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=— PENDAHULUAN

eknologi telah menjadi bagian yang tak terpisah#tan semua aspek

kehidupan manusia. Hampir dalam semua kegiatan, usian
memanfaatkan teknologi, baik yang sederhana mawmamg canggih.
Penciptaan teknologi, sesuai dengan esensinya, kudda untuk
memudahkan kegiatan hidup manusia. Walaupun mampmberikan
kontribusi positif, dampak dari penciptaan sebuakntlogi sering pula
memberi warna negatif terhadap hidup manusia. Marherus memandang
teknologi sebagai sesuatu yang bersifat netraluyadrana yang dapat
membantu untuk melaksanakan tugas dan aktivitasrjael. Demikian pula
halnya dengan komputer yang merupakan teknologj yemkembang pesat,
yang terbukti telah banyak membantu meningkatkaaria manusia.

Di masa depan perkembangan teknologi komputer d@tangsung
semakin pesat. Hal ini mengharuskan masyarakakuehih mengenal dan
bahkan mampu memanfaatkan teknologi tersebut dakdivitas kehidupan
mereka.

Guru dan pendidik perlu menyiapkan siswa agar meaigeenggunaan
teknologi komputer. Pengenalan teknologi komputgaks usia dini akan
mendorong anak untuk berani menggunakannya. Di ogysan mereka akan
lebih  mampu menguasai teknologi yang diperlukanukinmendukung
penyelesaian tugas dan pekerjaan. Untuk mencaparaseini guru perlu
memiliki computer literacy — pengetahuan dan keterampilan dalam
menggunakan komputer — dan juga kemampuan mengajaiknologi
tersebut kepada peserta didik. Dalam hal ini pasdidik adalah anak usia
dini.
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Modul pertama ini berisi bahan atau materi tentapgrlunya
pembelajaran pengenalan komputer bagi anak usia Démgan kata lain,
modul ini akan membahas tentang rasional atau béteikang perlunya
pembelajaran pengenalan komputer sebagai sebuadidgkpada anak usia
dini. Anda, sebagai guru dan pendidik sebaiknyduperengetahui alasan-
alasan yang melatarbelakangi perlunya pembelajpesigenalan komputer
pada anak usia dini.

Kompetensi umum yang perlu Anda capai setelah mijapie mata
kuliah ini adalah kemampuan dalam menjelaskan ngntaerlunya
pembelajaran pengenalan komputer bagi anak usgia din

Setelah mempelajari modi#embelajaran Komputer bagi Anak Usia
Dini ini Anda diharapkan akan mampu menjelaskan alatanrasional yang
melatarbelakangi perlunya pembelajaran komputeri laagk usia dini.
Secara spesifik kompetensi yang harus Anda mitikiah menjelaskan:

1. perkembangan teknologi informasi yang pesat gamanfaatannya
dalam kehidupan manusia;

2. perlunya pengenalan teknologi komputer pada asekdini;

menyiapkan anak menghadapi masa depan - eraldgkimformasi;

4. upaya yang diperlukan agar anak berani menggunaeknologi
komputer.

w

Pelajarilah modul ini secara menyeluruh dan sistism@ebagai seorang
guru dan juga pendidik, Anda tidak boleh hanya @etgng pada satu
sumber informasi saja. Carilah sumber informasi lging relevan dan dapat
membantu menambah wawasan pengetahuan Anda.
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KEGIATAN BELAJAR 1

Era Teknologi Informasi

A. PERKEMBANGAN PERADABAN MANUSIA

Alvin Tovler, seorang ilmuwan dan futuris terkemukaengemukakan
tiga gelombang penting dalam perkembangan peradabansia yaitu:
1. gelombang pertama, teknologi pertanian;
2. gelombang kedua, teknologi industri;
3. gelombang ketiga, teknologi elektronik.

Setiap tahap perkembangan atau gelombang memiblikakkeristik
penting yang menandai era tersebut. Pada setidgergambar pola perilaku
yang menonjol dan penggunaan teknologi untuk mékkkegiatan.

Gelombang pertama ditandai dengan berkembangnya teknologi
pertanian. Era ini berlangsung pada masyarakatamart atau agraris.
Contoh teknologi yang digunakan pada era ini adalatalatan-peralatan
pertanian mulai dari sederhana sampai yang candfjgalnya, alat bajak
sawah dan traktor.

Gelombangkedua adalah penggunaan peralatan dan teknologi pada
sektor industri. Era ini ditandai dengan penggundamsep tentang
efektivitas dan efisiensi. Semua kegiatan harusleliggarakan dengan hasil
optimal atau efektif dan menggunakan sumber dagg yelatif minimal atau
efisien.

Gelombangketiga, merupakan era berkembangnya teknologi elektronik.
Era ini berlangsung pada masyarakat informasi yaditgndai dengan
frekuensi pertukaran informasi yang tinggi dan #mgkung cepat.
Masyarakat pada tahap ini menganggap informasigsebieekuatan atau
power yang menentukan banyak aspek kehidupan manusiga Sjang
menguasai informasi dialah yang akan menjadi penter@ada gelombang
ketiga third waves) teknologi elektronik seperti perangkat kompuieath
menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari kehidupanusia.

Industri elektronik yang dianggap sebagai saransanugepantols of
tomorow) merupakan tulang punggung industri pada gelombatiga ini.
Perkembangan industri elektronik dan komputer akemberi pengaruh
yang besar terhadap sektor ekonomi, sosial datikp@liarso, 2003).
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Saat ini Indonesia sedang berada tahap transiseaindustri menuju
ke era informasi. Era informasi mengharuskan kiemwsa mampu
memanfaatkan informasi secara optimal untuk mengarkdputusan-
keputusan yang terkait dengan peningkatan kuaditdsdupan. Kita dapat
mengolah informasi yang kita peroleh dari berbagamber sehingga
menjadi pengetahuan yang bermanfaat untuk masal&inimasa yang akan
datang.

B. PERKEMBANGAN TEKNOLOGI INFORMAS

Sejak kemunculannya yang marak pada era 1980sanputer personal
telah menjadi sarana kerja yang banyak digunakan mdisyarakat.
Penggunaan komputer, yang pada awalnya hanya barpmbagai alat
komputasi, kini telah berkembang menjadi saramay\zersifat serba guna
(multi purposes).

Sebagai sebuah teknologi, komputer telah membartousia dalam
melakukan sejumlah aktivitas kehidupan seperti:
pengolahan kata;
pemrosesan data;
desain dan pengembangan;
komunikasi;
hiburan.

aprwbhPE

Komputer personal saat ini tidak lagi hanya digamakntuk melakukan
tugas pengolahan kata ataord processing, tapi juga digunakan sebagai
sarana untuk mengkomunikasikan ilmu pengetahuarket@nampilan.

Perkembangan teknologi komputer yang pesat telahbmat perangkat
komputer mampu menampilkan informasi dalam bentukltimedia.
Multimedia dalam hal ini adalah kemampuan perangkamputer
menampilkan informasi dan pesan dalam bentuk koasbiteks, gambar
suara, video dan animasi. Kenyataan ini telah niétga komputer sebagai
perangkat yang populer sebagai sarana pembelajarasekaligus hiburan.
Selain kemampuan multimedia, komputer saat ini jdg@at digunakan
sebagai jaringan ataetwork untuk mencari dan memperoleh informasi dan
pengetahuan.
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Jaringan komputer yang disebut dengan istilah netedanweb telah
memberi kemungkinan bagi penggunanya untuk salértukar dan berbagi
informasi dan pengetahuan. Melalui jaringan kompuédau internet
seseorang dapat memperoleh informasi dari manceméigdam waktu yang
cepat. Hal ini membuktikan bahwa kegiatan belagat i tidak lagi terikat
oleh faktor ruang dan waktu.

Perkembangan teknologi internet yang demikian pedath memberi
kemungkinan bagi seseorang untuk melakukan kegiatdajar secaran-
line. Pembelajararon-line dalam hal ini dapat diartikan sebagai bentuk
belajar jarak jauhdjstance learning) yang dilakukan dengan menggunakan
internet publik atau intranet pribadi. Dalam kegiatbelajar ini program
pencari jaringan ataweb browser digunakan sebagai sarana untuk mencari
informasi dan pengetahuan yang diperlukan.

Istilah on-line learning juga terkait dengan istilakelf-paced learning.
Istilah ini digunakan untuk menunjukkan adanya &tgi dimana kita dapat
menyelesaikan proses belajar sesuai dengan kemandpuakecepatan yang
kita miliki.

Perangkat komputer, dengan sejumlah potensinyaatddjgunakan
sebagai media pembelajaran. Sifat interaktif pogkomputer misalnya,
dapat memberi kesempatan bagi penggunanya untuktdyaksi secara
intensif dengan pengetahuan dan informasi yanglajggé Penggunaan
komputer dapat melatih penggunanya untuk mempelpgrgetahuan dan
informasi secara mendalam.

Belajar dengan menggunakan komputer dapat membesgomang
menjadi terlatih dan terampil dalam melakukan psa@hcoding dan juga
decoding. Kemampuarencoding adalah kemampuan dalam merancang dan
menyusun pesan dan informasi agar dapat dimengiti orang yang
membacanya. Sedangkan kemampderoding adalah kemampuan dalam
memahami pesan dan informasi yang dikirimkan olgmg lain

Tentang sifat interaktif komputer sebagai mediummipelajaran.
Smaldino dan kawan-kawan (2003) mengemukakan peahdapbagai
berikut: “... komputer menyediakan respons virtual yang cepdtat@ap
input yang diberikan oleh siswa” (hal. 110). Dengan keymaan ini
perangkat komputer dapat dijadikan sebagai pilir@bagai medium
pembelajaran.

Secara umum penggunaan komputer dalam kehidupanusiaan
dilakukan untuk berbagai kegiatan yaitu:
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menyimpan data;

mengolah data;

mendesain pesan dan informasi;
menyajikan informasi dan pengetahuan;
mengkomunikasikan pesan dan informasi.

aprwbhPE

1. Sarana Menyimpan Data
Komputer telah lama digunakan sebagai sarana unaryimpan data.
Data yang disimpan dalam perangkat komputer dagraiph:

a. teks;

b. gambar;
C. animasi;
d. audio;
e. video.

Perkembangan teknologi komputer yang mutakhir tetabmbuat
perangkat ini mampu menyimpan data dalam jumlaharbeBerangkat
komputer yang dulu hanya mampu menyimpan data die&pasitas satuan
kilobytes kini telah menjadimegabytes dan bahkamjigabytes. Sebagai sarana
penyimpanan data komputer telah memudahkan kegaskimua. Kita dapat
dengan mudah menyimpan dan menampilkan kembalidid&éyar monitor
jika diperlukan. Di samping itu, kita juga dapatngbapus datadélete) yang
tidak kita perlukan dengan segera.

Program komputer, sebagai sebuah teknologi, julgd manfaatkan
untuk melakukan kegiatan-kegiatan yang bersifaimatts. Dalam dunia
perbankan misalnya, komputer telah dimanfaatkamkumenyimpan data
nasabah dan juga sebagai sarana untuk melakukesakia secara otomatis
(Automatic Teller Machine). Pekerjaan manusia yang bersifat otomatis kini
telah tergantikan dengan pengoperasian komputer.

2. Sarana Mengolah Data

Saat ini mengetik teks dengan menggunakan mesik fketnual sudah
jarang dilakukan. Berbagai perangkat lunak komp{temputer software)
yang dijual saat ini mampu digunakan untuk mengdkta yang kita miliki.
Pengguna komputer hanya berperan dalam memasuteadatamenafsirkan
informasi yang dihasilkan oleh komputer.
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Beragam data dapat diolah agar dapat menjadi isfsirryjang dapat
dimengerti.Software atau program-program statistik yang tersedia saat
dapat digunakan untuk mengolah data berupa angkeaasehingga dapat
menjadi informasi berupa rerata ategan, median, dan mode. Program
photoshop merupakarsoftware yang dapat digunakan untuk mengolah karya-
karya fotografis sehingga menjadi karya yang lddg@milai artistik. Program
lain yang banyak digunakan untuk mengolah dataahdaiogram Excel dari
Microsoft. Program ini sangat berguna untuk merfydiata keuangan.

3. Pengolahan Kata

Teknologi komputer telah membantu kita dalam mernbaranat tulisan
atau artikel menjadi lebih menarik. Program Wordari dVicrosoft telah
memungkinkan kita semua dapat melakukan tugas pkage dan
penyuntingan naskah atau teks dengan lebih mudahinSitu, kita juga
dapat menyisipkan gambangert) yang kita inginkan ke dalam naskah kita.
Tugas seperti ini dikenal dengan istildésktop publishing. Program Words
menyediakan fasilitas untuk memilih jenis hurédnf), ukuran §ize) dan
spasi §pacing) yang dapat digunakan sesuai kebutuhan.

4. Sarana Desain Pesan dan Informasi

Program komputer saat ini banyak digunakan sebageana untuk
membuat rancangan atau desain. Perangkat kompatepmmembantu kita
dalam membuat tampilan grafis dan animasi untulekepn promosi atau
iklan. Bidang desain grafis dan rekayasagineering) merupakan salah satu
contoh bidang yang banyak bergantung kepada peaggutomputer.

5. Sarana Penyajian Pengetahuan dan Infor masi

Saat ini banyak instruktur atau dosen yang mendgmd&omputer
untuk merancang pesan dan informasi untuk keperlygmyajian
pengetahuan dan informasi. Program Microsoft Pd®ant sangat berguna
dalam membuat rancangan tampilan bahan preseRtagiram Power Point
dapat membantu kita dalam memadukan teks, gambanasi warna dan
bahkan suara. Dengan program Power Point dari Bldtokita dapat
melakukan presentasi secara sistematik. Tampilaarbpresentasi yang kita
miliki dapat kita tampilkan segera dengan menyargkan perangkat
komputer dengan proyektor LCD. Setiap bingkliarte) pada program
Power Point dapat dimunculkan sesuai dengan keingimesenter. Sebagai
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media presentasi, program Power Point dapat digumaktuk menampilkan
proyeksi pesan dengan kombinasi huruf dan latakiely yang variatif.

6. SaranaMencari dan M emperoleh Informasi

Komputer dapat digunakan sebagai sarana dalam menéamasi.
Dengan membuka situseb atauwebsite dari internet kita dapat menjelajah
informasi ke mancanegara. Kita dapat memperoleadgaen informasi yang
ditawarkan oleh sebuah sitweb. Informasi yang dapat kita akses melalui
website dapat berupa informasi yang bersifat komersial dankomersial.
Wikipedia, sebagai contoh, adalakebsite yang bersifat edukatif dan
informatif. Situsweb ini dapat disebut sebagai-line encyclopedia.

C. REVOLUSI DIGITAL DAN PERANGKAT KOMPUTER
PORTABEL

Revolusi teknologi komputer yang demikian pesatttehembuat ukuran
perangkat digital ini menjadi semakin kecil. Petatgckomputer yang pada
masa lalu hanya dapat dioperasikan di suatu tesgbatgaivork station, kini
telah berubah menjadi perangkat yang lebih ringtas mudah dibawa
(portable). Dengan ukuran perangkat yang ringkas kita dapatyelesaikan
pekerjaan-pekerjaan yang menggunakan komputer dirsaja dan kapan
saja. Perangkat seperti lap toftra portable computer, danpersonal digital
assistance (PDA) adalah contoh nyata dari perkembangan teignol
komputer ke arah bentuk dan ukuran yang semakgkas

Teknologihot spot dan nirkabel ireless) sangat membantu kita untuk
mengakses informasi dari tempat-tempat yang meakadifasilitas tersebut.
Perangkat komputer portabel yang dilengkapi denigailitas wi-fi telah
memungkinkan penggunanya memperoleh informasi téepgantung pada
faktor ruang dan waktu. Dengan teknolagHfi kita dapat berkomunikasi
secara bebas melalui jaringan ahaai.

Perkembangan teknologi digital pada perangkat kéenpuembuat kita
dapat dengan mudah melakukan pemindaharanser), meringkas
(conversion), dan menyimpan s{orage) data dengan mudah. Teknologi
digital telah mampu menciptakan perangkat penyirapagata yang kecil
dan ringkas.
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Saat ini beragam bentuk perangkat untuk menyimpéa digital mudah
diperoleh. Beberapa contoh perangkat yang dapaundigan untuk
penyimpanan data digital antara ladliskette, compact disk, USB flash disk,
Secure Digital (SD) card, dan MMCcard. Peralatan penyimpan data digital
ini tersedia dalam beragam kapasitas mulai dargykecil hingga yang
besar.

Perkembangan teknologi digital perlu dimanfaatkaopimal mungkin
untuk keperluan belajar dan pembelajaran. Belagataphakikatnya adalah
usaha untuk mengolah informasi dan pengetahuan dagaat digunakan
dalam situasi baru. Teknologi digital, dalam hdl ohapat membantu kita
dalam memanfaatkan informasi dan pengetahuan ketwiktan belajar.

D. PEMBELAJARAN DI MASA DEPAN

Kemajuan teknologi komunikasi dan informasi samgaat ini telah
mengubah gaya hidup dan cara masyarakat mempeatatelmemanfaatkan
informasi. Tidak hanya itu, kemajuan teknologi jgan, yang beriringan
dengan kemajuan teknologi digital, telah mampu mextops cakrawala
pengetahuan kita.

Dengan membuka situseb atauwebsite yang kita ketahui kita dapat
menjelajah informasi sampai ke mancanegara. Teghddomunikasi dan
informasi telah memanjakan kita dalam memperoleforinasi dan
pengetahuan. Dapatkah Anda bayangkan apa yang lditzkan untuk
mencari dan memperoleh informasi 15 tahun yang?ldada masa lalu
sumber informasi yang tersedia hanya terbatas k@da, radio, dan televisi.

Kemajuan teknologi komunikasi dan informasi saateétah mengubah
paradigma pembelajaran. Paradigma lama menganggapsgbagai satu-
satunya sumber informasi dalam pembelajaran. Kemajieknologi
komunikasi dan informasi membuat guru tidak lagiusaberperan sebagai
pengajar semata, tapi menjadi pengelola dan persggnbproses
pembelajaran. Guru perlu lebih banyak berperanndatemfasilitasi siswa
dalam belajar. Untuk memerankan hal ini guru hégbih banyak belajar dan
mengembangkan kemampuan pribadi. Termasuk di dggrpenguasaan
teknologi komunikasi. Guru harus memiliki pengetatyang baik tentang
komputer dan teknologi komunikasi sebelum dapatgagmkannya kepada
siswa.
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Sebagai seorang guru dan pendidik kita perlu mekgia siswa agar
mampu menjalankan kehidupan di masa depan. Peratziaji masa depan
tidak lagi menggunakan metode pada lazimnya yangifae mekanis,
berdasarkan standar, menggunakan kendali ekstedaal cenderung
behavioristik. Pembelajaran di masa depan ditardlamgan beberapa
karakteristik penting yaitu:
melibatkan individu siswa secara total,
menekankan pada kerja saroall@borative);
menggunakan metode pembelajaran yang bervariasi;
memanfaatkan motivasi intrinsik
memiliki unsur kesenangan dalam belajar;
mengintegrasikan kegiatan belajar dengan selasfek kehidupan
siswa.

ok wnE

Tabel berikut ini menggambarkan tentang perbandingambelajaran
pada lazimnya saat ini dengan pembelajaran di oheyzsan.

Tabel 1.1.
Pembelajaran pada lazimnya dan Pembelajaran di Masa Depan
PEMBELAJARAN PADA LAZIMNYA PEMBELAJARAN MASA DEPAN
= bersifat mekanis, = siswa berperan serta secara total
= berdasarkan standar, = penekanan pada kerja sama (collaborative)
= menggunakan kendali atau kontrol = penggunaan metode bervariasi
eksternal = penggalian motivasi intrinsik
= cenderung behavioristik. = ada unsur kesenangan dalam kegiatan
belajar
= pengintegrasian kegiatan belajar dengan
seluruh aspek kehidupan

Salah satu hal penting yang perlu dilakukan dalagidtan pendidikan
di sekolah adalah bagaimana membuat siswa mampjabdengan baik dan
menyenangkan. Siswa perlu memiliki kemampuan betajgang bagaimana
cara belajarléarn how to learn). Kemampuan ini harus diajarkan sejak anak
usia dini. Guru harus mampu menciptakan kegiatambpéajaran yang
memungkinkan siswa menyukai kegiatan belajar. Kagigpembelajaran
pada anak usia dini tentunya harus disesuaikanamsekgrakteristik anak
pada usia tersebut.
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&_}_% LATIHAN
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1)

2)

3)

Untuk memperdalam pemahaman Anda mengenai matexiadi
kerjakanlah latihan berikut!

Jelaskan perbedaan perangkat teknologi yangndigain pada ketiga
gelombang peradaban manusia seperti yang dikemuokaled futuris

Alvin Tofler!

Jelaskan keuntungan yang dapat diperoleh éaolusi digital dalam

perkembangan teknologi!

Jelaskan apa yang dimaksud kemampuan multingadam perangkat
komputer?

Petunjuk Jawaban Latihan

1)

2)

3)

Perangkat teknologi yang digunakan pada setgrkembangan
peradaban manusia yang dikemukakan oleh futurimAtefler sangat
berbeda. Pada gelombang pertama, teknologi yanmaligin adalah alat
dan teknologi pertanian. Pada gelombang kedua, ngkad dan
teknologi yang digunakan lebih cenderung pada mdan peralatan
industri. Sedangkan perangkat teknologi yang digana pada
gelombang ketiga adalah teknologi informasi dengamputer dan
jaringan sebagai sarana pendukungnya.

Perkembangan Teknologi digital yang amat pestingga disebut
sebagai suatu revolusi menjadikan peralatan kompog¢sjadi semakin
ringkas tetapi mempunyai kemampuan yang besar.gdelsantoh alat
untuk menyimpan datadigital data storage) sekarang berbentuk amat

kecil danportable, namun mampu menyimpan data dalam jumlah besar.

Teknologi digital juga dapat membantu kita dalammaefaatkan
informasi dan pengetahuan untuk kegiatan belajar.

Multimedia adalah kemampuan komputer dalamayamgkan unsur:

a. teks;

b. suara;
c. gambar;
d. animasi;
e. video.
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1)

)

<§ RANGKUMAN

)

% TES FORMATIF 1

1)

2)

3)

Dalam melaksanakan tugasnya manusia sering kadk tidapat
dipisahkan dengan penggunaan teknologi, baik telgngbng sederhana
maupun yang canggih. Salah satu dari teknologi yhaggnakan adalah
teknologi komputer. Sepanjang sejarah perkembarygarieknologi
komputer telah banyak membantu tugas-tugas danrjpakemanusia.
Teknologi komputer telah berkembang secara pesatgse salah satu
sarana teknologi komunikasi dan informasi. Mel&dkinologi komputer,
manusia dapat memperoleh dan mengelola informagjatheefektif dan
efisien. Di masa depan teknologi komputer dan tkdgionformasi akan
berkembang semakin pesat. Teknologi dan informakiht menjadi
bagian integral dari kegiatan manusia. Sebagai darupendidik, kita
mempunyai kewajiban untuk menyiapkan anak didik ragempu
menjalani kehidupan di era informasi.

Pilihlah satu jawaban yang paling tepat!

Menurut Alvin Tofler teknologi yang banyak ditakan pada gelombang
ketiga peradaban manusia adalah ....
A. traktor

B. mesin industri

C. mesin pertanian

D. komputer dan jaringan

Berikut ini merupakan kemampuan multimedia pagarangkat
komputer kecuali tampilan ....

A. suara

B. data

C. gambar

D. animasi

Masyarakat pada perkembangan peradaban pedkhauturis Alvin
Tofler disebut sebagai masyarakat ....

A. teknologi

B. informasi

C. agraris

D. industri
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4)

5)

6)

7

8)

9)

Perangkat lunak atau program Microsoft yanaudégan untuk aplikasi
pengolahan kata yaitu ....

A. Excel

B. Word

C. Power Point

D. Photoshop

Perangkat lunak atau program yang digunakaonkumtelakukan tugas
desktop publishing yaitu ....

A. Excel

B. Word

C. Power Point

D. Photoshop

Kondisi di masa depan mengharuskan guru mekgamnak didik
untuk menguasai teknologi ....

A. informasi

B. pertanian

C. agraris

D. industri

Web browser merupakan istilah yang digunakan untuk melakukan .
A. pengolahan kata

B. pemrosesan data

C. pencarian informasi

D. desain dan pengembangan

Program dari Microsoft yang digunakan sebagaat auntuk
mempresentasikan informasi adalah ....

A. Excel

B. Word

C. Power Point

D. Photoshop

Salah satu ciri kegiatan pembelajaran di magau yaitu ....
bersifat mekanis

penggunaan metode yang bervariasi

berdasarkan standar

menggunakan kendali eksternal

oCow»
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10) Dengan jaringan komputer siswa dapat melakukegiatan atau
aplikasi ....
A. pengolahan kata
B. pemrosesan data
C. pencarian informasi
D. desain dan pengembangan

Cocokkanlah jawaban Anda dengan Kunci Jawaban desdif 1 yang
terdapat di bagian akhir modul ini. Hitunglah jawabyang benar.
Kemudian, gunakan rumus berikut untuk mengetamgktt penguasaan
Anda terhadap materi Kegiatan Belajar 1.

) Jumlah Jawaban yang Benar
Tingkat penguasaan = x100%
Jumlah Soal

Arti tingkat penguasaan: 90 - 100% = baik sekali

80 - 89&abaik
70 - 79%6cukup
<%0= kurang

Apabila mencapai tingkat penguasaan 80% atau lebitda dapat
meneruskan dengan Kegiatan BelajaBagus! Jika masih di bawah 80%,
Anda harus mengulangi materi Kegiatan Belajar lytéena bagian yang
belum dikuasai.
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KEGIATAN BELAJAR 2

Mengenalkan Teknologi Komputer
pada Anak Usia Dini

A. FAKTOR YANG PERLU DIPERHATIKAN DALAM
MENGENALKAN TEKNOLOGI KOMPUTER

Untuk dapat mengenalkan teknologi komputer pad& ase dini guru
perlu memiliki pengetahuan yang baik tentang paétésisiologi komputer
sebagai sarana pembelajaran, karakteristik ana& dsii dan metode
pembelajaran yang tepat. sebagai sebuah peranghkaekinologi, komputer
memiliki sejumlah potensi yang dapat dimanfaatkatuki kegiatan belajar.
Selain itu, komputer juga memiliki beberapa keteaban. Hal ini perlu
dipertimbangkan untuk dapat menciptakan pembelajazang mampu
mengenalkan anak pada teknologi komputer.

Guru juga perlu mengenal karakteristik anak usia. dlenurut ahli
pendidikan terkemuka Jean Piaget anak usia dinadaerpada tahap
perkembangan kognitif praoperasional. Anak padapgterkembangan ini
telah mulai belajar menggunakan simbol dan lambaemun demikian
mereka akan sulit untuk dapat memahami perspetetif pandangan orang
dewasa. Mereka belum mampu berpikir secara absBakahaman yang
baik tentang karakteristik anak usia dini, akan fo@ntu guru untuk lebih
mengenal mereka dan pada akhirnya mampu mengenatia usia dini
dengan teknologi.

Pengetahuan guru tentang metode pembelajaran gungmtsdiperlukan
untuk dapat menciptakan pembelajaran yang efektifapanak usia dini.
Dengan pengetahuan yang baik tentang metode pgatb@laguru akan
mampu memilih dan menentukan metode yang tepat ydagat
diaplikasikan untuk menciptakan pembelajaran yaagnhkna pada anak
usia dini.

B. POTENSI DAN KETERBATASAN KOMPUTER

Sebagai sebuah teknologi, penggunaan komputer uk@pgerluan
pembelajaran tentunya memiliki kelebihan dan ketexkan. Guru yang
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bertugas memperkenalkan teknologi komputer kepauak alidik perlu

mengetahui kelebihan dan keterbatasan komputer,sukhya jika

dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran. Kelebikamputer sebagai
sarana untuk belajar dan pembelajaran antara lain:

1. Pembelajaran dengan komputer memungkinkan gisywat mengontrol
kegiatan belajarnya sendiri. Siswa dapat menentlde@epatan belajar
sesuai dengan kemampuan yang dimiliki.

2. Program komputer dapat mencatat secara otorpegiasi dan hasil
belajar yang telah dicapai oleh siswa. Dengan kguoam ini siswa
dapat mengetahui hasil belajar yang telah dicamara periodik.

3. Program komputer dapat digunakan untuk mengefdtrmasi yang
telah berhasil diperoleh melalui sebuah proses jdrelaProgram
komputer, seperti yang telah dikemukakan sebelumnyampu
digunakan sebagai sarana untuk menyimpan, mengntian
menampilkan data dan informasi. Beragam informagatl disimpan
dalam komputer misalnya teks, suara, gambar, digovi

4. penggunaan komputer dalam aktivitas pembelajararampu
memberikan pengalaman belajar yang variatif. Haldimungkinkan
karena program komputer mampu menyajikan informadalam format
multimedia dengan menggunakan beberapa pendekatgrertis
permainan, simulasi, dan presentasi. Komputer dengamampuan
multimedianya mampu memperlihatkan objek yang sthli

5. Komputer dapat digunakan untuk melatih kemampindividu untuk
dapat berpikir secara logis dan sistematis. Intrakitara pengguna
dengan program komputer didasarkan logika dan Emdgngkah yang
runtun.

Selain memiliki sejumlah kelebihan atau potensigydapat digunakan
dalam kegiatan belajar, program komputer juga mkimibeberapa
keterbatasan yaitu:

1. Hanya efektif untuk digunakan dalam mencappiatu pembelajaran
kognitif atau kemampuan intelektual. Komputer kgratepat jika
digunakan untuk pembelajaran tentang sikap damd«afglan motorik.

2. Penggunaan bersifat sangat individual. Kegigtembelajaran yang
menggunakan program komputer kurang memberikan nise@n
kepada siswa untuk melakukan interaksi sosialrdki yang mungkin
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dilakukan dengan menggunakan program komputer [adimigeraksi
secara virtual atau maya.

Guru yang mengajarkan program komputer perlu mahgéetdengan
baik potensi dan keterbatasan yang dimiliki oletfgpam komputer. Dengan
mengetahui hal ini, guru dapat memanfaatkan potgasg dimiliki oleh
program komputer secara optimal dan mengatasi hamb@ambatan yang
mungkin terjadi karena keterbatasan yang terdegudd program komputer.

D. KARAKTERISTIK ANAK USIA DINI

Sebelum dapat mengajarkan konsep-konsep kepadeaaaakkusia dini
(early childhood) dengan efektif, tentunya kita perlu lebih dulungenal
karakteristik mereka. Piaget, seorang tokoh pekdiderkemuka,
mengemukakan empat tahap penting dalam perkembakagmitif yang
mencakup tahap sebagai berikut.

1. Sensorimotor (0 - 2 tahun).

2. Praoperasional (2 - 7 tahun).

3. Operasional (7 — 11 tahun).

4. Formal operasional (11 tahun — dewasa).

Setiap tahap dalam perkembangan kognitif memilddakteristik yang
spesifik. Dalam bagian ini kita hanya akan membabatang karakteristik
anak usia dini yang anak yang berusia 2 - 7 taRiaget berpendapat bahwa
anak usia dini berada pada tahap perkembangantifggabperasional.

Tahap praoperasional dimulai pada saat anak telalewati tahap
sensorimotor. Pada tahap sensori motor ini perilakak secara dominan
ditandai dengan perilaku meniru (imitasi) dan atdiv yang bertujuan.
Berbeda dengan tahap sensorimotor, pada tahapguesomal perilaku anak
telah berkembang yaitu memiliki kemampuan mengganakimbol dan
bahasa. Walaupun telah mulai menggunakan simbobdhasa, namun pada
dasarnya anak yang berada pada tahap ini masihdalim memahami
pandangan dan pemikiran orang lain. Piaget berpatdsmhwa penggunaan
istilah praoperasional sangat terkait dengan kermampbelajar untuk
melakukan suatu tindakan dan penguasaan mental.
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Menurut Piaget, pada tahap perkembangan kognitibgmrasional ini
anak mulai menerapkan fungsi semiotik. Fungsisamgat terkait dengan
kemampuan dalam menggunakan gambar, geraffestures), sinyal dan
kata-kata. Anak yang berada pada tahap perkembakmgmitif ini telah
mengenal fungsi objek yang diamati atau dipelajdidl luar biasa yang
terjadi pada tahap ini adalah perkembangan perbanaan kata yang pesat
yaitu sekitar 200 - 2000 kata. Anak -anak padagalsia dini berkomunikasi
dengan menggunakan bahasa yang sederhana.

Karakteristik lain yang penting dalam tahap perkengan
praoperasional ini adalah sifat egosentrik anakgyamenonjol. Sifat
egosentrik menurut Anita Woofolk (2004), penulis kibuEducational
Psychology, adalah kecenderungan untuk melihat dunia berkiasatirinya
sendiri.

Setelah kita mengetahui karakteristik anak yangadeerpada tahap
perkembangan kognitif praoperasional, maka kitaamipkan akan lebih
mudah untuk merancang dan melaksanakan pembelagdetif tentang
teknologi komputer.

Ada beberapa tips yang diberikan oleh Woofolk (300dng terkait
dengan strategi yang dapat digunakan pada pemtzeiglada anak usia dini
yaitu:

1. gunakan media dan alat bantu visual;

2. buatlah pembelajaran yang relatif singkat yaegggabungkan tindakan
dengan kata-kata;

3. jangan terlalu berharap bahwa siswa mampu memasudut pandang
orang lain;

4. gunakan bahasa yang sederhana dan jelas;

5. berikan pengalaman belajar langsung untuk mariga keterampilan
dan konsep;

6. sediakan pengalaman belajar yang variatif umhgmbangun fondasi
pemahaman konsep dan pengetahuan yang dipelajari.

E. TUJUAN PEMBELAJARAN

Kegiatan pembelajaran dapat dimaknai sebagai lkegiaterancang
informasi dan pengetahuan dan juga lingkungan ykapgat membuat orang
lain belajar. Guru, dalam hal ini, bertugas meragctaktor-faktor eksternal
yang dapat mendukung terciptanya proses interrzal belajar dalam diri
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peserta didik. Belajar sendiri mempunyai makna gab@erubahan yang
relatif permanen dalam diri individu yang merupalakibat dari interaksi
dengan sumber belajar.

Perubahan yang terjadi karena berlangsungnya pioeagr meliputi
beberapa kawasan atau domain yaitu:
1. kognitif (informasi dan pengetahuan);
2. afektif (sikap dan nilai);
3. psikomotor (gerakan dan keterampilan fisik);
4. interpersonal (interaksi sosial dan kerja sama).

Keempat kawasan ini dapat digunakan oleh guru sehdegsar untuk
merumuskan tujuan pembelajaran. Berikut ini merapakleskripsi dari
keempat kawasan tersebut.

Tujuan kognitif merupakan tujuan yang menggambarkan kemampuan
intelektual mulai dari tingkatan yang rendah santpajkatan yang tinggi.
Tujuan kognitif yang paling rendah yaitu kemampuaengingat informasi
(recall). Sedangkan tujuan kognitif yang lebih tinggi waketerampilan
intelektual {ntelectual skills). Siswa yang memiliki keterampilan intelektual
mampu memproses informasi dan pengetahuan yangjdipeKeterampilan
intelektual memerlukan kemampuan berpikir untuk eifikasi
pengetahuan.

Tujuan afektif melibatkan kemampuan perasaan dan nilai. Confaaru
afektif yaitu siswa mau menerima pola atau kebiagadup yang sehat dan
bersih. Contoh lain yaitu siswa dapat menerimadstaperilaku (kode etik)
yang berlaku di masyarakat. Guru dalam hal inidgers untuk menanamkan
nilai-nilai positif pada individu siswa.

Tujuan psikomotor terdiri dari kemampuan dalam menggunakan
keterampilan yang bersifat fisik. Contoh tujuan kpsnotor adalah
kemampuan atletik dan gerakan-gerakan olah ragay yam. Tujuan
psikomotor terdiri dari keterampilan yang sederhdaa mekanis sampai
dengan keterampilan yang bersifat lebih kompleksrdanggunakan strategi
misalnya pada olah raga yang sifatnya kompetitif.

Tujuan interpersonal merupakan kemampuan dalam berhubungan
dengan orang lain. Seseorang yang memiliki ketetampnterpersonal
mampu melakukan interaksi dengan orang lain seefeltif. Contoh
keterampilan interpersonal yaitu kemampuan bekegma, diskusi, dan
mempromosikan ide atau gagasan.
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Apapun tujuan pembelajaran yang harus ditempuh eisWa, tugas
pokok seorang guru adalah menyiapkan anak untuktdaipdup di masa
depan. Anak harus mampu menguasai teknologi infeiry@ng mendukung
kehidupannya di masa depan. Untuk itu sejak usigatiak perlu dikenalkan
dengan teknologi dan perangkat komputer. Mempetkeanaanak usia dini
dengan teknologi dan perangkat komputer akan metmbaental anak agar
berani memanfaatkan teknologi untuk kehidupan yietih baik di masa
depan.

F. MENDORONG ANAK MENGENAL KOMPUTER.

Pembelajaran tentang teknologi komputer pada asiakdini dilakukan
hanya sebatas mengenal perangkat komputer seledgaildgi yang dapat
membantu pekerjaan manusia. Anak usia dini perlngeihui potensi yang
dapat dimanfaatkan oleh perangkat yang memudahkaja kita semua.
Penjelasan tentang potensi komputer dapat disampai&ngan bahasa yang
sederhana dengan kegiatan pembelajaran yang dilakembil bermain
(learning by doing).

Gambar 1.2.
Anak usia dini mengenal dan mencoba komputer
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Pengenalan tentang potensi komputer kepada anak disi dapat
dilakukan melalui kegiatan pembelajaran, berupa ggembar dan
bernyanyi. Misalnya, dengan mencoba menggeser @agktik mouse siswa
dapat menggambar bentuk dan mewarnai. Hasil pelerfaenggambar
siswa dapat di lihat pada layar monitor. Dengarempsit multimedia yang
dimiliki, komputer dapat digunakan untuk memainkarogram-program
musik dan untuk mengiringi anak-anak bernyanyi. (Gurarus dapat
menggunakan kreativitas untuk menciptakan kegi&talajar yang efektif
dan menyenangkan siswa.

Biarkan anak melakukan eksplorasi dan mempelajarangkat
komputer. Guru perlu membimbing siswa dalam mengémamponen
komputer sepertimouse, Central Processing Unit (CPU), dan monitor.
Hindarkan penggunaan kata-kata yang sulit dimenglet siswa.

Perangkat komputer pada dasarnya terdiri darilimgian pokok, yaitu
komponen:

1. input;
2. process,
3. output.

Komponeninput adalah peralatan yang digunakan untuk memasukkan
data yang akan diolah ke dalam sistem komputer.a Dang telah
dimasukkan akan diproses dalam CPU. Hasil pemrosdata oleh CPU
akan dimunculkan dalam komponeutput.

Contoh komponeimput misalnya keyboard damouse, sedangkan CPU
terdiri darihard disk danmemory agar dapat dioperasikan sistem komputer
harus dipasangioperating sistem program atau sistem pengoperasian.
Operating sistem program yang paling banyak digunakan adatalgram
dibuat oleh Microsoft. Program ini memiliki sejurhlaaplikasi misalnya
pengolah kata (Word Processing), sarana penyajfanniasi (Power Paoint),
pemutar media (Windows Media Player) dan lain:lafasil pengolahan
atau pemrosesan data yang dilakukan oleh CPU akampilkan melalui
komponeroutput yaitu monitor. Guru harus memiliki pengetahuangybaik
tentang sistem komputer, baiardware maupunsoftware sebelum mampu
mengajarkannya pada anak.

Sistem perangkat komputer dan komponen-komponendgpat
digambarkan dalam ilustrasi berikut.
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Gambar 1.3.
Komponen input, proses output pada perangkat komputer

Proses belajar yang efektif khususnya pada anal d@i harus
melibatkan semua indera. Dalam bukhe Accelerated Learning Handbook,
Dave Meier (2000) memperkenalkan pendekatan pembelajaran giaegut
S A V |. Pendekatan ini menekankan bahwa pada dgsaanak-anak
merupakan pembelajar yang hebat. Mereka memanfaattaruh tubuh dan
indera untuk belajar. Dalam melakukan kegiatan kzetelak diam. Meier,
penulis buku ini percaya bahwa keterlibatan fisikgat penting peranannya
dalam proses belajar.

Belajar melibatkan sejumlah elemen yaitu tubsdmétic), pendengaran
(auditory), penglihatan (visual), dan intelektual. Belajdak bersifat bagian-
bagian partial), tetapi terjadi pada seluruh tubuh.

Berikut ini merupakan contoh atau bentuk kegiatamipelajaran yang
melibatkan semua anggota tubuh siswa, anak-anal; ya
1. terlibat dalam suatu proses atau prosedur;

2. menggambar;
3. memainkan perardle play;
4. bercerita;
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5. permainan;
mengamati;
7. kerja kelompok.

o

Robert Heinich dan kawan-kawan (2003) mengemukali@berapa
bentuk metode yang dapat digunakan dalam pembatayang meliputi:
kooperatif;
permainan;
simulasi;
penemuan;
demonstrasi;
latihan;
kerja sama.

NogkrowbdpE

1. Permainan

Metode pembelajaran berupa permainan gtaues bersifat kompetitif
dan mengarahkan anak-anak untuk dapat mencapéagiratau hasil belajar
tertentu. Permainan harus menyenangkan dan dapabenepengalaman
belajar baru bagi siswa.

2. Simulas

Metode pembelajaran simulasi mengharuskan siswatdaglakukan
peran tertentu di luar dirinya sendiri atau melaulsesuatu yang belum
pernah dilakukan dalam sebuah situasi baru. Gusalmja dapat memberi
contoh tentang bagaimana seorang perancang graierja dengan
menggunakan komputer dan anak-anak diminta untukirol@n sesuai
pemahaman mereka.

3. Penemuan

Metode penemuan menerapkan pendekatan induktif gagghendaki
siswa, anak-anak dapat menemukan pengetahuan malaefes coba-coba
atautrial and error.

4. Demonstrasi
Dalam metode ini guru memperlihatkan cara melakukaatu proses
atau prosedur tertentu secara runtut sistematikkdeegiswa. Siswa diminta
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untuk mengamati dan mencoba bagaimana melakukaegpprosedur yang
diperlihatkan.

5. Latihan

Metode latihan adalah metode yang menekankan patiteat yang
dilakukan intensif dan berulang-ulang dengan tujisgar anak dapat
menguasai keterampilan spesifik. Contoh penggumaatode ini misalnya
anak diminta untuk berlatih menarebrsor dengan menggunakamnouse.
Kegiatan lain misalnya siswa diminta untuk menctdmabol-tombol yang
ada pada perangkat keyboard.

6. KerjaSama

Metode kerja sama menekankan pada upaya dan kafilzmtar sesama
anak. Contoh kegiatan ini misalnya anak dimintaukinbekerja sama
menggambar komponen-komponen yang terdapat daldmalsesistem
komputer.

&_}_% LATIHAN
=

Untuk memperdalam pemahaman Anda mengenai matexiadi
kerjakanlah latihan berikut!

1) Sebutkan prasyarat yang harus dimiliki olehraeg guru agar dapat
mengenalkan teknologi komputer pada anak usia dini!

2) Jelaskan keterbatasan yang paling dirasakaamdainenggunakan
program komputer untuk kegiatan pembelajaran!

3) Jelaskan alasan yang mengatakan bahwa anakhaokmbelajar yang
hebat!

Petunjuk Jawaban Latihan

1) Prasyarat yang harus dimiliki oleh seorang ggar dapat mengenalkan
teknologi komputer pada anak usia dini, yaitu (Bngenal kelebihan
dan keterbatasan teknologi komputer dan mampu npemgsikannya;
(2) mengenal karakteristik anak usia dini; dan rf@mpu menentukan
metode pembelajaran yang tepat.
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2) Komputer dapat membuat seseorang melakukareksieyang intensif
dengan pesan yang ada di dalamnya. Hal ini dapaibaiasi anak untuk
melakukan interaksi sosial dengan rekan sebaya.

) Pada dasarnya anak-anak merupakan pembelajgr hebat. Mereka
memanfaatkan seluruh tubuh dan indera untuk metakukegiatan
belajar. Dalam melakukan kegiatan belajar merel@akti diam.
Keterlibatan semua aspek fisik sangat penting penaya dalam proses
belajar.

Q RANGKUMAN
=

Untuk dapat mengenalkan teknologi komputer pad& as@ dini
guru perlu memiliki pengetahuan yang baik tentantempsi teknologi
komputer sebagai sarana pembelajaran, karakteastik usia dini dan
metode pembelajaran yang tepat. sebagai sebuamggata dan
teknologi, komputer memiliki sejumlah potensi yatapat dimanfaatkan
untuk kegiatan belajar. Selain itu, komputer jugamiiiki beberapa
keterbatasan. Hal ini perlu dipertimbangkan untalpad menciptakan
pembelajaran yang mampu mengenalkan anak padadgkkomputer.
Guru juga perlu mengenal karakteristik anak usig giang menurut ahli
pendidikan terkemuka Piaget berada pada tahap mbean kognitif
praoperasional. Pembelajaran yang efektif juga mieken
pengetahuan guru tentang metode pembelajaran gt deemilihnya
sesuai dengan kondisi yang dihadapi.

% TES FORMATIF 2

Pilihlah satu jawaban yang paling tepat!

w

)

1)

|

1) Teori Piaget menyebutkan bahwa anak usia damada pada tahap
perkembangan kognitif yang disebut ....
A. sensorimotor
B. praoperasional
C. operasional
D. formal operasional
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2) Salah satu karakteristik yang menonjol darkarsa dini adalah ....
A. mulai menggunakan simbol
B. memahami pendapat orang lain
C. mampu berpikir abstrak
D. menggunakan gerak refleks

3) Anak memiliki kemampuan melakukan interaksi g/gositif dengan
orang lain dikategorikan ke dalam kawasan ....
A. kognitif
B. afektif
C. psikomotor
D. interpersonal

4) Anak memiliki kemampuan dalam memilih perilakdup sehat. Tujuan
ini tergolong dalam kawasan atau domain ....
A. kognitif
B. afektif
C. psikomotor
D. interpersonal

5) Siswa dapat memilih warna yang tepat untuk rgendarkan suatu
objek merupakan contoh tujuan pembelajaran dalamasan atau

domain ....
A. kognitif
B. afektif

C. psikomotor
D. interpersonal

6) Pendekatan pembelajaran yang lebih banyak mewatiah indera
penglihatan disebut pembelajaran ....

A. somatik
B. auditory
C. visual

D. intelektual

7) Pendekatan pembelajaraditory lebih banyak menggunakan indera ....
A. perasa
B. seluruh tubuh
C. pendengaran
D. penglihatan
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8) Metode pembelajaran yang menghendaki siswa kumbeénemukan
sesuatu secara coba-coba adalah metode ....
A. simulasi
B. demonstrasi
C. penemuan
D. permainan

9) Metode permainan mengandung unsur ....
A. kompetisi
B. trial and error
C. pengulangan
D. bermain peran

10) Sebagai sarana pembelajaran teknologi komputemiliki beberapa
potensikecuali ....
A. memungkinkan siswa dapat mengontrol kegiatdajdrmya sendiri
B. mencatat secara otomatis prestasi dan hasijabaiswa
C. dapat digunakan untuk mengelola informasi
D. dapat digunakan untuk melakukan interaksi sosial

Cocokkanlah jawaban Anda dengan Kunci Jawaban desdtif 2 yang
terdapat di bagian akhir modul ini. Hitunglah jawabyang benar.
Kemudian, gunakan rumus berikut untuk mengetamgktt penguasaan
Anda terhadap materi Kegiatan Belajar 2.

) Jumlah Jawaban yang Benar
Tingkat penguasaan = x100%
Jumlah Soal

Arti tingkat penguasaan: 90 - 100% = baik sekali

80 - 89&dbaik
70 - 79%cukup
<%0= kurang

Apabila mencapai tingkat penguasaan 80% atau lehitda dapat
meneruskan dengan modul selanjutnBagus! Jika masih di bawah 80%,
Anda harus mengulangi materi Kegiatan Belajar Rjtéena bagian yang
belum dikuasai.
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Kunci Jawaban Tes Formatif

Tes Formatif 1

1) D Teknologi yang banyak digunakan pada gebgb ketiga
peradaban manusia menurut Alvin Tofler adalah kdewpdan
jaringan.

2) B Kemampuan multimedia pada perangkat komputeliputi
kemampuan menayangkan gambar, suara, teks, ardarasideo
secara simultan.

3) C Masyarakat pada perkembangan peradabaanmeroleh futuris
Alvin Tofler disebut sebagai masyarakat agraris.

4) B Program Word digunakan sebagai perangkasdl atau program
Microsoft yang digunakan untuk aplikasi pengolakata.

5) B Contoh perangkat lunak atau program yang rdigan untuk
melakukan tugadesktop publishing yaitu Microsoft Word.

6) A Kondisi di masa depan mengharuskan guru mapkgn anak didik
untuk menguasai teknologi informasi.

7) C lstilah yang digunakan pada sarana untukako&bn pencarian
informasi adalalwveb browser.

8) C Power Point adalah program aplikasi dari bbBoft yang dapat
digunakan sebagai alat untuk mempresentasikamafgir

9) B Penggunaan metode yang bervariasi merupasaah satu
karakteristik kegiatan pembelajaran di masa depan.

10) C Jaringan komputeinfernet danweb) dapat digunakan oleh siswa
untuk melakukan kegiatan atau aplikasi pencariaforimasi
sampai ke mancanegara.

Tes Formatif 2

1) B Menurut teori Piaget anak usia dini beradadgp tahap
perkembangan kognitif yang disebut praoperasioa#uy? — 7
tahun.

2) A Salah satu Karakteristik yang menonjol darak usia dini yaitu
mulai mampu memanfaatkan simbol.

3) D Kawasan interpersonal adalah kawasan yangggaenbarkan
kemampuan untuk melakukan interaksi yang positifgd@ orang
lain dan lingkungan sosial.
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4 B

5) A

6) C
7) C
8) C

9) A

10) D

Kemampuan dalam memilih perilaku hidup sebegolong dalam
kawasan atau domain afektif.

Kemampuan dalam memilih warna yang tepat ukint
menggambarkan suatu objek merupakan contoh tujuan
pembelajaran dalam kawasan atau domain kogpnitif.

Pendekatan pembelajaran yang lebih banyakamiaatkan indera
penglihatan disebut pendekatan pembelajaran visual.
Pendekatan pembelajaranditory lebih banyak menggunakan
indera penglihatan.

Metode penemuan ataliscovery adalah metode pembelajaran
yang menghendaki siswa untuk menemukan sesuatvaseaba-
coba atadrial and error.

Kompetisi adalah salah satu komponen yanglafgat dalam
metode permainan atgames.

Salah satu keterbatasan penggunaan medigutemsebagai
sarana pembelajaran adalah kurang memberikan kesempada
siswa untuk melakukan interaksi sosial. Siswa cendgbersifat
individualis.
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