BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan suatu modal yang besar bagi perkembangan anak.
Melalui pendidikan, anak akan memperoleh informasi yang dapat menambah
pengalaman belajar dalam dirinya. Pendidikan dapat diperoleh anak melalui
sekolah atau pendidikan formal dan dapat juga diperoleh diluar sekolah atau
pendidikan informal dan non formal,

Di sekolah anak memperoleh pendidikan yang sudah ditetapkan oleh
kurikulum, sedangkan diluar sekolah pendidikan yang diperoleh anak disesuaikan
dengan kebutuhan anak dan disesuaikan pula dengan tuntutan perkembangan
pendidikan yang berlaku di dalam masyarakat.

Dengan demikian pendidikan formal, pendidikan informal dan non formal
tidak  dapat dipisahkan. Ketiganya mempunyai hubungan yang erat dan saling
berkaitan serta berpengaruh tethadap angk dalam perkembangan pendidikan dan
kehidupannya di masa-masa yang akan datang,

Banyak faktor yang -mempengaruhi hasil belajar anak dan salah satunya
berasal dari pendidikan non formal adalah pengaruh dari teknologi yang kian

maju. Hal ini membawa dampak tertentu bagi keberhasilan belajar anak.
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Dquan adanya kemajuan teknologi modern maupun penemuan-penemuan
baru yang melaju dengan pesatnya maka anak pun harus dapat mengikuti
perkembangan teknologi dalam pendidikan tersebut.

Dalam kehidupan sehari-hari anak tidak lepas dari komputer yang di
kemas dalam bentuk permainan-atau “games” , jam tangan digital, alat musik atau
piano digital, atau mesin hitung di supermarket. Tanpa disadarinya anak telah
akrab dengan komputer di lingkungan bermainnya.

Di sekolah yang menyediakan program komputer sebagai kegiatan ekstra
kurikuler biasanya hanya menyediakan program yang kurang menarik untuk
dipelajari oleh anak seperti program DOS. Padahal program komputer saat ini
dapat di desain scsuai materi yang sedang dipelajari di sekolah, misalnya
mengenal dunia hewan dan tumbuhan, permainan berhitung dan menyusun angka,
dan scbagainya.

Pada saat ini banyak didirikan lembaga-lembaga atau kursus komputer
untuk anak. Dibandingkan dengan bisni.s pendidikan yang lain, ada dua alasan
mengapa pendidikan komputer untuk anak dijadikan bisnis, (I) masyarakat
Indonesia sudah memasuki era globalisasi, era serba komputer, maka pendidikan
komputer menjadi sangat penting untuk masa depan anak-anak | terutama dalam
menguasai  keterampilan menggunakan komputer sebagai hasil teknologi, (2)
bisnis pengenalan komputer lebih unggul dari sudut edukasi anak secara umum

dibandingkan bisnis mental aritmatika atau sempoa. Melalui pengenalan
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komputer, pengetahuan anak akan lebih luas dan bertambah karena komputer
selalu berkembang mengikuti zaman, '

Ciri khas yang dimiliki komputer sebagai salah satu hasil teknologi, yaitu
ciri interaktif. Ciri ini membuat pengguna komputer terutama anak-anak menjadi
berminat terhadap komputer karena mereka dapat berinteraksi aktif dengan sistem
komputer. ‘I(cmnmpuam interaktif dan ditunjang dengan sajian yang berbentuk
gabungan tulisan, suara, gambar, animasi, dan video ini membuat anak menjadi
terlibat dalam aktifitas yang dilakukan sehingga komputer menjadi lebih menarik
bagi anak dibanding teknologi lain seperti film dan televisi.

Selain ciri interaktifnya yang membuat komputer menjadi sangat digemari
.untuk digunakan sebagai sarana belajar juga dikarenakan : (1) komputer dapat
membangkitkan motivasi belajar, (2) gabungan warna, musik, dan grafis animasi
dapat menambah kesan realisme,(3) komputer itu menyenangkan karena
menawarkan tantangan dan hal-hal  baru, misalnya games, (4) dapat
dimodifikasikan agar anak dapat belajar sesuai dengan kecepatan belajarnya, 5
bila digunakan oleh anak-anak, komputer menjadi alat yang dianggap pintar,
contohnya ketika anak mengerjakan pekerjaan rumahnya dari sekolahnya dengan
menggunakan komputer. Komputer sebagai media belajar juga memungkinkan

terjadinya discovery learning, yaitu dimana anak belajar menemukan sendiri

' Fik Idam “Peluang Pasar Potensial bagi Pendidikan Komputer untuk anak” Warta Kota (Depok ,
Senin, 16 Juli 2001), hal 6
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berbagai hal yang ingin diketahuinya. Komputer mengharuskan anak berinteraksi,
berpikir, memecahkan masalah, dan bertindak.

Program komputer yang menyenangkan akan memotivasi anak untuk
mengulang program permainan tersebut berkali-kali. Suatu kegiatan yang
dilakukan berulang-ulang akan merangsang perkembangan jalur-jalur baru pada
otak anak, dan komputer adalah sarana yang ideal untuk perulangan. Komputer
tidak pernah bosan membacakan cerita, menerangkan sesuatu, atau memainkan
sebuah ptt:rmainan.2

Komputer ternyata tidak menjadikan anak-anak terisolasi, justru bisa
mengajarkan berbagai ketrampilan sosial kepada mereka. Program-program
komputer yang tersedia untuk keperluan ini dapat merangsang bagian otak emosi
dengan memadukan animasi, suara, musik, citra video, warna, dan banyak sekali
kejutan-kejutan seperti contoh, program Pajama Sam in “No Need To Hide When
It’s Dark Outside” yang dirancang untuk menghibur anak-anak sambil membantu
mereka mengatasi rasa takut terhadap suasana gelap.®

Ban;fak orang tua mulai terdorong mengenalkan komputer pada putra-
putrinya karena anak-anak dapat bermain sekaligus belajar lewat CD-ROM
(Compact Disc-Read Only Memory), piranti komputer yang dapat memutar film,

video, mendengarkan musik, dan aneka permainan.*

2 Lawrence E. Shapiro, Mengajarkan Emotional Intelligence Pada Anak, (Jakarta: PT. Gramedia
}’ustaka Ulama, 2001), hal. 320
Tbid

“ Tabloid Ibu Anak, Referensi Ibu Muda, No, 19/Thn.1I/30 Maret-5 April 2000, hal 4
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Namun demikian orang tua perlu mengetahui program mana yang sesuai
dengan kebutuhan anak usia 4-8 tahun tersebut agar anmak mendapatkan
pengetahuan yang luas dari informasi yang disediakan komputer. Karena menurut
psikolog berkebangsaan Swiss, Jean Piaget, anak-anak melewati semua tahapan
perkembangan dalam waktu yang berbeda-beda khususnya untuk anak usia 4-6
tahun.’

Salah satu tempat kursus komputer yang menawarkan program komputer
untuk anak adalah Megakids.com. Di tempat ini pengenalan komputer untuk anak
dibagi menjadi beberapa level atau tingkat berdasarkan jenjang pendidikan anak,
yaitu Basic White Class untuk anak TK, Basic Yellow Class untuk kelas 3-4 SD,
Basic Green Class untuk kelas 3-4 SD, Basic Red Class untuk kelas 5-6 SD. Total
pertemuan pada setiap level adalah 24 pertemuan dan belajarnya 1 kali dalam

sepekan.

B. Identifikasi Masalah
Dari latar belakang masalah yang dikemukakan, dapat diidentifikasikan
masalah antara lain:
1. Anak perlu mengikuti — perkembangan teknologi komputer dalam bidang
pendidikan untuk masa depannya.
2. Sekolah yang menyediakan pengenalan program komputer agar disesuaikan

dengan materi pelajaran yang sedang dipelajari di sekolah.

* Majalah Komputer Media "CHIP”, edisi Maret 2000, hal, 107
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3. Kursus komputer dapat dilakukan anak jika di sekolah tidak ada program
pengenalan komputer atau program yang ada di sekolah kurang menarik untuk
dipelajari oleh anak.

4. Orang tua dapat mendukung kegiatan anaknya yang bermanfaat dengan
mendaftarkan anaknya ke sekolah yang memiliki fasilitas komputer atau ke
tempat kursus komputer.

C. Pembatasan Masalah
Dari beberapa masalah yang telah diidentifikasikan diatas, masalah pada
penelitian ini dibatasi pada program belajar komputer di tempat kursus komputer

untuk anak Megakids.com, yaitu Basic White Class untuk anak TK pada usia 4-6

tahun dan Basic Yellow Class untuk anak kelas 1-2 SD pada usia 6-7 tahun dan

Basic Green Class untuk anak kelas 3-4 SD yang berusia 8 tahun. Program

tersebut akan dipilih secara keseluruhan, yaitu:

A. Basic White Class (TK)

B. Basic Yellow Class (Kelas 1-2 SD)

C. Basic Green Class (Kelas 3-4 SD)

Dalam penelitian ini yang menjadi subyek penelitian adalah anak TK
berusia 4-6 tahun, karena pada masa ini anak mampu menggunakan bahasa dan
pemikiran simbolik, kesanggupan menyimpan tanggapan bertambah besar, suka

meniru orang lain, mampu menerima khayalan dan suka bercerita tentang hal-hal

Dipindai dengan CamScanner



yang fantastis dan sebagainya.® Dan anak SD kelas awal yang berusia 6-8 tahun,
karena pada usia tersebut anak mulai berpikir logis. Melihat perkembangan
intelektual anak usia 4-8 tahun ini, dalam rangka menguasai ketrampilan
menggunakan komputer maka anak perlu diperkenalkan cara mendapatkan

informasi dari komputer dengan pendekatan pendidikan dan hiburan untuk anak.

D. Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan pembatasan masalah
dirumuskan sebagai berikut: "Bagaimana kegiatan pembelajaran yang ditawarkan
di tempat kursus komputer Megakids.com pada anak usia 4-8 tahun (TK dan SD

kelas awal) 7"

E. Kegunaan Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat:
1. Menambah pengetahuan dan wawasan peneliti dalam bidang pendidikan
komputer untuk anak.
2. Bahan masukan dan pengembangan terhadap materi perkuliahan di program
studi pendidikan anak usia dini khususnya yang berhubungan dengan mata

kuliah komputer untuk anak,

S Drs. Zulkifli L, “Psikologi Perkembangan", (Bandung: remaja Rosda Karya, 1995), hal. 21
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3. Memberikan masukan bagi sekolah sebagai bahan pertimbangan untuk
memasukkan program komputer ke dalam kurikulum mulai di prasekolah dan
di sekolah dasar kelas awal sebagai kegiatan intra kurikuler.

4. Bahan masukan untuk lembaga pendidikan komputer tentang program yang
memenuhi  kebutuhan anak sehingga dapat mengembangkan dimensi
intelektual, motorik, dan bahasa anak serta dapat dijadikan pertimbangan

dalam pengembangan kursus komputer Megakids.com. selanjutnya.
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