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IMPLEMENTASI PEMBELAJARAN DENGAN METODE
BERMAIN SAMBIL BELAJAR

A. Pengertian Implementas Pembelajaran Dengan Metode Bermain Sambil
Belgjar

Implementasi adalah pelaksanaan, penerapaSedangkan
Pembelajaran merupakan terjemahan dari katatrliction” yang dalam
bahasa Yunani disebut instructus atau "intruereigyberarti menyampaikan
pikiran, dengan demikian arti instruksional adat@myampaikan pikiran atau
ide yang telah diolah secara bermakna melalui pkjalban. Pengertian ini
lebih mengarah sebagai pelaku perubghan.

Pembelajaran irfstruction) adalah suatu usaha untuk membuat
peserta didik belajar atau suatu kegiatan untuk Ime¢agarkan peserta didik.
Dengan kata lain pembelajaran merupakan upaya ptakan kondisi agar
terjadi kegiatan pembelajaran. Menurut Sadiman ndalzuku Teknologi
Pembelajaran (Bambang Warsita, 2008; 268), penaratajadalah usaha-
usaha yang terencana dalam memanipulasi sumberesiralajar agar terjadi
proses belajar dalam diri peserta didik. Dengan ikiam inti dari
pembelajaran adalah segala upaya yang dilakukdnpaedidik agar terjadi
proses belajar pada diri peserta didik. Kegiatamlm#ajaran tidak akan
berarti jika tidak menghasilkan kegiatan belajadgpeserta didiknya.

Dalam Undang-undang No.20 Tahun 2003 tentang piadipasal 1
ayat 20, Pembelajaran adalah proses interaksitpedieik dengan pendidik
dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajah &Karena itu, ada lima
jenis interaksi yang dapat berlangsung dalam proskegar dan pembelajaran,
yaitu 1) interaksi antara pendidik dengan peseitigk,d2) interaksi antar

sesama peserta didik atau antar sejawat, 3) lrsigpakerta didik dengan nara

'Kamus Besar Bahasa Indonesia/tim Penyusun KamusatP&embinaan dan
Pengembangan Bahas@akarta: Balai Pustaka, 1988), him. 327.

“Bambang WarsitaTeknologi PembelajaranJakarta: PT. Rineka Cipta, 2008), cet.1,
him. 265.
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sumber, 4) interaksi peserta didik bersama pendiéikgan sumber belajar
yang sengaja dikembangkan, 5) interaksi pesert& didrsama pendidik
dengan lingkungan sosial dan alam.

Pembelajaran berasal dari kata ajar yang bisadieransama dengan
pengajaran. Kedua kata tersebut sama-sama mempstilai instructional
effectyang biasanya berbentuk pengetahuan dan ketrampitala prinsipnya
pengajaran atau pembelajaran mampu merubah pebditamenjadi insan
kamil yaitu manusia yang (mendekati) sempurna dendserbagai
pengetahuan yang dimiliki untuk dijadikan landasaupnya’

Metode adalah cara yang teratur dan terpikir baik- untuk
mencapai maksutPenggunaan metode pembelajaran yang tepat daai sesu
dengan karakter anak dapat memfasilitasi perkenarahgrbagai potensi dan
kemampuan anak secara optimal serta tumbuhnya diékapperilaku positif
bagi anak.

Beberapa prinsip metode pembelajaran untuk anakdirsi antara lain:
1. Berpusat pada anak
Artinya penerapan metode berdasarkan kebutuhakatadisi anak,
bukan berdasarkan keinginan dan kemampuan pendidik
2. Partisipasi aktif
Maksudnya penerapan metode pembelajaran ditujukatuk
membangkitkan anak untuk turut berpartisipasi aldlam proses belajar.
3. Bersifatholistic danintegrative
Artinya Kegiatan belajar yang diberikan kepadhak tidak terpisah
menjadi bagian-bagian seperti pembidangan dalam beljaran,
melainkan terpadu dan menyeluruh, terkait rantatu bidang dengan
bidang yang lain. Pembahasan terhadap suatu masalagandung materi
membaca, berhitung, sejarah, pengetahuan umunmetiaganya.
4. Fleksibel

®Bambang Warsitareknologi Pembelajararlm. 85-86.

“Thoifuri, Menjadi Guru Inisiator (Semarang: Rasail Group, 2008), him. 43.

®Kamus Besar Bahasa Indonesia/tim Penyusun KamusatP&embinaan dan
Pengembangan Bahadam.580.
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Artinya metode pembelajaran yang diterapkan patsk usia dini
bersifat dinamis, tidak terstuktur dan disesuaitangan kondisi dan cara
belajar anak yang memang tidak terstruktur.

5. Perbedaan Individudindividual Differencé

Maksudnya tidak ada anak yang memiliki kesamaalau kembar
sekalipun. Dengan demikian pendidik dituntut untolerancang dan
menyediakan alternatif kegiatan belajar guna menkesempatan kepada
anak untuk memilih aktifitas belajar sesuai dengamnat dan
kemampuannyi.

Berdasarkan prinsip-prinsip dasar metode pendralajuntuk anak
usia dini tersebut maka dapat dipahami bahwa mepedebelajaran untuk
anak perlu dirancang dan dipersiapkan dengan Kaikdisi dan karakter anak
yang menjadi sumber pertimbangan utama. Berkagalemal tersebut maka
satu kalimat yang telah banyak dikenal di duniadpmikan anak nampak
sangat sesuai dan tepat untuk dikembangkan, yakaja® Sambil Bermain.

Sedangkan bermain adalah suatu kegiatan yangukda dengan
atau tanpa mempergunakan alat yang menghasilkargeg@am atau
memberikan informasi, memberikan kesenangan maupemgembangan
imajinasi pada anak.

Menurut Dworetzky, batasan arti bermain dengammis@hkan
aspek-aspek tingkah laku yang berbeda adalah ddregamain. Dikemukakan
sedikitnya ada lima kriteria dalam bermain, yaitu:

1. Motivasi intrinsik. Tingkah laku bermain dimotivagari dalam diri anak,
karena itu dilakukan demi kegiatan itu sendnn bukan karena adanya
tuntutan masyarakat atau fungsi-fungsi tubuh

2. Pengaruh positif. Tingkah laku itu menyenangkam ateenggembirakan
untuk dilakukan

3. Bukan dikerjakan sambil lalu. Tingkah laku itwkian dilakukan sambil

®Hibana S RahmarKonsep Dasar Pendidikan Anak Usia Ditfi¥ogyakarta: PGTKI
Press, 2005), cet.2, him.70-72.

'Anggani SudonoSumber Belajar dan Alat Permainé&fgkarta: PT.Grasindo, 2003),
cet.3, him.1.
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lalu, karena itu tidak mengikuti pola atau urutaangy sebenarnya,
melainkan lebih bersifat pura-pura

4. Cara/tujuan. Cara bermain lebih diutamakan daripaglzannya. Anak
lebih tertarik pada tingkah laku itu sendiri dadpakeluaran yang
dihasilkan

5. Kelenturan. Bermain itu perilaku yang lentur. Ketean ditunjukkan baik
dalam bentuk maupun dalam hubungan serta berldamdzetiap situagi.

Menurut Hughes (1999), seorang ahli perkembangeak alalam
bukunyaChildreen Play, ang Developmemhengatakan bermain merupakan
hal yang berbeda dengan belajar dan bekerja. Swegfiatan yang disebut
bermain harus ada lima unsur di dalamnya, yaitu:

1. Mempunyai tujuan yaitu permainan itu sendiri untagndapat kepuasan
2. Memilih dengan bebas dan atas kehendak sendirak tidda yang
menyuruh ataupun memaksa
Menyenangkan dan dapat menikmati
4. Mengkhayal untuk mengembangkan dagaginativedan kreativitas
5. Melakukan secara aktif dan sadar.

Bermain merupakan sarana penting bagi anak, kadarayan
bermain anak-anak akan bertambah pengalamannya lEtambah
pengetahuannya. Oleh karena itu bermain mempumgafuthgsi utama yaitu:
1. Sebagai alat pendidikan

Para ahli pendidikan anak didalam risetnya mekgatdoahwa cara

belajar anak paling efektif ada pada permainan,ayatu dengan bermain
di dalam kegiatan pembelajaran. Dalam bermain paida@engembangkan
otot besar dan halusnya (motorik kasar dan motaalks), meningkatkan
penalaran dan memahami keberadaan di lingkungaayaemembentuk
daya imajinasi dengan dunia sesungguhnya, mengperaturan, tata
tertib serta disiplin yang tinggi.

2. Sebagai salah satu alat perawatan

8MoeslichatoenMetode Pengajaran Di Taman Kanak-kan@lakarta: PT. Rineka Cipta,
2004), cet.2, him.31-32.

°Andang Ismail, Mengembangkan Kreativitas Anak Dengan Permainan kéiify
(Yogyakarta: PGTKI Press, 2007), him.5.
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Sudah banyak pula diantara ahli jiwa yang menggamgermainan
sebagai salah satu alat dalam merawat anak-anag wengalami
gangguan kejiwaan, karena permainan itu lebih meatdkejiwaan anak-
anak™®

Sambil adalah seraya atau sembaGedangkan Belajar (learning)
adalah suatu proses yang kompleks yang terjadi p&taua orang dan
berlangsung seumur hidup, sejak ia masih bayi sekedang lahat nanti®

Menurut teori belajar Behaviorisme, belajar  abalproses
perubahan tingkah laku yang terjdi karena adanyaukdsi dan respon yang
dapat diamati. Menurut teori ini manipulasi linggam sangat penting agar
dapat memperoleh perubahan tingkah laku yang gokam

Menurut teori belajar Kognitif, belajar adalahngerganisasian
aspek-aspek kognitif dan persepsi untuk memperplimahaman. Dalam
model ini, tingkah laku seseorang ditentukan olelers@psi dan
pemahamannya tentang situasi yang berhubungan mlehgaan dan
perubahan tingkah laku sangat dipengaruhi olehegrberpikir internal yang
terjadi selama proses pembelajaran.

Menurut teori belajar Humanisme, proses pemhaajaharus
dimulai dan ditujukan untuk kepentingan memanusiakaanusia yaitu
mencapai aktualisasi diri, pemahaman diri, danigasil diri peserta didik
yang belajar secara optimal. Dengan demikian tewrcenderung bersifat
ekletik artinya memanfaatkan teknik belajar apapun asatkpuan belajar
anak didik tercapai.

Menurut teori belajar sinerbetik belajar adalakengolah informasi
(pesan pembelajaran). Proses belajar dianggapngertitapi yang lebih
penting lagi adalah sistem informasi yang akancadigs dan akan dipelajari

oleh peserta didik.

YAndang Ismail, Mengembangkan Kreativitas Anak Dengan Permainank&iifu him.
8-9.

YKamus Besar Bahasa Indonesia/tim Penyusun KamusatP@embinaan dan
Pengembangan Bahadam. 775.

12Bambang Warsitaleknologi Pembelajaramim. 62.
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Menurut teori belajar konstruktivisme, belajarakath suatu proses
pembentukan pengetahuan. Pembentukan ini harusukila peserta didik
sendiri. Maka peserta didik harus aktif melakukagiétan, aktif berpikir,
menyusun konsep dan memberi makna sesuatu yargjdipe/a’®

Dari penjelasan kerangka pembelajaran di atasplelmentasi
Pembelajaran dengan Metode Bermain Sambil Belajatah merupakan
penerapan atau pelaksanaan proses kegiatan pesndelajlengan cara
memberikan informasi, memberikan kesenangan maypemgembangan
imajinasi pada anak, sehingga anak mau berpartiaktd di dalam proses
kegiatan dan menghasilkan pengalaman yang akaaniguhb untuk sepanjang
hidupnya.

Secara khusus ruang lingkup materi pendidikak éelah dirumuskan
dalam kurikulum 2004 Taman Kanak-kanak/Raudlatulhf&it dengan
mengacu standar kompetensi yang meliputi enam gmgr&kmbangan, yakni:

1. Moral dan nila-nilai agama

2. Sosial, emosional dan kemandirian
3. Kemampuan berbahasa

4. Kognitif

5. Fisik motorik

6. Seni**

Aspek-aspek perkembangan tersebut dipadukan dabadang
pengembangan yang utuh, mencakup bidang pengembaegabentukan
perilaku melalui pembiasaan, dan bidang pengeminakgmampuan dasar.
Kemempuan-kemampuan tersebut dicapai melalui teang gesuai dengan
lingkungan anak dan kegiatan lain yang menunjanggkepuan yang hendak
dikembangkan.

Ada 11 tema yang digunakan vyaitu:
1. Diri sendiri (aku dan panca indera)

2. Lingkunganku (Keluargaku, rumah dan sekolah)

¥Bambang Warsitaleknologi Pembelajaramim. 66-75.
“Hibana S. Rahmaronsep Dasar Pendidikan Anak Usia Dihim. 54.
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3. Kebutuhanku (makanan, minuman, pakaian, kessh&ibersihan dan
keimanan)

Binatang

Tanaman

Rekreasi (kendaraan, pesisir dan pegunungan)

Pekerjaan

Air, udara, api

© © N o 0 b

Alat komunikasi
10. Tanah airku (negeriku, kehidupan di kota dasedia)
11. Alam semesta (Matahari, bulan, bintang, buanigit, gejala alam)’

B. Komponen Pembelajaran
Komponen pembelajaran meliputi:
1. Tujuan

Tujuan mempunyai arti penting dalam kegiatanraksi edukatif.
Tujuan dapat memberikan arah yang jelas dan pastiaka kegiatan
pembelajaran akan dibawa oleh pendidik. Denganederpan pada tujuan
pendidik dapat menyeleksi tindakan mana yang halilakukan dan
tindakan mana yang harus ditinggalkan.

Tujuan kegiatan bermain bagi anak usia dini ddalatuk
meningkatkan pengembangan seluruh aspek perkembang& usia dini
baik perkembangan motorik, kognitif, bahasa, kv#als, emosi atau
sosial*®

2. Bahan pelajaran
Bahan adalah substansi yang akan disampai&Emdproses
interaksi edukatit/ Tanpa bahan pelajaran proses edukatif tidak
akan berjalan. Karena itu, pendidik yang akan m@ngeasti mempelajari

dan mempersiapkan bahan pembelajaran yang akampghikan kepada

*Hibana S. Rahmaronsep Dasar Pendidikan Anak Usia Dihim. 55.

®MoeslichatoenMetode Pengajaran Di Taman Kanak-kanhkn. 60.

YSyaiful Bahri DjamarahGuru dan Anak Didik(Jakarta: PT. Rineka Cipta, 2000), cet.1,
him. 16-17.
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kepada peserta didik.
Kegiatan pembelajaran

Mengurutkan kegiatan pembelajaran dapat memudap&adidik
dalam melaksanakan kegiatan pembelajarannya, plkndahpat
mengetahui cara memulainya, menyajikannya dan maprmgmbelajaran.

Oleh karena itu untuk memudahkan pada komponedaipat dibagi lagi

menjadi sub komponen, sebagai berikut:

a. Subkomponen pendahuluan, merupakan kegiatan awdhmda
pembelajaran. Kegiatan ini mempunyai tujuan untu&nmiperikan
motivasi kepada peserta didik, memusatkan perhateserta didik
agar peserta didik bisa mempersiapkan dirinya untunerima
pembelajaran dan juga mengetahui kemampuan pebéitaatau apa
yang telah dikuasai peserta didik sebelumnya dakalien dengan
materi yang akan disampaikan. Hal-hal yang dilakusada tahap ini
adalah memberikan gambaran singkat tentang isi jgpalg
menjelaskan relevansi isi pelajaran baru dengamgglaman peserta
didik,dan menjelaskan tentang tujuan pembelajaran.

b. Subkomponen penyajian, kegiatan ini merupakan dati kegiatan
pembelajaran. Dalam kegiatan ini peserta didik akiganamkan
pengetahuan baru dan pegetahuan yang telah dirdikkmbangkan
pada tahap ini. Tahap-tahapnya adalah menguraileerinpelajaran,
memberikan contoh atailustrasi dan memberikan latihan yang
disesuaikan dengan materi pelajaran.

c. Subkomponen penutup, merupakan kegiatan akhir dalaman
kegiatan pembelajaran. Dilaksanakan untuk menepiemggasan atau
kesimpulan dan penilaian terhadap penguasaan npei@jaran yang
telah diberikan, baik tes formatif dan pan balik {ollow up.
Selanjutnya kegiatan tindak lanjut.

Metode pembelajaran

Metode pembelajaran adalah cara yang digunakenh péndidik

dalam menyampaikan pesan pembelajaran kepada gealidik dalam
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mencapai tujuan pembelajaran. Pendidik harus dagatilih metode yang
tepat disesuaikan dengan materi pelajaran dan teaistik peserta didik
agar tujuan pembelajaran dapat tercapai.

Macam metode pembelajaran antara lain: 1) metmiamah; 2)
metode pembelajaran terprogram, 3) metode demgsis#iqa metode
discovery 5) metode simulasi, 6) metode bermain peran, étpde studi
kasus dan lain-lain. Metode yang digunakan dalambedajaran di RA.
Siti Khodijah Karangrowo Wonosalam Demak adalahoaetBermain
Sambil Belajar.

Media yang digunakan

Media adalah segala bentuk dan saluran yang dignnaintuk
menyampaikan pesan atau informasi pembelajaraniaMieghat berbentuk
orang atau guru, alat-alat elektronik, media cetakdia audio, media
audiovisual (video), multimedia dan sebagainya. -l yang harus
dipertimbangkan dalam memilih media pembelajaraaiaddl) ketepatan
dengan tujuan pembelajaran, 2) dukungan terhadapelgjaran, 3)
kemudahan dalam memperoleh media, 4) ketrampilardigié dalam
menggunakannya, 5) ketersediaan waktu menggunalamly sesuai
dengan taraf berpikir peserta didik.

Media pembelajaran mempunyai nilai-nilai praktis rupa
kemampuan untuk: 1) membuat konsep yang abstrakadieionkret, 2)
melampaui batas indera, waktu dan ruang, 3) meilghakeseragaman
pengamatan, 4) memberi kesempatan pengguna meoigargh maupun
kecepatan belajar, 5) membangkitkan keingintahwwmrdotivasi belajar,
6) dapat memberikan pengalaman belajar yang menyeldari yang
abstrak hingga yang konkret. Media yang digunakatappembelajaran
RA. Siti Khodijah adalah berupa area/ sudut peraraidntara lain:

a. Area Bahasa
b. Area Agama

c. Area Baca Tulis
d. Area Seni
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e. Area Balok

—

Area Matematika

g. Area IPA

h. Area Pasir dan Air
I. Area Drama

J. Area Musik

Waktu tatap muka

Pendidik atau guru harus tahu alokasi waktu yapgridikan dalam
menyelesaikan pembelajaran dan waktu yang digunpkadidik dalam
menyampaikan informasi pembelajaran. Sehingga prgsanbelajaran
berjalan sesuai dengan target yang ingin dicapinggu efektif dalam
satu tahun pelajaran (2 semester) adalah 34 mirdggn belajar efektif
per hari adalah 2,5 jam (150 menit), per minggujab® (900 menit), dan
per tahun 510 jam (30.600 meriit).
Pengelolaan kelas

Kelas adalah ruangan belajar (lingkungan fisikp dambongan
belajar (lingkungan sosioemosional). Pengeloladaskadalah berbagai
usaha yang dilakukan pendidik dalam menciptakanndeampertahankan
atau mengembalikan kondisi kelas yang optimal sgjanterjadi proses
pembelajaran yang efektif dan efisian. Proses pkyalban yang efektif
dan efisian dapat terjadi apabila situasi dan ksridilas mendukung atau
kondusif®
Sumber pelajaran

Sumber belajar ada di mana-mana, di sekolahathman, di pusat
kota, di pedesaan, dan sebagainya. Pemanfaatan essorbber
pembelajaran tersebut tergantung pada kreativaadigik, waktu, biaya,
serta kebijakan-kebijakan lainnya. Segala sesuafpatd dipergunakan

sebagai sumber belajar sesuai kepentingan guwraapai tujuan yang

¥Dokumentasi Kurikulum RA. Siti Khodijah Karangrowdonosalam Demak.
%Bambang Warsitaleknologi Pembelajaramim. 272-274.
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telah ditetapkan.
9. Evaluasi

Evaluasi adalah suatu kegiatan yang dilakukankuntandapatkan
data tentang sejauh mana keberhasilan peserta diadi#im belajar dan
keberhasilan pendidik dalam mengajar. Sedangkamariugvaluasi adalah
untuk mengumpulkan data-data yang membuktikan kanaiajuan peserta
didik dalam mencapai tujuan yang diharapkan, meikinkgn pendidik
menilai aktifitas atau pengalaman yang didapat, d@milai metode
mengajar yang digunakah.

C. Keéebihan metode Bermain Sambil Belajar

Penggunaan metode pembelajaran yang tepat daa semgan karakter
anak dapat memfasilitasi perkembangan berbagaingiottan kemampuan
anak secara optimal serta tumbuhnya sikap daragergositif bagi anak.

Usia dini merupakan kesempatan emas bagi artak belajar, sehingga
disebut usia emagydlden age Oleh karena itu kesempatan ini hendaknya
dimanfaatkan sebaik-baiknya untuk proses belajak.aRasa ingin tahu pada
usia ini berada pada posisi puncak. Tidak ada wsssudahnya yang
menyimpan rasa ingin tahu anak melebihi usia #misusnya usia 3-4 tahun.

Namun demikian satu hal yang perlu mendapatkamgtian, bahwa
orientasi belajar anak usia dini bukan terfokusapaxetngejar prestasi, seperti
kemampuan membaca, menulis, berhitung dan penggsaegetahuan lain
yang sifatnya akademis. Namun orientasi belajaihleiarahkan pada
pengembangan pribadi, seperti sikap, dan minajdredarta berbagai potensi
dan kemampuan dasar anak.

Dengan demikian penggunaan metode pembelajaaag yepat dan
sesuai dengan karakter anak dapat memfasilitakiepdrangan berbagai
potensi antara lain:

a. Mengembangkan potensi dan kemampuan dasar

b. Mengembangkan sikap dan minat belajar

“Syaiful Bahri DjamarahGuru dan Anak Didikhlm. 20.
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C.

Membangun dasar kepribadian yang posttif.
Bermain merupakan tuntutan dan kebutuhan yang iesdregyi anak

usia dini. Melalui bermain anak akan:

a.

Dapat memuaskan tuntutan dan kebutuhan perkembanijaensi

motorik, kognitif, kreativitas, bahasa, emosi, absuilai dan sikap

Dapat melakukan koordinasi otot kasar, misalnyaayegy, merangkak,
menendang, melompat dan sebagainya

Dapat berlatih menggunakan kemampuan kognitifnyakumemecahkan
berbagai masalah, misalnya mengukur berat, memmhgkeah, mencari
jawaban yang berbeda dan sebagainya

. Dapat mengembangkan kreativitasnya, yaitu melakukegiatan yang

mengandung kelenturan, memanfaatkan imajinasi aespresi diri,

kegiatan-kegiatan pemecahan masalah dan sebagainya

Dapat melatih kemampuan bahasanya dengan cara ngzmkian

beraneka bunyi, mengucapkan suku kata atau kataperuas kosa kata,
berbicara sesuai dengan bahasa Indonesia dan selzaga

Dapat meningkatkan kepekaan emisonya dengan caragemalkan

bermacam perasaan, mengenalkan perubahan perasaembuat

pertimbangan, menumbuhkan kepercayaan diri

Dapat mengembangkan kemampuan sosialnya sepertoimemubungan
dengan teman sebaya, menyesuaikan diri dengan teetzmya, dapat
memahami tingkah lakunya sendiri, paham bahwa sgebuatan ada
konsekuensinya dan sebagaif{a.

Kelebihan metode Bermain Sambil Belajar ini memg@irtyanyak

nilai yang positif untuk perkembangan peserta didiantaranya:

a.

Permainan merupakan alat pendidikan kemasyarak@emdidikan
sosial), karena di sana anak belajar bergaul, [asdena, saling
menghargai, mentaati peraturan, sportivitas damkejn

Dalam permainannya anak mengenal kekuatasewaliri dibandingkan

“Hibana S. Rahmatonsep Dasar Pendidikan Anak Usia Dihim. 69.
“MoeslichatoenMetode Pengajaran Di Taman Kanak-kankkn. 32-33.
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dengan kekuatan temannya

c. Permainan merupakan kesempatan bereksperiman bdeeksplorasi,
dengan hasil: anak mengenal-benda-benda dan é#ttys, mengenal
hukum-hukum alam dan sebagainya

d. Dalam permainannya anak mengembangkan fantasbalkat-bakatnya,
serta jasmaniahnya

e. Dalam permainan anak menghayati perasaan;eaaag bebas, gembira,
rasa puas atas hasil sendiri dan rasa percaya giadaendiri, yang
semuanya baik untuk kesehatan mental dan pendidé@nibadiarf>

D. SaranaPrasarana/Media

Sarana pendidikan adalah peralatan dan perlengkggram secara
langsung dipergunakan dan menunjang proses peadidihususnya proses
pembelajaran, seperti gedung, ruang kelas, mejai, keerta alat-alat dan
media pengajaran. Adapun yang dimaksud dengan rprasgpendidikan
adalah fasilitas yang secara tidak langsung mengnjalannya proses
pendidikan seperti halaman, kebun, taman sekoklan jmenuju sekolah,
tetapi jika dimanfaatkan langsung untuk proses m@ajran seperti halaman
sekolah sebagai lapangan olahraga, komponen térsebuwpakan sarana
pendidikan?*

Sarana merupakan bagian penting dari pembelajanak usia dini.
Tanpa sarana yang memadahi kegiatan pembelajareangkiefektif dan
efisien. Sebaliknya kegiatan pembelajaran tid&kn dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran jika penggunaan sarana gupitimal.

Sarana prasarana yang baik diharapkan dapat phakenn sekolah
yang bersih, rapi, indah sehingga menciptakan lsdbn@ng menyenangkan
baik bagi pendidik maupun peserta didik. Di samptogjuga, diharapkan
tersedianya alat-alat atau fasilitas belajar yamnadai secara kuantitatif,

kualitatif dan relevan dengan kebutuhan serta dajatnfaatkan secara

“program Pendidikan KeguruaPsikologi PerkembangaiiBandung: Depdikbud, 1983-
1984), him. 25.

E. Mulyasa, Manajemen Berbasis Sekol@Bandung: PT.Remaja Rosdakarya, 2007),
cet 11, him. 49.
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optimal untuk kepentingan proses pendidikan dang@anan, baik oleh
pendidik sebagai pengajar maupun peserta didikgsepalajar.

Sarana dan prasarana ditinjau dari segi fungsipamanfatannya,
terutama dalam konteks proses pembalajaran, Sohar§i979: 9)
membedakan menjadi tiga macam, yaitu (1) alat aelgj (2) alat peraga, dan
(3) media pengajara.

Media pembelajaran adalah alat bantu pembelaj@ag digunakan
guru untuk membantu siswa lebih cepat mengetahemahami, dan upaya
terampil dalam mempelajari bidang studi tertentauk lberupa perangkat keras
maupun perangkat keras. Definisi ini bukan beanses pembelajaran tidak
akan bisa berjalan bila tidak menggunakan mediabpéjaran, melainkan
dengan media pendidik terbantu mempercepat tujearbplajaran dan siswa
lebih cepat mengetahui dan memahami pembelafran.

Media pembelajaran di era sekarang, teknologiggiém menjadi
daya tarik tersendiri bagi dunia pendidikan. lakicdhanya sebagai alat bantu
semata, akan tetapi juga sebagai alat penyalunqessan pendidikan, dengan
tanpa bantuan pendidikpun media ini bisa menghapeperta didik dalam
belajar di kelas. Oleh karenanya pendidik tidakehdberpandangan sebagai
satu-satunya sumber, melainkan sumber belajarnjaiadalah buku teks ajar,
alam lingkungan, media masa cetak, dan media mag&ranik. Disinilah
media pembelajaran menjadi katalisator dalpmses pembelajaran,
sehingga kondisi kelas menjadi kondusif, efekdih @&fisien.

Media atau sarana prasarana dinyatakan daladardrundang RI,
No.20 Tahun 2003, Bab XII, pasal 45, tentangefisPendidikan Nasional
adalah setiap satuan pendidikan formal dan nonfom@yediakan sarana
dan prasarana yang memenuhi keperluan pendidikasuaisedengan
pertumbuhan dan perkembangan potensi fisik, kesardatelektual sosial,

emosional dan kejiwaan peserta ditfik.

“Hasbullah Otonomi Pendidikan(Jakarta: PT. RajaGrafindo Persada, 2006), hi®. 11

*Thoifuri, Menjadi Guru Inisiator him. 168.

?"Undang-undang Republik Indonesia, dalam
http://www.pdk.go.id/inlink.php?to=uusisdiknatakses 20 Juli 2006.
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Untuk itu yang perlu dipertimbangkan pendidik aial memilih

media pembelajaran, antara lain:

© N o 00k wWwDN PR

Disesuaikan dengan tujuan instruksional
Memperhatikan bidang studi yang akan disampaikan
Mengukur alokasi waktu yang tersedia

Disesuaikan dengan kemampuan ketrampilan pendidik
Memperhatikan kemampuan peserta didik dalam kelas
Disesuaikan dengan metode pembelajaran
Memperhatikan jumlah peserta didik dalam kelas

Memperhatikan kapasitas luas dan sempitnya K&las.

Secara konkret fungsi media pembelajaran adalah:

1.

Pembelajaran akan lebih menarik perhatian pesédit sehingga dapat
menumbuhkan motivasi

Bahan pembelajaran akan jelas maknanya sehingga lekéh dapat
dipahami oleh peserta didik dan memungkinkan pasdik menguasai
tujuan pembelajaran yang lebih baik

Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semmatta komunikasi
verbal melalui penuturan kata-kata pendidik, sefgngeserta didik tidak
cepat bosan dan pendidik tidak kehabisan tenagdagipjika pendidik
mengajar untuk setiap jam pelajaran

Peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan péjdran, sebab tidak
hanya mendengarkan uraian pendidik, tetapa jagtifitas lain. Seperti:

mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dandaid?

. Macam-Macam Metode Bermain Sambil Belajar

Proses pembelajaran bagi anak usia dini sebanyakgkin melibatkan

penggunaan kelima alat inderanya. Metode yang digamadalah:

1.
2.
3.

Nyata- abstrak
Sederhana- kompleks

Asosiasi, memori, stimula¥i

“Thoifuri, Menjadi Guru Inisiatoy him. 168-170.
“Thoifuri, Menjadi Guru Inisiatorhlm. 171.
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Proses pembelajaran dengan metode dari nyata k&alab
sederhana ke kompleks, adalah untuk memperoleh hzensn dan
pemecahan masalah yang tidak nyathlisalnya mengenalkan macam-
macam buah, pendidik sudah menyediakan berbagaarm#ciah yang
berwarna merah dan rasanya manis. Setelah dicieaia peserta didik
bisa menyimpulkan rasa buah-buahan tersebut.

Sedangkan proses menyimpulkan materi adalah menpaetode
asosiasi, yakni proses pembentukan hubungan araggangan dengan
respons. Hal ini sangat dipengaruhi oleh tingkathgeetian dan
pengetahuan yang diperoleh dari hasil belajar.dm@ng itu, daya ingat
merupakan perwujudan belajar, sebab merupakan usskwk dalam
berpikir asosiatif. Jadi peserta didik yang telabngalami proses belajar
akan ditandai dengan bertambahnya simpanan maengétahuan dan
pengertian) dalam memori, serta meningkatnya kemamp
menghubungkan materi tersebut dengan situasi &taulgs yang sedang
ia hadapf?

Secara teknis ada beberapa metode pembelajaran et
diterapkan di pendidikan anak usia dini antara: lain
Bermain
Bercerita
Menyanyi
Dialog dan tanya jawab
Penugasan
Sosiodrama

Karya Wisata

© N o g B~ W DdPRE

Praktik langsung®

*sehat, Cerdas, CerigYogyakarta: Buletin PADU), him. 18.

#Muhibbin Syah Psikologi Pendidikan(Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2008),
cet.14, him. 122.

#Muhibbin Syah Psikologi Pendidikarhlm. 119-120.

*Hibana S RahmarKonsep Dasar Pendidikan Anak Usia Dihimn. 73.
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