil, bahwa muncul cukup banyak media online
yang berjalan di dulia literasi seiring dengan era
saat ini. Aplikasi cabaca dan historia.id
mempunyai perbedaan dengan media cetak yang
dilakukan pada era sebelumnya. Media online
juga dikenal dengan media pengajaran literasi
karena dengan media ini masyarakat dapat
memperoleh informasi yang dibutuhkan yang
mana dapat menambah wawasan dan juga
mengadakan kegiatan tulis-menulis karena
adanya media daring ini.

Dari ketiga penelitian di atas menyatakan
bahwa peneliti perlu menelaah ulang terkait
dengan pembelajaran bahasa Inggris dengan
sistem daring dengan mengangkat judul
“IMPLEMENTASI MEDIA DARING DALAM
MENDUKUNG PEMBELAJARAN DI MASA
PANDEML” Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pemanfaatan media e-learning bagi
mahasiswa di salah satu universitas di Indramayu.
Sedangkan manfaat dari penelitian ini ialah
supaya para pembaca bisa mengetahui bagaimana
media daring harus digunakan dalam kegiatan
belajar mengajar secara daring antara mahasiswa
dan dosen.

mengajar

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode riset
pustaka dan survey. Riset pustaka pada penelitian
ini didapat dari informasi yang dikumpulkan yang
dadapat dari artikel pada jurnal online yang
diakses dari Google Cendekia.

Metode yang dilakukan dalam pengumpulan

data primer penelitian ini ialah dengan

menyebarkan  angket  (Creswell,  2015).
Berhubungan dengan perihal itu, penelitian
survey yang dilaksanakan ialah dengan
menyebarkan angket menggunakan google form
pada responden yang terdiri dari mahasiswa di
salah satu universitas di Indramayu dengan
jumlah 15 orang.

Hasil yang didapat dari berbagai sumber
kemudian diolah serta diinterpretasi terkait
dengan sarana pengajaran online.

Hasil Pembahasan

Dunia saat ini sudah memasuki masa di mana
diwajibkan untuk adanya transformasi digital
menggunakan kemajuan teknologi informasi.
Teknologi informasi cenderung membidik
eksploitasi teknologi pada computer serta
teknologi yang terpaut dalam mengintregasikan
suatu informasi, diagram, grafik, gambar, serta
suara. Alhasil dapat menciptakan suatu data yang
interaktif serta komrehensif. Data yang diperoleh
akan ditransfer menggunakan sebuah jaringan ke
tempat lain serta menciptakan keluaran yang
serupa. Implementasinya berbentuk aplikasi-
aplikasi multimedia dan aplikasi program yang
mengarah pada objek, tentunya berplatfrom
website menggunakan media internet, dan
penerapan aplikasi terpadu (Sari, 2020). Istilah
teknologi pendidikan sudah cukup lama diketahui
di sektor pendidikan. Saat ini teknologi digital
sudah dapat dirasakan oleh hampir seluruh
institusi pendidikan yang mana hal tersebut hanya
bisa dinikmati oleh institusi atau sekolah yang
mempunyai sumber daya yang sangat bagus
seperti kemampuan para dosen yang memiliki
sarana dan prasarana serta ilmu yang tinggi akan
adanya teknologi. Banyaknya media dan alat
untuk mendidik peserta didik bisa digunakan
dosen di mana pun serta dalam tingkatan apapun.
Akan tetapi, profesionalisme guru dalam
menanggapi tantangan di masa ini menuntut
dosen agar dapat memahami teknoligi serta
mengantarkan modul dengan jarak jauh. Media
didik yang dipakai sangat beragam sejenis
WhatsApp, Google Classroom, Google Meet serta
Zoom.

Aplikasi Pembelajaran

1. Whatsapp ialah salah satu aplikasi yang ada
di telepon pintar dan mudah untuk
mengunduhnya karena aplikasi tersebut
tersedia di Google Play Store dan cukup
disukai dalam pengajaran online. Hal itu
dikuatkan dengan hasil survei yang
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dilakukan penulis pada mahasiswa melalui
angket yang menujukkan bahwa 57%
menyatakan aplikasi ini sangat mudah
mengakses aplikasi whatsapp, 26% merasa
tidak membutuhkan kuota internet yang
banyak, 11% menyatakan bisa membuka
internet (browsing) ketika ada sesuatu hal
yang kurang dimengerti, dan 6% menyatakan
tidak tahu, sebesar 80% menyatakan bahwa
pemanfaatan aplikasi whatsapp gampang dan
12 % menyatakan sangat mudah disakses
karena hampir semua orang mempunyainya,
8% menyatakan pemenfaatan aplikasi
whatsapp sangat efektif.

Google classroom adalah salah satu media
forum yang dibuat oleh G-Suite yang
mempersilakan dosen agar dapat membuat
kelas daring, mengajak mahasiswa untuk
bergabung dalam kelas, menyerahkan modul
dan tugas terkait proses kegiatan belajar
mengajar, juga memberikan materi yang
akan diajarkan dan nantinya dapat dipelajari
mahasiswa baik berupa berkas paparan
ataupun video pengajaran, memberikan tugas
pada mahasiswa, membuat jadwal terakhir
dikumpulkannya tugas serta yang lainnya
(Rosidah, 2020). Penulis sendiri merasakan
penggunaan platform google classroom
adalah dapat membantu pengajar dalam hal
penilaian karena nilai akan tercantum secara
otomatis, dan nilai akan muncul setelah
mahasiswa merampungkan tugas yang
diberikan sebelum tenggat waktu sesuai
dengan bebenaran jawaban.

Google meet sama seperti google classroom
adalah bagian dari G-Suite yang disediakan
untuk  mempermudah kegiatan  belajar
mengajar yang dapat membantu pengajar
atau dosen dan mahasiswa saling bertatap
muka lewat layar telepon pintar atau laptop
serta saling menyapa melalui suara yang
disediakan google meet. Google meet bisa
memuat sampai 250 peserta.

Zoom cloud meeting bisa dimanfaatkan untuk
pengajaran tatap muka daring yang
memungkinkan berkumpulnya dosen atau
pendidik dan mahasiswa serta sesama
mahasiswa dalam suatu platform yang dapat
berkomunikasi secara suara maupun visual.

Pemanfaatan Aplikasi Pembelajaran oleh
Mahasiswa

Bersumber pada angket yang diserahkan

pada 15 responden, hasil analisa bisa dipaparkan
di bawah ini:

1.

Sebesar 100% mahasiswa mahasiswa dapat
mengunduh  aplikasi  belajar  online
menggunakan fitur mobile mereka.

Sebesar 90% mahasiswa merasa tidak
kesulitan dalam mengunduh modul pelajaran
yang diberikan oleh dosen kepada
mahasiswa, sebaliknya 10% yang lain
merasa sedikit merasa kesulitan dalam
memproses modul pembelajaran.

Sebesar 93% mahasiswa menguasai modul
pelajaran dengan ringan tanpa ada hambatan,
sebaliknya 7% yang lain merasa sedikit
kesulitan mengolah modul pelajaran.
Sebesar 83% mahasiswa merasa menggugah
kewajiban dan tugas yang diserahkan oleh
dosen dengan sederhana dan ringan,
sebaliknya 17% yang lain merasa sedikit
mengalami masalah dalam menyerahkan
tugas.

Sebesar 90% mahasiswa merasa tidak
kesulitan dalam mengolah dialog forum,
sebaliknya 10% yang lain merasa sedikit ada
hambatan dalam menjajaki dialog forum.
Sebesar 97% mahasiswa merasa mudah di
kala berinteraksi dengan dosen
menggunakan percakapan daring, sebaliknya
3% yang lain merasa sedikit kesulitan dalam
berinteraksi.

Sebesar 97% mahasiswa merasa tidak
kesulitan di kala berhubungan dengan
partisipan ajar yang lain menggunakan
perbincangan daring, sebaliknya 3% yang
lain merasa sedikit ada kendala.

Sebesar 93% mahasiswa merasa termotivasi
agar senantiasa belajar terus menerus,
sebaliknya 7% yang lain merasa tidak
termotivasi.

Dalam perihal ini pengarang mengumpulkan

beberapa referensi riset pustaka berbentuk hasil
riset terdahulu yang bisa dijabarkan di bawah ini:

1.

Bersumber pada sudut pandang mahasiswa,
ponsel pintar ialah fitur yang efektif dibawa
serta sanggup memotivasi mahasiswa agar
mereka  belajar dan  berlatth  dan
mengembangkan kemampuan dan keahlian
mereka.

Rujukan membuktikan bahwa e-learning
memanfaatkan Google Classroom sebagai
alat kegiatan belajar mengajar diakui
(77,57%) efisien meningkatkan Kriteria
Ketuntasan Minimun (KKM).
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3. Materi didik berbasis internet yang tersaji
dengan bentuk memikat berbentuk alat
bacaan, gambar, kartun serta video dapat
membuat mahasiswa terpikat serta tidak
sukar dalam memahami pelajaran.

4. Mengganti pola belajar dari yang tadinya
bersifat tatap muka (offline) menjadi daring
(online) tidaklah mudah, terdapat beberapa
perihal yang wajib diperhatikan yakni gaya
belajar dalam perkuliahan dengan cara daring
serta cara independensi belajar mahasiswa
yang masih terbilang cukup kecil.

Kesimpulan

Terdapat sedemikian banyak aplikasi
pembelajaran online berplatform android yang
bisa dipakai serta diunduh baik oleh mahasiswa
ataupun dosen lewat fitur ponsel pintar mereka,
serta beberapa besar mahasiswa pernah
mengunduhnya. Sebagian aplikasi tersebut di
antara lain semacam Whatsapp Group, Google
Classroom, Zoom serta Google Meet.

Beberapa mahasiswa merasa termotivasi
serta tertolong meski mereka sedang mengalami
pandemi corona yang memforsir agar senantiasa
berlatih dari rumah. Aplikasi-aplikasi yang sudah
dituturkan di atas bisa dipakai dosen serta
mahasiswa agar dapat dijadikan alat didik di kala
ini, apalagi era yang hendak datang. Perihal itu
didukung kuat dengan riset terdahulu dimana hasil
dari riset itu membuktikan bahwa pola pengajaran
yang berfokus pada guru serta dosen sudah beralih
menjadi kegiatan belajar mengajar yang berfokus
pada mahasiswa, alhasil fitur mobile dengan
aplikasi di dalamnya yang tidak sulit diakses serta
fleksibel bisa memotivasi mahasiswa agar berlatih
dengan cara mandiri serta tidak tergantung pada
guru ataupun dosen.
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Abstract

This study aims to determine a survey of the application of traditional games in physical education
learning in elementary schools in Ipuh sub-district, Mukomuk district in the 2019/2020 academic year.
Which is motivated by the fact that some physical education teachers in elementary schools in IPuh
sub-district have not implemented traditional games. This research is a descriptive quantitative
research. The method used is a survey. Research instrument in the form of a questionnaire sheet. The
subjects of this study were 12 physical education teachers in primary schools in Ipuh sub-district,
Mukomuko district. The data analysis technique used descriptive analysis, which was stated in the form
of a percentage. From the results of the survey research on the application of traditional games in
physical education learning in elementary schools in Ipuh sub-district, Mukomuko district in the
2019/2020 academic year, the standardized traditional game factors have been applied with a
percentage of 71.6%, not applied with a percentage of 28.4%, and game factors. traditional which has
not been standardized is applied with a percentage of 50%, not applied with a percentage of 50%.
Overall it was applied with a percentage of 60.8%, and not with a percentage of 39.2%.

Keyword: Implementation, traditional games, physical education learning

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui survei penerapan permainan tradisional dalam pembelajaran
penjasorkes di sekolah dasar kecamatan ipuh kabupaten mukomuk tahun ajaran 2019/2020. Yang
dilatar belakangi fakta bahwa beberapa guru penjasorkes di sekolah dasar sekecamatan ipuh belum
melaksanakan penerapan permainan tradisional. Penelitian ini berupa penelitian deskriptif kuantitatif.
Metode yang digunakan ialah survei. Instumen penelitian yang berupa lembar angket. Subjek penelitian
ini adalah guru penjasorkes sebanyak 12 guru yang berada di sekolah dasar kecamatan ipuh kabupaten
mukomuko. Teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif, yang di tuangkan dalam bentuk
persentase. Dari hasil penelitian survei penerapan permainan tradisional dalam pembelajaran
penjasorkes di sekolah dasar kecamatan ipuh kabupaten mukomuko tahun ajaran 2019/2020 pada faktor
permainan tradisional yang sudah dibakukan telah diterapkan dengan persentase 71,6%, tidak diterpkan
dengan persentase 28,4%, dan faktor permainan tradisional yang belum di bakukan diterapkan dengan
persentase 50%, tidak diterapkan dengan persentase 50%. Secara keseluruhan diterapkan dengan
persentase 60,8%, dan tidak diterapkan dengan persentase 39,2%.

Kata Kunci: Penerapan, permainan tradisional, pembelajaran penjasorkes
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Pendahuluan

Indonesia adalah negara kepulauan disebut
demikian karena Indonesia sendiri terdiri atas
beribu-ribu pulau, hal ini yang mengakibat kan
banyaknya suku, budaya, ras ataupun hal
sebagainya yang beragam, salah satunya adalah
tradisi. Tradisi ini banyak bentuknya dan
jumlahnya bermacam-macam, salah satunya
adalah permainan tradisional. Di Indonesia
terdapat banyak sekali permainan tradisional.
Permainan tradisional ini biasanya dimainkan
secara kelompok maupun individu. Permainan
tradisional ini diantaranya balap karung, bekel,
bentengan, egrang, petak umpet, patung-
patungan, jamuran, kelereng, galasin (gobak
sodor), karapan sapi, kelereng, kucing dan tikus,
lompat tali, panjat pinang, perang bantal, dan
masih banyak lainnya.

Permainan tradisional ini merupakan
warisan dari nenek moyang kita, banyak sekali
manfaat yang terkandung di dalamnya. Seperti
nilai, demokrasi, nilai pendidikan, nilai
kepribadian, nilai keberanian, nilai kesehatan,
nilai persatuan dan nilai moral. Permainan
tradisional sangatlah populer sebelum teknologi
masuk ke Indonesia. Dahulu, anak-anak bermain
dengan menggunakan alat yang seadanya. Namun
kini, mereka sudah bermain dengan permainan-
permainan berbasis teknologi yang berasal dari
luar negeri dan mulai meninggalkan mainan
tradisional. Seiring dengan perubahan zaman,.

Permainan tradisional perlahan lahan mulai
terlupakan oleh anak-anak Indonesia. Bahkan,
tidak sedikit dari mereka yang sama sekali belum
mengenal permainan tradisional. Permainan
tradisional sesungguhnya sangat baik untuk
melatih mental dan fisik anak, secara tidak
langsung anak-anak dirangsang untuk bisa kreatif,
tangkas, berjiwa pemimpin, cerdas, dan keluasan
fikiran melalui permainan tradisional, dan tidak
lupa di dalam permainan tradisional juga banyak
mengandung  nilai-nilai  dan  unsur-unsur
pendidikan.

Berdasarkan observasi yang pertama kali di
lakukan selama dua hari di SD KECAMATAN
IPUH yaitu pada hari Kamis 5 Desember dan
Sabtu 7 Desember 2019, dalam observasi ini dapat
diperoleh gambaran sebagai berikut : (1) SD N 01
Ipuh Pelaksanaan pembelajaran permainan
tradisional dalam penjasorkes jarang dimainkan
karena siswa kurang berminat dalam mengikuti,
sehingga guru selalu mengganti dengan
permainan lain seperti Futsal untuk siswa putra
dan kasti untuk siswa putri. (2) SD N 04 Ipuh guru

mengalami kesulitan mengajarkan permainan
tradisional ~ dalam  proses = pembelajaran
penjasorkes karena kurang kreatifitas dalam
proses pembelajaran sehingga siswa lebih suka
bermain selain permainan tradisional. (3) SD IT
IQRO Ipuh pembelajaran penjasorkes hanya
dilakukan seminggu sekali karena sekolah
tersebut belum mempunyai guru olahraga sehinga
penerapan permainan tradisonalnya belum
terlaksana.

Dalam observasi ini ada sebagian guru
penjasorkes yang mengajarkan  permainan
tradisional. Jenis permainan tradisional dalam
kegiatan pembelajaran yang diambil oleh
beberapa sekolah dasar Kecamatan Ipuh adalah
jenis permainan tradisional, bentengan dan
terompa panjang. Harapannya sekolah-sekolah
dapat turut serta dalam melestarikan budaya
Bangsa Indonesia melalui permainan tradisional,
namun kenyataanya sampai saat ini permainan
tradisional masih jarang bahkan tidak pernah
dilakukan dalam pembelajaran penjasorkes.
Apabila guru penjasorkes tidak turut serta
mengenalkan dan mengajarkan permainan
tradisional kepada peserta didik, maka permainan
tradisional yang berada di sekolah apabila tidak
dilestarikan akan punah dan hilang. Berdasarkan
uraian di atas, maka hal tersebut mendorong
penulis untuk mengadakan penelitian yang
berjudul survei penerapan permainan tradisional
dalam pembelajaran Penjasorkes di Sekolah
Dasar Kecamatan Ipuh Kabupaten Mukomuko.

Metode Penelitian

Penelitian ini adalah penelitian deskriptif
kuantitatif, artinya suatu penelitian yang di
gunakan untuk mengetahui keadaan yang
sebenarnya, tentang Survei Penerapan Permainan
Tradisional dalam Pembelajaran Penjasorkes di
Sekolah Dasar Sekecamatan Ipuh Kabupaten
Mukomuko. Instrumen yang digunakan ialah
angket yang valid dan reliable, dan dalam
pengumpulan datanya dengan metode survei

Populasi merupakan keseluruhan objek atau
subjek yang berada pada suatu wilayah dan
memenuhi syarat-syarat tertentu berkaitan dengan
masalah penelitian, atau keseluruhan unit atau
individu dalam ruang lingkup yang diteliti
(Nanang Martono, 2012: 74). Populasi dalam
penelitian ini yaitu seluruh Guru Penjasorkes di
Sekolah Dasar Kecamatan Ipuh Kabupaten
Mukomuko Tahun 2020 sebanyak 12 responden,
Instrumen.
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Instrumen penelitian adalah alat bantu yang
dipilih dan digunakan oleh peneliti dalam
kegiatannya mengumpulkan agar kegiatan
tersebut menjadi sistematis dan dipermudah
olehnya (Suharsimi Arikunto 2010: 101). Setelah
tes tersusun langkah selanjutnya kemudian diuji
cobakan dan di analisis dengan analisis item.
Jumlah soal terdiri dari 16 butir soal yang
berbentuk macam-macam permainan tradisional
yang berupa benar atau salah. Analisis item di
lakukan dengan menghitung korelasi antara skor
butir instrument, skor total, atau dengan mencari
daya pembeda skor yang menjawab benar berarti
1 dan salah berarti 0

Hasil dan Pembahasan

1. Hasil penelitian
Tabel 1. Permainan Tradisional yang Telah dibakukan

NO Ya Tidak
Pernyat S S
aan Jumlah % Jumlah %
1 9 75 3 25
2 7 58,3 5 41,66
3 8 66,6 4 33,33
4 12 100 0 0
5 7 58,3 5 41,66
Rata- 71,65 % 28,35 %
rata

Tabel 2. Faktor Permainan Tradisional yang belum

dibakukan.
NO Ya Tidak
Pernyat
aan Jumlah % Jumla %
h
6 7 58,33 5 41,66
7 3 25 9 75
8 2 16,66 10 83.33
9 2 16,66 10 83,33
10 6 50 6 50
11 10 83,33 2 16,66
12 6 50 6 50
13 6 50 6 50
14 8 66,66 4 33,33
15 8 66,66 4 33,33
16 8 66,66 4 33,33
Rata- 50% 50%
rata

Tabel 3. Penerapan permainan tradisional dalam
pembelajaran penjasorkes di sekolah dasar Kecamatan
Ipuh Kabupaten Mukomuko tahun ajaran 2019/2020

berdasarkan semua faktor
Faktor Ya Tidak

NO

1 Permainan
Tradisional
yang sudah
di bakukan

2 Permainan
Tradisional

yang
belum di
bakukan
Rata-rata

71,6% 28,4%

50% 50%

| 60,8% | 39.2%

2. Pembahasan

Berdasarkan  penghitungan data hasil
penelitian ~ menunjukkan ~ bahwa  secara
keseluruhan tanpa melihat indikator yang

mendasarinya, Penerapan Permainan Tradisional

dalam Pembelajran Penjasorkes di Sekolah Dasar

Kecamatan Ipuh Kabupaten Mukomuko terdapat

dua faktor yaitu permainan tradisional yang sudah

dibakukan dan permainan yang belum Dibakukan
berikut Pembahasan dari setiap kategori dapat
dilihat pada penjelasan di bawah ini:

a. Faktor Permainan Tradisional yang Sudah
dibakukan
Faktor permainan tradisional yang sudah

dibakukan  dalam  Penerapan  permainan
tradisional dalam pembelajaran penjasorkes di
Sekolah Dasar Kecamatan Ipuh Kabupaten
Mukomuko tahun ajaran 2019/2020 bahwa
persentase terbesar dalam permainan tradisional
yang terlaksana yaitu permainan Tarik Tambang
yang mencapai (100%) hal ini dikarenakan dalam
permainan tarik tambang merupakan permian tim
yang membutuhkan fisik dan kerja sama antar
individu. Dan permainan ini menyenangkan bagi
banyak siswa karena dilakukann secara tim.
Permainan tarik tambang mengandung nilai
kekompaka dan sportivitas sehingga di
lingkungan sekolah dilakukan hampir setiap
kegiatan olahraga maupun acara olahraga.
Permainan tradisional yang kurang diterapkan
yaitu Terompa Panjang dan Bentengan. Hal ini
dikarenakan sekolah kuang memiliki sarana dan
prasarana seperti tidak terlalu luas halaman, alat
dan kontur yang tidak landai sehingga
membahayakan siswa untuk bermain.

b. Meskipun Penerapan permainan tradisional
yang dibakukan masih lebih tinggi (71,6%)
dibandingkan =~ dengan  angka  tidak
diterapkannya (28,4 %), namun angka
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tersebut masih kurang dari angka yang
diharapkan. Sehingga perlu adanya usaha
dari pihak sekolah untuk memberikan
kesadaran akan pentingnya melestarikan
permainan tradisional. Karena pada dasarnya
permainan tradisional memiliki manfaat
yang besar dan sebagai bentuk pelestarian
budaya bangsa. Namun usaha sekolah dalam
melestarikan permainan tradisional melalui
pembelajaran penjasorkes sebagian belum
berjalan secara maksimal. Faktor Permainan

Tradisional yang belum diibakukan Faktor

permainan tradisional yang belum dibakukan

dalam pembelajaran penjasorkes di Sekolah

Dasar Kecamatan Ipuh  Kabuapaten

Mukomukotahun ajaran 2019/2020 bahwa

persentase tertinggi dalam permainan

tradisional yang diterapkan yaitu Balap
karung (83,3%). sedangkan presentase
terkecil dalam keterlaksanaan permainan
tradisional yang belum dibakukan yaitu

jamuran dan senapan bambu (16,6).

Permainan Jamuran dan Senapan bambu

menduduki presentasi terendah sebagai

permainan tradisional yang sering di

terapkan karena guru kurang mengenal

permainan tersebut dan permainan ini agak
rumit, dan berbahaya sehingga siswa tidak
memainkannya.

Berdasarkan hasil analisis secara
keseluruhan mengenai Penerapan permainan
tradisional dalam pembelajaran penjasorkes di
Sekolah Dasar Kecamatan Ipuh Kabupaten
Mukomuko tahun ajaran 2019/2020 dapat
disimpulkan bahwa guru penjasorkes memiliki
tanggung jawab yang besar akan diterapkannya
pembelajaran  permainan tradisional dalam
pembelajaran penjasorkes. Beberapa responden
yaitu guru penjasorkes tidak melaksanakan
beberapa  permainan  tradisional  dalam
pembelajaran penjasorkes diantaranya karena
guru tidak mengetahui permianan, peraturan dan
cara memainkannya. Sedangkan untuk sarana dan
prasarana tidak semua sekolahan memiliki secara
lengkap. Pihak sekolah juga tidak mengupayakan
keterlaksanaan permainan tradisional beserta
sarana dan prasarana yang dibutuhkan. Selain itu
kurang kreativitas guru untuk menumbuhkan
minat siswa untuk bermain permainan tradisional
dalam pembelajaran penjasorkes.

Kesimpulan
Berdasarakan hasil analisis data, maka hasil
penelitian ini dapat disimpulkan bahwa

keterlaksanaan permainan tradisional dalam

pembelajaran penjasorkes di Sekolah Dasar

Kecamatan Ipuh Kabupaten Mukomuko tahun

ajaran 2019/2020 secara keseluruhan telah

dilaksanakan dengan rata-rata persentase sebesar

60,8 % dan tidak melaksanakan dengan rata rata

persentase sebasar 39,2%. Hasil penelitian yang

sudah dilakukan, maka implikasi dari penelitian
tersebut adalah guru penjasorkes harus
mengajarkan  permainan tradisional dalam
pembelajarannya karena permainan tradisional
memiliki banyak manfaat seperti meningkatkan
kerja sama, kreativitas, disiplin, mengandung
unsur fisik yang sesuai dengan kebutuhan anak
sekolah dasar. Selain itu permainan tradisional
diperlukan sebagai upaya untuk melestarikan
budaya bangsa indonesia. Pelaksanaan penelitian
ini telah dilakukan dengan sebaik-baikya, namun
masih dirasakan adanya keterbatasan dan
kelemahan yang tidak dapat dihindari antara lain:

1. Peneliti  tidak mampu  mengontrol
kesungguhan guru dalam memberikan
jawaban, sehingga peneliti tidak mengetahui
kejujuran guru dalam menjawab pertanyaan
dalam angket.

2. Penelitian ini hanya membahas tentang di
terapkannya permainan tradisional, tanpa
melihat langsung proses mengajarnya.

3. Instrumen yang ada kurang spesifik karena
hanya membahas apakah diterapkan atau
tidak di terapkan permainan tradisional
tersebut tanpa mengetahui proses
pembelajaran nya.
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Abstract

This study aims to determine the implementation of the SSB Sekundang soccer training program, South
Bengkulu Regency. The approach method used in this research is qualitative. The research was
conducted to determine how the implementation of the SSB Sekundang training program in South
Bengkulu Regency made by the trainer whether it has been programmed properly or not and whether
it is sustainable.Therefore this research is categorized into the qualitative research category. The
population in this study was the athletes of SSB Sekundang of South Bengkulu. The data collection
techniques in this study used observation, interview and documentation methods. For a sample of 23
athletes and 2 trainers. The data analysis technique used interactive analysis and domain analysis.
From the results of data analysis, qualitative, research results testing, and discussion, it can be
concluded that the implementation of the training program has been going well and the following items
have been made by the trainer.

Keyword: Soccer training program

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pelaksanaan program pelatihan sepak bola SSB Sekundang
Kabupaten Bengkulu Selatan. Metode pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
kualitatif. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana pelaksanaan program pelatihan SSB
Sekundang di Kabupaten Bengkulu Selatan yang dilakukan oleh trainer apakah sudah terprogram
dengan baik atau belum dan apakah sudah berkelanjutan sehingga penelitian ini dikategorikan ke dalam
kategori penelitian kualitatif. Populasi dalam penelitian ini adalah atlet SSB Sekundang Bengkulu
Selatan. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode observasi, wawancara
dan dokumentasi. Untuk sampel 23 atlet dan 2 pelatih. Teknik analisis data menggunakan analisis
interaktif dan analisis domain. Dari hasil analisis data kualitatif, pengujian hasil penelitian, dan
pembahasan dapat disimpulkan bahwa pelaksanaan program pelatihan telah berjalan dengan baik dan
hal-hal berikut telah dibuat oleh pelatih.

Kata Kunci: Program latihan sepak bola
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Pendahuluan

Olahraga merupakan aktivitas untukmelatih
tubuh seseorang, tidak hanya melatih tubuh
seseorang, tidak hanya secara jasmani tetapi juga
secara rohani. Olahraga sangat bermanfaat bagi
kesehatan tubuh. Dengan berolaraga metabolisme
tubuh menjadi lancar sehingga distribusi dan
penyerapan nutrisi dalam tubuh menjadi lebih
efektip dan efesien. Salah satu olahraga yang
populer di masyarakat dari dulu hingga saat ini
adalah sepak bola. Sepak bola Merupakan
permainan beregu, Masing-masing terdiri dari
sebelas pemain, dan salah satunya menjadi
penjaga gawang. Permaian ini hampir selurunya
dimainkan dengan menggunakan kaki, kecuali
penjaga gawang yang diperbolehkan
menggunakan tangan di daerah tendangan
hukuman. Dalam perkembangan permainan ini
dapat di mainkan di (out door) atau didalam (in
door) (Sucipto, ddk., 2000). Sekolah Sepak bola
(SSB) merupakan sebuah organisai khususnya
sepak bola yang memiliki fungsi mengembangkan
potensi yang di miliki atelit.Tujuan SSB untuk
menghasilkan atelit yang memiliki kemampuan
yang baik, mampu bersaing dengan SSB
lainya.dapat memuaskan mempertahkan
kelangsungan hidup suatu organisai ( Soedjono,
1999: 2). Selain itu juga untuk melatih atelit
dengan teknik yang benar, mengatarkan atelit
untuk meraih prestasi yang baik. Sekolah Sepak
Bola (SSB) Sekundang Bengkulu Selatan teletak
di JL,Bahmada Rustam, Kota Manna, Kabupaten
Benggkulu Selatan, merupakan salah satu sekolah
Sepak Bola (SSB) yang melakukan pembinaan
dalam melahirkan atelit dan berprestasi khusunya
cabang olahraga sepak bola. Sekolah sepak bola
(SSB) sekundang adalah salah satu sekolah yang
terletak Kelurahan Pasar Baru,Kecamatan Kota
Manna, Kabupaten Bengkulu Selatan.Untuk atelit
yg tergabung disini yaitu terdiri dari anak-anak
yang ada di kecamatan kota Manna, bahkan ada
dari kecamatan yang berbeda. Mengingat
kurangnya sekolah sepak bola (SSB) yang ada di
Kabupaten Bengkulu Selatan.Disini perana faktor
internal dan external. Faktor external salah
satunya Teman sebayanya, lingkungan, kedua
orang tua. Faktor teman sebayanya juga bisa
berperan dalam ini hal di karenakan temanya ikut
serta di sekolah sepak bola. Lingkungan juga bisa
berperan dalam hal ini mugkin di sekitar bahkan
di daeranya semua orang hoby bermain sepak
bola. Untuk perana kedua orang tua,kedua orang
tua  mereka  mendukung,mensuput,anaknya
berlatih. Dan harpan kedua orang tuanya adalah

anaknya jago bermain sepak bola dan prestasi.
Untuk peran faktor internal yaitu dari dirinya
sendiri,atas keinginan sendiri, di karena hoby
dalam bermain sepak bola. Untuk tempat latihann
sekolah sepak bola (SSB)di lapangan sekundang,
tepatnya di depan rumah Dinas Bupati Bengkulu
Selatan.

Di Sekolah sepak bola (SSB) sekundang
kabupaten bengkulu selatan ini merupakan salah
satu sekolah sepak bola yang mengembangkan
potensi yang di miliki atelit.Berdasarkan survei
pada tanggal 20 febuari 2020 lalu di sekolah
sepak bola (SSB) sekundang kabupaten bengkulu
selatan atelt di tutut untuk latihan, baik latihan
fisik, teknik, taktik, maupun peraturan permaina.
Target dari sekolah sepak bola(SSB) menjadikan
atelit menguasi permain sepak bola baik teknik,
taktik, maupun permainn. Dan mempuyai fisik
yang bagus, dan tentunya tau peraturanya.

Didalam undang-undang no 3 tahun sistem
keolahraga Nasional Olahraga prestasi adalah
olahraga yang membina dan mengembangkan
olahragawan secara terencana, berjenjang, dan
berkelanjutan  melalui  kompetensi  untuk
mencapai prestasi dengan dukungan ilmu
pengetahuan dan teknologi keolahragaan.

Metode Penelitian

Lokasi penelitian ini di JL, Raya Bahamada
Rustam, Kelurahan pasar Baru, Kecamtan Kota
Manna, Kabupaten Bengkulu Selatan sekolah
sepak bola (SSB) yang melakukan pembinaan
dalam melahirkan atlet yang berpersatasi. Karena
sekolah ini khusus cabang sepak bola. Tempat
waktu dan Subjek Penelitian. Adapun tempat
penelitian ini akan dilakukan di sekolah sepak
bola (SSB) Sekundang Kabupaten Bengkulu
Selatan. Sedangkan waktu dan pelaksanaan
penelitian ini akan di lakukan pada bulan April
2020 Mendatang dengan penelitian adalah
Mengetahui bagaimana pelaksanan Program
latihan Sepak bola di SSB Sekundang Kabupaten
Bengkulu Selatan.

Teknik penumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah menggunakan teknik
observasi, wawancara, dokumentasi. Menurut
Sugiyono (2013: 145) Obsevasi merupakan suatu
proses kompleks. Suatu proses yang tersusun dari
berbagai biologis dan piskologis, dua di antaranya
yang terpenting adalah proses-proses pengamatan
dan ingatan. Selain itu menurut Estreberg dalam
Sugiyono (2013:231) wawancara merupakan
pertemuan dua orang untuk bertukar informasi
dan ide melalui tanya jawab, sehingga dapat
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dikontrusikan makna dalam satu topik tertentu.
Sedangkan menurut Sugiyono (2013: 240)
dokumentasi merupakan catatan peristiwa yang
sudah berlalu.

Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan pengamatan dan penelitian
pelaksanan program latihan sepak bola yang
dilakukan pada SSB Sekundang Kabupaten
Bengkulu Selatan yang beralamat Jl.Bahmada
Rustam, Kota Manna Kabupaten Bengkulu
Selatan . Pada tanggal 1 September hingga 24
September 2020. Data yang dihasilkan dari
penelitian ini adalah data kualitatip. Data yang
dikumpulkan dari analisa yang terjdi dilapang
dengan kesesuaian program latihan di ssb
sekundang kabupaten bengkulu selatan. Subjek
penelitian ini adalah atlet SSB Sekundang
Kabupaten Bengkulu Selatan. Dari analisa
dilapangan melihat atlet SSB Sekundang
Kabupaten Bengkulu Selatan secara keseluruhan
dapat dilihat pada lampiran. Data tersebut di
konversikan kedalam tabel nilai dan tabel norma
TKIJI yang terdiri atas 5 butir analisis dan 5
kategori, yaitu sangat baik, baik, cukup, kurang,
dan sangat kurang. Setelah melakukan analisis
dilapangan maka diperoleh data hasil analisis
kesesuaian program latihan SSB Sekundang,
sebagai berikut

Tabel 1. Hasil Persentase Tingkat kesesuai program
latihan persiapan fisik SSB Sekundang Kabupaten
Bengkulu Selatan

Tabel 2. Hasil Analisis Kesesuai Program Latihan
Teknik Dasar Sepak Bola di SSB Sekudang
Kabupaten Bengkulu Selatan

Kelas Interval

Kategori

Frekuensi

Persentase

Sangat Baik(SB)

0

0%

Baik (B)

9

60%

cukup ()

40%

Kurang (K)

0%

Sangat kurang(SK)

0%

Jumlah

100%

Dari tabel 2 tersebut terlihat hasil kesesuaian
program latihan yang terjdi dilapangan bahwa
tidak ada atlet (0%) yang memiliki Teknik dasar
sangat baik,ada (0%) yang memiliki Teknik dasar
sepak bola yang baik, 9 atlet dengan persentase 60
% yang memiliki Teknik dasar sepak bola cukup,
6 atlet dengan persentase 40 % memiliki t eknik
dasar sepak bola kurang dan tidak ada atlet yang
memiliki sangat kurang.

Tabel 3. Hasil Analisis Kesesuai Program Latihan
persiapan taktik di SSB Sekudang Kabupaten
Bengkulu Selatan

Kelas Interval Kategori FreKuensi Persentase
22-25 Sangat Baik(SB) 0 0%
18-21 Baik (B) 9 60%
14-17 cukup (c) 6 10%

Kurang (K)

0%

Sangat kurang(SK)

0

0%

Jumlah

15

100%

Kelas Interval

Kategori

Frekuensi

Persentase

22-25

Sangat Baik(SB)

0%

18-21

Baik (B)

66,6%

14-17

cukup (c)

33,3%

10-13

Kurang (K)

0%

Sangat kurang(SK)

0%

Jumlah 15 100%

Dari tabel 1 tersebut terlihat hasil kesesuaian
program latihan yang terjdi dilapangan bahwa
tidak ada atlet (0%) yang memiliki persiapan fisik
sangat baik,ada (0%) yang memiliki persiapan
fisik yang baik, 10 atlet dengan persentase 66,6%
yang memiliki persiapan fisik cukup, 5 atlet
dengan persentase 33 , 3 % memiliki persiapan f'i
s ik kurang dan tidak ada atlet yang memiliki
sangat kurang.

Dari tabel 3 tersebut terlihat hasil TKIJI
kesesuaian program latihan yang terjdi dilapangan
bahwa tidak ada atlet (0%) yang memiliki
persiapan  tatik sangat baik,ada (0%) yang
memiliki persiapan taktik yang baik, 9 atlet
dengan persentase 60% yang memiliki persiapan
taktik cukup, 6 atlet dengan persentase 40 %
memiliki persiapan taktik kurang dan tidak ada
atlet yang memiliki sangat kurang.

Berdasarkan hasil penelitian secara umum
secara umum bahawa pelaksanaan program
latihan sepak bola di SSB Sekudang Kabupaten
Bengkulu Selatan dalam katagori cukup baik. Hali
ini dapat dibutikan dari hasil penelitian yang telah
dilakuakan meliputi program latihan selama
latthan dan hasil penerapan dilapangan.
Berdasarkan hasil diperoleh dari SSB Sekundang
Kabupaten Bengkulu Selatan,tujuan utama
diadakan pelaksanan program latihan adalah
untuk mengasilkan atelit yang handal ditingkat
daerah ,nasional bahkan internasional. Agar
mendapat arahan yang terencana dan terprogram
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untuk meningkatan prestasi tim sepak bola SSB
sekundang. Sasaran tahapan —tahapan pembinaan
adalah agar atlet dapat mencapai prestasi puncak
(golden age) Tahapan ini didukung oleh program
latihan pemantapan dievoluasi secra periodik.
Didalam tahap pembinaan tahap pembibitan harus
dilakuakan secara terprogram ,terarah dan
terencana dengan baik. Baik dari segi manajemen
kepelatihan. Berdasarakan data dilapangan dan
analisis tentang pelaksanan program latihan SSB
Sekundang  Kabupten = Bengkulu  Selatan
pelaksanan program latihan,saran dan prasarana
yang menunjang serta pendanan ditemukan
banyak permasalahan yang mempuyai faktor
pendukung dan penghambat jalanya proses
pelaksanan ,sehingga masih bisa bertahan dalam
mengembangkan sepak bola. Faktor pendukung
misalnya seperti (1) prestasi atlet ssb sepakbola
yang cukup meningkat sehingga atlet latihan atlet
tidak terhenti dan masih bersemangat dalam
menjalankan latihan program latihan. (2)
Komitmen dan kosensistem dari pelatih untuk
semakin mengembangakan pelaksanan program
latihan di ssb sekundang kabupaten bengkuku
selatan. (3) adanya dukungan dari orang tua dar
atlet untuk mengembangkan bakatnya ,misalanya
orang tua selalu mengawasi atau sewaktu-waktu
melihat anaknya berlatih maupun bertanding
sehingga menjadi salah satu motivasi diri bagi
parah atlet. Faktor penghambat sebagai berikut (1)
Ditinjau  dari  manjemen  kepengurusan
,pengelolahan belum secara maksimal, hal ini
diakbitakan dijalakan oleh pelatih dan asisten
pelatih saja. (2) Minimnya pembinaan untuk
melakuakan even atau pertadingan karena belum
adanya dukungan dari pemerintah.(3) kuranya
separing partner Program latihan adalah
komponen  penujang pencapaian  prestasi
puncak.Penyusunan program latihan merupakan
strategi usaha untuk mencapai tujuan masa depan
prestasi atlet seotimal mungkin. Pelatih membuat
rencana latihan dengan memilih alternatip sebagai
tuntutan yang perlu dilaksanakan meningkatkan
prestasi sekarang dan yang akan datang sebagai
sasaran yang inggin oleh atlet. Tidak hanya
itu,disamping melaksanakan program latihan
secara rutin juga menyelenggarakan latihan
tanding dengan tim SSB lain, hal ini dimaksudkan
untuk menguji dan sekaligus melatih penerapan
teknik,taktik dalam bermain serta jiwa atau mental
bertanding kepada parah atlet.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan yang diperoleh, dapat disimpulkan
bahwa pelaksaan program latihan SSB sekundang
Kabupaten Bengkulu Selatan untuk kesesuaian
program latihan yang terjdi dilapangan bahwa
tidak ada atlet (0%) yang memiliki persiapan fisik
sangat baik,ada (0%) yang memiliki persiapan
fisik yang baik, 10 atlet dengan persentase 66,6%
yang memiliki persiapan fisik cukup, 5 atlet
dengan persentase 33 , 3 % memiliki persiapan f'i
s 1 k kurang dan tidak ada atlet yang memiliki
sangat kurang. Dan hasil kesesuaian program
latihan yang terjdi dilapangan bahwa tidak ada
atlet (0%) yang memiliki Teknik dasar sangat
baik,ada (0%) yang memiliki Teknik dasar sepak
bola yang baik, 9 atlet dengan persentase 60 %
yang memiliki Teknik dasar sepak bola cukup, 6
atlet dengan persentase 40 % memiliki teknik
dasar sepak bola kurang dan tidak ada atlet yang
memiliki sangat kurang. Sedangkan kesesuaian
program latihan yang terjdi dilapangan bahwa
tidak ada atlet (0%) yang memiliki persiapan tatik
sangat baik,ada (0%) yang memiliki persiapan
taktik yang baik, 9 atlet dengan persentase 60%
yang memiliki persiapan taktik cukup, 6 atlet
dengan persentase 40 % memiliki persiapan taktik
kurang dan tidak ada atlet yang memiliki sangat
kurang.
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Abstract

This study aims to describe the efforts and obstacles in training children's creativity through vegetable
painting in PAUD AL-FATTAH Bengkulu City. This type of research is a qualitative descriptive study
involving teachers in PAUD AL-FATTAH. Data were collected through interviews, documentation and
data were analyzed qualitatively by using reduction, display and data verification. The results of this
study indicate learning using vegetable painting in PAUD AL-FATTAH Kindergarten B children get
three stars reward, which is starting well. Kindergarten B PAUD AL-FATTAH teachers prepared this
learning by means of an online system because they were in a state of the Covid-19 pandemic. This
children can still be creative in accordance with their own creations. Meanwhile, the children's creation
in the form of cabbage and green tips produces a picture of a rose, and a mixture of carrots, cabbage,
oyong produces a landscape image. This is where vegetable painting activities help children to be able
to practice their creativity.

Keyword: Teacher, vegetable painting, children creativity

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan upaya dan kendala dalam melatih kreativitas anak
melalui media vegetable painting di PAUD AL-FATTAH Kota Bengkulu. Jenis Penelitian ini
merupakan penelitian deskriptif kualitatif yang melibatkan guru di PAUD AL-FATTAH. Data
dikumpulkan melalui hasil wawancara, dokumentasi serta data dianalisis secara kualitatif dengan
menggunakan cara reduksi, display dan verifikasi data. Hasil penelitian ini menunjukkan pembelajaran
dengan menggunakan vegetable painting di PAUD AL-FATTAH anak TK B mendapatkan reward tiga
bintang yaitu sudah mulai baik. Guru TK B PAUD AL-FATTAH menyiapkan pembelajaran tersebut
dilakukan dengan cara sistem daring (online) karena sedang dalam keadaan pandemik covid-19. Hal
tersebut anak masih bisa berkreativitas sesuai dengan kreasinya tersendiri. Adapun kreasi anak berupa
ujung sayuran sawi putih dan hijau menghasilkan gambaran bunga mawar, dan campuran sayuran
wortel, kol, oyong menghasilkan bentuk gambar pemandangan. Disinilah aktivitas vegetable painting
membantu anak untuk dapat melatih kreativitasnya.

Kata Kunci: Guru, vegetable painting, Kreativitas anak
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Pendahuluan

Pendidikan adalah hak warga negara tidak
terkecuali dalam pendidikan di lembaga PAUD
yang merupakan hak warga negara dalam
mengembangkan potensinya sejak dini. Selain itu
pendidikan di  lembaga PAUD  dapat
mengoptimalkan kemampuan dasar anak dalam
menerima proses pendidikan di usia-usia
berikutnya hal ini sesuai dengan Undang-undang
No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional bahwa pendidikan anak usia dini
merupakan suatu upaya pembinaan yang
ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan
usia enam tahun yang dilakukan melalui
pemberian  rangsangan  pendidikan  untuk
membantu pertumbuhan dan perkembangan
jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan
dalam memasuki pendidikan lebih lanjut.

Pendidikan anak usia dini dapat dikatakan
baik karena adanya upaya dari guru sebagai
mentor atau fasilitator dan bukan pemberi ilmu
pengetahuan semata, karena ilmu tidak dapat
ditransfer dari guru kepada anak tanpa keaktifan
anak itu sendiri. Oleh karenanya, penting bagi
guru untuk dapat mengerti cara berpikir anak serta
menghargai  pengalaman anak, memahami
bagaimana anak mengatasi suatu persoalan,
menyediakan dan memberikan materi sesuai
dengan taraf pemikiran anak sehingga agar lebih
berhasil berpikir dan membentuk
pengetahuannya.

Anak usia dini merupakan masa emas
dimana masa yang paling optimal untuk
berkembang. Pada masa ini anak mempunyai rasa
ingin tahu yang sangat besar sechingga dapat
melakukan apapun untuk memenuhi rasa ingin
tahunya tersebut. Selain itu setiap anak memiliki
kemampuan tak terbatas dalam belajar yang
inheren (telah ada) dalam dirinya untuk dapat
berpikir kreatif dan produktif. Anak akan
berkreativitas sesuai dengan minat dan potensi
yang dimiliki dirinya, kreativitas anak harus
diberikan stimulasi dari mulai usia dini, sehingga
anak akan terasa untuk berpikir kreatif, karena
dengan kreativitaslah anak menjadi berkualitas
dan survive dalam hidupnya.

Dalam melatih kreativitas anak, tentunya
guru dapat menggunakan media pembelajaran
sebagai salah satu alternatif dalam mengajar.
Menurut Arsyad Azhar (2011: 3), media adalah
alat saluran komunikasi. Media berasal dari
bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari
kata “medium” yang berarti “perantara” yaitu
sumber pesan dan penerima pesan. NEA (National

Education Association) menyatakan bahwa media
adalah bentuk-bentuk komunikasi, baik cetak
maupun audiovisual.

Menurut Santrock (2011: 366) kreativitas
merupakan kemampuan untuk memikirkan
sesuatu dengan cara yang baru serta melahirkan
solusi yang unik terhadap masalah-masalah yang
dihadapi maka timbullah kreativitas, dan itu akan
berlangsung dalam kondisi mental tertentu.
Kreativitas dalam diri anak dapat dilatih melalui
media yang digunakan saat pembelajaran
berlangsung sehingga anak mampu berkreasi
dalam mewujudkan dirinya, mengutarakan daya
cipta dari suatu bentuk imajinasi anak, dan
memberi  kesempatan pada anak  untuk
menciptakan sesuatu sesuai dengan kreativitas
dan dapat menghargai hasil karya anak tersebut.

Berdasarkan pengamatan peneliti di PAUD
AL-FATTAH Kota Bengkulu, ditemui beberapa
anak belum tampak berkreativitas hal ini
kemungkinan disebabkan media  yang
disampaikan oleh guru belum tepat, karena selama
ini guru hanya menggunakan media pembelajaran
sentra saja. Media sentra tersebut khususnya
sentra seni dan kreativitas hanya menggunakan
media menggambar sehingga pembelajaran
tersebut kemungkinan belum bervariasi. Salah
satu upaya yang dapat dilakukan untuk melatih
anak berkreativitas yaitu dengan menggunakan
media vegetable painting. Vegetable Painting
merupakan seni melukis sayuran dimana anak
dapat mengutarakan daya ciptanya secara bebas
melalui sayuran tersebut. Kemudian dengan
pemanfaatan bahan sayuran bisa sambil
mengenalkan kepada anak didik tentang nama
sayuran, bentuk, serta warna dari sayuran tersebut
sehingga akan muncul kreativitas pada anak di
PAUD AL-FATTAH Kota Bengkulu.

Pembelajaran di PAUD AL-FATTAH Kota
Bengkulu, dikarenakan dalam kondisi pandemik
covid-19 sekarang ini dialihkan untuk belajar di
rumabh jadi pembelajarannya menggunakan sistem
daring (online) dimana Guru PAUD AL-
FATTAH mengaplikasikan pembelajaran ini
melalui aplikasi whatshap. Dalam melatih
kreativitas anak dengan menggunakan media ini,
guru memberikan contoh terlebih dahulu bentuk
media dari vegetable painting dan kemudian
memberikan kesempatan kepada anak untuk
mengeksplor sesuai daya imajinasinya.

Maka dari itu penulis berkeinginan untuk
menggunakan media yang dilakukan di PAUD ini
yaitu vegetable painting. Dari uraian diatas,
penulis tertarik untuk melakukaan penelitian
dengan judul “Upaya Melatih Kreativitas Anak
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Melalui Media Vegetable Painting Di PAUD AL-
FATTAH Kota Bengkulu”.

Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah metode penelitian kualitatif. Menurut
Moleong (2007: 6) penelitian kualitatif adalah
penelitian yang dimaksud untuk memahami
fenomena apa yang dialami oleh subjek penelitian
misalnya perilaku, persepsi, motivasi, tindakan
dan lain-lain secara menyeluruh dengan cara
deskriptif dalam bentuk kata-kata dan bahasa,
pada suatu konteks khusus yang alamiah dan
dengan memanfaatkan berbagai metode alamiah.

Sedangkan menurut Sugiyono (2010: 9)
mengatakan metode penelitian kualitatif adalah
metode yang berlandaskan pada filsafat
postpositivisme, dimana peneliti adalah sebagai
instrumen kunci, teknik pengumpulan data
dilakukan  dengan cara wawancara dan
dokumentasi. Dengan kata lain, penelitian ini
disebut penelitian kualitatif karena merupakan
penelitian yang tidak mengadakan perhitungan.
Hal ini bertujuan untuk mendiskripsikan tentang
upaya melatih kreativitas anak melalui media
vegetable painting di PAUD AL-FATTAH Kota
Bengkulu. tulisan dan perilaku orang-orang yang
diamati.

a. Tahap Persiapan (Pra Lapangan)

Pada tahap ini peneliti mempersiapkan hal-
hal yang dibutuhkan sebelum terjun kelapangan.
Kegiatan tersebut meliputi: menyusun proposal
penelitian, memilih lapangan  penelitian,
mengurus perizinan, mempersiapkan
perlengkapan penelitian untuk memperoleh
informasi atau data yang sesuai dengan tujuan
penelitian.

b. Tahap Penelitian Lapangan

Pada tahap ini penulis melakukan penelitian
terfokus pada pengumpulan data. Prinsip yang
diterapkan adalah mengumpulkan data sebanyak-
banyaknya yang berkaitan dengan permasalahan
penelitian. Hal yang dilakukan dengan
pertimbangan agar nantinya tidak ada yang
terlewatkan sehingga mengharuskakan penelitian
untuk kembali ke lapangan.

c. Tahap Analisis Data

Setelah melalui tahap pengumpulan data
langkah selanjutnya adalah mengadakan seleksi
dalam penelitian ini adalah seluruh data yang
terkumpul kemudian dilakukan pengelompokkan
sesuai dengan jenis yang telah ditentukan untuk
analisis dalam laporan penelitian ini.

Hasil Penelitian
1. Upaya Melatih Kreativitas Anak Melalui

Media Vegetable Painting Di PAUD AL-

FATTAH Kota Bengkulu.

Berdasarkan hasil penelitian diuraikan
bahwa penggunaan media vegetable painting
dalam melatih kreativitas anak di PAUD AL-
FATTAH Kota Bengkulu sebagai berikut:

a. Mempersiapkan media pembelajaran yang
akan disampaikan.

Berdasarkan  observasi  penulis  yang
dilakukan kepada guru, dalam menyiapkan media
pembelajaran atau bahan akan disiapkan oleh wali
murid anak karna pada saat penelitian masih
dalam keadaan pandemik covid 19. Guru TK B
PAUD AL-FATTAH menjelaskan pembelajaran
vegetable painting melalui aplikasi whatshap,
voice note dan kemudian memberikan contoh
bentuk gambar dari vegetable painting. Media
yang disiapkan berupa bahan dasar sayuran
menjadi sebuah bentuk kreasi tersendiri, cat air,
dan kertas kosong.

b. Mengerjakan vegetable painting

Pada tahap ini, guru memberikan waktu
kepada wali murid supaya anak mampu
mengerjakan tugasnya. Adapun bentuk dari kreasi
anak TK B di PAUD AL-FATTAH berupa bongol
sayuran sawi putih dan hijau menghasilkan
gambaran bunga mawar, sayuran oyong, wortel
menghasilkan gambar bunga juga, dan campuran
sayuran wortel, kol, oyong menghasilkan bentuk
gambar pemandangan.

Selama observasi yang dilakukan penulis
mengenai data anak TK B berdasarkan indikator
dalam berkreativitas di PAUD AL-FATTAH
Kota Bengkulu adalah sebagai berikut:
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Tabel 1 Observasi Pra Penelitian Kreativitas Anak TK
B di PAUD AL-FATTAH Kota Bengkulu

Tabel 2 Observasi Kreativitas Anak TK B di PAUD
AL-FATTAH Kota Bengkulu

No Indikator Keterangan  Reward Total
1.  Tertarik Senang * 3 0,12%
pada mengerjakan
kegiatan tugas
kreatif. diberikan
guru.
Tertarik * 2 0,08%
dengan
bentuk dari
kegiatan
kreatif.
2. Mempun Suka * 3 0,12%
yai rasa bertanya.
ingin
tahu
yang
besar.
3.  Percaya Menunjukka %k 3 0,12%
diridan  n hasil karya
mandiri.  dari bentuk
gambaran
apapun.
Mengerjakan ~ * 2 0,08%
tugas dengan
sendirinya.
4, Tekun Suka dengan % 2 0,08%
dan tidak  tugas yang
mudah diberikan
bosan guru.
Rapi da *x 2 0,08%
bersih dari
bentuk hasil
karya.
Jumlah 0,68%
Keterangan Reward:
* : Belum Baik
* : Cukup Baik
* * * : Mulai Baik
* x kX : Sangat Baik

Pada tahap pra observasi menghasilkan
bahwa data anak TK B berada di reward 2 yaitu
cukup baik. Setelah dilakukannya pembelajaran
dengan menggunakan media vegetable painting
maka penulis mendapati hasil observasi data
sebagai berikut:

No Indikator Keteranga Reward Total
n
1. Tertarik Senang * 3 0,12
pada mengerjak %
kegiatan an tugas
kreatif. diberikan
guru.
Tertarik *x 4 0,16
dengan %
bentuk dari
kegiatan
kreatif.
2. Mempun Suka *x 3 0,12
yai rasa bertanya. %
ingin
tahu
yang
besar.

3.  Percaya  Menunjuk * 4 0,16
diri dan kan hasil %
mandiri.  karya dari

bentuk

gambaran
apapun.

Mengerjak * 3 0,12
an tugas %
dengan

sendirinya.

4. Tekun Suka *x 3 0,12
dan dengan %
tidak tugas yang

mudah diberikan
bosan guru.
Rapi dan *x 3 0,12
bersih dari %
bentuk
hasil
karya.
Jumlah 0,92
%
Keterangan Reward:
* : Belum Baik
* X : Cukup Baik
* % * : Mulai Baik
* x ok K : Sangat Baik

Pada tahap observasi kreativitas dengan
menggunakan  media  vegetable  painting
menghasilkan data anak TK B berada di reward 3
yaitu mulai baik dengan hasil karya berupa kreasi
dari bongol sayuran sawi putih dan hijau
menghasilkan gambaran bunga mawar, sayuran
oyong, wortel menghasilkan gambar bunga juga,
dan campuran sayuran wortel, kol, oyong
menghasilkan bentuk gambar pemandangan.
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2. Kendala Dalam Melatih Kreativitas Anak
Melalui Media Vegetable Painting Di PAUD
AL-FATTAH.

Adapun kendala melatih kreativitas anak TK
B PAUD AL-FATTAH dengan menggunakan
media vegetable painting dikarenakan saat
pandemik covid-19 pembelajaran dialihkan untuk
belajar dirumah jadi kendalanya yaitu wali murid
terhadap dalam menyiapkan alat atau bahan
pembelajaran media vegetable painting ini. Oleh
karenanya, Guru TK B di PAUD AL-FATTAH
memilah bagi wali murid yang setuju saja.

Selain itu, sebelum pandemik covid-19
kendala saat melakukan pembelajaran masih bisa
teratasi oleh guru. Hal ini dengan adanya beberapa
anak tidak bisa diam, anak yang menginginkan
perhatian lebih, serta penyesuaian ketika anak
baru tidak mau bermain kotor. Dengan demikian
disinilah tugas sebagai guru untuk memotivasi,
memberikan apresiasi berupa tepuk tangan dan
pujian.

Pembahasan

Pengelolahan dan analisis data yang telah
diperoleh melalui penelitian yang dilakukan
dengan menggunakan metode dan instrument
yang telah ditentukan pada bab sebelumnya.
Adapun data-data tersebut penulis dapatkan
melalui observasi, wawancara dan dokumentasi
sebagai metode pokok dalam pengumpulan data.

Penelitian  ini  merupakan  penelitian
kualitatif, penelitian ini dilakukan di PAUD AL-
FATTAH Kota Bengkulu. Kegiatan vegetable
painting merupakan kegiatan dapat melatih
kreativitas anak TK B di PAUD AL-FATTAH
menghasilkan kreativitas berupa reward 3 yaitu
mulai baik. Pengelolaan analisis data yang
diperoleh saat penelitian yang dilakukan, Dimana
data tersebut penulis dapatkan dari hasil
wawancara sebagai metode ¥ pokok dalam
pengumpulan data serta untuk mengambil suatu
keputusan yang obyektif. Penelitian ini berawal
dari observasi yang penulis lakukan untuk
mengamati bagaimana kreativitas anak TK B
PAUD AL-FATTAH Kota Bengkulu.

Melatih kreativias anak, pembelajaran di TK
B PAUD AL-FATTAH sudah dilaksanakan
dengan menggunakan media vegetable painting
secara daring (online). Hal ini dengan adanya
Guru PAUD AL-FATTAH yang selalu
membimbing serta memotivasi supaya anak bisa
mengeksplor imajinasinya.

Kegiatan pembelajaran tersebut pun sudah
maksimal karena kesiapan guru TK B di PAUD

AL-FATTAH yang terlebih dahulu memberikan
contoh kepada anak bentuk dari media vegetable
painting pada saat sebelum melakukan
pembelajaran berlangsung dan kemudian Guru
memberikan kesempatan anak untuk mengeskplor
daya imajinasinya melalui aplikasi rekaman
video.

Kreativitas anak TK B di PAUD AL-
FATTAH terletak pada sentra bahan alam, dimana
bahan alam tersebut memang menggunakan alat
dan bahan yang berasal dari alam. Dalam
pembelajaran ini, dengan menggunakan cap dari
media sayuran anak suka yang namanya praktek
langsung, suka dengan warna, suka hal-hal baru
sehingga anak memang sangat tertarik dengan
melakukan kegiatan yang berkenaan dari alam.

Dengan demikian pembelajaran di PAUD
AL-FATTAH terkendala di wali murid karena
masih kondisi saat pandemik covid 19, dalam
menyiapkan bahan atau alat yang digunakan. Oleh
karenanya, guru TK B memilah wali murid yang
setuju saja pembelajaran dengan menggunakan
vegetable painting ini. Adapun sebelum pandemik
covid 19 kendalanya yaitu dari kesiapan anak TK
B yang sesuai dengan moodnya dan ketika
moodnya kurang baik disinilah tugas guru untuk
memotivasi supaya anak bisa bersemangat dalam
melakukan aktivitas apapun.

Sejalan dengan Yeni Rachmawati (2010: 31)
mengatakan kreativitas anak dapat didukung
dengan adanya beberapa hal sebagai berikut: 1)
Kepercayaan diri yang dapat tumbuh melalui
sikap penerimaan dan menghargai perilaku anak.
2) Berani mencoba hal baru yang perlu
dihadapkan pada berbagai kegiatan baru
bervariasi akan memperkaya ide dan wawasan
anak. 3) Memberikan contoh yang merupakan
figur seorang guru untuk dapat memberikan
teladan baik bagi anak didiknya. 4) Menyadari
keragaman karakteristik anak yang memiliki
sikap unik serta kekhasan masing-masing anak. 5)
Memberikan kesempatan pada anak untuk
berekpresi dan bereksplorasi, hal ini dapat
memberikan peluang bagi anak untuk berekpresi
dan bereksplorasi sesuai dengan kegiatan yang
diinginkan.

Kesimpulan

Hasil penelitian, menunjukkan bahwa
pembelajaran di  PAUD AL-FATTAH
menggunakan media vegetable painting
sudah mulai baik dengan reward 3 anak
berkreativitas sesuai kreasinya tersendiri
berupa kreasi dari bongol sayuran sawi putih
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dan hijau menghasilkan gambaran bunga
mawar, sayuran oyong, wortel menghasilkan
gambar bunga juga, dan campuran sayuran
wortel, kol, oyong menghasilkan bentuk
gambar pemandangan. Dengan demikian
media vegetable painting ini  sangat
membantu anak untuk melatih kreativitasnya.
Adapun kendala saat pembelajaran ini
diahlikan  belajar di rumah dengan
menggunakan media vegetable painting yaitu
menyiapkan alat dan bahan dikarenakan wali
murid tidak setuju. Oleh karenanya, Guru TK
B PAUD AL-FATTAH memilih wali murid
yang setuju saja dengan menggunakan media
tersebut.
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