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ABSTRAK

BERMAIN PEMBANGUNAN UNTUK MENINGKATKAN
KREATIVITASANAK USIA 5-6 TAHUN DI PAUD
MURNI ASIH TERBANGGI BESAR

Oleh

TRI SUSANTI
NPM. 1313054059

Masalah dalam penelitian ini adalah apakah dengan bermain pembangunan dapat
meningkatkan kreativitas anak usia 5-6 tahun di Paud Murni Asih Terbanggi
Besar?. Tujuan penelitian ini untuk meningkatan kreativitas anak usia 5-6 tahun
melalui bermain pembangunan. Populasi dalam penelitian ini adalah anak usia 5-6
Tahun kelompok B. Sampel penelitian sebanyak 23 siswa yang memiliki tingkat
kreativitas rendah. Teknik pengambilan sampel dengan purposive sampling.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini eksperimen semu dengan one-group
pretest-posttest design. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi. Hasil
penelitian menggunakan uji beda wilcoxon, dari hasil pretest dan posttest yang
diperoleh Zyiwng -4.216 < Ziae 0,000, maka Ha diterima dan Ho ditolak. Hasl
penelitian menunjukkan bahwa terjadi peningkatan kreativitas sebesar 5,31%
melalui bermain pembangunan Di PAUD Murni Asih Terbanggi Besar.

Kata Kunci : Anak Usia Dini, Bermain Pembangunan, Kreativitas Anak



ABSTRACT

PLAY DEVELOPMENT TO ENHANCE CHILDREN’S CREATIVITY
OF CHILDREN ON AGE 5-6 YEARS AT
EARLY CHILHOOD EDUCATION
OF MURNI ASIH

By

TRI SUSANTI
NPM. 1313054059

The Problem in this research wheather by playing the devel opment can enchance
the creativity of children aged 5-6 years at Early Chilhood Education of Murni
Asih Terbanggi Besar? The purpose of this study is to know the improvement of
creativity through playing development. The population of this study is a protege
of B group. The sample of thisis a protege of B group totaling 23 children which
has a low level of creativity. Sample collection tecnic which is purposive
sampling. The method used in thisresearch is a quasi experiment with one-group
pretest-posttest design. Data collection techniques were used that observation.
The result of this research of — 4.216 campared with Zie value was 0,000, from
the calculation result obtained Zpiwng < Zianle, than Ha accepted and Ho rejected
The result of this study showed that there is an increase of creativity of 5,31%
through playing development In Early Childhood Education Of Murni Asih
Terbanggi Besar.

Keyword: Childhood, Creativity of children, Play Development
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. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Anak mengalami berbagai tahap perkembangan yang harus dilalui, salah
satunya dengan meningkatkan kreativitas. Meningkatan kreativitas setiap
anak berbeda-beda, anak akan berkreativitas sesuai dengan minat dan potensi
yang dimiliki dirinya. Meningkatkan kreativitas anak harus diberikan
stimulasi dari mulai usia dini, sehingga anak akan terbiasa untuk berfikir
kreatif, karena dengan kreativitas anak mampu menghasilkan karya yang
berbeda dari yang sudah ada sebelumnya. Kreativitas merupakan ha yang
penting bagi setiap orang, tidak terkecuali bagi Anak Usia Dini. Tinggi
rendahnya kreativitas belgar anak di sekolah akan dapat berpengaruh

terhadap hasil belgjar anak.

Dunia anak adalah dunia bermain, anak belgar memperoleh pengalaman baru
melalui bermain. Bermain terungkap dalam berbagali bentuk apabila anak-
anak sedang beraktivitas. Mereka bermain ketika bernyanyi, menggali tanah,

membangun balok warna-warni atau menirukan sesuatu yang dilihat.

Bermain dapat berupa bergerak, seperti menyusun puzzle atau mengingat
katarkata sebuah lagu. Melakukan bermain kreatif dapat pula dengan

menggunakan cat, krayon, plastisin dan tanah liat, oleh karena itu kreativitas



anak dapat dikembangkan melaui bermain. Peran media dalam kegiatan
pembelgjaran di sekolah semakin penting. Artinya mengingat perkembangan
anak pada saat itu berbeda-beda pada masa konkret. Anak diharapkan dapat

mempelgjari dan meningkatkan kreativitasnya secara nyata.

Berdasarkan pengamatan, di PAUD Murni Asih Terbanggi Besar khususnya
pada kelas B usia 5-6 tahun, penulis menemukan adanya beberapa masalah
dari hasil observas awal, menunjukkan bahwa anak yang selalu diberikan
tugas oleh guru membaca, menulis, dan berhitung, ha ini terlihat ketika
peneliti melakukan prapenelitian di sekolah anak setiap harinya diberikan
tugas menulis, membaca serta berhitung. Sebagian guru belum mampu
mengembangkan kegiatan pembelgaran pada aspek kreativitas anak, terlihat
ketika guru mengajar di kelas yang hampir setiap hari menggunakan buku
tulis untuk melakukan pembelgaran setiap harinya. anak belum dapat
mengekreasikan media untuk menciptakan bentuk atau karya yang baru.
Misalnya, ketika guru memberikan contoh dalam kegiatan menggambar,
sebagian besar anak hanya terpaku pada apa yang dicontohkan oleh guru atau
hanya menirukan hasil gambaran temannya. bahkan ada yang hanya diam
tidak mau mengerjakan apa yang diberikan oleh guru, anak hanya mau jika

dibimbing oleh guru.

Pembelgjaran berpusat pada guru sehingga menjadikan anak terlihat pasif dan
kurang mandiri, hal ini terlihat dari guru yang selalu menulis dipapan tulis
dan anak mengikuti apa yang dilakukan oleh guru. Anak mudah jenuh atau

bosan pada kegiatan yang sedang dilakukan karena guru menggunakan



contoh media kurang menarik untuk anak seperti guru yang menggunakan

buku LKS sehingga menjadikan anak kurang merespon dan membosankan

bagi anak.
Tabd 1. Hasil Observas di PAUD Murni Asih
No Kreativitas Kriteria penskoran Siswa | Persentase
Ya Tidak
1 | Menunjukkan 13 10 23 43,5%
sikap kreatif
dalam
menyelesaikan
masalah
2. | Menunjukkan 10 13 23 56,5%
sikap rasa ingin
tahu

Sumber : Observasi PAUD Murni Asih

Berdasarkan tabel diatas pada kegiatan pra penelitian bahwa 43,5% anak
yakni 10 belum dapat menunjukan sikap kreatif pada kegiatan yang dilakukan
yaitu pada kegiatan finger painting, selain itu ada 56,5% yakni 13 anak yang

belum menunjukan sikap rasaingin tahu pada kegiatan finger painting.

Sehubungan dengan permasalahan diatas, maka diperlukan permainan yang
dapat meningkatkan perkembangan kreativitas anak kelompok B PAUD
Murni Asih Terbanggi Besar. Salah satunya yaitu dengan bermain
pembangunan. Bermain pembangunan merupakan salah satu permainan

membangun dengan media yang telah ada.

Berdasarkan latar belakang diatas maka penulis tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “Bermain Pembangunan untuk Meningkatkan

kreativitas Anak Usia 5-6 tahun di PAUD Murni Asih Terbanggi Besar”.



B. Identifikas Masalah

1. Anak selalu diberikan tugas oleh guru membaca, menulis, dan berhitung.

2. Sebagian guru belum mampu mengembangkan kegiatan pembelgaran
pada aspek kreativitas anak.

3. Anak belum mampu mengekreasikan media untuk menciptakan bentuk
atau karya yang baru.

4. Beberapasiswaterlihat diam dan tidak mau mengikuti guru.

5. Pembelgaran berpusat pada guru sehingga menjadikan anak pasif dan
kurang mandiri.

6. Guru lebih sering menggunakan buku LKS sehingga menjadikan anak

kurang merespon dan membosankan bagi anak.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang timbul di atas, maka perlu adanya
pembatasan masalah. Maka dalam hal ini peneliti membatas : “Hanya
meneliti terhadap bemain pembangunan dengan peningkatan kreativitas Anak
usia 5-6 tahun di PAUD Murni Asih Terbanggi Besar Lampung Tengah tahun

pelgaran 2016/2017”.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi di atas maka rumusan masalahnya adalah kurang
memberikan kebebasan pada anak, dengan demikian permasalahan yang
digukan adalah : Apakah meaui bermain pembangunan dapat

mempengaruhi peningkatan kreativitas anak usia dini?



E. Tujuan Pendlitian
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka penelitian ini mempunyai
tujuan yaitu untuk mengetahui tingkat kreativitas anak usia 5-6 tahun melalui

bermain pembangunan di Paud Murni Asih Terbanggi Besar.

F. Manfaat Penédlitian
Penelitian yang dilakukan ini diharapkan dapat memberi manfaat secara
teoritis maupun praktis.
1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis penelitian ini  diharapkan mampu menambah dan
memperkaya wawasan, pengetahuan dan dapat mengembangkan khasanah
ilmu pengetahuan dalam Pendidikan Anak Usia Dini, khususnya mengenai
kreativitas anak dengan teknik peningkatannya melalui bermain

pembangunan.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi guru:
1. Menjadikan tenaga pendidik yang profesiona
2. Membantu tenaga pendidik agar lebih kreatif dan inovatif dalam

penguasaan media

b. Bagi Sekolah
Hasil pendlitian ini diharapkan dapat memberi sumbangan dalam upaya
meningkatkan suatu pembel g aran pada aspek perkembangan kreativitas

melalui implementasi kegiatan bermain pembangunan.



c. Bagi Pendliti lain
Diharapkan dapat menjadi referensi dan pengembangan selanjutnya

dalam mengembangkan pembel gjaran bermain pembangunan.



1. KAJIAN PUSTAKA

A. Anak UsiaDini
Anak adalah manusia kecil yang memiliki potens yang masih harus
dikembangkan. Anak memiliki karakteristik tertentu yang khas dan tidak
sama dengan orang dewasa, mereka selalu aktif, dinamis, antusias dan ingin
tahu terhadap apa yang dilihat, didengar, dirasakan, mereka seolah-olah tak
pernah berhenti bereksplorasi dan belgjar. Anak bersifat egosentris, memiliki
daya perhatian yang pendek, dan merupakan masa yang paling berpotensi

untuk belgjar.

Anak usiadini adalah anak yang berada pada rentan usia 0-6 tahun. Anak usia
dini dalam Nurani (2012:6) adalah sosok individu yang sedang mengal ami
proses perkembangan dengan pesat dan fundamental bagi kehidupan
selanjutnya. Pada masa ini anak mengalami pertumbuhan dan perkembangan

sangat pesat.

Montessori dalam Nurani (2010:20) “anak usia dini adalah usia keemasan
merupakan masa dimana anak mulai peka untuk menerima berbagai stimulasi
dan berbagai upaya pendidikan dari lingkungan”. Anak yang berada pada
periode senditif sangat mudah menerima stimulus-stimulus  dari

lingkungannya.



Berdasarkan pengertian di atas maka dapat disimpulkan bahwa anak usia dini
adalah anak yang berada pada rentan usia 0-6 tahun yang memiliki
karakteristik tertentu yang sedang mengalami pertumbuhan  dan
perkembangan sangat pesat dan mudah menerima stimulus dari
lingkungannya. oleh karena itu lingkungan harus mendukung agar anak dapat

tumbuh dan berkembang dengan optimal.

B. Media Pembelagjaran
1. Pengertian Media Pembelajaran
Pembelgjaran anak usia dini dilakukan melalui bermain, bermain untuk
meningkatkan kreativitas anak menggunakan media yang dapat
mengembangkan kecerdasannya. Menurut Gerlach dan Ely dalam Latif
dkk (2013:151) media adalah manusia, materi, atau kegadian yang
membangun kondiss yang membuat siswa mampu memperoleh

pengetahuan ketrampilan, atau sikap.

Guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih
khusus, pengertian media dalam proses pembelgaran cenderung diartikan
sebagal dat-alat grafis, fotografis, atau elektronis untuk menangkap,

memproses dan menyusun kembali informasi visua atau verbal.

Media dalam proses pembelgaran dapat mempertinggi proses belgar
siswa daam pembelgaran yang pada gilirannya diharapkan dapat
mempertinggi hasil belgar yang dicapainya. Berbagai penelitian yang
dilakukan terhadap penggunaan media dalam pembelgaran sampai pada

kesimpulan, bahwa proses dan hasil belgar pada siswa menunjukan



perbedaan yang signifikan antara pembelgaran tanpa media dengan
pembelgjaran menggunakan media. Oleh karena itu, penggunaan media
pembelgaran sangat dianjurkan untuk  mempertinggi  kualitas

pembel g aran.

Jika dikaitkan dengan pendidikan anak usia dini, maka media
pembelgjaran berarti segala sesuatu yang dapat dijadikan bahan dan aat
untuk bermain yang membuat AUD mampu memperoleh pengetahuan,
keterampilan, dan menentukan sikap. Media pembelgaran yang biasa

digunakan dalam PAUD adalah Alat Permainan Edukatif (APE).

Berdasarkan paparan d iatas maka dapat dismpulkan bahwa media
pembelgjaran merupakan manusia, materi, atau kejadian yang membangun
kondis yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan
keterampilan, atau sikap. Sedangkan media pembelgaran anak usia dini
yaitu segala sesuatu yang dapat dijadikan bahan dan alat untuk bermain
yang membuat AUD mampu memperoleh pengetahuan, ketrampilan, dan

menentukan sikap.

2. Prinsip Media Pembelajaran
Media yang digunakan dalam proses pembelgaran sangat berpengaruh
terhadap kebutuhan dan kesenangan anak. Menurut Latif (2013:157)
dalam pembuatan media pembelgaran ada beberapa prinsip yang harus
diperhatikan, yaitu :
a. Media pembelgaran yang dibuat hendaknya multiguna. Artinya media

pembelgaran dapat digunakan untuk pengembangan berbagai aspek
pengembangan anak.
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b. Bahan mudah didapat dilungkungan sekitar lembaga PAUD dan
murah atau bisa dibuat dari bahan bekas/sisa. Membuat media
pembelgjaran sebenarnya tidak harus selalu dengan biaya yang mahal.
Banyak sekali bahan-bahan disekitaran kita yang dapat digunakan
untuk membuatnya. Misalnya saja media bahan alam.

c. Tidak mengggunakan bahan yang berbahaya bagi anak. Hindari bahan
yang mengandung bahan kimia yang berbahaya bagi anak.

d. Dapat menimbulkan kreativitas, dapat dimainkan sehingga menambah
kesenangan bagi anak, menimbulkan daya khayal dan daya imgjinasi
serta dapat digunakan untuk bereksperimen dan berekplorasi.

e. Sesual dengan tujuan dan fungsi sarana. Tiap media pembelgaran itu
sudah memiliki fungsi yang berbeda antara satu dengan yang lain.
Guru harus menjadikan tujuan dan fungs sarana ini sebagai bagian
yang penting untuk diperhatikan.

f. Dapat digunakan secara individual, kelompok, dan klasikal. Media
pembelgjaran yang dirancang harus memungkinkan anak untuk
menggunakannnya baik secraindividual, kelompok maupun klasikal.

g. Dibuat sesual dengan tingkat perkembangan anak. Tingkat
perkembangan anak yang berbeda berpengaruh terhadap jenis
permainan yang akan dibuat oleh guru.

Paparan di atas dapat disimpulkan bahwa prinsip media pembelgaran
terdiri dari : Media pembelgjaran yang dibuat hendaknya multiguna,
bahan mudah didapat dilingkungan sekitar lembaga PAUD dan murah
atau bisa dibuat dari bahan bekas/sisa, tidak mengggunakan bahan yang
berbahaya bagi anak, dapat menimbulkan kreativitas, sesuai dengan
tujuan dan fungsi sarana, dapat digunakan secara individual, kelompok,
dan klasikal, dibuat sesuai dengan tingkat perkembangan anak. Media
pembelgjaran hendaknya dibuat dan digunakan sesuai dengan prinsip
media pembelgaran agar anak mampu mengembangkan seluruh potensi

yang dimiliki anak termasuk kreativitas.
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3. Manfaat Media Pembelajaran

Banyak sekali manfaat yang dapat diperoleh dengan memanfaatkan media

daam pembelgaran. Latif (2013 : 165) membagi manfaat tersebut

menjadi 7 yaitu:

1

gagkrwd

IS

Lebih

Pesan/informasi pembelgjaran dapat disampaikan dengan lebih
jelas, menarik, konkret dan tidak hanya dalam bentuk kata-kata
tertulis atau lisan belaka.

Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan dayaindra.
Meningkatkan sikap aktif siswa dalam belgjar.

Menimbulkan kegairahan dan motivasi dalam belgjar.
Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara siswa dengan
lingkungan dan kenyataan.

Memungkinkan siswa belgjar sendiri-sendiri menurut kemampuan
dan minatnya.

Memberikan perangsang, pengalaman, dan persepsi yang sama
bagi siswa.

lanjut Kemp dan Dayton dalam Latif Dkk (2013:166)

mengemukakan beberapa manfaat media, yaitu:

wnN e

SRS

8.

Penyampaian pesan pembelgaran dapat |ebih terstandar.

Pembel gjaran dapat |ebih menarik.

Pembelgjaran menjadi lebi interaktif dengan menerapkan teori
belgjar.

Waktu pel aksanaan pembel gjaran dapat diperpendek.

Kualitas pembelgjaran dapat ditingkatkan.

Proses pembelgaran dapat berlangsung kapan pun dan dimana
pun diperlukan.

Sikap positif siswa terhadap materi pembelgaran serta proses
pembelgjaran dapat di tingkatkan.

Peranan guru kearah yang positif.

Paparan di atas dapat disimpulkan bahwa manfaat yang dapat diperoleh

dengan memanfaatkan media dalam pembelgaran yaitu dapat mengatasi

keterbatasan ruang dan waktu, menyampaikan informasi pembelgaran

dengan baik, dapat meningkatkan keaktifan dan motivasi belgjar siswa,

dapat membuat pembel g aran lebih menarik.
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C. Teori Belajar Anak Usia Dini
1. Teori Belgar Behaviorisme
Proses belgjar anak usia dini melibatkan anak secara langsung melalui
kegiatan bermain. Dari pelaksanaan proses belgar tersebut akan
menghasilkan perubahan tingkah laku. Proses belgar anak usia dini
menurut Conny dalam Isjoni (2014: 75) menyatakan bahwa:
Aliran yang memandang bahwa manusia belgjar dipengaruhi oleh
lingkungan. Menurut teori ini belgar merupakan perubahan
perilaku yang terjadi melalui proses stimulus dan respons yang
bersifat mekanis.
Lingkungan yang diorganisasikan akan dapat memberikan stimulus yang

baik, sehingga pengarun dari stimulus tersebut diharapkan dapat

memberikan respons dan hasil seperti yang diharapkan.

Lebih lanjut Gadne dan Berliner dalam Budiningsh (2005 : 57)

menyatakan bahwa :

Perubahan tingkah laku sebagal hasil dari pengalaman. Belgar
menurut teori behaviorisme merupakan “perubahan perilaku yang
dapat diamati,diukur, dan dinilai secara kongkrit”. Perubahan
perilaku ini terjadimelalui  rangsangan (stimulant) yang
menimbulkan perilaku reaktif(response) berdasarkan hukum-
hukum mekanistik.

Berdasarkan kedua pendapat diatas maka dapat dismpulkan bahwa teori

belgjar behaviorisme adalah proses terjadinya perubahan tingkah laku

melalui proses masukan atau stimulus dan keluaran atau respons.

2. Teori Belgar Konstruktivisme
Teori belgar konstruktivisme menekankan pada proses belgar anak usia

dini, menurut Latif (2013 : 74) menyatakan bahwa :
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[Imu pengetahuan dibangun dalam diri seorang individu melalui
proses interaks yang berkesinambungan dengan lingkungan.
Dalam praktiknya teori kontruktivisme dapat terwujud dalam
tahap-tahap perkembangan yang dikemukakan oleh Jean Piaget
dengan “belajar bermakna” dan “belajar penemuan secara bebas”
oleh Jerome Bruner.

Lebih lanjut Lev Vygotsky dalam Nurani (2010: 60) berpendapat bahwa :
Pengetahuan bukan diperoleh dengan cara dialihkan dari orang
lain, melainkan sesuatu yang dibangun dan diciptakan oleh anak.”
Individu dipandang sebagai pembelgjar yang aktif membangun

pemahaman dan pengetahuan sendiri tentang dunia sebagai hasil
tindakan mereka dilingkungan.

Berdasarkan pendapat tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa teori
konstruktif menyatakan bahwa pengetahuan dibangun dan diciptakan

sendiri oleh anak melalui interaksi dengan lingkungan.

. Teori Belgar Kognitif

Teori Vygotsky merupakan salah satu teori penting dalam psikologi

perkembangan. Teori Vygotsky menekankan pada hakikat sosiokultural

dari pembelgaran. Menurut Vygotsky dalam Trianto (2012: 76) bahwa :
Pembelgjaran terjadi apabila anak bekerja atau belgjar menangani
tugas-tugas yang belum dipelgari, namun tugas-tugas itu masih

berada dalam jangkauan kemampuannya atau tugas-tugas tersebut
berada dalam zone of proximal development.

Menurut Slavin dalam Trianto (2012: 77), ada dua implikasi utama teori
vygotsky dalam pembelgaran sains. Susunan kelas berbentuk
pembelgjaran kooperatif antar siswa, sehingga siswa dapat berinteraksi
disekitar tugas-tugas yang sulit dan saling memunculkan strategi
pemecahan masal ah yang efektif didalam masing-masing zone of proximal
development mereka. Pendekatan Vygotsky dalam pengagaran

menekankan scaffolding sehingga siswa semakin lama semakin
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bertanggung jawab terhadap pembelgarannya sendiri. Kreativitas di
Taman Kanak-Kanak (TK) tidak hanya terkait dengan kemampuan
kognitif sgja, tetapi juga kesigpan mental sosial dan emosional. Karenaiitu,
dalam pelaksanaannya harus dilakukan secara menarik, bervarias serta
menyenangkan bagi anak. Patmonodewo, (2008: 27) mengemukakan
bahwa :

kognitif seringkali diartikan sebagai kecerdasan atau berpikir.

Kognitif adalah pengertian yang luas mengena berpikir dan

mengamati, jadi merupakan tingkah laku yang mengakibatkan

orang memperoleh pengetahuan atau yang dibutuhkan untuk
menggunakan pengetahuan.

Perkembangan kognitif menunjukkan perkembangan dari cara anak
berpikir. Kemampuan anak untuk mengkoordinasikan berbagai cara
berpikir untuk menyelesaikan berbaga masalah dapat dipergunakan
sebagal tolak ukur pertumbuhan kecerdasan. Pemecahan masalah dalam
perkembangan kognitif merupakan salah satu faktor kreativitas anak usia

dini.

D. Bermain Anak Usia Dini
1. Pengertian Bermain

Kehidupan bermain anak mempunyai arti yang sangat penting. Para pakar

sering mengatakan bahwa dunia anak adalah dunia bermain.

Bennett, Finn, dan Cribb dalam Nurani (2010:16) menjelaskan bahwa :
Pengembangan program kegiatan bermain pada dasarnya adalah
pengembangan sgjumlah pengalaman belgar melalui kegiatan
bermain yang dapat memperkaya pengalaman anak tentang
berbagai hal, seperti cara berpikir tentang diri sendiri, tanggap pada

pertanyaan, dan dapat memberikan argumentasi untuk memcari
berbagai alternatif. Selain itu, hal ini membantu anak-anak dalam
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mengembangkan kebiasaan dari setiap karakter yang dapat dihargai
oleh masyarakat serta mempersigpkan mereka untuk memasuki
dunia orang dewasa yang penuh tanggung jawab.

Program kegiatan bermain dapat dimakna sebagai seperangkat kegiatan
belggar melaui bermain yang sengga direncanakan untuk dapat
dilaksanakan dalan rangka menyiapkan dan meletakkan dasar-dasar bagi
pengembangan diri anak usia dini lebih lanjut. Mayesty dalam Nurani
(2010:34) memandang bahwa:
Kegiatan bermain sebagal sarana sosialisas dimana diharapkan
melalui bermain dapat memberi kesepakatan anak bereksplorasi,
menemukan, mengekspresikan perasaan, berkreasi, dan belgar
secara menyenangkan. Selain itu bermain dapat membantu anak
mengenal tentang diri sendiri, dengan sigpa ia hidup, serta
lingkungan tempat dimanaia hidup.
Berdasarkan paparan di atas maka dapat disimpulkan bahwa : Bermain
adalah sarana melatih keterampilan yang dibutuhkan anak untuk menjadi
individual yang kompeten dan mempersigpkan anak memasuki usia
dewasa. Bermain adalah pengalaman multidimenss yang melibatkan
semua indra dan menggugah kecerdasan jamak seseorang, anak bermain
melalui eksplorasi dengan lingkungannya, dari lingkungannya tersebut
anak dapat menemukan hal baru dan juga dapat berkreasi dengan

penemuannya tersebut.

. Teori Bermain

Anak-anak selalu termotivasi untuk bermain, artinya bermain dapat
memberikan kepuasan kepada anak. Berikut ini beberapa teori mengenai

bermain, yaitu :
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Menurut Sigmund Freud dan Erik Erikson dalam Latif dkk (2013:79)
menyatakan bahwa :
Teori psikoanalisis yang melihat bermain anak sebagai alat yang
penting bagi pelepasan emosinya serta untuk mengembangkan rasa

harga diri anak ketika anak dapat menguasai tubuhnya, benda-
benda, serta sgfumlah ketrampilan sosial.

Lebih lanjut Piaget dalam Latif dkk (2013:79) berpandangan bahwa

setigp manusia mempunyai pola struktur kognitif baik itu secara
fisk maupun mental yang mendasari perilaku dan aktivitas
intelegensi  seseorang dan berhubungan erat dengan tahapan
pertumbuhan anak. Teori ini percaya bahwa emosi dan afeks
manusia muncul dari suatu proses yang sama didalam tahapan
tumbuh kembang kognitif.

Menurut teori di atas dapat disimpulkan bahwa manusia mempunyai pola
struktur kognitif baik itu secara fissk maupun mental yang mendasari
perilaku dan aktivitas intelegensi seseorang dan berhubungan erat dengan
tahapan pertumbuhan anak. Aktivitas tersebut dikembangkan melalui
bermain yang akan berfungsi untuk pelepasan emosi anak, untuk
mengembangkan rasa harga diri anak ketika anak dapat menguasai

tubuhnya, benda-benda.

. JenisMain Anak Usia Dini

Bermain dapat mengembangkan seluruh kepribadian anak termasuk aspek
sosial emosional, fisik, kognitif, bahasa, seni, dan mora agama. Agar
dapat merangsang seluruh aspek tersebut maka diperlukan jenis-jenis
bermain yang akan diberikan. Ada beberapa jenis bermain menurut Latif

(2013 : 202-219) yaitu sebagai berikut :
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a Main sensorimotor
Main sensorimotor adalah main anak usia dini. Dimana anak belgjar
melalui pancaindra dan hubungan fisik dengan lingkungan mereka.

b. Main peran

Menurut Erik Erikson dalam Latif (2013 : 202) ada dua jenis main
peran yaitu:
1. Main peran mikro

Main peran mikro dimana anak memainkan peran melaui alat

bermain atau benda yang berukuran kecil.
2. Main peran makro

Main peran makro dimana anak bermain menjadi tokoh
menggunakan alat berukuran seperti  sesungguhnya yang
digunakan anak untuk menciptakan dan memainkan peran-peran.

Main peran adalah suatu cara bagi anak untuk mengembangkan
pengendalian diri dan memahami tuntutan dari luar yang datang setiap
hari, dengan main peran anak dapat membongkar pengalaman
emosinya.

c. Main pembangunan
Main pembangunan adalah main untuk merepresentasikan ide anak
melalui media, yaitu:
1. I\/_I?dia yang bersifat cair (cat, crayon, spidol, play dough, pasir,

air).

2. Media yang terstruktur (balok unit, lego, balok berongga, bristle
block)

Anak usia dini yang belum mempunya pengalaman dengan bahan
main pembangunan, akan memulai dengan kegiatan sensorimotor.
Mereka akan menggerakan tangannya ke bahan-bahan yang ada
disekitarnya misalnya balok, pasir, air, dan lain-lain untuk merasakan

bahan-bahan itu. Mereka akan memegang dan membawa bahan
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tersebut untuk dimainkan dan dikreasikan sesuai dengan keinginan

mereka.

Berdasarkan paparan diatas maka dapat disimpulkan bahwa jenis
bermain dapat dikelompokkan menjadi 3 yaitu main sensorimotor, main

peran dan main pembangunan.

E. Bermain Pembangunan
1. Pengertian bermain pembangunan
Anak-anak menciptakan sesuatu menurut suatu rencana yang tersusun
sebelumnya. Kegiatan semacam ini mendominasikan selama tahun
prasekolah dan dapat diamati terutama saat bermain membangun balok di

areabaok.

Latif dkk (2013:219) “Main pembangunan adalah main untuk
merepresentasikan ide anak melalui media”. Lebih lanjut Montolau
(2009:2.22) menyatakan bahwa “Bermain pembangunan merupakan
bentuk permainan aktif dimana anak membangun dengan
mempergunakan bahan atau alat permainan yang ada”. Semula bersifat
reproduktif, artinya anak hanya mereproduksi objek yang dilihatnya
sehari-hari atau mencontoh gambar/bentuk yang diberikan. Namun,
dengan berkembangnya imgjinasi anak mulai menjiplak bentuk-bentuk

sesuai dengan kreativitasnya masing-masing.
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Berdasarkan paparan diatas maka dapat dismpulkan bahwa bermain
pembangunan adalah main untuk merepresentasikan ide atau membangun

dengan menggunakan bahan atau media yang ada.

. Media dalam ber main pembangunan

Bermain pembangunan merupakan bentuk permainan dimana anak
membangun sesuatu dengan menggunakan alat permainan yang ada. Latif
(2013:219) membagi 2 media bermain pembangunan, yaitu sebagal

berikut :

a. Mediayang bersifat cair
Media yang bersifat cair adalah media yang penggunaan dan
bentuknya ditentukan oleh anak, seperti : cat, krayon, spidol,
playdough, pasir dan air.

b. Mediayang bersifat terstruktur
Media terstruktur mempunyai bentuk yang telah ditetapkan
sebelumnya dan mengarahkan bagaimana anak meletakkan
bahan-bahan tersebut bersama menjadi sebuah karya, contohnya :
balok unit, lego, balok berongga, bristle block.

Lebih lanjut Mutiah (2010 : 116) mengemukakan bahwa terdapat dua jenis

bahan di dalam bermain pembangunan yaitu :

a. Bahan atau media yang bersifat cair
Penggunaan dan bentuk ditentukan oleh anak, seperti : air, pasir,
lumpur, tepung, tanah liat, playdough, plastisin, krayon, pensil
warna, spidol, pensil, pulpen, arang, kapur, cat air dengan kuas,
dan cat minyak. Contoh kegiatan main pembangunan dengan sifat
car adaah: melukis dengan jari, melukis dengan kanji,
menggambar, membentuk dengan playdough atau plastisin dan
lain sebagainya.

b. Bahan atau media yang bersifat terstruktur
Penggunaanya dikontrol oleh bentuk dari bahan, seperti : balok
unit,hollow balok, balok berongga, puzze dua dimensi, puzzde
tigadimensi, lego TM, lincoin logs TM, bristle blocks TM, tinker
toys, balok berwarna, barang-barang bekas seperti : kardus, botol
plastik, stik es,dan lain-lain. Contoh kegiatan main pembangunan
dengan sifat terstruktur adalah : menyusun puzze, menyusun
lego, menyusun balok, dan lain sebagainya
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Berdasarkan paparan di atas, peneliti akan menggunakan media
bermain pembangunan yaitu media yang bersifat terstruktur yaitu
dengan menggunakan media balok. Melalui media tersebut anak dapat
membangun sesuai dengan keinginannya, dari media tersebut anak
dapat mengekspresikan dirinya melaui imginasinya. Dengan
memberikan kebebasan beraktivitas kepada anak diharapkan aspek

kreativitas pada diri anak dapat berkembang sesuai porsinya.

F. Balok
1. Pengertian balok
Anak membutuhkan media untuk melakukan aktivitas permainan.
Adapun salah satu media yang dapat digunakan yaitu media balok.
Mitchell dalam Nento (2013:20), mengungkapkan bahwa “ Balok adalah
potongan- potongan kayu yang polos (tanpa cat), sama lebar dan tebalnya
dan dengan panjang dua kali atau empat kali sama besarnya dengan satu
unit balok”. Lebih lanjut Mulyadi dalam Nento (2013:20) menjelaskan
“bermain balok adalah jenis kegiatan yang sifatnya konstruktif, dimana
anak mampu membangun sesuatu dengan menggunakan bal ok-balok yang

sudah disediakan”.

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa balok merupakan
potongan-potongan kayu tanpa cat yang sama lebar dan tebalnya yang
sifatnya konstruktif atau membangun, dimana anak mampu membangun

sesuatu dengan bal ok tersebut.
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2. Macam-macam balok
Baok yang digunakan dalam proses pembelgjaran anak memiliki
beberapa macam. Menurut Dodge et a dalam Masnipal (2013:295)
terdapat duajenisbalok yaitu :
a. Balok unit (unit blocks)
Balok unit potongan-potongan terbuat dari kayu keras atau plastik
dengan berbagai ukuran dan bentuk, antara lain berupa balok
berbentuk kubus, persegi empat, tiang/setengah tiang, segitiga,
silinder. Balok unit dapat membantu anak-anak belgar dalam
mengembangkan konsep, menyeleks dan membangun. Balok unit
juga biasanya digunakan dalam ruangan.
b. Baok hollow (Hollow blocks) Baok hollow adalah jenis
permainan yang juga terbuat dari kayu tetapi telah dibentuk
sedemikian rupa menjadi kotak-kotak kayu besar berbentuk

persegi empat atau segitiga. Ukurannya yang besar menjadikan
balok hollow ini digunakan di luar ruangan.

Berdasarkan paparan di atas peneliti memilih menggunakan media bal ok
unit. dalam penelitian ini peneliti membutuhkan media balok unit karena
media balok unit memiliki bentuk yang bermacam-macam sehingga anak
dapat memilih berbagai bentuk dan ukuran mana yang akan mereka

gunakan untuk membangun berbagai macam bentuk bangunan.

3. Bermain balok
Bermain merupakan suatu kegiatan yang dilakukan berulang-ulang dan
menimbulkan kesenangan. Anak akan belgjar melalui bermain, melalui
bermain anak akan menggai informas dan mengembangkan
kreativitasnya melalui media permainan yang digunakan saat bermain.
Menurut Direktorat Pembinaan Pendidikan Anak Usia Dini (2014:1)

bermain adalah kegiatan spontan anak untuk berimajinasi, bereksploras,
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bersosidlisasi, berkreasi dan mengekspresikan perasaan secara

menyenangkan.

Salah satu contoh permainan yang dapat digunakan untuk meningkatkan
kreativitas yaitu dengan bermain balok. Bermain balok dapat
meningkatkan kreativitas anak karena melalui bermain balok anak akan
berimajinasi sesuai dengan apa yang dipikirkannya, melalui bermain
balok juga anak akan bereksplorasi menggunakan balok, selain itu dengan
bermain balok anak dapat berkreasi dan mengekspresikan perasaan secara

menyenangkan.

Menurut Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik
Indonesia Nomor 137 tahun 2014 tentang Standar Tingkat Pencapaian
Perkembangan Anak pada usia 5-6 tahun, pada aspek perkembangan
motorik halus anak terdapat salah satu tingkat pencapaian perkembangan
yang harus anak capai yaitu anak dapat melakukan eksplorasi dengan
berbaga media dan kegiatan. Berdasarkan hal tersebut maka media bal ok
merupakan sadlah satu media yang dapat digunakan anak dalam

melakukan eksplorasi.

Pandangan lain menurut Latif (2013:122) bermain baok akan
memberikan  kesempatan kepada anak untuk mengembangkan
kemampuan sistematika berpikir dengan menggunakan media terstruktur.
Media terstruktur vyaitu dengan media baok dapat membantu
meningkatkan kemampuan konstruks anak dari membuat susunan garis

lurus keatas ke representasi nyata merencanakan dan membangun.
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Berdasarkan paparan diatas dapat disimpulkan bahwa bermain balok
dapat mengembangkan imajinasi, eksplorasi, sosialisasi, berkreasi dan

mengekspresikan perasaan anak secara menyenangkan.

4. Manfaat bermain balok
Balok merupakan aat permainan edukatif yang dapet mengembangkan
kreativitas anak. Bermain balok memiliki beberapa manfaat. Latif dkk
(2013:128) mengemukakan bahwa bermain bal ok dapat mengembangkan:

a. Ketrampilan hubungan dengan teman sebaya. Anak bermain
berkelompok, mengatur rencana tentang rencana yang akan
dibuat, menyepakati pekerjaan, dan saling tolong menolong dalam
penyediaan balok dan alat main lainnya yang akan digunakan.

b. Ketrampilan komunikasi. Anak saling menyepakat pekerjaan dan
berkomunikas setiap ada saran atau bantuan.

c. Kekuatan dan koordinasi motorik halus.

d. Konsep matematika dan geometri. Anak mengena bentuk
lingkaran, silindris, segiempat, segitiga dan lainnya.

e. Pemikiran  simbolik. Anak bermain  dengan  cara
menginterpretasikan apa yang pernah mereka lihat dengan
menggunakan bal ok.

f. Pengetahuan pemetaan. Anak belgar membuat sesuatu dengan
komposisi ruang yang konstruktif

g. ketrampilan membedakan penglihatan. anak akan belgar Iebih
teliti dengan melihat susunan balok yang mereka gunakan, apakah
susunan balok dibuat sama ukurannya dan apakah sudah tertata
atau tersusun rapi.

Berdasarkan paparan di atas maka dapat dismpulkan bahwa banyak
sekali manfaat melalui bermain balok yang bermanfaat untuk

mengembangkan kreativitas anak usiadini.

5. Aturan bermain balok
Ketika melakukan aktivitas permainan, diperlukan adanya aturan dalam
bermain untuk anak. Latif (2013 : 128) membagi aturan bermain sebaga

berikut :
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Balok untuk membangun
Membangun balok diatas alas
Mengambil balok secukupnya
Start-finish lancar

Bermain tepat waktu
Beres-beres

Berdasarkan aturan bermain tersebut diharapkan anak dapat mengikuti

aturan yang telah ditentukan, agar anak tertib dalam bermain bal ok

Tahap bermain balok

Bermain pembangunan memiliki beberapa tahap, Sudjarwo dalam

pedoman penerapan pendekatan bcct (2009:71) membaginya sebgai

berikut :

Tahap 1 (tidak ada pembangunan). Pada tahap ini anak mendliti
ciri-ciri dari balok dengan membuat suara-suara, memindahkan,
menggerakkan, melakukan percobaan dan memanipulasi balok
dengan badannya sendiri, main mengisi dan mengosongkan.

Tahap 2 (susunan garis lurus ke atas). Pada tahap ini anak
menumpuk dan menyusun bal ok-bal ok.

Tahap 3 (menyusun garis lurus kesamping). Anak menumpukkan
bal ok-balok bersisian atau dari ujung ke ujung dalam satu garis
Tahap 4 (susunan daerah lurus keatas). Anak membangun dengan
cara menggabungkan tumpukan balok dan atau menumpuk sisi
demi sisi.

Tahap 5 (susunan daerah mendatar). Anak mengkombinasikan
bahan dan balok dalam daerah mendatar.

Tahap 6 (ruang tertutup keatas). Anak menempatkan dua balok
sggar yang berjarak dan menghubungkan diantara dua balok
dengan satu balok diatasnya membentuk lengkungan atau
jembatan.

Tahap 7 (ruang tertutup mendatar). Anak membuat bentuk seperti
kotak terbuat dari dari empat atau |ebih bal ok-bal ok.

Tahap 8 (menggunakan balok untuk membangun bangunan tiga
dimens yang padat). Anak membuat daerah mendatar dari balok
dan menumpuk satu atau lebih lapisan dari baok, meyusun
bangunan tiga dimensi yang penuh tidak berongga.

Tahap 9 (ruang tertutup tiga dimensi). Anak membuat atap pada
bangunan seperti kotak yang terbuka menjadi ruang tertutup tiga
dimensi.

Tahap 10 (menggabungkan/mengkombinasikan beberapa bentuk
bangunan). Anak menggunakan bermacam-macam kombinasi dari
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bangunan-bangunan garis lurus, dua dimensi (daerah) dan tiga
dimens (ruang) belum diberi nama.

k. Tahap 11 (mulai memberi nama). Anak membangun satu
bangunan dan memberi nama pada balok satu-satu sebagai
“benda” walaupun bangunan atau bentuk itu tidak seperti “benda”
itu tetapi tetap mewakili pikiran anak.

|. Tahap 12 (satu bangunan, satu hama). Anak memberi nama pada
seluruh bangunan balok sebagai satu “benda” satu bangunan
merepresentasikan satu benda, beberapa tahapan sebelumnya
harus ada

m. Tahap 13 (“bentuk-bentuk” balok diberi nama). Anak memberi
nama bentuk-bentuk balok dalam satu bangunan mewakili “benda-
benda” lebih dari satu balok digunakan untuk membentuk objek
(contoh : kursi).

Berdasarkan paparan di atas diharapkan anak dapat melakukan permainan

balok sesuai dengan tahap-tahap permainan bal ok.

G. Kreativitas
1. Pengertian Kreativitas
Pendidikan pra sekolah yang diwujudkan sebagai pendidikan anak usia
dini pada hakekatnya belgjar melalui bermain. Tentunya bermain yang
mengandung kreativitas yang dapat melatih kreativitas anak usia dini.

Adapun deskrips dari kreativitas adalah sebagai berikut:

Santrock dalam Nurani (2010:38) “Kreativitas adalah kemampuan untuk
memikirkan sesuatu dengan cara-cara yang baru dan tidak biasa serta
melahirkan suatu soluss yang unik terhadap masalah-masalah yang

dihadapi.”

Menurut Munandar (2009 : 45) mengatakan bahwa “kreativitas adalah

kemampuan seseorang untuk membuat kombinasi baru berdasarkan data,



26

kemampuan bereksperimen dan menciptakan sesuatu yang baru baik

berupa produk maupun ide-ide baru”.

Clarkl Monstakis dalam Rachmawati (2010 : 13) mengatakan bahwa

Kreativitas merupakan pengalaman dalam mengekspresikan dan
mengaktualisasikan identitas individu dalam bentuk terpadu antara
hubungan diri sendiri, alam dan orang lain. Pada umumnya definisi
kreativitas dirumuskan dalam istilah pribadi (person), proses,
produk, dan press.

Beberapa uraian definisi di atas dapat disimpulkan bahwa kreativitas pada
intinya merupakan kemampuan seseorang untuk memecahkan masalah dan
melahirkan sesuatu yang baru, baik berupa gagasan atau karya nyata, Baik
dalam karya baru maupun kombinasi dengan hal-ha yang sudah ada, yang
semuanya itu relatif berbeda dengan apa yang telah ada sebelumnya. Pada
umumnya definisi kreativitas dirumuskan dalam istilah pribadi (person),

proses, produk, dan press

Kredtivitas yang memungkinkan manusia meningkatkan kreativitas
hidupnya. Dalam era pembangunan ini kesgahteraan dan keayaan
masyarakat dan negara tergantung pada membangun kreatif, berupa ide-
ide baru, penemuan-penemuan baru, teknologi baru untuk mencapai hal-

hal perlulah sikap pemikiran perilaku kreatif dipupuk sgak dini.

2. Teori Pembentuk Kreativitas
Berkaitan dengan pembentukan pribadi Kreatif, terdapat banyak teori
yang membahasnya, yaitu

a. Teori Psikoanalisis
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Menurut teori psikoanalisis, tindakan kreatif merupakan hasil dari
mengatas suatu masalah menjadi  suatu keadaan yang
menguntungkan. Pemecahan masalah itu merupakan hasil, baiik dari
gagasan-gagasan yang disadari maupun yang tidak disadari.
Kemudian berinterakss menjadi pemecahan inovatif kreatif. Tokoh
dari teori psikoanalisis diantaranya Sigmund Freud, Ernst Kris, dan

Karl Jung.

Sigmund Freud dalam Sunarto (2005:29) merupakan tokoh utama
yang menganut pandangan bahwa kemampuan kreatif merupakan ciri
kepribadian utama yang menetap pada lima tahun pertama kehidupan.
Freud menjelaskan bahwa :

Proses kreatif merupakan mekanisme pertahanan yang merupakan
upaya tidak sadar untuk menghindari ha-hal yang tidak
menyenangkan. Pada anak usia empat tahun timbul hasrat fisik
terhadap orang tua dari jenis kelamin yang berbeda. Karena
kebutuhan ini tidak dapat dipenuhi, maka menjadi sublimasi dan
awa dari imgjinasi. Sedangkan imgjinas merupakan sumber
terbentuknya kredtivitas.

Pandangan lain dari Jung dalam Sunarto (2005:31) yaitu:

Alam kesadaran berperan amat penting bagi pemunculan
Kreativitas tingkat tinggi. Alam pikiran yang tidak disadari itu telah
terbentuk dalam diri manusia pada masa yang telah lalu bersama
pengal aman-pengalaman seluruh umat manusia.

Secara tidak sadar kita kita mengingat pengalaman-pengalaman yang
paling berpengaruh dari nenek moyang kita yang telah lalu. Dari
pengalaman-pengalaman yang tidak disadari timbul berbagai teori,
karya baru dan berbagai karya kreatif lainnya sehingga manusia dapat

mempertahankan keberadaannya.
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Pendapat di atas dapat disimpulkan yaitu teori psikoanalisis yaitu
tindakan kreatif merupakan hasil dari mengatasi suatu masalah
menjadi suatu keadaan yang menguntungkan. Pemecahan masalah itu
merupakan hasil, baiik dari gagasan-gagasan yang disadari maupun

yang tidak disadari.

. Teori Humanistik

Berbeda dengan pandangan teori psikoanalisis bahwa kreativitas
berasal dari bawah alam sadar, para tokoh teori humanistik seperti
Maslow percaya bahwa kreativitas dapat berkembang selama hidup

manusia

Menurut Maslow dalam Sunarto (2005:33)

Manusia memiliki naluri dasar yang menjadi nyata sebagai
kebutuhan. Kebutuhan manusia itu ternyata dapat dikelompokkan
berdasarkan peringkat urutan yaitu primitif, kebutuhan rasa aman
manusia, kebutuhan rasa akan memiliki, kebutuhan akan
penghargaan, kebutuhan aktualisasi diri sampai kebutuhan estetik.

Csikszentmihalyi dalam Sunarto (2005:33) mengemukakan bahwa

Faktor pertama yang memudahkan munculnya kreativitas adalah
sifat keturunan bawaan (genetic predisposition) untuk ranah
tertentu. Faktor kedua yang memungkinkan tumbuhnya kreativitas
adalah minat dalam ranah tertentu pada saat masih dalam usia dini.
Faktor ketiga adalah faktor keberuntungan serta faktor keempat
yaitu kemampuan berkomunikasi dengan sejawat.

Berdasarkan teori Humanistik yang telah dipaparkan dapat
dissimpulkan bahwa kreativitas erat kaitannya dengan aktualisasi diri.
Perwujudan diri, pengetahuan, dan kemauan yang telah dimiliki anak,

teori humanistik percaya bahwa kreativitas berasal dari keturunaan
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bawaan dan perkembangan kreativitas anak dapat berkembang selama

hidup manusia.

3. Ciri-ciri Kreativitas

Beberapa ciri perilaku yang mencerminkan kreativitas mengenai 24 ciri

kepribadian yang ditemukan Supriyadi dalam Rachmawati (2010:16)

dalam berbagai studi, adalah sebagai berikut:
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Terbuka terhadap pengalaman baru

Fleksibel dalam berpikir merespon

Bebas dalam menyatakan pendapat dan perasaan

Menghargai fantas

Tertarik pada kegiatan kreatif

Mempunyai pendapat sendiri dan tidak terpengaruh oleh orang
lain

Mempunyai rasaingin tahu yang besar

Toleran terhadap perbedaan pendapat dan situasi yang tidak
pasti

Berani mengambil resiko yang diperhitungkan

Percayadiri dan mandiri

Memiliki tanggung jawab dan komitmen kepada tugas

Tekun dan tidak mudah bosan

. Tidak kehabisan akal dalam memecahkan masalah

Kayaakan inisiatif.

Peka terhadap situasi lingkungan

Lebih berorientasi ke masa kini dan masa depan dari pada masa
lalu

Memiliki citradan stabilitas emosi yang baik

Tertarik kepada hal-ha yang abstrak, kompleks, holistis, dan
mengandung teka-teki

Memiliki gagasan yang orisinil

Mempunyai minat yang luas

Menggunakan waktu luang untuk kegiatan yang bermanfaat
dan konstruktif bagi pengembangan diri

v. Kiritisterhadap pendapat orang lain
W.
X. Memiliki kesadaran etika moral dan estetik yang tinggi

Senang mengajukan pertanyaan yang baik

Lebih lanjut Munandar (2009 : 37), mengemukankan ciri-ciri pribadi

yang kreatif, yaitu :

a Memiliki insiatif
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b. Berani menyatakan pendapat dan keyakinannya
c. Selauingintahu
d. Percayadiri

Berdasarkan paparan di atas maka dapat dissmpulkan bahwa ciri-ciri
pribadi kreatif yaitu : terbuka terhadap pengalaman baru, fleksibel, bebas
menyatakan pendapat, mandiri, tertarik pada kegiatan kreatif, menikmati
eksperimen, berani mengambil resiko, kaya akan inisatif, tidak
kehabisan akal untuk memecahkan masalah, jujur, mempunyai rasaingin

tahu yang besar, dan bertanggung jawab serta berkomitmen.

4. Faktor-faktor yang mempengaruhi kreativitas
Beberapa penelitian menunjukan bahwa seseorang anak yang mendapat
rangsangan (dengan melihat, mendengar, dan bergerak) akan lebih
berpeluang lebih cerdas dibanding dengan yang tidak mendapatkan
rangsangan. Salah satu bentuk rangsangan yang sangat penting adalah
kasih sayang. Dengan kasih sayang anak akan memiliki kemampuan
untuk menyatukan berbagai pengalaman emosional dan mengolahnya
dengan baik. Kreativitas sangat terkait dengan kebebasan pribadi. Hal itu
berarti seorang anak harus memiliki rasa aman dan kepercayaan diri yang
tinggi, sebelum berkreasi. Sedangkan pondasi untuk membangun rasa
aman dan kepercayaan dirinya adalah dengan kasih sayang.
Menurut Rachmawati (2010 : 27), terdapat empat faktor yang dapat
diperhitungkan dalam mengembangkan kreativitas yaitu:
1. Memberi rangsangan mental baik dalam aspek kognitif maupun
kepribadiannya serta suasana  psikologis(  psychological
athmosphere).

2. Menciptakan lingkungan yang kondusif yang memudahkan anak
untuk mengakses apapun yang dilihatnya, dipegang, didengar,
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dimainkan untuk mengembangkan kreativitasnya. Perangsangan
mental dan lingkungan kondusif dapat berjaln beriringan seperti
halnya kerja simultan otak kiri dan kanan.

Peran serta guru dalam mengembangkkan kreativitas, artinya ketika
kita ingin anak menjadi kreatif, maka akan di butuhkan juga guru
yang kreatif pula dan mampu memberikan stimulasi yang tepat
pada anak.

Peran serta orang tua dalam mengembangkan kreativitas anak.

Pendapat selanjutnya dikemukakan oleh Hurlock dalam Susanto (2011 :

124), menurut Harlock ada beberapa faktor pendorong yang dapat dalam

meningkatkan kreativitas, diantaranya yaitu:

1.

Waktu, untuk menjadi kreatif, kegiatan anak seharusnya jangan
diatur sedemikian rupa sehingga hanya sedikit waktu bebas untuk
mereka bermain dengan gagasan, konsep dan mencoba dalam
bentuk baru dan orisinal.

Kesempatan menyendiri. Hanya apabila tidak mendapat tekanan
dari kelompok sosial, anak dapat menjadi kreatif

Sarana. Sarana untuk bermain dan kelak sarana lainnya harus di
sediakan untuk merangsang dorongan eksperimentas dan
eksplorasi

Lingkungan yang merangsang. Lingkungan rumah dan sekilah
harus merangsang kreativitas. Ini harus dilakukan sedini mungkin
sgak masa bayi hingga dilanjutkan ke nama sekolah dengan
menjadikan kreativitas, suatu pengalaman yang menyenangkan dan
diharga secarasosial.

Hubungan anak dan orang tua yang tidak posesif. Orang tua yang
tidak terlalu melindungi atau yang terlalu posesif mendorong
terhadap anak, mendorong anak untuk mandiri

Cara mendidik anak. Mendidik anak secara demokratis dan
permisif di rumah dan di sekolah meningkatkan kreativitas,
sedangakan cara mendidik otoriter memadamkanya.

Kesempatan untuk memperoleh pengetahuan. Kreativitas tidak
muncul dalam kehampaan. Makin banyak pengetahuan yang
diperolah anak semakin baik dasar dasar untuk mencapai hasil yang
kreatif

Moedlichatoen (2004:52) mengemukakan bahwa kemampuan kreatif

dapat dikembangkan melalui berbagai macam ragam kegiatan bermain

seperti penggunaan balok-baok, tanah liat, krayon, air, pasir dan yang

lainnya. M oeslichatoen (2004:40) juga mengatakan bahwa:
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Kegiatan bermain menggunakan balok dengan membangun atau
menyusun akan mengembangkan kreativitas anak. Setiap anak akan
menggunakan imajinasinya membentuk suatu bangunan mengikuti
daya khayalnya, misalnya dalam menyusun balok anak bisa sga
menyebutnya “rumah” atau “kapal”.

Berdasarkan faktor-faktor tersebut, dapat disimpulkan bahwa faktor
lingkungan adalah faktor yang sangat berpengaruh terhadap kreativitas
anak, sgjauh mana lingkungan berperan dalam mendukung proses kreatif
anak, misalnya dengan menyediakan sarana yang menunjang munculnya
jiwa kreatif anak yang memudahkan anak melakukan kegiatan sesuai
keinginanya, menyediakan lingkungan yang mendukung kreativitas anak
dengan memberikan anak kesempatan untuk menggali potensi yang
dimilikinya dengan berkreasi, berekspress dan mengeksploras

lingkungan sekitarnya.

Faktor-faktor tersebut akan menjadi faktor yang sangat mendukung jika
dapat distimulasikan dengan benar. Namun jika yang terjadi sebaliknya
maka faktor-faktor tersebut akan menjadi faktor yang penghambat

perkembangan kreativitas anak.

5. Kendala dalam Mengembangkan Kreativitas
Upaya membantu anak merealisasikan potensinya, sering para guru dan
orang tua menggunakan cara paksaan agar mereka belgjar. Penggunaan
paksan atau kekerasan tidak sgja berarti bahwa kita mengancam dengan
hukuman atau memaksakan aturan-aturan, tetapi juga bila kita

memberikan hadiah atau pujian secara berlebih.
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Amabile dalam Munandar (2002:223) mengemukakan empat cara yang

mematikan kreativitas yaitu :

a. Evauas
Rogers (dalam munandar, 2002:223) menekankan salah satu syarat
untuk memupuk Kreativitas konstruktif ialah bahwa pendidik tidak
memberikan evaluasi, atau paling tidak menunda pemberian
evaluas sewaktu anak sedang asyik berkreasi. Bahkan menduga
akan dievaluasipun dapat mengurangi kreativitas anak.

b. Hadiah
Pemberian hadiah dapat merusak motivasi intrinsk dan mematikan
kreativitas. Pada suatu studi menunjukan bahwa anak yang
ditugaskan membuat cerita dengan diberi hadiah dan tanpa hadiah
menunjukan bahwa anak yang tidak diberi hadiah lebih kreatif
dibandingkan yang diberi hadiah.

c. Persaingan (kompetisi)
Kompetisi |ebih kompleks daripada pemberian evaluasi atau hadiah
karena kompetisi meliputi keduanya. Biasanya persaingan terjadi
apabila siswa merasa bahwa pekerjaannya akan dinilai terhadap
pekerjaan siswa lain dan bahwa yang terbaik akan menerima
hadiah. Hal ini terjadi dalam kehidupan sehari-hari dan sayangnya
dapat mematikan kreativitas.

d. Lingkungan yang membatasi
Alber Einstein yakin bahwa belgar dan kreativitas tidak dapat
ditingkat kan dengan paksaan. Sebagai anak ia mempunyai
pengalaman mengikuti sekolah yang sangat menekankan pada
disiplin dan hafalan semata-mata. la seldu diberitahu apa yang
harus dipelgjari, bagaimana mempelgjarinya, dan pada ujian harus
dapat mengulanginya dengan tepat, pengalaman yang baginya amat
menyakitkan dan menghilangkan minatnya terhadap ilmu,
meskipun hanya untuk sementara.

Pendapat di atas dapat dismpulkan bahwa kendala dalam
mengembangkan kreativitas anak usia dini yaitu tidak adanya evaluas
dari pendidik, pemberian hadiah yang akan merusak motivasi dan
merusak Kreativitas, adanya persaingan antar siswa, serta lingkungan

yang membatasi.
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6. Kreativitas Anak Usia Dini
Hal yang paling penting disadari oleh orang tua dan guru ialah bahwa
setiap orang memiliki potensi kreatif. Beberapa orang memilikinya lebih
dari pada yang lain, tetapi tak ada orang yang tidak kreatif sama sekali.
Terutama anak-anak usia prasekolah sebetulnya sangat kreatif, mereka
memiliki kreativitas alamiah. Sayangnya banyak orang tua dan guru yang
kurang menyadari atau kurang dapat menghargai kreativitas anak. Mereka
lebih menginginkan anaknya patuh dan disiplin untuk melakukan hal-hal
yang sama seperti anak lain. Dengan meningkatnya tekanan-tekanan
tersebut, lingkungan anak menjadi makin tertutup, spontanitas dan
inisiatifnya berkurang, dan kehilangan minat terhadap hal-hal dalam
lingkungan mereka. Tanpa disadari, orang dewasa yang bermaksud baik
menginginkan anaknya patuh dan disiplin, tidak memberi kesempatan

benih-benih kreativitas akan tumbuh dan berkembang.

Kreativitas tidak berarti kebebasan untuk melakukan semaunya. Anak pun
harus belgar disiplin mengikuti norma dan aturan yang berlaku dirumah
dan disekolah. Namun, kedisiplinan dan kepatuhan hendaknya diterapkan
sedemikian rupa sehingga tetap memberikan kesempatan kepada anak

untuk menjajaki lingkungannya.

H. Pendlitian relevan
1. Pendlitian dilakukan oleh Istiana dan Dorlina (2014). Dilatarbelakangi
oleh rendahnya perkembangan kreativitas anak terutama dalam hal

permainan finger painting. disebabkan kurang adanya inovasi dalam
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pembelgjaran yang di berikan oleh guru. Berdasarkan hasil penelitian,
data tentang kreativitas anak menunjukkan data pretest 110 dan posttest
168. Hasil analisis data uji Wilcoxon diperoleh bahwa < = 35. Nilai <
dengan taraf signifikan 5% yaitu O < 35 maka Ha diterima dan Ho
ditolak. Sehingga, hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa permainan
finger painting berpengaruh terhadap kreativitas anak kelompok B di
PAUD Melati.

2. Pendlitian dilakukan oleh Mulia, Putri tahun (2016). Permasalahan dalam
penelitian ini adalah rendahnya kreativitas anak dalam menciptakan
sesuatu. Teknik pengambilan sampel yang digunakan yaitu teknik
purposive sampling. Teknik pengumpulan data menggunakan teknik
observasi. Instrumen penelitian menggunakan lembar observasi berupa
rubrik penilaian. Teknik analisis data menggunakan uji regres linear
sederhana. Hasil uji regresi linear sebesar p 0,000 <(0,05) menunjukkan
bahwa ada pengaruh penggunaan media balok terhadap kreativitas anak.
Hal tersebut dapat terlihat dari hasil karya anak yang awalnya masih

berupa bangunan sederhana kemudian menjadi semakin kompleks.

Kerangka pikir

Anak adalah manusia kecil yang memiliki potens yang masih harus
dikembangkan. Salah satu cara mengembangkannya yaitu dengan kegiatan
bermain. Bermain adalah pengalaman multidimens yang melibatkan semua
indra dan menggugah kecerdasan jamak seseorang, anak bermain melalui
eksplorasi dengan lingkungannya, dari lingkungannya tersebut anak dapat

menemukan hal baru dan juga dapat berkreasi dengan penemuannya tersebut
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Bermain dapat mengembangkan berbagai potensi bermain. Salah satunya
yaitu mengembangkan kreativitas anak. kreativitas merupakan kemampuan
seseorang untuk memecahkan masalah dan melahirkan sesuatu yang baru,
baik berupa gagasan atau karya nyata, Baik dalam karya baru maupun
kombinasi dengan hal-hal yang sudah ada, yang semuanya itu relatif berbeda
dengan apa yang telah ada sebelumnya. Salah satu kegiatan bermain anak

yang dapat mengembangkan kreativitas adalah bermain pembangunan.

Bermain pembangunan adalah main untuk merepresentasikan ide atau
membangun dengan menggunakan bahan atau media yang ada. Media yang
digunakan dalam bermain pembangunan dibuat agar dapat mengembangkan
kreativitas anak, media dari bermain pembangunan dikelompokkan menjadi 2

yaitu media yang bersifat cair dan media yang bersifat terstruktur.

Melalui bermain pembangunan anak akan merasa senang, anak tidak merasa
bosan serta anak dapat mengembangkan kreativitasnya. Contohnya dengan
menggunakan media yang bersifat terstruktur yaitu balok. Dengan bermain
balok anak akan mengambangkan kreativitas pada anak yaitu anak dapat
mengenal bentuk-bentuk geometri pada balok, anak dapat melatih kekuatan
dan koordinasi motorik halus, dan anak akan belgar membuat sesuatu

komposisi ruang yang konstruktif.

Media balok dapat membantu anak menuangkan idenya dalam mengolah
bahan menjadi sebuah bentuk baru. Melalui media tersebut anak dapat
membangun dan berkreasi sesual dengan keinginannya, media balok dapat

memberikan kebebasan kepada anak untuk mengekspresikan dirinya melalui
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imgjinasinya. Memberikan kebebasan beraktivitas kepada anak diharapkan

aspek kreativitas pada diri anak dapat berkembang sesuai porsinya.

Berdasarkan paparan di atas dapat digambarkan kerangka pikir sebagai

berikut :

Bermain Pembangunan Kreativitas

—>

Gambar 1 Kerangka Pikir

Hipotesis Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah dan uraian di atas, maka hipotesis dalam

penelitian ini adalah:

Ha. : Hipotesis Alternatif
Terdapat pengaruh yang signifikan terhadap kreativitas pada siswa
setelah pemberian perlakuan menggunakan bermain pembangunan.

Ho : Tidak terdapat pengaruh yang signifikan terhadap kreativitas pada
siswa setelah pemberian perlakuan menggunakan  bermain

pembangunan.



[11.METODE PENELITIAN

A. JenisPenditian

Jenis penelitian yang dilakukan yaitu metode Pre-Experimental Designs
(nondesigns) dengan rancangan One-Group Pretest-Posttest Design karena
penelitian ini untuk mengetahui perlakuan/ treatment penggunaan bermain
pembangunan terhadap kreativitas anak usia dini. Sugiyono 2012 : 110)
menyatakan bahwa dengan menggunakan One-Group Pretest-Posttest
Design hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena dapat
membandingkan dengan keadaan sebelum diberi perlakuan. Design penelitian

dapat digambarkan sebagai berikut

01X 02

Gambar 2. Desain pendlitian
Keterangan :
Ol : Pre-Test diberikan sebelum bermain pembangunan

X : Pemberian atau penggunaan bermain pembangunan
02 : Post-Test diberikan setelah bermain pembangunan

B. Prosedur Pendlitian
1. Prosedur Pendlitian

Prosedur penelitian ini adalah sebagai berikut :
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a. Membuat surat izin penelitian pendahuluan untuk sekolah yang akan
diteliti.

b. Melaksanakan observass ke sekolah untuk  mendapatkan
informasiyang akan diteliti.

c. Pendliti memberikan perlakuan melaui bermain pembangunan.

2. Rancangan dan Proses Pembelajaran
a. Tahapan Perencanaan

1. Membuat kisi-kisi instrumen

N

Uji Instrumen Validitas
3. Membuat Rencana Pel aksanaan Pembel gjaran Harian (RPPH)
4. Menyiapkan media untuk bermain pembangunan
b. Tahapan Pelaksanaan
1. Pertemuan dilaksanakan 5 (lima) kali pertemuan yang dibagi
menjadi 1 hari pretest dan 4 hari posttest.
2. Lembar observas digunakan sebelum dan sesudah proses

pembelgjaran yang bermain pembangunan.

C. Tempat dan Waktu Penéelitian
1. Tempat penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di kelas B kelompok usia 5-6 tahun di Paud
Murni Asih Kec.Terbanggi Besar Kab.Lampung Tengah Tahun Ajaran

2016/2017.
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2. Waktu penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada Oktober 2016 sampa dengan Oktober
2017, pengambilan data dilaksanakan di Paud Murni Asih tahun garan

2016/2017 di semester |1 pada bulan Mei.

D. Populas dan Sampel Penelitian

1. Populasi Penelitian
Populas pada penelitian ini mengambil siswa-siswi di Paud Murni Asih
Terbanggi Besar Lampung Tengah kelas B usia 5-6 tahun yang berjumlah
42 anak. Menurut Sugiyono (2012:117) Populasi adalah wilayah
generalisasi yang terdiri atas objek/subjek yang mempunyai kualitas dan
karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelgjari dan
kemudian ditarik kesimpulan.

2. Sampel Penélitian
Sampel pada penelitian ini mengambil siswa-siswi kelas B usia 5-6 tahun
di Paud Kober Murni Ash Terbanggi Besar yang memiliki tingkat
kreativitas rendah yang berjumlah 23 anak yang diambil dari kegiatan pra
penelitian anak yang belum menunjukkan sikap kreatif dalam
menyelesaikan masalah. Menurut Sugiyono (2012:118) sampel adalah
bagian dari jumlah karakteristik yang dimiliki oleh populasi. Teknik
pengambilan sampel pada penelitian ini  menggunakan sampling
purposive. Menurut Sugiyono, (2013:124) sampling purposive adalah
“teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu”. Adapun kriteria
dalam pengambilan sampel, yaitu:

1. Anak yang terlihat memiliki tingkat kredtivitas yang rendah seperti anak yang
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terlihat belum mampu mengkreasikan media dalam membuat karya dan
belum mampu mengkombinasikan sebuah objek
2. Anak yang terlihat memiliki tingkat kreativitas rendah dapat diketahui

melalui observasi yaitu yang mendapatkan skor pada kriteria rendah.

E. Definis Konseptual dan Operasional
1. Variabel bebas (X): bermain pembangunan

a. Definis Konseptual : Bermain pembangunan merupakan bentuk
permainan aktif dimana anak membangun dengan mempergunakan
bahan atau alat permainan yang ada.

b. Definis Operasiona : Bermain pembangunan adalah main untuk
merepresentasikan ide atau membangun dengan menggunakan bahan
atau media yang ada. Indikator kegiatan bermain pembangunan yaitu
a. Menumpuk
b. Menyusun
c. Menggabungkan
d. Mengkombinasikan

e. Membangun Ruang

2. Variabel terkait : Kreativitas
a. Definisi Konseptua : Kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk
membuat kombinasi baru berdasarkan  data, kemampuan
bereksperimen dan menciptakan sesuatu yang baru baik berupa produk
maupun ide-ide baru.
a. Definis operasional : Kreativitas merupakan kemampuan anak untuk

menciptakan karya baru serta nyata yang berbeda dengan yang lain
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dalam mengeksplor berbagai media dan mengekspresikan ide-ide
kreatif anak ditandai dengan indikator sebagai berikut

a Melahirkan ide baru

b. Membuat kombinasi baru

c. Kemampuan bereksperimen

F. Teknik Pengumpulan Data
1. Observas
Observas dilakukan kepada anak untuk mengumpulkan data dengan
mengadakan pengamatan terhadap kegiatan yang sedang berlangsung.
Observas dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur Kkreativitas
anak melalui bermain pembangunan pada saat proses pembelgaran
berlangsung dengan indikator yang telah digunakan dan kriteria yang
telah ditentukan. Observas di lakukan di Paud Murni Asih Terbanggi

Besar Lampung Tengah dengan anak berjumlah 23 anak.

2. Dokumentasi
Metode dokumentasi digunakan untuk mengidentifikasi kecenderungan
daam penelitian dan praktek mengenai suatu fenomena dalam suatu
bidang. Dalam penelitian ini dokumentasi dilakukan kepada anak untuk
mengumpulkan data dan mendokumentasikan berupa foto, dokumen
tertulis dan menganalisis hasil belgar anak. Is dokumentasi ini terkait
dengan aktivitas anak dalam bermain pembangunan terhadap kreativitas

dan dokumen yang ada di PAUD Kober Murni Asih.
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Instrumen Penelitian

Instrumen pengumpulan data yaitu alat bantu untuk mengumpulkan data yang
dilakukan pada waktu penelitian sesuai dengan metode pengumpulan data
yang dilakukan. Pedoman yang dilakukan untuk mengukur kegiatan bermain

pembangunan terhadap kreativitas yaitu menggunakan teknik observasi.

Instrumen pengumpulan data yang digunakan pada variabel x (bermain
pembangunan) akan diberi skor 1 jika anak kurang aktif melakukan kegiatan,
diberi skor 2 jika anak cukup aktif dalam melakukan kegiatan, diberi skor 3
jika anak aktif melakukan kegiatan, dan diberi skor 4 jika anak sangat aktif.
Variabel y (kreativitas) anak diberi skor 1 jika anak belum berkembang, skor
2 jika anak mulai berkembang, skor 3 jika anak berkembang sesuai harapan,

dan skor 4 jika anak berkembang sangat baik.

Kisi-kisi Instrumen (sebelum uji validitas)

Tabel 2. Kisi-kis Instrumen Implementasi Kegiatan Bermain
Pembangunan (X) dan Peningkatan Kreativitas (Y)

Variabel Indikator No Item
Instrumen
Bermain 1. Menumpuk 1,2
pembangunan
2. Menyusun 34,5
3. Menggabungkan 6,7
4. Mengkombinasikan | 8,9,10
5. Membangunruang | 11,12,13,14,15,16
Peningkatan 1. Melahirkan ide| 1,2
kreativitas baru
2. Membuat 345
kombinas baru
3. Kemampuan 6,7,8
bereksperimen dan
menciptakan
sesuatu




Kisi-kis Instrumen (sesudah uji validitas)

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Implementasi Kegiatan Bermain
Pembangunan (X) dan Peningkatan Kreativitas (Y)

Variabel Indikator No Item
Instrumen
Bermain 1. Menumpuk 2
Pembangunan . Menyusun 34
3. Menggabungkan 6
4. Mengkombinasikan | 10
5. Membangunruang | 11,12,13,15,16
1. Meahirkanidebaru | 1
Peni r?g!<atan 2. Membuat kombinasi | 3,4
kredtivitas
baru
3. Kemampuan 6,8

bereksperimen  dan
menciptakan sesuatu
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Berdasarkan Tabel diatas dapat dilihat bahwa indikator bermain pembangunan

setelah dilakukan uji validitas menggunakan rumus correlations terdapat 10

indikator yaitu :

1

2.

Menumpuk bal ok

Menyusun balok segitiga

Menyusun balok lingkaran

Menggabungkan tumpukan bal ok

M engkombinasikan warna dan ukuran bal ok

Menempatkan dua balok sgjajar

Menghubungkan diantara dua bal ok dengan satu balok diatasnya

Membuat bangunan 3 dimensi yang padat menggunakan bal ok

Membangun ruang tertutup 3 dimensi

10. Menggabungkan beberapa bentuk bangunan
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Kredtivitas setelah dilakukan uji validitas menggunakan rumus correlations

terdapat 5 indikator yaitu:

g krwbdpE

Membuat bangunan dengan bentuk baru

Membuat bentuk rumah dari balok

Membuat bentuk istana dari bal ok

M enggabungkan/mengkombinasikan warna pada bal ok

M enggabungkan/mengkombinasikan ukuran pada bal ok

H. Uji Intrumen

a.

Uji Validitas

Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat keandalan atau
kesahihan suatu aat ukur, valid berarti intstrumen tersebut dapat
digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur. Menurut
Suharsimi Arikunto (2014: 136) bahwa: “sebuah instrumen dikatakan
valid apabila dapat diukur, apabila dapat diungkapkan data dari variabel

yang hendak diteliti dengan tepat”.

Penelitian ini untuk menemukan validitas item dilakukan kontrol
langsung terhadap teori — teori yang melahirkan indikator — indikator

yang dipakai.

Setelah kisi-kisi dinyatakan layak, kemudian untuk menguji validitas
angket peneliti menggunakan cara uji validitas internal dengan
melakukan analisis butir dengan menggunakan SPSS 16, untuk menguji
validitas setiap butir, maka skor — skor yang ada pada butir yang
dimaksud dikorelasikan dengan skor total. Skor butir dipandang sebagai

nilai X dan skor total dipandang sebagai nilai Y, dengan di perolehnya
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indeks validitas setiap butir dapat diketahui butir — butir manakah yang
tidak memenuhi syarat ditinjau dari validitasnya, menurut sugiyono

(2009: 126) korelasi 0.30, apabilarhitung > r kritis maka akan valid.

Berdasarkan hasil yang di peroleh dengan menggunakan SPSS 16 dalam
menguji validitas butir soal item yaitu indeks validitas setiap butir
dalam kisi-kisi ini adalah 0,30. Oleh sebab itu, butir soal di anggap valid
jika skor butir item di atas 0,30 atau = 0,30 dan skor butir item di bawah
0,30 di nyatakan tidak valid atau gugur, sehingga tidak di ikut sertakan

kembali dalam kisi-kisi penelitian yang akan dilakukan untuk observasi.

b. Uji Reliabilitas
Reliabilitas adalah ukuran yang menunjukkan bahwa alat ukur yang
digunakan dalam penelitian mempunyai keandalan sebagai aat ukur,
diantaranya diukur melalui konsistens hasil pengukuran yang telah
divalidasi oleh ahlinya Menurut Suharsimi  Arikunto (2014:151)
menyatakan “bahwa untuk menumbuhkan kemantapan alat pengumpulan
data maka akan digunakan uji coba kisi-kisi, reliabilitas menunjukkan

bahwa suatu instrumen tersebut sudah baik.”

Setelah melakukan uji validitas instrumen, kemudian peneliti melakukan
uji reliabilitas terhadap butir soa yang di nyatakan valid. Dalam penelitian
ini pengujian reliabilitas dilakukan dengan menggunakan SPSS 16, dimana
instrumen (kisi-kisi) dalam penelitian ini dianggap reliabil atau konsisten

apabilanila alpha lebih besar dari nilai rigpe)-
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Berdasarkan data yang diperoleh untuk uji reliabilitas instrumen
menggunakan SPSS 16 diketahui nilai ri,pe; yaitu 0,361 kemudian peneliti
menggunakan rumus Cronbach’s Aplha diperoleh hasil nilai apha yaitu

0.715. Makainstrumen (kisi-kisi) dalam penelitian ini dinyatakan reliabil.

Teknik Analisis Data

Data merupakan sesuatu yang belum mempunyai arti bagi penerimanya dan
masih diperlukan adanya suatu pengolahan. Jenis data dalam penelitian ini
merupakan data ordinal, data ordinal digunakan untuk mengurutkan objek
dari yang paling rendah sampa yang paling tinggi atau sebaliknya. Teknik
analisis data yang digunakan untuk mengujian dalam penelitian. Menurut
Sugiyono (2013:333) “Teknik analisis data yaitu untuk menjawab rumusan

masalah atau menguji hipotesis yang telah dirumuskan”.

Analisis data merupakan proses mencari dan menyusun secara sistematis data
yang diperoleh dari hasil observasi. Penelitian ini menggunakan statistik non-
parametrik karena menggunakan sampel 10 anak. Uji dalam pendlitian ini
yaitu dengan uji Wilcoxon menggunakan perhitungan komputerisasi program
SPSS 16.0. Menurut Siregar (2015 : 281) “uji wilcoxon digunakan untuk
menguji dua sampel yang berpasangan karena sampel akan diberi pretest dan

posttest™.

Data pretest dan posttest yangt diperoleh akan dianalisis untuk mengetahui
kreativitas anak sebelum diberikan perlakuan dan sesudah diberi perlakuan
menggunakan bermain pembangunan. Data yang diperoleh akan disgjikan

dalam tabel dan dikategorikan kedalam empat kategori yaitu : kurang aktif,
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cukup aktif, aktif dan sangat aktif yang akan ditafsirkan dengan rumus

interval sebagai berikut :

i = (NT—NR)
K
Gambar 3 Rumus interval
Keterangan:
NT = Nilai tertinggi
NR = Nilai terendah
K =Kategori

Ketentuan dalam uji wilcoxon yaitu apabilanilai sig > 0,05 maka Ho diterima
dan Haditolak, namun jikanilai sig < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima

Adapun rumus uji wilcoxon sebagai berikut

1
T 3
[4N(_ N: D)
1

\[24N (N + D(2N + 1)

Gambar 4 Rumus Uji Wilcoxon

Keterangan :
N =Jumlah data
T =Jumlah rangking dari nilai selisih yang negatif dan positif



V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Hasil penelitian rata-rata nilai pretest dan posttest mengalami peningkatan.
Terlinat bahwa peningkatan kreativitas lebih meningkat saat diberikan
perlakuan menggunakan permainan pembangunan. Hal tersebut dapat terlihat
dari kegiatan pretest hasil karya anak awalnya masih berupa bangunan
sederhana kemudian setelah adanya pemberian perlakuan dengan bermain
pembangunan, bangunan yang dibuat anak menjadi semakin kompleks
dengan menggunakan beragam warna, bentuk dan jumlah media balok yang
semakin banyak. Berdasarkan hasil penelitian diatas maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa terjadi peningkatan kreativitas setelah diberikan perlakuan

bermain pembangunan.

B. Saran
Berdasarkan pembahasan dan kesimpulan hasil penelitian, maka penulis

mengemukakan saran sebagai berikut :

1. Kepada Guru

Guru sebaiknya memberikan pembelgaran yang menarik  dan

menyenangkan bagi anak dalam pengembangan kreativitas anak. Salah
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satu kegiatan bermain pembangunan karena bermain pembangunan dapat

meningkatkan kreativitas anak.

. Sekolah

Penelitian ini juga dihargpkan dapat membuka wawasan bagi kepaa
sekolah untuk menyediakan media pembelgaran yang lebih banyak lagi
untuk anak dan menyediakan fasilitas untuk mendukung proses belgar
mengajar. Penelitian ini juga dapat menjadi bahan pembinaan untuk

pengembangan guru yang professional.

. Pendliti Lain

Bagi pendliti lain diharapkan dapat menjadikan hasil penelitian ini sebagai
referensi, gambaran atau informass dan masukan untuk melakukan
penelitian yang lebih baik lagi dan dapat mencoba menggunakan media

lainnya dalam mengembangkan kreativitas anak.
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