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ABSTRACT

This study aims to determine the increase in creative thinking skills in early childhood through
computer-based learning media for group B children aged 5-6 years. Creative thinking is the
ability to see various possible solutions to a problem. In research, the method used is descrip-
tive qualitative, data collection techniques are carried out by observation, interviews, and doc-
umentation. The subjects in the study consisted of the principal, teachers, and KB students of
Raudhatul Hikmah group B aged 5-6 years, totaling 15 children, consisting of 4 boys and 6
girls. Improvement research data on the creative thinking aspects of children will be analyzed
using an interactive analysis model, namely using data collection, data reduction, data presen-
tation, and the final results will be described clearly and validly. From the results obtained
during the study, it shows that computer-based learning media can help in developing creative
thinking skills in early childhood, this can be seen from the development of children who al-
ways show positive changes in every stimulation given through computer-based learning me-
dia. So it can be concluded that computer-based learning media can stimulate early childhood
in creative thinking and computer-based learning media provide interesting and innovative
learning.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan kemampuan berpikir kreatif pada anak
usia dini melalui media pembelajaran berbasis komputer pada anak kelompok B usia 5-6 tahun.
Berpikir kreatif adalah suatu kemampuan dalam melihat bermacam-macam kemungkinan

penyelesaiaan dari suatu masalah. Dalam penelitian, metode yang digunakan adalah deskriptif
kualitatif, teknik pengumpulan data dilakukan dengan observasi, wawancara dan dokumetasi.
Subjek dalam penelitian terdiri dari kepala sekolah, guru dan anak didik KB Raudhatul Hikmah
kelompok B usia 5-6 tahun yang berjumlah 10 orang anak, terdiri dari 4 anak laki -laki dan 6
anak perempuan. Data penelitian peningkatan pada aspek berpikir kreatif anak akan dianalisis
dengan menggunakan model analisis interaktif, yaitu dengan cara pengumpulan data, reduksi
data, penyajian data serta hasil akhir akan dideskriptifkan dengan jelas dan valid. Dari hasil
yang didapatkan selama penelitian menunjukan bahwa media pembelajaran berbasis komputer
mampu membantu dalam mengembangkan kemampuan berpikir kreatif anak usia dini, hal ini
dilihat dari perkembangan anak yang selalu menunjukan perubahan positif disetiap stimulasi
yang diberikan melalui media pembelajaran berbasis komputer. Sehingga dapat disimpukan
bahwasannya media pembelajaran berbasis komputer mampu menstimulasi anak usia dini
dalam berpikir kreatif dan media pembelajaran berbasis komputer memberikan pembelajaran
yang manarik dan berinovasi.

Kata Kunci: Berpikir Kreatif, Media Pembelajaran Berbasis Komputer, Anak Usia Dini
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PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi pada jaman ini
merupakan perubahan peradaban manu-
sia, dimana pada gelombang pertama ke-
hidupan manusia berkembang pada za-
man peradaban teknologi pertanian,
gelombang kedua berkembang melalui
teknologi industri dan gelombang ketiga
yaitu saat ini, kehidupan manusia berke-
bang melalui teknologi elektronik. Toffler
(dalam Asmawati, 2013) hal ini ditandai
dengan akses informasi yang begitu mu-
dah didapat, sehingga kehidupan manusia
saat ini begitu menganggap penting in-
formasi sebagai salah satu kekuatan yang
menentukan aspek kehidupan, maka tidak
heran jika industri elektronik dianggap
sebagai sarana masa depan (fool of to-
morrow). Siapa yang menguasai teknolo-
gi dialah yang akan unggul. Menurut Mi-
arso (dalam Asmawati, 2013) bahwa
yang memberikan pengaruh besar ter-
hadap sektor ekonomi, sosial, dan politik
adalah perkembangan industri elektronik
dan komputer. Beberapa aktivitas manu-
sia dapat dibantu oleh komputer, seperti:
1) pengolahan kata, 2) proses data, 3) de-
sain dan pengembangan, 4) komunikasi,
5) hiburan, dan 6) sarana menyimpan
data yang meliputi teks, gambar, animasi,
audio, dan video. Pribadi (dalam As-
mawati, 2013).

Pendidkan anak usia dini meru-
pakan tahap awal dalam membantu pem-
bentukan dan mengembangkan potensi
baik psikis dan fisik. Hal ini dijelaskan
pada UU No.20 tahun 2003 bab 1, pasal
1 butir 14 yang menjelaskan pendidikan
usia dini adalah suatu usaha pembinaan
pada anak sejak umur 0-6 tahun dengan
memberikan stimulasi pendidikan untuk
membantu perkembangan dan pertum-
buhan baik jasmani maupun rohani, se-

hingga anak siap untuk memasukin pen-
didikan lebih lanjut.

Dengan adanya kemajuan
teknologi di era globalisasi ini, maka tun-
tutan akademik semakin meningkat dari
berbagai aspek. Didalam 6 aspek
perkembangan yang harus dicapai oleh
anak usia dini salah satunya yaitu aspek
perkembangan kognitif yang
menyangkup pola pikir kreatif. Berpikir
kreatif merupakan salah satu aspek pent-
ing yang harus di latih karna pada
dasarnya setiap manusia memiliki kreatif,
namun kadang kreatif datang hanya se-
waktu- waktu, maka dari itu perlu adanya
stimulasi dan pelatihan dalam
meningkatkan pola pikir kreatif, sehingga
krteatif tidak hanya muncul sewaktu-
waktu melaikan muncul saat dihadapkan
dengan suatu persoalan sehingga mene-
mukan titik jalan keluar/ solusi.

Menurut Krulik (dalam Siswono,
2005) dalam memahami dan meren-
canakan penyelesaiaan masalah perlu
adanya satu kemampuan yang memadai
yaitu kemampuan berpikir kreatif, karna
berpikir kreatif merupakan tingkatan pola
pikir yang tinggi setelah kemampuan
berpikir dasar dan berpikir kritis. Kema-
juan teknologi yang begitu pesat men-
jadikan tuntutan dalam bidang pen-
didikan semakin tinggi, kami mene-
mukan sistem pembelajaran di KB Raud-
hatul hikmah sudah mengikuti perkem-
bangan zaman vyaitu dengan meman-
faatkan teknologi untuk media dalam
pembelajaran, adapun teknologi yang
dimanfaatkan dalam media pembelajaran
dilembaga KB Raudhatul Hikmah adalah
komputer. Pemanfaatan tekonologi kom-
puter dalam media pembelajaran menim-
bulkan dampak positif pada aspek
perkembangan anak. Implementasi media
berbasis komputer ini juga dilakukan
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dengan bantuan perangkat lunak atau
software yang ada pada perangkat media
komputer sebagai aplikasi pendukung
yaitu Microsoft office yang di dalam nya
terdiri dari beberapa bagian. Namun dari
beberapa bagian Microsoft office, ada 2
yang digunakan dalam pemebelajaran di
KB Raudhatul Hikmah yaitu Microsoft
power point dan Microsoft word. Melihat
banyaknya jumlah siswa di lembaga dan
kurang nya perangkat komputer di lem-
baga maka Penyampaian materi pada
anak dengan Microsoft power point dan
Microsoft word ini juga di bantu dengan
infocus sehingga hanya memerlukan satu
komputer atau laptop dalam satu kelas
bukan satu anak satu komputer. Dalam
penelitian ini kami akan memaparkan dan
menggambarkan apa yang terjadi dila-
pangan terkait dengan pembelajaran yang
ada dilembaga KB Raudhatul Hikmah.

Adapun tujuan dalam penelitian
ini adalah Untuk mengetahui efektivitas
pembelajaran dengan multimedia berba-
sis komputer dalam meningkatkan ke-
mampuan berpikir kreatif anak usia dini
5-6 Tahun di KB Raudhatul Hikmah

METODOLOGI

Dalam penelitian ini digunakan
metode penelitian deskriptif kualitatif,
dengan menyelidiki keadaan/kondisi,
atau hal-hal lain yang sudah disebutkan,
hasil dari penelitian ini aka dipaparkan
dalam bentuk laporan penelitian. Menu-
rut Lehman (dalam Muri, 2014) Penelit-
ian deskriptif kualitatif adalah salah satu
jenis penelitian yang bertujuan
mendeskriptifkan secara sistematis, fac-
tual, dan akurat mngenai fakta dan sifat
populasi tertentu, atau mencoba
menggambarkan fenomena secara detail.
Teknik pengumpulan data yang peneliti
lakukan pada penelitian ini yaitu dengan

melakukan observasi, wawancara dan
studi dokumentasi. Hasil data yang telah
dikumpulkan akan dianalisis dengan
menggunakan model analisis interaktif,
yaitu dengan cara pengupulan data, re-
duksi data, penyajian data serta hasil
akhir akan dideskriptifkan dengan jelas
dan valid.

Adapun subjek dalam penelitian
ini adalah KB Raudhtatul Hikmah
berlokasi di kp. Parung banteng Rt 01/
Rw 01, Desa Cibarusah Jaya, Kec.
Cibarusah, Kab. Bekasi. Jumlah siswa
yang ada dilembaga KB Raudhatul
Hikmah berjumlah 24, terbagi menjadi 2
rombel. Rombel yang pertama yaitu kelas
A yang berjumlah 14 orang, 6 laki- laki
dan 8 perempuan dengan usia 3-4 tahun,
rombel yang kedua yaitu kelas B 10
orang, terdiri dari 4 laki laki dan 6
perempuan dengan usia 5-6 tahun.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pembelajaran yang dilakukan di
KB Raudhatul Hikmah dengan media
pembelajaran berbasis komputer ini
tidak di laksanakan disetiap pembela-
jaran dan tema, melainkan di lakukan
pada kegiatan tertentu yaitu pada
kegiatan membaca surat pendek, menon-
ton video cerita teladan dan game game
pada tema tertentu. Kegiantan yang di-
lakukan oleh guru kelas dalam menstim-
ulasi berpikir kreatif anak dimulai dari
menyusun perencaaan pembelajaran
seperti PROTA, PROSEM, RPPM dan
RPPH yang disesuikan dengan prinsisp
pembelajaran anak usia dini yaitu ber-
pusat pada anak.

Media pembelajaran berbasis
komputer merupakan media utama
dalam pelaksanaan pembelajaran, maka
pemilihan media dalam penyampaiaan
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materi tidak terlalu banyak. Para guru
hanya berpikir tentang bagaimana cara
menyajikan materi dengan komputer
agar terlihat menarik bagi peserta didik,
seperti membuat permainan puzzle den-
gan power point, menayangkan video,
slide gambar dan lain sebagainya. Se-
hingga penyampaiaan materi tersam-
paikan dengan baik kepada peserta didik,
menurut pendapat yang dikemukakan
oleh Ibrahim dkk (dalam Kustiawan,
2016) media pembelajaran adalah alat
yang digunakan untuk menyalurkan pe-
san (bahan pembelajaran) sehingga dapat
menstimulasi perasaan, perhatian, minat,
dan pikiran peserta didik dalam kegiatan
belajar untuk mencapai tujuan tertentu.
Pernyataan di atas  berdasarkan hasil
wawancara yang disampikan langsung
oleh guru kelas B.

“jadi gini teh, karna disini kita
mengunakan komputer sebagai media,
kita manyajikan materi dengan maman-
faatkan aplikasi aplikasi yang ada
dikomputer  kaya bikin slide gambar
di power point, vidio edukasi dan film
pendek cerita teladan” (W2/NH/
03032020)

Pernyataan didukung oleh obser-
vasi dalam penelitian yang dilakukan,
bahwasanya guru menyajikan materi
dengan komputer sebagai media pembe-
lajaran. Guru  memanfaatkan aplikasi
yang ada pada komputer untuk menya-
jikan materi seperti membuat slide foto
di power point, atau vidio akan dita-
mpilkan di ruang kelas dengan menggu-
nakan infocus, pernyataan ini di kuatkan
oleh pendapat yang dikemukakan oleh
Arsyad (2002 dalam Jalinus & Ambiyar
2016) Bahwasanya efektivitas proses
belajar mengajar, sangat dipengaruhi
oleh faktor metode, gambar, vidio, dan
audio.

Dipertanyaan lain dalam kegiatan
wawancara guru kelas B menjelaskan
bahwasanya walapun media pembela-
jaran berbasis komputer ini memang
menjadi media utama dalam menyam-
paikan materi diKB Raudhatul Hikmabh,
namun kegiatan perserta didik tetap
didukung dengan media lain seperti, ker-
tas warna, lem, gunting, dan lainnya se-
bagainya, hal ini juga sesuai dengan
pernyataan yang dijelaskan oleh Guru
kelas B dalam kegaiatan wawancara :
“sebenernya pemanfaatan ~ komputer
sebagai media pembelajaran ini sangatlah
membantu dalam menarik  perhatian
anak, anak selalu bertanya dan terli-
hat antusias” (W2/NH/03032020).

Pernyataan didukung dengan hasil
kegiatan observasi yang dilakukan bah-
wasanya kegiatan pembelajaran dikelas
dengan media pembelajaran berbasis
komputer sangat membantu dalam mem-
bentuk Suasana kelas, anak terlihat san-
gat antusias dan menunjukan rasa ingin
tahu dengan bertanya dan mau mencoba
satu persatu walaupun masih ada bebera-
pa anak yang masih terlihat malu dan
ragu untuk bertanya atau mengungkapkan
gagasan. Rasa antusias anak dalam pelak-
sanaan pembelajaran dengan media
berbasis komputer ini menjadikan indika-
tor berpikir kreatif mudah dicapai, seperti
yang dijelaskan dalam teori yang dike-
mukakan oleh khadijah (dalam Yafie,
Iriyanto, Gonadi, & Wahyuni, (2018)
Bahwasanya media mampu merangsang
pikiran, perasaan, perhatian, dan minat
anak dalam proses belajar.

Peneliti melihat saat proses pem-
belajaran, media yang digunakan cukup
menarik namun tidak memberatkan seko-
lah untuk membuatnya, dengan per-
lengkapan sederhana menjadikan pembe-
lajaran sangat produktif dan menstimulasi
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anak untuk aktif berperan disetiap
kegiatannya. Dari hasil observasi dan
wawancara yang telah dilakukan pada
beberapa pertemuan, kami menemukan
perubahan-perubahan yang signifikan
dari peserta didik, hasil observasi dapat
dilihat dari tabel berikut ini :

Tabel 1
Rekapitulasi penilaian observasi perte-
muan pertama

Arpek Kompeters: Dusar

Berpitar Keeatif

Ketwampilan bapilar
Lancer

Ketwampilan bapir
luwes

Sumber : hasil penelitian, senin 3 februari
2020

Berdasarkan tabel 1 dalam hasil
observasi pertama dapat kita lihat bah-
wasanya pembelajaran media berbasis
komputer pada peserta didik mendap-
atkan respon positif, seperti menunjukan
rasa ingin tahu dengan mengamati dan
bertanya. Menunjukan rasa antusias den-
gan menyimak penjelasan guru namun
belum mampu mengungkapkan pendapat
dan menilai. Dalam standar aspek
berpikir kreatif salah satunya adalah anak
mampu menunjukan rasa ingin tahu den-
gan mengamati, bertanya, menyim-
pulkan/ berpendapat dan menilai, jika
dilihat dari hasil keseluruhan observasi
pertama ini dianggap belum berkembang,
namun menunjukan reaksi yang positif
saat belajar dengan media berbasis kom-
puter tersebut.

Observasi pengamatan dalam
proses pembelajaran dilakukan beberapa

pertemuan hal ini dilakukan untuk men-
dapatkan hasil yang benar benar akurat,
setelah melakukan beberapa kali perte-
muan maka kami melihat adanya peruba-
han yang signifikan dari peserta didik.
Hal ini dapat dilihat dari tabel hasil reka-
pitulasi penilaian akhir observasi poses
belajar mengajar melalui media pembela-
jaran berbasis komputer di KB Raudhatul
Hikmah sebagai berikut :

Tabel 2
Rekapitulasi penilaiaan observasi akhir

DarGan

Tipe Keroonn Tuw Tk 1
BB |\MB | BSH | BiB

Dyl Kanaid

Rt i L ey
Lascer

Sumber: Hasil

2020

penelitian, 6 Februari

Dari hasil penilaian observasi
akhir di table 2 di atas menunjukan bah-
wa adanya perubahan yang sangat jelas
dalam aspek berpikir kreatif, seperti me-
nunjukan rasa ingin tahu, mengungkap-
kan pendapat, menilai, bertanyaan saat
menemukan hal yang tidak diengerti,
mencari cara /solusi saat dihadapkan
dengan masalah, sesuai dengan teori ke-
mampuan berpikir kreatif yang dike-
mukakan oleh Munandar (dalam Supardi
2012) bahwasanya “anak yang kreatif
selalu ingin tahu, memiliki minat yang
luas, dan menyukai kegemaran dan aktiv-
itas yang kreatif”. Siswa kreatif biasanya
cukup mandiri dan memiliki rasa percaya
diri. Mereka lebih berani mengambil re-
siko daripada anak-anak pada umumnya.
Penjelasan diatas juga dikuatkan oleh
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teori yang dikemukakan oleh Santrock

(dalam Takahopekang, Danjie & Nafiqoh,

2020) bahwasanya kreativitas adalah ke-

mampuan yang mampu berpikir unik

dalam menemukan jalan keluar dari suatu
masalah.

Dari 10 peserta didik dikelas B 5
anak ada pada penilaian BSB (berkem-
bang sangat baik), 3 anak mendapat peni-
laian BSH (berkembang sesuai harapan),
dan 2 anak mendapat penilaiaan MB
(mulai berkembang). Indikator pencapa-
iaan anak dalam berpikir kreatif juga
diseuaikan dengan standar pencapaian
anak usia dini yaitu sebagai berikut :

1. Mencetuskan banyak gagasan, jawa-
ban, penyelesaian masalah, atau per-
tanyaan.

. Memberikan banyak cara atau saran
untuk melakukan berbagai hal, dan
selalu memikirkan lebih dari satu
jawaban

. Menentukan patokan penilaian sendiri
dan menentukan apakah suatu per-
tanyaan benar, suatu rencana sehat,
atau suatu tindakan bijaksana.

. Mampu mengambil keputusan ter-
hadap situasi yang terbuka, dan tidak
hanya mencetuskan gagasan, tetapi
juga melaksanakannya

Dapat disimpulkan bahwasanya
kelas B ini mengalami peningkatan den-
gan adanya pembalajaran media berbasis
komputer dalam aspek berpikir kreatif
anak mampu anak mampu menjawab per-
tanyaan, bertanya, menyimak, mem-
berikan saran, dan mampu menyelesaikan
masalah sederhana yang dihadapi. Dari
hasil keseluruhan maka dapat di sim-
pulkan bahwasanya media berbasis kom-
puter efektif dalam meningkatkan ke-
mampuan berpikir kreatif. Seperti yang
dijelaskan dalam teori yang dikemukakan
oleh Heanich, dkk (dalam Pratiwi & Is-

maniati 2017) mengungkapkan kelebihan
yang apada media komputer salah satun-
ya yaitu menciptakan iklim belajar yang
efektif bagi siswa yang lambat (slow
learner), tetapi juga memecu efektivitas
belajar bagi siswa yang lebih cepat (fast
learner).

Dari penjelasan di atas bahwsanya
penggabungan komponen media-media
menjadikan media berbasis komputer
memiliki karakteriustik yang mampu
membantu dalam menstimulasi keter-
tarikan peserta didik dalam belajar, media
berbasis komputer yang mampu mem-
bantu siswa dalam mengingat lebih cepat
materi yang dipelajari. Menurut Priyanto
(2009) bahwasanya dari hasil Computer
Technology Reaserch pada tahun 1993
menjelaskan seseorang dapat mengingat
20% dari hasil penglihatan, 30% penden-
garan, 50% pendengaran dan pengeli-
hatan, 80% dari apa yang dia dengar, lihat
dan dikerjakan, kemampuan mengingat
80% ini dapat dicapai dengan menggu-
nakan multimedia berbasis computer.

KESIMPULAN
Pembelajaran yang dilaksanakn di
KB Raudhatul Hikmah sudah mengikuti
perkembangan jaman dengan meman-
faatkan teknologi sebagai media pembe-
lajaran, media pembelajaran berbasis
komputer juga dapat dijadikan salah satu
nilai unggul dalam daya saing dengan
lembaga lain. Pembelajaran berbasis
komputer yang dilaksanakan di KB
Raudhatul hikmah mampu meningkatkan
pola pikir kreatif, Anak mampu men-
jawab pertanyaan, bertanya, menyimak,
memberikan saran, dan mampu menyele-
saikan masalah sederhana yang dihadapi.
Hasil perbandingan penilaian
perkembangan anak dalam observasi
awal yang mendapatkan 7%, dan hasil

27



JURNAL CERIA (CERDAS ENERGIK RESPONSIF INOVATIF ADAPTIF)

ISSN : 2614-6347 (Print) 2714-4107 (Online)
Vol.4 | No.1 | Januari 2021

penilaian observasi akhir mendapat 85%
hal ini menunjukan bahwa adanya pe-
rubahan yang positif dalam aspek
perkembangan anak melalui pembela-
jaran yang dilakukan dengan media
berbasis komputer.
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