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Sekapur Sirih
Ketua Pelaksana Senaring 2020

Bismillahirrahmanirrahim

Puji dan syukur kehadirat Allah SWT. Tanpa henti mencurahkan rahmat dan
karunia Nya kepada kita semua. Serta dengan izin Nya Seminar Nasional Pendidikan
Dasar, Bahasa, dan Seni 2020 dengan tema “Integrasi TPACK (Technological,
Pedagogical, Content Knowledge) dalam Pembelajaran Berbasis Kearifan Lokal”
dapat terlaksana dengan baik pada hari Selasa dan Rabu, 27-28 Oktober 2020 dan
prosiding ini dapat hadir di tengah-tengah kita. Pada Seminar ini ada 4 (empat) pemakalah
utama, yakni: Prof., Dr., Ir., R. Eko Indrajit, M.Sc., MBA., Mphil., MA, dari PGRI Pusat-
Direktur Smart Learning Center, Dr. Nur Arifah Drajati, M.Pd. dari Universitas Sebelas
Maret, Dr. H. Amka., M.Si. dari Universitas Lambung Mangkurat, dan Drs. H. Muliyadi,
M.Pd. dari STKIP PGRI Banjarmasin.

Tema kegiatan ini dipilih dengan alasan memberikan perhatian pada dunia
pendidikan tentang penggunaan media teknologi pada pembelajaran yang berbasis pada
kearifan lokal dalam menghadapi era 4.0. Seminar ini diikuti oleh peneliti, dosen, guru,
dan mahasiswa dalam rangka memberikan pemikiran dan solusi untuk menerapkan
teknologi dalam pembelajaran yang berbasis kearifan lokal.

Akhir kata, Kami mengucapkan terima kasih kepada Ketua Yayasan, Pimpinan
STKIP PGRI Banjarmasin, Pemakalah, Peserta, Panitia yang telah berupaya maksimal
mensukseskan Seminar Nasional ini. Semoga Allah SWT. Meridhoi usaha Kita.

Banjarmasin, Oktober 2020

Drs. Suwarjiya, M.Pd.
Ketua Panitia Senaring 2020






Sambutan Ketua
STKIP PGRI Banjarmasin

Puji syukur dipanjatkan ke-Hadirat Allah SWT, karena atas izin-Nya maka
Prosiding Seminar Nasional Daring Pendidikan Dasar, Bahasa, dan Seni 2020 STKIP
PGRI Banjarmasin dapat diterbitkan.

Seminar Nasional Daring Pendidikan Dasar, Bahasa, dan Seni 2020 STKIP PGRI
Banjarmasin merupakan Seminar Nasional kedua yang diselenggarakan oleh STKIP
PGRI Banjarmasin di tahun 2020 ini. Pelaksana kegiatan seminar adalah Program Studi
Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia, Program Studi Pendidikan Bahasa Inggris,
Program Studi Pendidikan Seni Tari, dan Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar.
Tema Seminar Nasional ini adalah “Integrasi TPACK (Technological, Pedagogical,
Content Knowledge) dalam Pembelajaran Berbasis Kearifan Lokal. Makalah yang
diikutsertakan dalam kegiatan Seminar ini dimuat dalam Prosiding dengan judul yang
sama. Mengusung tema yang sejalan dengan visi STKIP PGRI Banjarmasin bersama
Pembicara yang merupakan pakar dibidangnya masing-masing dan makalah-makalah
pendamping menjadikan Prosiding ini dapat menjadi salah satu rujukan bagi peneliti dan
pendidik dalam mengembangkan ilmu pengetahuan khususnya dibidang Pendidikan.

Ucapan terima kasih kepada ketua PPLP-PT PGRI Banjarmasin, Panitia,
Pembicara, Pemakalah, serta seluruh dosen, mahasiswa dan alumni STKIP PGRI
Banjarmasin atas dukungan dan partisipasinya, baik saat pelaksanaan seminar hingga
terbitnya prosiding ini. Semoga prosiding ini dapat menjadi wahana inspirasi, informasi
dan bermanfaat bagi dunia Pendidikan di Indonesia. Aamiin.

Banjarmasin, 28 Oktober 2020
Ketua STKIP PGRI Banjarmasin,

Dr. Hj. Dina Huriaty, M.Pd.
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SEKARANG?

+ PROSES BELAJAR-MENGAJAR TIDAK BOLEH
BERHENTI, GURU MENJAD| ARSITEK PEMBELAJARAN
JARAK JAUH BERBASIS TIK

+ TIDAK ADA YANG PERLU DITUNGGU, PERGUNAKAN
APAPUN YANG ADA DAN DIMILIKI UNTUK
MENJALANKAN PROSES PEMBELAJARAN

+ TIDAK PERLU TAXUT SALAH ATAU GAGAL, KARENA
KESALAHAN DAN KEGAGALAN MERUPAKAN
BAGIAN DARI PROSES BELAJAR

« MULAILAH DARI DIRI DAN LINGKUNGAN SENDIRI,
TIDAK PERLU MEMIKIRKAN HAL-HAL YANG BERADA
DI LUAR KENDALI

+ ORANG BIJAK BERKATA: "LEBIH BAIK SETENGAH-
SETENGAH BENAR, DARI PADA BENAR-BENAR
SALAK" DALAM MENERAPKAN TIK

"Prasyarat Membuat Kelas
Menarik dan Menyenangkan”

Open Mind dan Open Heart
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MENYENANGKAN"

SANGAT MUNGKIN! BUKTINYA...

» Aniak-anak barmaln gama dengan penish gembsica,
walaupun tantangnanya sulit.

« Ribuan splilasi untuk bedajar onliee diunduh dan
dipergunaikaan oleh jutasn siswa di seluruh dunia.

+ Satuan pendidikan berbasis P1J-<anline digermari di
erbagal negara miskin dan berkombang,

+ Genarasi muda cerdas beemunculan di sannesini
dongan borbokal pondidiian autodidak (konvergons!
antara pendidikan formal. non-formal. dan nformal)

KUNCINYAPADA GURU

"SEBAGAI ARSITEK PEMBELAJARAN®

Modal #3

POLA PIKIR {AGILE/DINAMIS) KEINGINAN (MOTIVAS!) KEMAMPUAN (KOMPETENSI)

PELAJARIDAN IMPLEMENTASIKAN
EMPAT KONSEP BESAR

1 2@ 4

Virtual Classroom Edutainment Gamification

Onling Evaluation

Siswa SENANG Pembelaran PJJ seperti Apa ?

[ User Engagement yang Menarik dan Penuh Kejutan |

Ponuh Elomen Kojutan

B ]
Demtadaaran 1ok d eares

VIRTUAL
CLASSROOM

Prof, Richardus EXO Indrajit
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KOMPONEN VIRTUAL CLASSROOM: PROSES

LATIHAN/TUGAS UNAR UMPAN BALIX

KOMPONEN VIRTUAL CLASSROOM: PEOPLE

KEPALA SIKOLAM KARTAWAN ORANG TUA

KOMPONEN VIRTUAL CLASSROOM: TEKNOLOGI

LABORATORY LIBRARY SMART BOARD

Tantangan
Guru Milenial

“PADA DASARNYA MENGELOLA
SEBUAH VIRTUAL CLASSROOM
MEMERLUKAN SENT DAR TEKNIK
YANG TEPAT AGAR DAPAT EPERTIF

LEARNING OBJECTIVES

- i

"Paling tidak terdapat 11
. hal yang harus diingat
~ _ dan diperhatikan seorang
Gure Milenial yang ingin
mengelola proses
pembelajaran dengan
mengadopsi konsep
- Virtual Classroom

KARAKTERISTIK PEMBELAJAR



MEDIA PEMBELA] PROSES PEMBELAJARAN

secara pnma

MOTIVASI DAN KEMAMPUAN

Seorang guru harus dis

dan dimonitor kinerjany

LEARNER ENGAGEMENT

yang

yang akan di

matang oleh guru.

BAHAN DAN SUMBER BELAJAR




PRACTICE MAKE PERFECT
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Edutainment

1

m o
o

Edutainment =
A Education +

7=7" | » Entertainment
. | 4

“T\ "Membuat proses belajar dan
_' ._ pembelajaran menjadi aktivitas

yang menggembirakan
(peserta didik merasa terhibur)"

—
Perasaan senang dan gembira
mermpercepat proses belajar

Rasa terhibur akan membuat

= 1' ketagihan untuk mengalami
kembali proses serupa
—

MENGAPA
EDUTAINMENT

Tantangan dan kompleksitas topik
bahasan yang disajikan secara
tepat (bertahap) akan
meningkatkan motivasi peserta
didik untuk mendalaminya

FAKTOR YANG
MENGCHIBUR

1.Humor
2.Bermain
3.Bernyanyi
4.Role Play
5.Cames

6. Multimedia
7.Demonstrasi
8.0lah Raga

KUNCI
KEBERHASILAN =
ENGAGEMENT
(KETERIKATAN
SUKARELA)

¢ Interaksi

* Umpan Balik
+ Keberhasilan
* Pujian

Terima Kasih




Gamification is the process of
using and

to solve problems
and engage users.

Prinsip Gamification

BAGIAN DUA

Definisi
Gamification

Gamification is
the use of game
elements and
game thinking in
non-game
environments to
increase target
behaviour and
engagement.

GAMIFICATION CONCEPT  Konsep
: Gamification

Perbedaan
Gan
Gamificat




Tujuan Gamification

BAGIAN TIGA

Congumer Engagement - using game
mechanics to draw consumer attention and
sell mare goods and sarvices.

Employes Incentives - using jame mechanics
for more employee productivity or for
employes training. incentives, ste.

Soclal Change - using game mechanicsto
enactsocial change.

Adakah tujuan lainnya?

DB BB

4
Mengapa Gamification Disukai

BAGIAN EMPAT

Challenge Ach Satisf; Dop.

“Llhitlah bagaimuns gombirs dan
i o ketagihannya anak-anak kita ketika
Disukai’ barhadupan dongan digial gamee.”

Mengapa Gam

Membangun Motivasi

Centrol of other L-1ng 1

The Long Term Gool must be compelling & fairly difficuit to
ochieve.

Con be Moster of o New Skill, A New Hobit, An Achievement, A
Titfe or omy other pinnodie of personal growth

Faktor
Ketagihan

What must players accomphish in order to reach the oftimate
objective?

How con you break the journey up into discrete & satisfying
chatlenges that pesh your players & help them improve?

Figure out @ way to make long-term & short-term goals o5
exiting & ospirational o3 possible. 6o for the Glary!
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Delincate Emmrwmsmmsretitierey

Bagaimana Cara Merancangrya
BAGIAN EMPAT

Jefine

Engagement Loops
a1 Motivation
#3 Describe Kibess e
the players = 0 :
focus on the game Feedback Action

world or on other Socialites Explorers

players? s (.
i e | W #4 Devise the activity loops
about interacting?

Hard fun:Emotions from meaningful
= strategics, and puzzics

#6 Deploy the

chalienges,
Dynamics appropriate tools
Easy fun: Grab attantion with ambiguity, TOQ B ’ The big pktwre
W scmpletsnoss und dstal #5Don't
forgetthe Mechanlcs
). Generata 3 v Procasses that beag the game
b betioor, JRERRRGI

= Components
The people factor; Croate opportunities for —
player competition, cooperation, Speciic instances of dynamics and mechankc %%

perfarmance, snd spectacle




Gamification dalam Perdidikan

BAGIAN LIMA

Belajar
dalam
Gamification

THE GAMIFICATION QUEST™

Controversy
) Ouestions

L0

400

Lingkungan A3 2

yang Disukal poon {1 ) comwan

: sohing -~ ., o N "

Pembelajar v 7 Tuags Tust g

‘\‘_f—_f’\’ LeaPoerd Pay
=, tksitiun T Je ™

s S, ST e
b"\ }\"’ %ﬂn\iy

Emotions G Stories

€

Contoh Gamification

BAGIAN ENAM

1. Competition Frpes: Ployer vs Payer, Moyer vy System, Scif Directed.

ssure: Rekued explorative ploy ov brash toctics get thisgs done

10 Fitur
Sukses

10. Renewos & Power-ups: “Unstick” players & redirect from dead-ends

Contoh #2;
ProProfs

Contoh #3:
= Pointogram




Contoh #6:
AdaptiveMind

10

Contoh #5:
Ducksters

'-@mﬁ Contoh #7

Education.com

EEEwTm

another word for learning.”

% “That’s what games are, in the end. Teachers. Fun is just
~ Raph Koster, A Theory of Fun for Game Design

' :

I{:[t'd Penu[ Up Koties aku nenang, mais aku belsjar

Online
Evaluation



Definisi Evaluasi
MAKNA LUAS

‘Evaluasi adalah suatu proses atau usaha untuk
memberikan penilaian lerhadap suatu hal sebi
dasar dalam pengambilan keputusan terh:

berbagal pilihan alternatif yang tersadia’

sgai

Prof, Richardhus Bl Indregt {2024

Modol dan Desain Pembelajaran Dick and Caroy

FORMATIF

PENILAWN TE ADAP EFEKTIVITAS

SUMATIF

TANTANGAN

Bagaimana
EVALUASI

dilakukan
dalam
lingkungan
ONLINE ?

Prinsip dalam Evaluasi
Online dalam Masa Pandemi

CONTOH EVALUASI ONLINE

EVALUASI EVALUASI PADA SAAT EVALUASI

SETELAH PROSES
PEMBELAJARAN

SEBELUM PROSES
PEMBELAJARAN

PEMBELAJARAN
BERLANGSUNG

CONTOH #2

“Memberikan pekerjaan
rumah berbasis game yag

menyenangkan bagi para

siswa dengan
menggunakan KAHOOT
atau QUIZIZZ®

)

Delightfully Smart Tools

CONTOH #1

“Melakukan evaluasi
sebelum, ketika, dan
selelah proses
pembelajaran sekaligus
dengan menggunakan
aplikasl MENTIMETER"

CONTOH #3

“Membuat
beranekaragam tugas
berbasis permainan
menarik yang dibuat oleh
aplikasi seperti
PROPROFS"

11
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5]

educatio

N.

CONTOH #4

"EDUCATION.COM adalah
satu dari berbagai contoh
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ABSTRAK

Peran teknologi dewasa ini sangat membantu kegiatan manusia dari aspek apapun juga, apalagi dengan
adanya pendemi corvid-19 membuat revolusi industry 4.0 makin terasa cepat berlaku. Tidak ketinggalan
pembelajaran juga mengalami hal serupa, yang dari pola tatap muka menjadi daring. Dalam pembelajaran
sering sekali kita lupa bahwa ada norma-norma yang hidup dalam masyarakat yang dapat di
implementasikan dalam proses pembelajaran. Norma atau kebiasaan ini biasa disebut dengan budaya.
Penelitian ini akan melihat sejauh mana teknologi (masa kini) dapat mengakomodir budaya (masa lalu)
untuk kepentingan pembelajaran terutama anak-anak Usia Dini di kota Pekanbaru. Penelitian ini
menggunakan metode kualitatif dengan sampel guru-guru dari tiga PAUD di Kota Pekanbaru. Seperti
diketahui bahwa pembelajaran di PAUD menggunakan pembelajaran tematik.

Kata Kunci : Teknologi, Pembelajaran, Budaya Lokal

ABSTRACT

The role of technology today is very helpful in human activities from any aspect, especially with the Corvid-
19 pandemic making the industrial revolution 4.0 more quickly applicable. Not to forget, learning also
experiences the same thing, which is from face-to-face to online. In learning, we often forget that there are
norms that live in society that can be implemented in the learning process. These norms or habits are
commonly referred to as culture. This research will look at the extent to which technology (present time)
can accommodate (past) culture for the benefit of learning, especially for early age children in Pekanbaru
city. This study used a qualitative method with a sample of teachers from three PAUDs in Pekanbaru City.
As it is known that learning in PAUD uses thematic learning.

Keywords: Technology, Learning, Local Culture

PENDAHULUAN

Memasuki Revolusi Industri 4.0 segala lini bergegas menyesuaikan diri, dan hal ini
dipercepat dengan adanya Pandemi Covid-19. Sektor apapun mau tidak mau harus
menyesuaikan diri dengan adanya pandemi ini tidak terkecuali pola pembelajaran yang
harus dilakukan secara daring mulai PAUD sampai Perguruan Tinggi. Pembelajaran di
PAUD seperti diketahui menggunakan pola pembelajaran Tematik (pembiasaan) untuk
merangsang kognitif anak.

Pendekatan pembelajaran di lakukan dengan tema lingkungan sekitar dan budaya
peserta didik yang tertuang dalam Program semester (prosem) serta di jabarkan dalam
RPPM dan RPPH. Setiap tema memiliki sub tema yang pada akhirnya akan menjadi
puncak tema.

69


mailto:Hadion.wijoyo@lecturer.stmikdharmapalariau.ac.id
mailto:widiyanti@lecturer.stmikdharmapalariau.ac.id2

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan
kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun. Pembelajaran PAUD dilakukan
melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan
perkembangan jasmani serta rohani. Menurut undang-undang nomor 20 tahun 2003,
tentang sistem Pendidikan Nasional, Perkembangan jasmani dan rohani anak usia dini
meliputi aspek moral agama, fisik, bahasa kognitif, sosial emosional dan seni agar
memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan usia lanjut. Pendidikan anak usia dini
merupakan investasi besar bagi bangsa. Oleh karena PAUD menjadi sangat penting dalam
menciptakan generasi penerus yang berkualitas. Dengan kata lain, masa depan bangsa
sangat ditentukan oleh pendidikan yang diberikan kepada anak usia dini.

Penelitian ini ingin mengetahui sejauh mana efektivitas pembelajaran tematik
budaya dengan menggunakan teknologi akan lebih menarik dibandingkan dengan manual
atau justru sebaliknya. Namun, secara umum dengan adanya Pandemi Covid-19, senang
atau tidak menyebabkan pihak sekolah akan melakukan pembelajaran non tatap muka,
dikatakan non tatap muka karena pembelajaran dilakukan tidak sepenuhnya daring. Guru
juga melakukan kunjungan ke rumah peserta didik. Di sini peran seorang guru bukan
hanya sebagai fasilitator namun juga sebagai konsultan bagi orang tua peserta didik dalam
menerapkan Tema yang ditetapkan.

Salah satu budaya yang sering diajarkan di sekolah PAUD Pekanbaru adalah tarian
Zapin, tarian zapin merupakan tarian yang gabungan dua kebudayaan, yaitu budaya
Melayu dan budaya Arab pada masa lalu. Akulturasi ini terjadi karena kedatangan orang-
orang Arab ke wilayah Riau dan menetap di Riau.

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan pendekatan
kualitatif dengan metode analisis deskriptif. Penelitian kualitatif merupakan suatu stategi
inquiry yang menekankan pencarian makna, pengertian, konsep, karakteristik, gejala,
simbol, maupun deskripsi tentang suatu fenomena, fokus dan multimetode, bersifat alami
dan holistik, mengutamakan kualitas, menggunakan beberapa cara, serta disajikan secara
naratif. Jenis penelitian ini adalah penelitian lapangan (field research), yakni penelitian
yang dilakukan dengan terjun langsung kelapangan (melalui daring) untuk menggali dan
meneliti data yang berkenaan dengan kecerdasan emosional.

Sumber data dalam penelitian kualitatif merupakan narasumber atau partisipan
yakni siswa PAUD sebanyak 50 siswa termasuk orang tua siswa yang melakukan proses
pembelajaran di rumah. Dalam penelitian ini sumber data diambil menggunakan metode
purposive sampling, yaitu pengambilan data bersumber dari orang yang dipilih yang
dianggap paling tahu tentang persoalan yang akan diteliti. Instrumen dalam penelitian ini
adalah pernyataan-pernyataan dalam bentuk angket yang diberikan secara daring yang
disebarkan kepada objek penelitian yaitu para siswa PAUD yang merupakan sampel
penelitian ini.
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Tabel 1. Kisi-Kisi Angket tentang Efektivitas Penggunaan IT
dalam Pembelajaran Budaya

No. Indikator Banyak Butir Item
1. Pemahaman tentang tema budaya 2 1,2
2. Pemahamana tentang sub tema 2 3,4
3. Pemahaman tentang teknologi 2 5,6
4. Kemudahan dalam memahami tema dengan 2 7,8
bantuan teknologi
5. Penilaian orang tua 2 9.10

Setelah data angket disebarkan dan telah diisi oleh para peserta didik. Data kemudian
dikumpulkan dan dianalisis dengan menggunakan bentuk skoring. Untuk menentukan

skoring, setiap item pernyataanya diberi dengan bobot nilai jawaban sebagai berikut:

Tabel 2. Skor Item Alternatif Jawaban Positif dan Negatif

No. Alternatif Jawaban Nilai
Positif Negatif
1. Ya 2 1
2. Tidak 1 2
HASIL

Tahap penelitian adalah membagikan pertanyaan dengan menggunakan angket

kepada siswa PAUD sebanyak 50 siswa beserta orang tuanya. Adapun jawaban pada

angket yang disebarkan dapat dilihat pada tabel di bawah ini:

Tabel 3. Memahami Tema Budaya yang diberikan Guru

Alternatif jawaban Frekuensi Persentase
Ya 45 90
Tidak 5 10
Jawaban 50 100

Berdasarkan sebaran angket yang dibagikan, siswa memahami tema budaya yang
diberikan guru sebanyak 45 orang (90%), sedangkan 5 orang (10%) siswa menjawab

memahaminya.
Tabel 4. Memahami dan Melaksanakan Tugas Tema Budaya

Alternatif jawaban Frekuensi Persentase
Ya 40 80
Tidak 10 20
Jawaban 50 100

Berdasarkan sebaran angket yang dibagikan, siswa memahami tema yang diberikan
dan mengerjakan tema yang diberikan guru sebanyak 40 (80%) sedangkan 10 siswa
(20%) menjawab tidak memahaminya.
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Tabel 5. Memahami sub tema budaya

Alternatif jawaban Frekuensi Persentase
Ya 30 55
Tidak 20 45
Jawaban 50 100

Berdasarkan sebaran angket yang dibagikan, siswa memahami sub tema budaya
yang diberikan oleh guru sebanyak 30 (55%) sedangkan 20 siswa (45%) tidak memahami
sub tema budaya.

Tabel 6. Mengimplementasikan Sub Tema Budaya dalam Kehidupan Sehari-Hari

Alternatif jawaban Frekuensi Persentase
Ya 40 80
Tidak 10 20
Jawaban 50 100

Berdasarkan sebaran angket yang dibagikan, bahwa siswa mengimplementasikan
sub tema budaya sebanyak 40 orang (80%) dan sisanya tidak.

Tabel 7. Penggunaan Teknologi dalam Proses Pembelajaran

Alternatif jawaban Frekuensi Persentase
Ya 40 80
Tidak 10 20
Jawaban 50 100

Berdasarkan sebaran angket yang dibagikan,

siswa menyatakan bahwa

menggunakan perangkat teknologi dalam proses pembelajaran sebanyak 40 orang (80%)
dan sebanyak 10 siswa (20%) tidak menggunakan perangkat teknologi karena
keterbatasan perangkat yang harus berbagi dengan saudaranya.

Tabel 8. Perasaan Senang ketika dapat menggunakan Gadget (IT)

Alternatif jawaban Frekuensi Persentase
Ya 50 100
Tidak 0 0
Jawaban 50 100

Berdasarkan sebaran angket yang dibagikan, semua siswa memiliki perasaan
senang ketikan dapat menggunakan gadget. Hal ini menunjukkan bahwa Generasi Z atau
Alfa merupakan generasi digital yang lahir dan hidup di jaman digital dengan segala
aspek-aspek positif dan negatifnya.
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Tabel 9. Menyenangi Tema Budaya karena di tampilkan dalam bentuk video (tontonan)

Alternatif jawaban Frekuensi Persentase
Ya 50 100
Tidak 0 0
Jawaban 50 100

Berdasarkan sebaran angket yang dibagikan, semua siswa menyenangi tema budaya
jika disajikan dalam bentuk video pembelajaran.

Tabel 10. Mudah memahami Sub Tema dari Video Pembelajaran

Alternatif jawaban Frekuensi Persentase
Ya 50 100
Tidak 0 0
Jawaban 50 100

Berdasarkan sebaran angket yang dibagikan semua siswa memahami sub tema yang
diberikan guru ketika diberikan dalam bentuk video.

Tabel 11. Siswa lebih mudah memahami ketika tema budaya diberikan dalam bentuk

diberikan Video

Alternatif jawaban Frekuensi Persentase
Ya 50 100
Tidak 0 0
Jawaban 50 100

Berdasarkan sebaran angket yang dibagikan, semua orang tua menilai anaknya
lebih mudah memahami apabila tema budaya diberikan dalam bentuk video
pembelajaran.

Tabel 12. Siswa membuat tugas dengan spontan ketika menyaksikan tema yang
diberikan dalam bentuk video karena dapat diputar berulang-ulang

Alternatif jawaban Frekuensi Persentase
Ya 50 100
Tidak 0 0
Jawaban 50 100

Berdasarkan sebaran angket yang dibagikan, semua orang tua siswa yang menjawab
bahwa anaknya dengan spontan mengerjakan tugas tema yang diberikan oleh guru karena
adanya panduan dari video pembelajaran
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PEMBAHASAN

Bahwa terkait dengan pendidikan dimasa Pandemi Covid-19 dimana semua
aktifitas pembelajaran dilaksanakan melalui daring maka guru di tuntut untuk dapat
membuat inivasi perangkat pembelajaran yang sesuai dengan kondisi saat ini.
Pembelajaran di PAUD berbasis pada tema yang di jabarkan dalam sub tema. Dalam satu
tahun ajaran, akan ada beberapa tema dan puluhn sub tema. Dalam kaitannya dengan
peranan Teknologi dalam pembelajaran siswa PAUD dari hasil penelitian diatas dapat
disimpulkan bahwa semua siswa dan orang tua merasa tema budaya lebih tepat jika
disajikan dalam bentuk audio visual sehiggga dapat merangsang kognitif siswa baik
dalam memahami tema dan sub tema. Tema budaya merupakan tema yang wajib
diberikan seorang guru selain tema-tema lingkungan sesuai dengan tingkat pencapaian
perkembangan anak. Untuk itu guru harus di tuntut lebih kreatif dalam membuat tema
dalam media audio visual.

SIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa siswa
menyenangi pembelajaran tema budaya apabila disajikan dalam bentuk video
pembelajaran baik selama pandemi mapun setelah pandemi berlalu. Hal ini didukung
oleh pernyataan orang tua siswa yang mendukung pembelajaran tema budaya dengan
menggunakan media audio visual.
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