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ABSTRAK

Nur Asiyah Zuni Muwachidah, NIM. BO 7301372, Program Studi Psikologi
Fakultas Dakwah Institut Agama Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya,

Pengaruh Kreativitas Verbal Siswa TK Halimah Surabaya Dengan
Penggunaan Metode Bermain.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui sejauh mana pengaruh
kreativitas verbal anak dengan penggunaan metode bermain. Pendekatan yang
digunakan adalah kuantitatif dan jenisnya adalah penelitian eksperimen, dimana
dalam penelitian ini menggunakan quasi-eksperimental Design dengan One
Group Pretest-Posttest Design. Subyek penelitian ini adalah siswa TK Halimah
Surabaya sebanyak 27 siswa dan diambil 10 siswa sebagai sampel. Tekmik
pengumpulan data menggunakan metode observasi dan menggunakan metode
dokumentasi, sedangkan teknik analisis data menggunakan t-test..

Hasil penelitian ini menyatakan bahwa sebanyak 2 siswa (20%)
menunjukkan adanya kreativitas verbal dan siswa yang menunjukkan tidak adanya
kreativitas verbal sebanyak 8 sisiwa (80%), dengan kreativitas verbal kelas
sebesar 59%< 85% atau tidak adanya kreativitas verbal kelas. Sedangkan pada
postes, sebanyak 3 siswa (30%) menunjukkan adanya kreativitas verbal dan
sebanyak 7 siswa (70%) menunjukkan tidak adanya kreativitas verbal, namun
kreativitas verbal kelas sebesar 88% > 85% menunjukkan adanya kreativitas
verbal kelas. Hasil uji t, dimana nilai probabilitas 0.029 dan t hitung sebesar -
2.589. Oleh karena t hitung bernilai negatif, maka penelitian ini dapat diketahui
bahwa tidak terdapat pengaruh kreativitas verbal dengan menggunakan metode
bermain peran.

Kesimpulan penelitian ini adalah terdapat peningkatan kreativitas verbal
siswa maupun kreativitas verbal kelas meskipun peningkatannya sangat kecil
dengan menggunakan metode bermain peran pada siswa TK Halimah. Sedangkan
dari analisis data menyimpulkan tidak ada pengaruh kreativitas verbal siswa di TK
Halimah Surabaya dengan menggunakan metode bermain.

Dani hasil tersebut, maka disarankan kepada instansi pendidikan maupun
orang tua untuk lebih memperhatikan faktor-faktor yang mempengaruhi
perkembangan kreativitas anak, sedangkan untuk peneliti selanjutnya yang
bermindt meneliti kreativitas disarankan menambah jumlah sampel dan
menggunakan desain eksperimen yang memakai kelompok kontrol atau kelompok
pembanding.

Kata kunci: Kreativitas verbal dan metode bermain pefan
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kreativitas adalah kemampuan menemukan banyak kemungkinan
jawaban terhadap suatu masalah. Kreativitas dapat dilihat dari segi kognitif
(berpikir kreatif), afektif (sikap kreatif), dan psikomotor (ketrampilan, misalnya
mampu menggunakan kuas atau membentuk dan lainnya), kreativitas juga
menciptakan atau menghasilkan sesuatu yang baru dengan kegiatan kreatif'.

Kreativitas merupakan sesuatu yang sangat dibutuhkan oleh semua
orang, karena kehidupan selalu barubah dan terkadang begitu cepat perubahannya,
agar bisa dengan cepat menyesuaikan diri diperlukan sikap kreatif. Dengan
demikian anak lebih siap dan mampu menghadapi masalah-masalah di masa
depan yang memerlukan banyak kemungkinan jawaban dan ide-ide kreatif. Dari
sinilah sumber daya manusia dapat dibentuk menjadi lebih berkualitas dan labih
maju. Karena kreativitas akan memperbaiki sumber daya manusia, dan SDM yang
bagus secara tidak langsung akan menjadikan kehidupan lebih baik, dalam arti
seseorang akan mampu bersaing dan bertahan dalam menjalani tantangan
kehidupan. Kreativitas merupakan kunci sukses dan keberhasilan dalam
kehidupan, orang yang tidak kreatif kehidupannya statis dan sulit sekali meraih

keberhasilan. Zaman yang penuh dengan persaingan keras sekarang ini

! Bong Yiong Ling dkk, “Mencetak Anak Kreatif’, NAKITA, Cet 1, (Jakarta: PT Sarana
Kinasih Setya Sejati, Agustus 2003), hal 4



membutuhkan kreativitas yang sangat tinggi. Oleh karena itu sistem pendidikan
yang mengacu pada pengembangan kreativitas mutlak dibutuhkan.

Kreativitas sangat penting dikembangkan agar anak mampu
meningkatkan kualitas hidupnya agar menjadi pribadi yang mandiri. Kreativitas
bisa dihubungkan dengan apapun, entah seni, bahasa, matematika, atau lainnya.
Bila sedari dini kreativitas anak sudah dikembangkan, berarti kita sudah memberi
dasar kokoh pada kehidupannya di masa depan.

Banyak kita jumpai sesecorang yang kreatif dan berhasil dibidangnya,
misalnya Iwan Fals yang berhasil dan tetap eksis dibidang musik balada. Seperti
yang banyak kita ketahui perkembangan musik di Indonesia sangat beragam, tapi
Iwan Fals tetap bisa bersaing dengan tetap berada pada aliran musiknya tapi
dalam kemasan yang bisa diterima semua orang. Di luar negeri terdapat tokoh
musik klasik yang melegenda antara lain Mozart dan Bethoveen. Arsitektur luar
negeri yang tetap konsisten pada desain posmodern kususnya olah bentuk terdapat
Aldo Rosi, sedangkan di Indonesia ada Yosi Antar seorang pengurus IA] ( Ikatan
Arsitek Indonesia ) di Jakarta yang tetap konsisten pada Urban Design atau
arsitektur perkotaan. Pada bidang seni rupa Indonesia memiliki salah satu tokoh
yang kopsisten pada lukisan abstrak yaitu Afandi.

Pada dasamnya semua anak punya bakat kreatif, hanya saja bidangya
berbeda-beda. Seperti kreativitas dalam bidang motorik kasar, misalnya
menghafal gerakan senam, menghafal gerakan tari pehdidikan (gerak dan lagu),
bermain musik, melompat, bermain bola, berlari, dan meniti balok keseimbangan.

Sedangkan pada bidang motorik halus kreativitas terdapat pada kegiatan



menggambar, mewarnai, menggunting, menempel, bermain puzzle, bermain
balok, dan meronce. Tapi kreativitas akan hilang jika tidak dipupuk,
dikembangkan dan dirangsang.

Kreativitas sangat erat kaitannya dengan keberbakatan, karena
kreativitas termasuk salah satu persyaratan keberbakatan. Setiap anak yang
berbakat sudah pasti kreatif, karena dengan kreativitas anak bisa leluasa
bereksplorasi untuk mengembangkan bakatnya.

Keberbakatan berasal dari kata bakat yang dalam bahasa Inggrisnya
adalah giftedness, mengacu pada anak berbakat "giffed children”. Para pakar
mengatakan, keberbakatan bukan hanya menyangkut dimensi kognitif tapi juga
afektif.

Konsep keberbakatan yang multi dimensional ini mengacu pada definisi
Renzuli dkk, yang dikenal dengan sebutan Three-Ring Conception, bahwa 3 ciri
pokok yang merupakan kriteria/ persyaratan keberbakatan adalah keterkaitan
antara:

1.  kemampuan umuny/ intelegensi
2. kreativitas (meliputi berpikir kreatif dan sikap kreatif)
3. ‘ dan pengikatan diri terhadap tugas (fask commitment) yang cukup tinggi

Jadi jelas, anak berbakat adalah anak yang kreatif. Anak berbakat
memiliki banyak prakarsa, ingin mencoba-coba dan punya daya imajinasi yang

tinggi’.

% Bong Yiong Ling dkk, “Mencetak Anak Kreatif’, NAKITA, ...hal 11-14



Semua murid di TK Halimah memiliki kreativitas yang berbeda-beda.
Misalnya kreativitas pada motorik kasar seperti menghafal gerakan senam, pada
motorik halus seperti mewarnai, meronce, menyulam, dan lain-lain. Sedangkan
yang berhubungan dengan bahasa misalnya menguasai banyak kosa kata, ada juga
yang kecerdasan kreativitasnya itu meliputi aspek akhlak perilaku misalnya anak
bersikap seolah-olah seperti mamanya atau gurunya dalam menjaga kebersihan
kelas, menenangkan temannya yang menangis, tidak berebut mainan, bersedia
antri, dan lain-lain.

Akan tetapi, sayangnya mereka masih seringkali mengucapkan kata-kata
kasar dan jorok. Jika diberi tahu bahwa hal itu tidak baik dilakukan karena tidak
sopan, mereka hanya mengangguk-angguk seolah-olah mengerti padahal tidak.
Mungkin wajar jika hal ini dikembalikan lagi pada usia mereka yang masih anak-
anak, tapi kalau dibiarkan berlarut-larut akan berdampak sangat tidak baik bagi
perkembangan sosial emosinya. Karena hal semacam itu masih sering kali
diulang-ulang. Sampai-sampai temannya disekolah juga banyak yang ikut-ikutan
berkata kasar. Ada juga yang susah sekali berbicara dengan menggunakan bahasa
Indonesia, bisanya hanya bahasa jawa atau madura. Walaupun masih banyak juga
yang b.isa berbahasa Indonesia dengan baik dan tidak berkata kasar.

Anak dengan potensi kreatif yang besar, sangat mudah menirukan hal-
hal negatif maupun positif disekitarnya, karena pada dasarnya dia sendin tidak
tahu apa yang sebenarnya diucapkan. Seharusnya kreativitas tersebut disertai

dengan kemampuan verbal yang baik, dan sesuai dengan kecerdasan emosi anak.



Kafena nantinya akan menjadi bekal untuk meningkatkan kualitas hidupnya
dimasa depan.

Kemudian yang menjadi pertanyaan adalah apa yang menyebabkan hal
ini terjadi?. Sebenarnya ada banyak faktor yang bisa menyebabkan hal ini terjadi,
mungkin saja dikarenakan lingkungan keluarga, televisi, tetangga dan teman
bermain mereka di rumah. Sedangkan faktor lain bisa juga berasal dari metode
pengajaran yang digunakan di sekolah.

Metode merupakan bagian dari strategi kegiatan. Metode dipilih
berdasarkan strategi kegiatan yang sudah dipilih dan ditetapkan. Metode
merupakan cara, yang dalam bekerjanya merupakan alat untuk mencapai tujuan
kegiatan’. Metode yang diduga bisa mengembangkan kreativitas adalah metode
bermain.

Mengembangkan kreativitas anak antara lain bisa dilakukan dengan
metode bermain, karena dunia anak adalah dunia bermain. Sambil bermain anak
mengembangkan tak cuma aspek fisik-motorik, tapi juga sosial-emosional, daya
pikir dan kreativitasnya.

Bermain merupakan suatu kegiatan yang menyenangkan dan spontan
sehingg':i hal ini memberikan rasa aman secara psikologis pada anak. Begitu pula
dalam suasana bermain aktif dimana anak memperoleh kesempatan luas untuk
melakukan eksplorasi guna memenuhi rasa ingin tahunya. Anak bebas
mengekspresikan  gagasan-gagasannya melalui khayalan, drama, bermain

konstruktif dan sebagainya.

3 Dra. Moeslichatoen R, Metode Pengajaran di TK, Cet I, (Jakarta: Rineka Cipta, 2004),
hal 7



Anak harus merasa aman dan bebas secara psikologis, diterima apa
adanya, diterima keunikannya dan tidak terlalu dievaluasi. Kondisi inilah yang
penting bagi tumbuhnya kreativitas.

Bermain memberikan kesempatan kepada anak-anak untuk
mengekspresikan dorongan-dorongan kreatifnya untuk merasakan obyek-obyek
dan tantangan untuk menemukan sesuatu dengan cara-cara baru, menemukan
penggunaan suatu hal secara berbeda. Juga untuk menemukan hubungan yang
baru antara sesuatu dengan sesuatu yang lain serta mengartikannya dalam banyak
alternatif cara.

Para ahli menekankan fungsi ’kesenangan’ (pleasure) yang dihasilkan
kegiatan bermain dan juga merupakan stimulasi untuk bermain. Ketika
kemampuan bahasa dan fantasi anak mulai berkembang, fungsi ’kesenangan’ ini
juga semakin meluas sehingga anak merasakan adanya kenikmatan dalam
memproyeksikan serta menciptakan sesuatu yang baru dari apa yang ada
dilingkungan sekitarnya. Dengan demikian bermain sangat erat kaitannya dengan
kreativitas bahkan merupakan awal tumbuhnya kreativitas. Dengan bermain
gembira melalui suasana aman dan bebas, anak tampil dengan gagasan-
gagasannya yang unik dan lain dari pada yang lain, ia berani bertanya, berani
mencoba, tidak takut salah dan berani mengekspresikan pendapat-pendapatnya.

Semua ini merupakan awal dari tumbuhnya kreativitas®.

* Kak Seto, Bermain dan Kreativitas, Cet 1, (Jakarta: Papas Sinar Sinanti, 2004) hal 64



B. Rumusan Masalah
Kreativitas di TK Halimah sangat beragam, hal ini dikarenakan keunikan
individu yang berbeda. Misalnya perbedaan kecerdasan kreativitas yang
berhubungan dengan motorik kasar, ada juga yang berhubungan dengan motorik
halus, bahasa, akhlak perilaku, dan lain-lain. Akan tetapi masih ada juga anak
yang suka berkata kasar, dan tidak sopan. Bahkan sulit berbicara dengan
menggunakan bahasa Indonesia. Bukankah lebih baik jika anak memiliki
kecerdasan kreativitas dalam berbagai hal dan disertai dengan kecerdasan verbal.
Dari sini timbul pertanyaan, kira-kira apa yang menyebabkan hal im
terjadi? Apakah kemungkinan dikarenakan metode pengajaran yang digunakan?
Diantara berbagai metode pengajaran yang bisa digunakan, peneliti ingin
mengambil yang terdekat dengan anak, yaitu metode bermain. Karena setiap anak
pasti senang bermain. Bermain sangat dekat dengan imajinasi, fantasi dan
khayalan yang nantinya secara perlahan-lahan menstimulus daya kreativitas anak.
Dari latar belakang yang disampaikan, maka rumusan masalah pada
penelitian ini adalah bagaimana pengaruh kreativitas verbal siswa jika ditinjau

dari penggunaan metode bermain.

C. Tujuan Penelitian
Untuk mengetahui pengaruh kreativitas verbal anak jika ditinjau dari

penggunaan metode bermain.



D. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara teoritis
maupun secara praktis :
1. Manfaat Teoritis
Untuk pengembangan ilmu psikologi pendidikar dan perkembangan anak
Serta menambah pemahaman dan informasi tentang pengaruh metode

barmain terhadap kreativitas verbal anak.

2. Manfaat Praktis
Bagi orang tua : Secara praktis diharapkan dapat menambah wawasan dalam
mengembangkan kreativitas verbal anak.
Bagi Institusi Taman Kanak-kanak : Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan suatu tambahan informasi tentang pengembangan kreativitas

verbal melalui metode barmain.



BABII

KAJIAN PUSTAKA

A. Kreativitas
1. Pengertian Kreativitas

Kreativitas berasal dan kata kreatif, artinya memiliki daya cipta atau
memiliki kemampuan untuk menciptakan. Sedangkan kreativitas adalah
kemampuan untuk mencipta. Pengertian kreativitas menurut Defdhal yang dikutip
oleh Hurlock merupakan kemampuan seseorang menghasilkan komposisi, produk
atau gagasan apa saja yang pada dasarnya baru, ide baru atau hasil baru’.

Para ahli yang lain West. M memberikan pengertian kreativitas adalah
penyatuan pengetahuan dar berbagai bidang pengalaman yang berlainan untuk
menghasilkan ide-ide vang baru dan lebih baik. Sementara menurut Ford seperti
yang dikutip oleh West, pengertian kreativitas adalah suatu pertimbangan
subyektif yang berkontek spesifik mengenai kebaruan dan nilai suatu hasil dan
perilaku individual/kolektif®

Beberapa ahli merumuskan pengertian kreativitas menurut sudut pandang
masing:masing. Haefele dalam Chandra merumuskan kreativitas sebagai
kemampuan untuk membuat kombinasi-kombinasi baru yang bemilai sosial,
sedangkan Chandra mengatakan bahwa kreativitas adalah kemampuan mental dan

berbagai jenis kemampuan khas manusia yang dapat melahirkan pengungkapan

> E. B. Hurlock, Psikologi Perkembengan; Suatu Pendekatan Sepanjang Rentang
Kehidupan, (Jakana : Erlangga, 1992), hal 4
¢D.J. West, The Young Offender, Harmondworth : Penguin Books, 1967
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yang unik, berbeda, orisinil, sama sekali baru, indah, efisien, tepat sasaran dan
tepat guna.

Pengertian yang senada diungkapkan oleh Munandar bahwa kreativitas
adalah berdasarkan data, informasi atau unsur-unsur yang ada, memiliki
kemampuan untuk membuat kombinasi baru, menemukan banyak kemungkinan
jawaban terhadap suatu masalah, yang menekankan pada kuantitas, ketepat
gunaan dan keragaman jawaban'.

Senada dengan Munandar, Hawadi mengatakan bahwa pada intinya
kreativitas merupakan kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu yang
baru, baik berupa gagasan maupun karya nyata, baik dalam bentuk ciri-ciri
aptitude maupun non aptitude, baik dalam karya baru maupun kombinasi dengan
hal-hal yang sudah ada, yang semuanya itu relatif berbeda dengan apa yang sudah
ada sebelumnya. Semiawan menekankan pada kemampuan untuk memberikan
gagasan-gagasan baru dan menerapkannya dalam pemecahan masalah.

Pengertian yang berbeda dikemukakan oleh Clark yang memandang
kreativitas sebagai suatu konsep utuh yaitu bahwa kreativitas merupakan
gabungan dari beberapa fungsi yang menjadi satu kesatuan utuh. Fungsi tersebut
adalah Pikiran yang rasional, intuitif, perasaan dan indera. Sedangkan Santrok

hanya memandang kreativitas dari fungsi rasional, bahwa kreativitas adalah

7 Freeman, Joan. & S.C.U. Munandar. Cerdas dan Cemerlang : Kiat Menemukan dan
Mengembangkan Bakat Anak 0-5 Tahun (alih bahasa), Jakarta : PT. Gramedia Pustaka Utama,
1996). hal 47-50
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kemampuan memikirkan semua yang tidak lazim, dengan cara yang berbeda dan
menghasilkan solusi terhadap permasalahan®.
Menurut Hurlock, secara populer kreativitas mempunyai beberapa
pengertian yaitu :
a. Suatu proses adanya sesuatu yang baru, suatu pengertian yang
menekankan pada hasil.
b. Kreasi sesuatu yang baru dan orisinil secara kebetulan.
c. Segala sesuatu yang diciptakan selalu baru dari yang telah ada dan
karenanya unik.
d. Suatu proses mental yang unik dimana proses ini semata-mata dilakukan
untuk menghasilkan sesuatu yang baru, berbeda dan orisinil.
e. Sinonim dengan kecerdasan tinggi.
f. Merupakan warisan kejeniusan.

Permainan mental yang melibatkan fantasi dan imajinasi.

ga

h. Gagasan yang orisinil, titik pandang yang berbeda atau cara baru
menangani masalah dan cara menghadapinya®.
Berdasarkan berbagai pendapat diatas, dapat ditarik kesimpulan bahwa
kreativitas adalah kemampuan untuk membuat sesuatu yang baru atau
kombinasibaru dari yang sudah ada yang mencerminkan kelancaran, keluwesan,

orisinalitas dalam berpikir dan memberikan gagasan serta kemampuan untuk

mengelaborasi (mengembangkan, memperkaya, memperinci) suatu gagasan.

¥ Clark. B, Growing Up Gifted Children, (Ohio E : Merril Publishing Company, 1992).
46-48

> E.B. Hurlock, Psikologi Perkembengan; Suatu Pendekatan Sepanjang Rentang
Kehidupan, Erlangga, ... ... hal 2-4
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2. Strategi 4P Dalam Kreativitas
Kreativitas menurut munandar dipahami melalui konsep 4P- pribadi,

pendorong, proses, dan produk.

a. Pribadi
Menurut hulbeck dalam Munandar, kreativitas dari aspek pribadi, muncul dan
keunikan keseluruhan kepribadian dalam interaksi dengan lingkungannya.
Dari ungkapan pribadi inilah diharapkan munculnya ide-ide dan produk-
produk baru. Setiap anak mempunyai bakat kreatif, namun masing-masing
dalam kadar yang berbeda-beda'®.

b. Pendorong
Dorongan dan dukungan dari luar yang berupa apresiasi, dukungan, pemberian
penghargaan, pujian, insentif. Merupakan motivasi eksternal. Sedangkan
motivasi internal merupaka dorongan yang berasal dari dalam diri. Kedua
dorongan tersebut sangat dibutuhkan untuk mendukung perkembangan
kreativitas anak.

c. Proses
Kreativitas sebagai suatu proses adalah terdapat uasaha-usaha kreatif siswa
didglam memecahkan masalah misalnya dengan menemukan hubungan-
hubungan baru, menggunakan metode yang berbeda dengan siswa laindalam

menemukan jawaban' !

1® § C.U. Munandar,Mengembangkan Bakat Dan Kreativitas Anak Sekolah, (Jakarta: PT.
Gramedia Widia Sarana Indonesia, 1992). hal 16

1'S.C.U. Munandar Mengembangkan Bakat Dan Kreativitas Anak Sekolah, (Jakarta: PT.
Gramedia Widia Sarana Indonesia, 1992). hal 17
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d. Produk

Kreativitas sebagai produk merupakan suatu ciptaan yang baru dan bermakna

bagi individu dan lingkungannya'?.

3. Karakteristik Kreativitas
Unsur kreativitas menurut Hurlock adalah :

a. Kreativitas merupakan Proses bukan hasil.

b. Proses itu mempunyai tujuan yang mendatangkan keuntungan bagi orang itu
sendiri atau kelompok sosialnya.

c. Kreativitas mengarah pada penciptaan sesuatu yang baru, berbeda dan
karenanya unik bagi orang itu, baik itu berbentuk lisan atau tulisan, maupun
konkret atau abstrak.

d. Kreativitas timbul dari pemikiran divergen, sedangkan konformitas dan

pemecahan masalah sehari-hari timbul dan pemikiran konvergen.

w

. Kreativitas merupakan suatu cara berfikir; tidak sinonim dengan kecerdasan,

yang mencakup kemampuan mental selain berpikir.

]

Kemampuan untuk mencipta bergantung pada perolehan pengetahuan yang
diter‘ima.

g. Kreativitas merupakan bentuk imajinasi yang dikendalikan yang menjurus
kearah beberapa bentuk prestasi misalnya melukis, membangun dengan balok,

atau melamun'’.

12 § C.U. Munandar Mengembangkan Bakat Dan Kreativitas Anak Sekolah, (Jakarta, PT.
Gramedia Widia Sarana Indonesia, 1992). hal 18

3 EB. Hurlock, Psikologi Perkembengan; Suatu Pendekatan Sepanjang Rentang
Kehidupan, Erlangga,....... hal 19-20
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4. Ciri-ciri Kreativitas
Pemikiran Kreativitas JP. Guilford menekankan bahwa prestasi atau
perilaku kreatif sangat ditentukan oleh ciri-ciri afektif disamping ciri-ciri kognitif.

Guilford membedakan antara sifat-sifat aptitude dan non-aptitude dari kreativitas.

Ciri-cin pemikiran yang bersifat aptitude terdiri dari:

a. Kemampuan untuk menangkap dan mengerti suatu masalah, kemampuan ini
memang tidak memiliki peranan secara langsung untuk menghasilkan suatu
pemikiran produktif, namun hal ini sangat dibutuhkan untuk memulai suatu
pemikiran.

b. Kelancaran dalam berpikir

Ini merupakan aspek kuantitatif yang memungkinkan lahirnya gagasan
yang terus mengalir, kelancaran dalam berpikir ini meliputi :

1) Word Fluency, ialah kemampuan untuk menuliskan/ mengucapkan /
memikirkan sebanyak mungkin kata-kata.

2) Associational Fluency, ialah kemampuan untuk menemukan sebanyak
mungkin sinonim kata dalam waktu tertentu

3) Ekspresional Fluency, merupakan kemampuan membuat kalimat sebanyak
mung,kin yang mengandung ekspresi tertentu.

4) Ideational fluency, adalah kemampuan untuk menemukan berbagai ide

mengenai benda tertentu dengan sifat tertentu.
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c. Fleksibilitas atau kelenturan dalam berpikir.
Fleksibilitas spontan adalah kemampuan untuk menyampaikan berbagai
macam ide tentang apa saja tanpa rasa takut salah. Sedangkan fleksibilitas
adaptif adalah kemampuan untuk menyampaikan berbagai macam ide tentang
apa saja tetapi masih memperhatikan kebenaran ide tersebut.
d. Unsur orisinalitas dalam idenya.
Dalam hal ini orisinalitas dapat dilihat dari tiga hal :
1) Adanya jawaban yang unik (lain dari pada yang lain).
2) Adanya kemampuan untuk mengemukakan asosiasi dari dua hal yang sangat
berjauhan (menggabungkan suatu hal dengan hal lain yang hubungannya jauh)
3) Adanya jawaban yang memiliki unsur kualitas baik.
e. Redevinisi
Jalah kemampuan untuk memberikan definisi baru pada obyek, situasi, atau
masalah.
f. Elaborasi.
Kemampuan untuk memperkaya atau mengembangkan suatu ide atau merinci
ke arah detail.
.Sedangkan ciri-cirt kreativitas yang berupa non-aptitude atau afektif
kreativitas adalah segala sesuatu yang berhubungan dengan sikap, perasaan dan
motifasi. Antara lain, tidak mudah putus asa, berani mengambil resiko, bebas

dalam berpikir, imajinatif dan sebagainya'*.

" Kak Seto, Bermain dan Kreativitas (Jakarta: Papas Sinar Sinanti, cet pertama 2004),
hal 20-21
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Sedangkan Munandar mengatakan bahwa ciri attitude adalah ciri yang

berhubungan dengan kognisi yang termasuk ciri-ciri kemampuan berpikir kreatif

(Attitude) adalah:

Y

2)

3)

4)

Keterampilan berpikir lancar

Dapat mencetuskan banyak gagasan, jawaban, penyelesaian masalah atau
pertanyaan dengan memberikan banyak cara atau saran untuk melakukan
berbagai hal dan selalu memikirkan lebih dari satu jawaban.

Keterampilan berpikir luwes

Merupakan keterampilan menghasilkan gagasan, jawaban, atau pertanyaan
yang bervariasi dengan melihat masalah dari sudut pandang yang berbeda-
beda.

Keterampilan berpikir orisinal

Keterampilan untuk melahirkan ungkapan yang baru dan unik dengan
memikirkan cara yang tidak lazim.

Keterampilan memperinci

Keterampilan memperkaya dan mengembangkan suatu gagasan dan
memperinci detil-detil dan suatu obyek, gagasan, atau situasi sehingga

menjadi lebih menarik.
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5) Keterampilan menilai (mengevaluasi)
Merupakan keterampilan menentukan patokan penilaian sendiri dan
menentukan apakah suatu pernyataan benar, suatu rencana sehat, atau
tindakan yang bijaksana'.
Ciri afektif kreativitas menurut Munandar adalah:
1) Rasa ingin tahu
Selalu terdorong untuk mengetahui lebih banyak dengan mengajukan
banyak pertanyaan, peka dalam pengamatan dan ingin meneliti.
2) Bersifat imajinatif
Mampu memperagakan dan membayangkan hal-hal yang tidak atau
belum pernah terjadi dengan menggunakan khayalam.
3) Merasa tertantang oleh kemajemukan
Terdorong untuk mengatasi masalah yang sulit dan merasa tertantang oleh
situasi-situasi yang sulit serta lebih tertarik pada tugas-tugas yang sulit.
4) Sifat berani mengambil resiko
Berani memberikan jawaban meskipun belum tentu benar, tudak takut
gagal atau mendapat kritik, dan tidak ragu-ragu.
5) Sif‘at menghargai

< e .. . 16
Dapat menghargai diri sendiri dan orang lain

' Joan. Freeman, & S.C.U. Munandar. Cerdas dan Cemerlang : Kiat Menemukan dan
Mengembangkan Bakat Anak 0-5 Tahun . ....hal 88

' Joan. Freeman, & S.C.U. Munandar. Cerdas dan Cemerlang : Kiat Menemukan dan
Mengembangkan Bakat Anak 0-5 Tahun . ....hal 91-93
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Hasil penelitian yang dilakukan oleh SC Utami Munandar, terdapat ciri-
ciri yang mencerminkan kepribadian kreatif. Diantara 60 ciri-ciri, terpilih 10 yang
menduduki urutan tertinggi yang dipilih oleh ahli psikologi yaitu:

1) Imajinatif

2) Mempunyai inisiatif

3) Mempunyai minat luas

4) Bebas dalam berfikir

5) Rasa ingin tahu yang kuat

6) Ingin mendapat pengalaman-pengalaman baru
7) Penuh semangat dan energik

8) Percaya dir

9) Bersedia mengambil resiko

10) Berani dalam pendapat dan keyakinan'’

Menurut Semiawan, ciri-ciri kognitif dari kreativitas seperti kelancaran,
keluwesan, keaslian dalam pemikiran. Sedangkan ciri afektif kreativitas seperti
rasa ingin tahu, senang mengajukan pertanyaan, dan selalu ingin mencari
pengalaman baru

'Dalam majalah Nakita edisi Mencetak Anak Kreatif, diuraikan 4 ciri
utama anak kreatif :

1) Kelancaran berfikir, bisa memberi banyak jawaban terhadap suatu pertanyaan

yang sudah diberikan.

"’ $.C.U, Munandar. Creativity and Education: A Study Of The Relationships Between
Measures Of Creative Thingking and a Number Of Educational Variables in Indonesian Primary
and Jubior Secondary Schools. Dissertation, Jakarta - Indonesia University, 1997. hal 32-33
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3)

4)
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Fleksibilitas / keluesan / kelenturan dalam berfikir, mampu memberi jawaban
berfariasi, dapat melihat suatu masalah dalam berbagaisudut tinjauan, yang
meliputi kelenturan dalam struktur kalimat dan kelenturan dalam isi atau
gagasan.

Orisinalitas / keaslian dalam berfikir, dapat memberi jawaban-jawaban yang
jarang diberikan anak lain, jawaban yang baru yang biasanya tidak lazim atau
kadang tak trpikirkan oleh orang lain.

Elaborasi, kemampuan menggabungkan atau memberi gagasan-gagasan atas
jawabanyang dikemukakan, sehingga ia mampu mengembangkan,

memperkaya jawaban dengan memperinci sampai hal-hal yang kecil'®

5. Proses Kreativitas

Pandangan tradisional mengatakan bahwa proses kreatif berlangsung

melalui lima tahap, yaitu:

1)
2)

3)

4)

5)

Mengalami masalah

Inkubasi. Yaitu dimana semua pengetahuan dan kemampuan yang dimiliki
mengolah permasalahan tanpa sepenuhnya disadari.

Ins.ight. Bisa dikatakan merupakan saat dimana ’potongan-potongan gambar
puzzle menjadi suatu gambaran yang utuh dan bermakna”.

Evaluasi. Insight tadi diuji, diolah dan direfleksikan secara kritis.

Elaborasi. Atau tahap kerja keras merealisasikan insight tadi'®

18 S.C.U, Munandar Mengembangkan Bakat dan Kreativitas anak Sekolah, Jakarta : PT.

Gramedia Widia Sarana Indonesia, 1992, hal 5
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6. Faktor Yang Mempengaruhi Kreativitas
a. Secara Umum
Secara umum beberapa faktor yang mempengaruhi kreativitas menurut

Hurlock adalaﬁ :
1) Jenis kelamin

Dari hasil penelitian, anak perempuan cenderung kurang kreatif dibanding
anak laki-laki. Hal ini disebabkan oleh perbedaan perlakuan terhadap anak laki-
laki dan perempuan.
2) Kondisi sosial ekonomi

Anak yang berasal dari keluarga yang berada pada taraf ekonomi menengah
keatas cenderung lebih kreatif, karena cara mendidik anak cenderung lebih
demokratis dibandingkan anak yang berasal dari keluarga yang ekonominya
lemah..
3) Lingkungan kota dan desa

Anak yang tinggal dikota cenderung lebih kreatif dari anak dilingkungan
pedesaan. Dipedesaan anak lebih umum dididik secara otoriter. Karena tingkat
pendidikan didesa cenderung rendah sehingga mengakibatkan pola asuh yang

otoriter.

' Imam Setiadi Arif , ” Diskrepansi Konsep Diri — Konsep Diri Ideal Dan Kreativitas
Pada Remaja”, Phronesis, Vol 2 No 3, (Jurnal Psikologi, Fakultas Psikologi Universitas Taruma
Negara Jakarta, Juni 2000), hal 7-8
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4) Intelegensi

Anak yang berintelegensi tinggi cenderung lebih kreatif dibanding anak

yang intelegensinya dibawah rata-rata®.

b. Faktor Lingkungan dan Faktor Kebudayaan
Menurut Munandar, lingkungan keluarga sebagai lingkungan yang

pertama dan utama memegang peranan yang sangat penting dalam
pengembangan kreativitas seorang anak. Sikap orang tua dan nilai orang tua
berkaitan erat dengan kreativitas anak. Beberapa faktor yang menentukan adalah:
1) Kebebasan

Orang tua yang cenderung memberikan kebebasan pada anak cenderung
mempunyai anak yang kreatif. Sikap tidak otoriter, tidak selalu mengawasi dan
membatas: kegiatan anak serta tidak terlalu cemas mengenai anak ternyata
mendukung dalam pengembngan kreativiitas anak.
2) Respek atau pengertian

Orang tua yang menghormati anak sebagai individu, percaya akan keuntkan,
serta menghargai keunikan anak. Cenderung memiliki anak yang kretif karena
lebih percaya dini dan berani melakukan sesuatu yang orisinil.
3) Kedekatan emosi yang sedang

Anak yang secara emosi terlalu dekat atau terlalu jauh dengan orang tua akan
mengalami kesulitan dalam mengembangkan kreativitasnya, karena perasaan

tidak diperhatikan ataupun merasa terlalu bergantung dengan orang tua.

® EB. Hurlock, Psikologi Perkembengan; Suatu Pendekatan Sepanjang Rentang
Kehidupan, Erlangga,....... hal 8
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4) Prestasi bukan angka
5) Orang tua yang mendorong anak untuk berusaha sebaik-baiknya dalam
menghasilkan karya-karya yang baik tetapi lebih menekankan pada prosesnya
dibanding suatu karya akan mendukung perkembangan kreativitas anak.
6) Orang tua yang aktif dan mandiri
Orang tua merupakan model bagi anaknya. Orang tua yang bersikap kreatif
akan menjadi model bagi anaknya, sehingga anak juga akan bersikap kreatif.
7) Menghargai kreativitas
Orang tua yang menghargai kreativitas akan mendorong anak untuk bersikap
kreatif karena ia merasa didukung?'.
c. Faktor lingkungan sekolah
Menurut Munandar, lingkungan sekolah yang mempengaruhi
perkembangan kreativitas anak yaitu:
1). Sikap guru dalam pembelajaran
Guru yang mendorong otonomi anak dapat meningkatkan motivasi
internal dan prestasi belajar siswa, karena siswa tidak merasa dibatasi untuk
mengembangkan bakat kreatifnya disekolah.
2). Suasf'ma kelas
Suasana kelas yang terbuka dengan struktur yang tidak kaku dan
memberikan perhatian individual lebih memupuk pengembangan kreativitas

dibanding dengan kelas tradisional.

2! §.C.U, Munandar Pemanduan Anak Berbakat : Suatu Studi Penjajakan, Jakarta : CV.
Rajawali, 2002, hal 133-136
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3). Ruang kelas
Ruang kelas yang representatif akan banyak memberikan rangsangan

secara visual yang menarik akan merangsang anak untukmelakukan eksplorasi

didalam kelas.
4). Strategi mengajar
Guru melibatkan siswa dalam pemberian penilaian, pemberian reward
ketika siswa berhasil melakukan sesuatu, memberikan kesempatan kepada anak
untuk memilih kegiatan belajar>.
d. Faktor kebudayaan yang ada di masyarakat
Menurut Munandar kebudayaan yang menunjang, memupuk,
memungkinkan perkembangan kreativitas, diantaranya:
(1). Tersedianya sarana kebudayaan
(2). Keterbukaan terhadap kebudayaan
(3). Penekanan pada proses bukan pada hasil
(4). Kesempatan yang bebas tanpa diskriminasi
(5). Kebebasan setelah pengalaman dan tindakan keras yang merupakan insentif
atau tantangan terhadap pertumbuhan kreativitas
(6). Ke¥erbukaan terhadap rangsangan kebudayaan yang berbeda, bahkan yang
merupakan kontras.
(7). Toleransi dan minat pada pandangan yang divergen
(8). Interaksi antara pribadi-pribad: yang kreatif

(9). Adanya insentif, penghargaan, atau hadiah®

2 §.C.U, Munandar Pemanduan Anak Berbakat : Suatu Studi Penjajakan, ...... hal 146-170
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4. Kreativitas Pada Anak Usia Prasekolah

Usia prasekolah dimaksudkan sebagai usia dimana anak belum memasuki
suatu lembaga pendidikan formal seperti Sekolah Dasar (SD). Biasanya mereka
tetap tinggal dirumah atau mengikuti kegiatan dalam berbagai bentuk lembaga
pendidikan prasekolah seperti Kelompok Bermain, Taman Kanak-Kanak (TK),
atau Tempat Penitipan Anak (TPA)**.

Menurut Piaget, perkembangan kognisi anak usia prasekolah termasuk
pada stadium Pra-Operasional (+18 bulan — 7 tahun). Stadium ini dimulai dengan
penguasaan bahasa yang sistematis, permainan simbolis, imitasi (tidak langsung)
serta bayangan dalam mental, anak mampu untuk berbuat pura-pura. Berpikir pra-
operasional masih sangat egosentris. Anak belum mampu (secara persepsual,
emosional-motivasional, dan konseptual untuk mengmbil perspektif orang lain)>.

Cara berfikir pra-operasional sangat memusat (centralized). Bila anak
dikonfrontasikan dengan situasi yang multi-dimensional, maka memusatkan
perhatiannya hanya pada satu dimensi saja dan mengabaikan dimensi-dimensi
yang lain dan akhirnya juga mengabaikan hubungannya antara dimensi-dimensi
ini. Berpikir pra-operasional tidak dapat dibalik (irreversable). Anak belum
mampu untuk meniadakan suatu tindakan dengan memikirkan tindakan tersebut

dalam arah yang sebaliknya®®

B §.C.U, Munandar Pemanduan Anak Berbakat : Suatu Studi Penjajakan, ... ..... nal 174-182

2 Kak Seto, Bermain dan Kreativitas, (Jakarta: Papas Sinar Sinanti, cet pertama 2004),
hal 31

3 FJ. Monks dkk, Psikologi Perkembangan (Yogyakarta: Gajah Mada University Press,
cet kesepuluh, 1996) hal 215

%6 FJ. Monks dkk, Psikologi Perkembangan, ..., hal 216
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Dari beberapa periode kritis dalam perkembangan kreativitas, anak usia
sekolah termasuk satu didalamnya. Dikatakan sebagai periode kritis karena pada
periode ini beberapa anak dipengaruhi oleh faktor lingkungan yang menyebabkan
kebekuan Kreativitas. Ahli psikologi sepakat bahwa pada usia kreatif ini akan
menentukan apakah anak-anak akan menjadi koformis atau pencipta karya yang
baru dan orisinil.

Anak prasekolah (3-5 tahun) perlu pengasuhan dan bimbingan yang baik
agar muatan kreativitasnya dapat diberdayakan optimal. Pada skala umur ini, anak
mudah menyerap segala informasi dari lingkungan sekitarnya”.

Maka orang tua harus selektif memilihkan sekolah untuk buah hatinya.
Jangan hanya memperhatikan kelengkapan permainan dan peraganya, tapt juga
guru-gurunya. Guru harus paham psikologi anak, harus tau bagaimana
menstimulasi anak dengan kegiatan yang tidak hanya menarik tapi juga
memberikan penngajaran. Dan orang tua juga perlu mengusahakan ruangan atau
sudut dirumah untuk anak, agar anak memiliki privasi dan bebas melakukan apa
yang disukainya sehingga kreativitasnya dapat berkembang.

Pada usia ini, sebaiknya anak juga diberikan pilihan aktivitas, seperti
menari,‘menyanyi, melukis, bermain musik, dan lainnya. Dari situ akan tampak
minatnya pada satu bidang. Sehingga anak dapat mengembangkan kreativitas
dengan bakat yang dimilikinya.

Dalam majalah Nakita edisi perkembangan anak, dijelaskan bahwa pada

usia 3-4 tahun perkembangan kemampuan motorik kasar halusnya sudah jauh

27 Bong Yiong Ling dkk, “Mencetak Anak Kreatif’, NAKITA, Cet 1, (Jakarta: PT Sarana
Kinasih Setya Sejati, Agustus 2003), hal 30
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lebih berkembang, pada usia ini anak jadi lebih terampil, ia sudah pandai
melakukan dua aktivitas sekaligus, seperti melompat sambil melempar bola,
melompat dengan satu kaki, meniti balok keseimbangan akan tetapi masih harus
terus dikembangkan. Selain itu pengemalannya terhadap konsep bentuk dan warna
juga sudah terasah. Kemampuan bicara menunjukkan kemajuan pesat dan ia mulai
mengerti aturan permainan sederhana, ia sudah bisa diajak menerima konsekuensi
hukuman. Saat itu ia sudah bisa diajak mengenal sportivitas. Secara emosional ia
senang menunjukkan perasaannya. Secara sosial ia mulai belajar mendengarkan
orang lain”®.

Pada usia 4-5 tahun, anak mulai segan bermain sendin, ia lebih suka main
dengan teman sebaya atau bermain sosial. Keterlibatannya dalam bermainpun
sangat aktif, tak lagi sebatas menonton, ini karena kemampuan berbicaranya
sudah sangat baik. Anak jadi hobi ngobrol dengan sebayanya dan masih suka
bermain peran. Akibatnya ia suka ngegeng dengan teman sesama jenis yang
menunjukkan minat sama dan menolak anak yang lebih kecil untuk bermain
bersama, karena dianggap mengganggu dan tidak paham apa dan bagaimana
teknik permainan mereka®.

Kreativitas yang diukur dalam penelitian ini adalah kreativitas verbal.
Karena kreativitas dalam bidang kognitif, afektif, maupun psikomotor sangat
mudah dikembangkan dengan metode bermain, akan tetapi dalam proses bermain
tantunya anak akan sering terlibat dengan banyak teman yang sangat mungkin

menbawa berbagai pengaruh positif misalnya berperilaku baik, mau berbagi, dan

% Bong Yiong Ling dkk, “Mencetak Anak Kreatif’, NAKITA, ....,hal 64
» Bong Yiong Ling dkk, “Mencetak Anak Kreatif”, NAKITA, ..., hal 65
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menyayangi teman, maupun pengaruh negatif misalnya barkata kasar, tidak mau

berbagi, suka memukul, dan lain-lain, dan yang pasti pengaruh tersebut sangat

mungkin berdampak pada anak.

B. Metode Bermain

1. Pengertian bermain

Teori-teori modern yang mengkaji tentang bermain tidak hanya menjelaskan

mengapa muncul perilaku bermain. Para tokoh juga berusaha untuk

menjelaskan manfaat bermain bagi perkembangan anak.

TABEL 2.1

TEORI-TEORI MODERN TENTANG BERMAIN

Teori Peran Bermain Dalam Perkembangan Anak

Psikoanalitik Mengatasi pengalaman traumatik, coping terhadap
Frustasi

Kognitif-Piaget Mempraktekkan dan melakukan konsolidasi
konsep-konsep dan keterampilan yang telah
dipelajari sebelumnya.

Kognitif-Vygotsky Memajukan berpikir abstrak; belajar dalam kaitan
ZPD, pengaturan diri.

Kognitif-Burner/ Memunculkan fleksibilitas perilaku dan berpikir,

Sutton- Smith imajinasi dan narasi.

Singer Mengatur kecepatan stimulasi dari dalam dan dari

Teori-teori lain:
Arousal Modulation

Bateson

luar.

Tetap membuat anak terjaga pada tingkat optimal
dengan menambah stimulasi.

Memajukan kemampuan untuk memahami
berbagai tingkatan makna.

Sumber : Johnson et al, (1999), halaman 9™

3% J E Johnson, et el, Play And EarlyChildhood Development, New York: longman. An
imprint of edition wesley, 1999. hal 9
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dari kegiatan bermain, dan tertawa ada dalam aktivitas sosial yang dilakukan
bersama kelompok teman. Didalam Johnson et al (1999)** dikemukakan bahwa
istilah bermain merupakan konsep yang tidak mudah untuk dijabarkan, bahkan
dalam Oxford English Dictionary, tercantum 116 definisi tentang bermain. Salah
satu contoh, ada ahli yang mengatakan bermain sebagai kegiatan yang dilakukan
berulang-ulang demi kesenangan. Tetapi ahli lain membantah pendapat tersebut
karena adakalanya bermain bukan dilakukan semata-mata demi kesenangan,

melainkan ada sasaran yang ingin dicapai yaitu prestasi tertentu®”.

3. Ciri-Ciri Kegiatan Bermain
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Smith et al; Garvey; Rubin, Fein

dan Vandenberg (dalam Johnson et al)®® diungkapkan adanya beberapa ciri

kegiatan bermain, yaitu sebagai berikut:

a) Dilakukan berdasarkan motifasi intrinsik, maksudnya muncul atas keinginan
pribadi serta untuk kepentingan sendiri.

b) Perasaan dari orang yang terlibat dalam kegiatan bermain diwarnai oleh
emosi-emosi yang positif.

c) Flek.sibilitas yang ditandai mudahnya kegiatan beralih dari satu aktifitas ke

aktifitas lain.

3* JE Johnson, et el, Play And EarlyChildhood Development, Mew York: longman. An
imprint of edition wesley, 1999

3% Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan (Jakarta: Grasindo, cet
ketiga, 2005) hal 15

3 J E Johnson, et el, Play And EarlyChildhood Development, (New York: Longman. An
Imprint of Edition Wesley, 1999)
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d) Lebih menekankan pada proses yang berlangsung dibandingkan hasil akhir.
Tidak adanya tekanan untuk mencapai prestasi membebaskan anak untuk
mencoba berbagai variasi kegiatan.

¢) Bebas memilih, dan ciri ini merupakan elemen yang sangat penting bagi
konsep bermain pada anak.

f) Mempunyai kualitas pura-pura, kegiatan bermain mempunyai kerangka

tertentu yang memisahkannya dari kehidupan nyata sehari-hari>".

4. Tahapan Kegiatan bermain

Dari berbagai bahasan tentang kegiatan bermain, pada umumnya para
pakar hanya membedakan atau mengkategorikan kegiatan bermain tanpa
mengemukakan secara gamblang bahwa suatu jenis kegiatan bermain lebih tinggi
tingkatan perkembangannya dibandingkan dengan jenis kegiatan lainnya. Para
ahli mengemukakan tahapan bermain sebagai berikut :

Mildred Parten Menyoroti kegiatan bermain sebagai sarana sosialisasi dan
ia mengamati ada enam bentuk interaksi antar anak yang terjadi saat mereka
bermain, yaitu:

a) Unéccupied Play, anak tidak benar-benar terlibat dalam kegiatan bermain,
melainkan hanya mengamati kejadian disekitarnya yang menarik perhatian

anak.

7 Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan (Jakarta: Grasindo, cet
ketiga, 2005) hal 16-17
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b) Usia yang sangat muda (Solitary Play / bermain sendiri), anak sibuk bermain
sendin dan tidak memperhatikan kehadiran anak-anak lain di sekitarnya.
Perilakunya bersifat egosentris, anak baru menyadari kehadiran anak lain
apabila anak tersebut mengambil mainannya®®.

¢) Usia 2 tahun (Onlooker Play /| Pengamat), yaitu kegiatan bermain dengan
mengamati anak-anak lain melakukan kegiatan bermain, dan tampak ada minat
besar terhadap kegiatan anak lain yang dialamatnya.

d) Bermain Paralel/ Paralel Play, tampak pada saat dua anak atau lebih bermain
dengan jenis alat permainan yang sama dan melakukan gerakan atau kegiatan
yang sama, tapi bila diperhatikan tampak bahwa sebenarnya tidak ada interaksi
diantara mereka.

e) Usia Pra-Sekolah (A4ssosiative Play / Bermain Assosiative), ditandai dengan
adanya interaksi antar anak yang bermain, saling tukar alat permainan, akan
tetapi bila diamati akan tampak bahwa masing-masing anak sebenarnya tidak
terlibat dalam kerja sama’”.

) Usia Lima Tahun (Cooperative Play / Bermain Bersama), ditandai dengan
adanya kerja sama atau pembagian tugas dan pembagian peran antara anak-

anak yang terlibat dalam permainan untuk mencapai satu tujuan tertentu*.

% Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ... hal 21
* Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ... hal 22
“* Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ... hal 23
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Sejalan dengan berjalannya kognitif anak, Jean Peaget mengemukakan

tahapan bermain sebagai berikut:

a. Sensory Motor Play (+ 14 bulan -1/2 tahun)
Bermain dimulai pada periode perkembangan kognitif sensori motor, sebelum
usia 3-4 bulan, gerakan atau kegiatan anak belum dapat dikategorikan sebagai
bermain. Kegiatan anak s¢ mata-mata merupakan kelanjutan kenikmatan yang
diperolehnya. Berkaitan dengankegiatan‘ makan atau mengganti sesuatu.
Kegiatan bayi hanya merupakan pengulangan dari hal-hal yang dilakukan
sebelumnya, dan Piaget menamakannya reproductive assimilation. Meskipun
begitu kegiatan tersebut merupakan cikal bakal kegiatan bermain ditahap
perkembangan selanjutnya.

b. Symbolic atau Make Believe Play (+ 2-7 tahun)
Symbolic atau Make Bilive Play merupakan cirri periode pra operasional
yang terjadi antara usia 2-7 tahun yang ditandai dengan bermain khayal dan
bermain pura-pura. Anak menjadi lebih sering bertanya dan menjawab
pertanyaan secara berulang-ulang. Bermain simbolik juga berfungsi untuk
mengasimilasikan dan mengkonsolidasikan (menggabungkan) pengalaman
emosional anak. Setiap hal yang berkesan bagi anak, akan dilakukan kembali

dalam kegiatan bermainnya*'.

*! Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 24-25



c. Social Play Games With Rules (+ 8-11 tahun)
Dalam bermain tahapan yang tertinggi, penggunaan symbol lebih banyak
diwarnai oleh nalar, logika yang bersifat obyektif, dan kegiatan anak lebih
banyak dikendalikan oleh aturan permainan®.

d. Games With Rules and Sports (11 tahun keatas)
Kegiatan bermain lain yang memiliki aturan adalah olah raga. Kegiatan
bermain ini masih menyenangkan dan dinikmati anak-anak meskipun
aturanrnya jauh lebih ketat dan diberlakukan secara kaku. Anak senang
malakukannya berulang-ulang dan terpacu untuk mencapai prestasi sebaik-
baiknya®.

Dari tahapan perkembangan bermain yang ditemukan oleh piaget, maka
terlihat bahwa bermain yang tadinya dilakukan sekedar demi kesenangan maka
lambat laun mengalami pergeseran. Bukan hanya rasa senang saja yang menjadi
tujuan, tetapi ada suatu hasil akhir tertentu seperti ingin menang, dan memperoleh

hasil kerja yang baik.

5. Manfaat Kegiatan Bermain
Dart penelitian yang dilakukan oleh para ilmuwan, diperoleh temuan
bahwa bermain mempunyai manfaat yang besar bagi perkembangan anak.

Bermain merupakan pengalaman belajar yang sangat berguna untuk anak,

*2 Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 26
s Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 27
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misalnya saja memperoleh pengalaman dalam membina hubungan dengan sesama

teman, menambah perbendaharaan kata, menyalurkan perasaan-perasaan tertekan

dan masih banyak lagi manfaat yang dapat dipetik dari kegiatan bermain®’.

Diantaranya adalah :

a. Untuk perkembangan aspek fisik, bila anak mendapat kesempatan untuk
melakukan kegiatan yang banyak melibatkan gerakan-gerakan tubuh akan
membuat tubuh anak menjadi sehat, otot-otot tubuh akan tumbuh dan menjadi
kuat. Anggota tubuh mendapat kesempatan untuk digerakkan, anak juga dapat
menyalurkan tenaga (energi) yang berlebihan sehingga ia tidak merasa
gelisah®’.

b. Untuk perkembangan aspek motorik kasar dan motorik halus. Seorang bayi
yang baru lahir hanya dapat menggerakkan tangan dan kakinya sambil
menangis. Pada usia sekitar tiga bulan, bayi mulai belajar meraih mainan yang
ada didekatnya, sampai pada akhimya bisa menggenggam. Usia sekitar 1
tahun anak senang memainkan untuk membuat coret-coretan, sekitar 2 tahun
1a sudah dapat membuat coretan yang kusut, pada usia 3 tahun berhasil
membuat garis lengkung. Usia sekitar 4-5 tahun mulai belajar menggambar
bentuk-bentuk tertentu. Sedangkan aspek motorik kasar bisa diamati misalnya
pada saat anak yang berlari / kejar-kejaran bersama temannya, naik turun

tangga, berjalan diatas papan titian, melempar dan menangkap bola dan lain-

* Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 38
“Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 39
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lain. Pada awalnya anak kurang terampil tapi lama-kelamaan ia akan terbiasa
mengkoordinasikan mata tangan dan kakinya (menyeimbangkan gerakan)*.

. Untuk perkembangan aspek sosial. Dengan meningkatnya usia, anak perlu
belajar berpisah dengan pengasuh atau ibunya (dalam waktu sementara).
Misalnya saja dalam permainan “Ciluk-ba” dan petak umpet, anak akan
memperoleh pengalaman tersebut. Dengan teman sej.zrmainan yang sebaya
usianya, anak akan belajar berbagi hak milik, mempertahankan hubungan
yang sudah terbina, mencari cara pemecahan masalah, sampai membuat aturan
permainan sehingga pertengkaran bisa dihindari*’.

. Untuk perkembangan aspek emosi atau kepribadian. Melalui bermain, seorang
anak dapat melepaskan ketegangan yang dialaminya karena banyaknya
larangan yang dialami dalam hidupnya sehari-hari. Selain itu ia dapat
memenuhi kebutuhan-kebutuhan dan dorongan-dorongandari dalam diri yang
tidak mungkin terpuaskan dalam kehidupan nyata. Jika anak dapat
menyalurkan ketegangan dengan bermain maka ia bisa lega dan rileks. Dari
kegiatan bermain yang dilakukan bersama sekelompok teman anak akan
mempunyai penilaian terhadap dirinya tentang kelebihan dan kekurangan yang
ia miliki, sehingga dapat membantu pembentukan konsep diri yang positif.

Mempunyai rasa percaya diri dan harga diri, anak juga belajar bagaimana

“ Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 40
*7 Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 41
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bertingkah laku dan bersikap agar dapat bekerja sama, bersikap jujur, ksatria,
murah hati, dan sebagainya®®.

Untuk perkembangan aspek kognisi. Anak usia pra sekolah diharapkan
menguasai berbagai konsep seperti wamna, ukuran, bentuk, arah, dan besaran
sebagai landasan untuk belajar menulis bahasa, matematika, dan ilmu
pengetahuan lain. Dengan bermain sambil mengenalkan konsep-konsep
tersebut, maka anak akan merasa senang, tanpa ia sadari ternyata ia sudah
banyak belajar*’.

Untuk mengasah ketajaman penginderaan. Penginderaan menyangkut
pengelihatan, pendengaran, penciuman, pengecapan dan perabaan. Kelima
aspek penginderaan ini perlu diasah agar anak menjadi lebih tanggap atau
peka terhadap hal-hal yang berlangsung dilingkungan sekitarnya. Menjadikan
anak yang aktif, kritis, kreatif, dan bukan sebagai anak yang acuh tak acuh,
pasif, tidak tanggap, tidak mautahu terhadap kejadian-kejadian yang muncul di
sekitarnya™.

. Untuk mengembangkan keterampilan olah raga dan menari. Bila seorang anak
tubufmya sehat, kuat, cekatan melakukan gerakan-gerakan baik berlari, meniti,
bergelantungan, melompat, menendang, melempar serta menangkap bola,
maka ia lebih siap menekuni bidang olah raga tertentu pada usia yang lebih

besar. Ja juga merasa lebih percaya diri dan merasa mampu melakukan

8 Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 42
9 Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 43
50 Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 44
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gerakan-gerakan yang lebih sulit. Begitu juga dalam hal menari yang
membutuhkan gerakan yang cekatan, lentur dan tidak cengeng. Walaupun
belum bisa dilakukan dengan sempurna oleh anak pra sekolah, yang penting ia
menyukai kegiatan tersebut, sehingga nantinya dapat dikembangkan menjadi
minat, bakat, hobi, bahkan menjadi sember pencahanan dikemudian hari’'.
Pemanfaatan bern ain olech guru. Guru dapat menggunakan bermain sebagai
alat untuk melakukan pengamatan dan penilaian atau suatu evaluasi terhadap
anak. Kegunaan evaluasi selain untuk memantau kemajuan anak selama
mengikuti program di Taman kanak-kanak juga bisa digunakan sebagai alat
bantu untuk deteksi dini atau menemukan adanya penyimpangan atau
gangguan yang akan bertambah parah bila dibiarkan berlarut-larut. Melalui
cara ini, bila guru menemukan cara yang tidak lazim pada perilaku anak, guru
dapat guru dapat melakukan penanganan-penanganan tertentu atau merujuk
pada seorang ahli sehingga dapat dilakukan penanganan lebih lanjut.>
Pemanfaatan bermain sebagai media terapi. Bermain dapat digunakan sebagai
media psikoterapi atau “pengobatan” terhadap anak yang dikenal dengan
sebutan terapi bermain. Melalui bermain anak dapat tampil bebas karena

bermain ada secara alami pada setiap anak. Untuk melakukan terapi ini

5! Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 45
5 *Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 46-48
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diperlukan pendidikan dan pelatihan khusus dari ahli yang bersangkutan dan
tidak boleh dilakukan dengan sembarangan’".

Pemanfaatan bermain sebagai media Intervensi dapat diberikan pada penderita
autisme yaitu anak yang mengalami gangguan perkembangan dengan
hambatan dalam aspek bahasa, sosial, komunikasi, menunjukkan perilaku
strereotip, diulang-ulang, minat yang sempit pada suatu hal. Dengan tekn'k
tertentu diusahakan agar anak mampu memberi respon terhadap rangsangan-
rangsangan yang diberikan. Baik rangsangan cahaya, suara, gerakan dan
sebagainya. Dapat juga diterapkan pada anak yang mempunyai
keterbelakangan mental, hambatan fisik, motorik karena penyakit yang pernah
diderita seperti cerebal palsy, radang otak, cacat mata, cacat pendengaran dan

sebagainya5 *,

Jenis Serta Macam-Macam Kegiatan Bermain

Bermain aktif, yaitu kegiatan yang melibatkan banyak aktifitas tubuh atau

gerakan tubuh yang dipengaruhi oleh:

a.

Kesehatan

Anak yang sehat akan lebih banyak melakukan kegiatan bermainaktif dan

lebih memperoleh rasa puas dari apa yang mereka lakukan.

33 Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 48
34 Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 49
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b. Penerimaan sosial dari kelompok teman bermain
Kegiatan bermain aktif pada umumnya melibatkan sejumlah anak. Kalau anak
merasa diterima oleh teman-teman sepermainan, ia akan lebih menyukai jenis
kegiatan bermain aktif dan sebagian besar waktu bermainnya tentu akan terisi
oleh jenis kegiatan ini.

c. Tingkat kecerdasan anak
Anak yang sangat cerdas atau yang tidak cerdas biasanya tidak terlampau
banyak melakukan kegiatan bermain aktif, karena minat mereka tidak sama
dengan anak yang mempunyai taraf kecerdasan rata-rata sehingga
mempengaruhi minat bermainnya. Bukan dalam artian mereka tidak suka
melakukan kagiatan-kegiatan aktif, tapi kegiatan bermain mereka umumnya
diimbangi dengan kegiatan bermain jenis lainnya.

d. Jenis kelamin
Anak perempuan umumnya tidak begitu sering melakukan kegiatan bermain
aktif yang sifatnya agak “kasar” bila dibandingkan dengan anak laki-laki. Hal
ini terjadi bukan karena anak perempuan kurang sehat atau kurang kuat.
Masyarakat dalam hal ini orang tua kurang mendukung bila anak
perempuannya melakukan permainan yang kasar sehingga tanpa disadar juga

mempengaruhi minat bermain anak.

3 Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 53
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e. Alat permainan
Alat permainan yang tersedia untuk anak akan menentukan jenis bermainnya,
apakah anak lebih sering melakukan kegiatan bermain aktif atau pasif.

f. Lingkungan tempat atau dibesarkan
Lingkungan bisa diartikan sebagai daerah pedesaan atau perkotaan. Di daerah
pedesaan yang masih mempunyai lahan vang luas akan lebih memungkinkan
anak melakukan kegiatan bermain aktif dalam suasana alam yang terbuka.
Sedangkan anak yang hidup dilingkungan perkotaan akan mempunyai
kegiatan bermain aktif yang berbeda mengingat lahan yang terbatas dan
banyaknya fasilitas lain yang dapat dinikmati®®.

Macam-macam kegiatan bermain aktif :

a. Bermain bebas dan spontan
Ciri dari kegiatan bermain ini dilakukan dimana saja, dengan cara apa saja dan
berdasarkan apa yang ingin dilakukan dan tidak ada aturan yang harus
dipatuhi oleh anak’’.

b. Bermain konstruktif

Yaitu kegiatan yang menggunakan berbagai benda yang ada untuk

menciptakan suatu hasil karya tertentu’.

% Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 54
57 Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 55
58 Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 56
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Bermain khayal / bermain peran

Bermain khayal atau bermain peran termasuk salah satu jenisbermain aktif,
diartikan sebagai pemberian atribut tertentu terhadap benda, situasi dan anak
memerankan tokoh yang ia pilih. Apa yang dilakukan anak tampil dalam
tingkah laku yang nyata dan dapat diamati dan biasanya menggunakan
bahasa®.

. Mengumpulkan benda-benda (Colecting)

Kegitan bermain ini termasuk kegiatan bermain aktif karena atas inisiatifnya.
Ia mengumpulkan barang yang menarik minatnya®.

Melakukan penjelajahan (eksplorasi)

Eksplorasi biasanya dilakukan secara terencana dan ada pengaturannya karena
biasanya melibatkan sekelompok teman®'.

Permainan (games) dan Olah raga (sport)

Permainan dan olah raga adalah kegiatan yang ditandai oleh aturan serta
persyaratan-persyaratan yang disetujui bersama dan ditentukan dan luar untuk
melakukan kegiatan dalam tindakan yang bertujuan®.

Musik

Dalam aktivitas ini anak bisa melakukan kegiatan bernyanyi, bermain musik,

menari dengan diiringi musik

%% Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 57
60 Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 58
! Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 59
2 Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 60
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h. Melamun

Melamun termasuk kegiatan bermain aktif walaupun lebih banyak melibatkan
aktivitas mental daripada aktivitas tubuh. Melamun bisa bersifat reproduktif
artinya mengenang kembali peristiwa-peristiwa yang telah dialami tapi bisa juga
produktif dimana kreativitas anak lebih dilibatkan untuk memasukkan unsur-unsur
bar. didalam lamunanya®.

Bermain pasif, contohnya hiburan karena dalam hal ini anak memperoleh
kesenangan bukan berdasarkan kegiatan yang dilakukan sendiri. Jenis bermain
pasif biasanya lebih banyak digemari anak-anak yang memasuki usia remaja.
Macam-macam kegiatan bermain pasif :

a. Membaca

b. Melihat komik

¢. Menonton film

d. Mendengarkan radio

e. Mendengarkan musik®

63 Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 62
% Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainam, ..., hal 63-70
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7. Alat Permainan Edukatif

Alat permainan edukatif adalah alat permainan yang dirancang secara
khusus untuk kepentingan pendidikan dan mempunyai beberapa ciri yaitu:
1. Dapat digunakan dalam berbagai cara, maksudnya dapat dimainkan dengan
bermacam-macam tujuan, manfaat dan menjadi bermacam-macam bentuk.
2. Ditujukan terutama untuk anak-anak usia pra-sekolah dan “erfungsi
mengembangkan berbagai aspek perkembangan kecerdasan serta motorik anak.
3. Segi keamanan sangat diperhatikan baik dari bentuk maupun penggunaan cat.
4. Membuat anak terlibat secara aktif.

5. Sifatnya konstruktif®.

8. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Kegiatan Bermain

Semua anak menyukai kegiatan bermain. Tetapi tidak semua anak bermain
dengan cara yang sama. Ada anak-anak yang lebih menyukai kegiatan bermain
aktif daripada pasif. Ada pula yang alat yang lebih populer untuk anak-anak
tertentu dari pada alat permainan lainnya.bila diamati secara cermat ada berbagai
variasi kegiatan bermain yang dilakukan anak, dan ini dipengaruhi oleh beberapa

faktor berikut ini®

63 Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 81
% E.B. Hurlock, Psikologi Perkembengan; Suatu Pendekatan Sepanjang Rentang
Kehidupan, Erlangga......... hal 77
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a. Kesehatan

Kesehatan sangat mempengaruhi aktivitas anak, termasuk bermain. Anak
yang lebih sechat cenderung melakukan dan menyenangi kegiatan bermain aktif
daripada pasif, seperti olahraga, bermain lompat tali, kejar-kejaran dan
sebagainya.
b. Perkembangan Motorik

Kegiatan bermain sedikit banyak tergantung pada perkembangan motorik
anak, baik motorik halus maupun motorik kasar. Kegiatan bermain aktif lebih
banyak menggunakan motorik kasar, sedangkan kegiatan bermain pasif lebih
banyak menggunakan motorik halus.

c. Intelegensi

Biasanva anak yang lebih pandai lebih aktif dari pada anak yang kurang
pandai. Dan ini berlaku bagi anak pada setiap jenjang usia®’.
d. Jenis Kelamin

banyak penelitian telah dilakukan terhadap perbedaan yang terjadi antara
anak laki-laki dan perempuan dalam memilih kegiatan bermain. Perbedaan ini

muncul akibat adanya perbedaan perlakuan yang diterima oleh anak perempuan

dan laki-laki sejak bayi®®.

67 Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 92
68 Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 93
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€. Lingkungan dan Taraf Sosial Ekonomi

anak yang berasal dari lingkungan dantaraf sosial ekonomi rendah
cenderung memiliki kesehatan yang kurang baik, kurang mempunyai waktu luang,
alat permainan dan tempat untuk bermain, sehingga mereka cenderung kurang
banyak melakukan kegiatan bermain, karena mereka membantu orang tua mencari
nafkah. Sedangkan anak yang taraf ekonominya i.enengah keatas cenderung
bermain dengan alat permainan yang mahal. Tingkat sosial mempengaruhi buku
apan yang mereka baca, filem apa yang mereka lihat, tempat rekreasi apa yang
mereka datangi, dan bimbingan yang mereka peroleh dari orang dewasa disekitar
mereka. Tapi ini bukan berarti bahwa anak dari tingkat sosial ekonomi menengah
keatas lebih menyukai kegiatan bermainnya dari pada anak di tingkat yang lebih
rendah, karena bermain itu menciptakan rasa senang bagi siapa saja yang terlibat
di dalamnya.
f. Alat Permainan

alat  permainan  seperti boneka  dan  binatang-binatangan
merangsangkegiatan bermain khayal. Sedangkan tersedianya balok, cat air,
puzzle, monte, dan lain-lain, akan mendorong anak untuk melakukan aktivitas

bermain yang konstruktif®.

® Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 94
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C. Hubungan Antara Metode Bermain Dengan Kreativitas Verbal

Kreativitas adalah kemampuan menemukan banyak kemungkinan jawaban
terhadap suatu masalah. Kreativitas dapat dilihat dan segi kognitif (berpikir
kreatif), afektif (Sikap Kreatif), dan psikomotor (ketrampilan, misalnya mampu
menggunakan kuas atau membentuk dan lainnya), kreativitas juga menciptakan
atau menghasilkan sesuatu yang baru dengan kegiatan kreatif”.

Bermain merupakan suatu kegiatan yang menyenangkan dan spontan
sehingga hal ini memberikan rasa aman secara psikologis pada anak. Begitu pula
dalam suasana bermain aktif dimana anak memperoleh kesempatan luas untuk
melakukan eksplorasi guna memenuhi rasa ingin tahunya. Anak bebas
mengekspresikan gagasan-gagasannya melalui khayalan, drama, bermain
konstruktif dan sebagainya.

Anak harus merasa aman dan bebas secara psikologis, diterima apa
adanya, diterima keunikannya dan tidak terlalu dievaluasi. Kondisi inilah yang
penting bagi tumbuhnya kreativitas.

Kreativitas dalam penelitian ini adalah kreativitas verbal. Kreativitas
dalam bfdang kognitif, afektif, maupun psikomotor sangat mudah dikembangkan
dengan metode bermain, akan tetapi dalam proses bermain tantunya anak akan
sering terlibat dengan banyak teman yang sangat mungkin menbawa berbagai

pengaruh positif misalnya berperilaku baik, mau berbagi, dan menyayangi teman,

™ Bong Yiong Ling dkk, “Mencetak Anak Kreatif”, NAKITA, ..., hal 4
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maupun pengaruh negatif misalnya barkata kasar, tidak mau berbagi, suka
memukul, dan lain-lain, dan yang pasti pengaruh tersebut sangat mungkin
berdampak pada anak.

Akan tetapi bermain merupakan suatu kegiatan yang menyenangkan dan
spontan, sehingga hal ini dapat memberikan rasa aman pada anak. Dalam suasana
bermain akti” anak memperoleh kesempatan luas untuk melakukan eksplorasi
guna memenuhi rasa ingin tahunya. Anak bebas mengekspresikan gagasan-
gagasan melalui khayalan, drama, bermain konstuktif dan sebagainya.

Bermain, dalam hal ini bermain drama atau bermain peran, merupakan
bentuk bermain aktif, dimana anak melalui suatu perilaku dan bahasa yang jelas
berhubungan dengan benda-benda atau situasi seolah-olah hal tersebut memiliki
atribut yang lain dari pada sebenarnya. Bermain drama atau peran selain dapat
mengembangkan kemampuan imajinasi anak juga memungkinkan anak berkreasi
dengan aneka macam dialog dan skenario sesuai dengan kreativitas masing-
masing.

Bermain memberikan kesempatan kepada anak-anak  untuk
mengeképresikan dorongan-dorongan kreativnya untuk merasakan obyek-obyek
dan tantangan untuk menemukan sesuatu dengan cara-cara baru, menemukan
penggunaan suatu hal secara berbeda. Juga untuk menemukan hubungan yang

baru antara sesuatu dengan sesuatu yang lain serta mengartikannya dalam banyak

alternatif cara.
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Para ahli menekankan fungsi ’kesenangan’ (pleasure) yang dihasilkan
kegiatan bermain dan juga merupakan stimulasi untuk bermain. Ketika
kemampuan bahasa dan fantasi anak mulai berkembang, fungsi *kesenangan’ ini
Juga semakin meluas sehingga anak merasakan adanya kenikmatan dalam
memproyeksikan serta menciptakan sesuatu yang baru dari apa yang ada
dilingkungan sekitarnya. Dengan demikian bermain sangat erat kaitanr‘a dengan
kreativitas bahkan merupakan awal tumbuhnya kreativitas. Dengan bermain
gembira melalui suasana aman dan bebas, anak tampil dengan gagasan-
gagasannya yang unik dan lain dari pada yang lain, ia berani bertanya, berani
mencoba, tidak takut salah dan berani mengekspresikan pendapat-pendapatnya.
Semua ini merupakan awal dari tumbuhnya kreativitas’.

Bermain adalah suatu kegiatan yang dekat dengan anak, karena dunia anak
adalah bermain. Oleh sebab itu kreativitas sangat mungkin dapat dikembangkan
dengan optimal melalui metode ini.

1. Kreativitas

Menurut Munandar kreativitas adalah berdasarkan data, informasi atau
unsur-unsur yang ada, memiliki kemampuan untuk membuat kombinasi baru,
menemukan banyak kemungkinan jawaban terhadap suatu masalah, yang

menekankan pada kuantitas, ketepat gunaan dan keragaman jawaban.

" Kak Seto, Bermain dan Kreativitas, ..., hal 64
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Senada dengan Munandar, Hawadi mengatakan bahwa pada intinya
kreativitas merupakan kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu yang
baru, baik berupa gagasan maupun karya nyata, baik dalam bentuk ciri-ciri
aptitude maupun non aptitude, baik dalam karya baru maupun kombinasi dengan
hal-hal yang sudah ada, yang semuanya itu relatif berbeda dengan apa yang sudah
ada sebelumnya. Semiawan menekankan pada kemampuan untuk memberikan

gagasan-gagasan baru dan menerapkannya dalam pemecahan masalah.

2. Bermain

a. Teori Psikoanalisa (Sigmund Freud)
Freud memandang bermain sama seperti fantasi atau lamunan. Melalui
bermain ataupun fantasi, seseorang dapat memproyeksikan harapan-harapan
maupun konflik pribadi. Dengan demikian Freud percaya bahwa bermain
memegang peranan penting dalam perkembangan emosi anak dan bermain
sebagai cara yang digunakan anak untuk mengatasi masalahnya.

b.  Teori Kognitif (Jean Peaget)
Menurut Piaget, anak menjalani tahapan perkembangan kognisi sampai
akhirnya proses berpikir anak menyamai proses berpikir orang dewasa.
Kegiatan bermain mengalami perubahan dari tahap sensori-motor, bermain

khayal sampai kepada bermain sosial yang disertai aturan permainan.
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Menurut Piaget, bermain adalah keadaan tidak seimbang dimana proses
penggabungan informasi baru yang ditemui dalam realitas dengan struktur kognisi
seseorang (asimilasi) lebih dominan daripada akomodasi, yaitu mengubah struktur
kognisi seseorang untuk disesuaikan, diselaraskan dengan atau meniru apa yang
diamati dalam realitas. Maka taraf kecerdasan seorang anak akan mempengaruhi

kegiatan bermainnya.

D. Kerangka Teoritik dan Hipotesis

Bermain | Percakapan > Input

Kesimpulan PR Kajian Observasi

Dari proses bermain yang dilakukan anak pasti timbul percakapan, karena
percakapan yang ditimbulkan tersebut masih sangat beragam, dalam artian masih
ada yaﬁg berkata kasar, jorok, bahkan menggunakan bahasa daerah, walaupun ada
juga yang berbicara dengan sopan dan menggunakan bahasa indonesia Maka
peneliti merasa ada input atau masukan untuk dilakukan penelitian. Dengan
observasi yang dilakukan, maka diadakan penelitian dengan menggunakan metode

eksperimen kuasi janis one shot pretest and posttest desain dengan harapan akan
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ada kesimpulan yang bisa diambil seperti, adanya kreativitas verbal yang
digunakan jika menggunakan metode bermain. Karena mengembangkan
kreativitas anak antara lain bisa dilakukan dengan metode bermain, karena dunia
anak adalah dunia bermain. Sambil bermain anak mengembangkan tak Cuma
aspek fisik-motorik, tapi juga sosial-emosional, daya pikir dan kreativitasnya.
Penelitian ini bermanfaat bagi pengembangan ilmu psikologi, orang tua, pendidik
maupun institusi Taman Kanak-Kanak

Hipotesis dalam penelitian ini adalah : Terdapat pengaruh kreativitas

verbal jika menggunakan metode bermain pada siswa TK Halimah Surabaya.

E. Penelitian Terdahulu Yang Relevan

Nono Hery Yoenanto, Fakultas Psikologi Universitas Airlangga,
mengadakan penelitian tentang hubungan kemampuan memecahkan soal cerita
matematika dengan tingkat kreatifitas siswa sekolah menengah umum. Hasil
penelitian menunjukkan, dari jumlah kasus sebanyak 75 orang (N = 75)
didapatkan hasil koefisien korelasi / r = 0.35. dan Peluang Galat P = 0.008,
sehing;ga dapat disimpulkan bahwa ada korelasi positif antara kemampuan
memecahkan soal cerita matematika dengan tingkat kreatifitas di SMU

laboratorium Universitas Negeri Malang’?.

7 Nono Hery Yoenanto , “Hubungan Kemampuan Memecahkan Soal Cerita Matematika
Dengan Tingkat Kreatifitas Siswa Sekolah Menengah Umum”, Insan, No 4 Vol 2, (Jurnal
Psikologi, Fakultas Psikologi Universitas Airlangga, Agustus 2002), hal 63-70
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Penelitian tentang diskrepansi konsep diri — konsep diri ideal dan
kreativitas pada remaja dilakukan oleh Imam Setiadi Arif, Fakultas Psikologi
Universitas Taruma Negara Jakarta. Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa
secara keseluruhan tidak terdapat hubungan yang signifikan antara konsep diri

real — konsep diri ideal dengan kreatifitas’.

™ Imam Setiadi Arif , ” Diskrepansi Konsep Diri — Konsep Diri Ideal Dan Kreativitas
Pada Remaja”, Phronesis, Vol 2 No 3, (Jumnal Psikologi,Fakultas Psikologi Universitas Taruma
Negara Jakarta, Juni 2000), hal 1-14



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan Dan Jenis Penelitian

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan jenis
kuantitatif. Sesuai dengan namanya, banyak dii intut menggunakan angka, mulai
dari pengumpulan data, penafsiran terhadap data tersebut, serta penampilan dari
hasilnya”™.

Jenis penelitian ini merupakan penelitian eksperimen, yaitu penelitian
yang dilakukan dengan melakukan manipulasi yang bertujuan untuk mengetahui
akibat manipulasi terhadap perilaku individu yang diamati”.

Penelitian eksperimen ini termasuk dalam desain eksperimen kuasi atau
bisa juga disebut eksperimen semu (quasi-eksperimental), atau bisa juga disebut
sebagai pra-eksperimental. Disebut demikian karena penelitian ini mengandung
beberapa ciri eksperimental tapi dalam jumlah yang kecil, sehingga belum
memenuhi syarat-syarat eksperimen.

.ienisnya adalah One Group Pretest-Posttest Design, dimana dalam
rancangan ini digunakan satu kelompok subyek. Pertama-tama dilakukan
pengukuran, lalu dikenakan perlakuan untuk jangka waktu tertentu, kemudian

dilakukan pengukuran untuk kedua kalinya.

™ Sumadi Suryabrata, Metodologi Penelitian, Cet. XIV, (Jakarta: PT Raja Grafindo
Persada, 2003), hal 10

7 Latipun, Psikologi Eksperimen, Cet I, (Malang: UMM Press, 2002) hal 6
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Rancangan ini dapat digambarkan sebagai berikut :

Pretest Treatment Posttest

T X T2

Test statistik yang cocok digunakan dalam hal ini t-test, untuk menentukan

apakah perbedaan itu signifikan.”®

B. Variabel Dan Indikator Penelitian

Vanabel merupakan konsep yang mempunyai variabilitas. Suatu konstruk
yang bervariasi atau yang dapat memiliki bermacam nilai tertentu’’. Dalam
penelitian ini terdapat dua variabel :

1. Variabel Eksperimental atau Variabel Bebas (Independent Variabel), yaitu
variabel yang dimanipulasi untuk dipelajari efeknya pada variabel-variabel
lain. Merupakan perlakuan, situasi, atau stimulus yang dimanipulasi, sengaja
dilakukan dan kekhasan bentuk atau prosedurnya ditentukan dan direncanakan

oleh peneliti, sebagai variabel yang diharapkan akan mempengaruhi variabel

terikat'®.
Variabel bebas = metode bermain
2. Variabel Terikat atau Variabel Terpengaruh (Dependent Variabel), yaitu

variabel yang berubah jika berhubungan dengan variabel bebas,atau variabel

’® Sumadi Suryabrata, Metodologi Penelitian, Cet. XIV, (Jakarta: PT Raja Grafindo
Persada, 2003), hal 101-102

" Latipun, Psikologi Eksperimen, ...., hal 40
" Latipun, Psikologi Eksperimen, ...., hal 43
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yang dipelajari perubahan performansinya setelah diberikan manipulasi atau
variabel bebas’”.

Variabel terikat = kreativitas verbal

Indikator yang digunakan sesuai dengan yang dikemukakan oleh Utami
Munandar, yaitu :

. Kelancran berpikir, yaitu bisa memberi banyak jawaban terhadap suatu
pertanyaan yang diberikan.

. Keluwesan dalam berpikir, yaitu mampu memberi jawaban bervariasi, dapat
melihat suatu masalah dalam berbagai sudut pandang, yang meliputi kelenturan
dalam stuktur kalimat dan kelenturan dalam isi atau gagasan.

. Orisinalitas dalam berpikir, yaitu dapat memberi jawaban-jawaban yang jarang
diberikan anak lain. Jawaban yang baru yang biasanya tidak lazim, atau kadang
tidak terpikirkan oleh orang lain.

. Elaborasi, yaitu kemampuan menggabungkan atau memberi gagasan-gagasan
atas jawaban yang dikemukakan, sehingga ia mampu mengembangkan,

memperkaya jawabannya dengan memperinci sampai hal-hal kecil.

7 Latipun, Psikologi Eksperimen, ...., hal 41 — 42
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C. Populasi dan Sampel

Obyek penelitian adalah siswa TK Halimah Surabaya. Jumlah siswa TK A
sebanyak 15 dan TK B sebanyak 12. Sekolah ini beralamat di J1. Kawatan VI /
17-22 Kecamatan Bubutan Surabaya.

Penelitian dilakukan di TK Halimah ini, karena peneliti mengenggap
disekolah ini terdapat hal menarik yang berhubungai. dengan kreativitas. Setelah
dilakukan pengamatan ternyata hal yang diperkirakan dapat membantu
perkembangan kreativitas adalah dengan menggunakan metode bermain. Karena
metode ini dekat dengan anak.

Obyek yang dipilih dalam eksperimen ini adalah anak yang berusia + 5
tahun, yaitu siswa yang duduk di bangku TK B. Karena pada usia ini kreativitas
anak terus berkembang, anak cenderung meniru apa saja yang mereka lihat dan
dengar, maka orang tua sangat perlu mengarahkan dengan memberi fasilitas
permainan yang edukatif.

Teknik sampling dapat dilakukan dengan cara random, atau sample acak.
Yaitu dengan mencampur subyek-subyek di dalam populasi, sehingga semua
subyek dianggap sama®™. Dengan cara undian, dimana pada kertas kecil-kecil
dituliskar; satu nomor untuk setiap kertas, kemudian digulung dengan tanpa
prasangka mengambil separuh dari jumlah murid®'. Pada penelitian ini terdapat 27

populasi, dan hanya diambil 10 sebagai sample. Sehingga nomor-nomor yang

® Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian, Cet XII, (Jakarta: Rineka Cipta, 2002) hall
111

8 Suharsimi Arikunto. Prosedur Penelitian hal 114
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tertera pada gulungan kertas yang terambil merupakan nomor subyek sampel

penelitian.

D. Definisi Operasional

Kreativitas dalam penelitian ini adalah kreativitas verbal. Kreativitas
dalam bidang kognitif, afektif, maupun psikomotor sangat mudah dikembangkan
dengan metode bermain, akan tetapi dalam proses bermain tantunya anak akan
sering terlibat dengan banyak teman yang sangat mungkin menbawa berbagai
pengaruh positif misalnya berperilaku baik, mau berbagi, dan menyayangi teman,
maupun pengaruh negatif misalnya barkata kasar, tidak mau berbagi, suka
memukul, dan lain-lain, dan yang pasti pengaruh tersebut sangat mungkin
berdampak pada anak.

Bermain, dalam hal ini bermain drama atau bermain peran, merupakan
bentuk bermain aktif, dimana anak melalui suatu perileku dan bahasa yang jelas
berhubungan dengan benda-benda atau situasi seolah-olah hal tersebut memiliki
atribut yang lain dari pada sebenarnya. Bermain drama atau peran selain dapat
mengembangkan kemampuan imajinasi anak juga memungkinkan anak berkreasi
dengan ancka macam dialog dan skenario sesuai dengan kreativitas masing-
masing.

Para ahli berpendapat bahwa dengan bermain anak akan merasakan
kesenangan (pleasure) dan “kesenangan” tersebut berfungsi sebagai stimulasi

dalam bermain. Ketika kemampuan bahasa dan fantasi anak mulai berkembang,
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fungsi “kesenangan” ini juga semakin meluas sehingga anak merasakan adanya
kenikmatan dalam memproyeksikan serta menciptakan sesuatu yang baru dari apa
yang ada dilingkungan sekitarnya. **

Dengan demikian bermain sangat kuat kaitannya dengan kreativitas
bahkan merupakan awal tumbuhnya kreativitas. Dengan bermain gembira melalui
suasana aman dan b.bas, anak tampil dengan gagasan-gagasannya yang unik dan
lain dani pada yang lain, ia berani bertanya, berani mencoba tidak takut salah dan
berani mengekspresikan pendapat-pendapatnya. Semua ini merupakan awai

tumbuhnya kreativitas.

E. Desain Penelitian

1. Kenakan Ti, yaitu pretest, untuk mengukur mean kreativitas.

2. Kenakan subyek dengan X, yaitu permainan (dalam hal ini permainan
yang dimaksud adalah bermain peran) untuk jangka waktu tertentu.
Prosedur kegiatan bermain peran maliputi®
a. Penentuan tujuan dan tema bermain. Tujuan kegiatan bermain bagi

anak TK adalah untuk meningkatkan pengembangan seluruh aspek
perkembangan anak usia TK, baik perkembangan motorik, kognitif;
bahasa, kreativitas, emosi, atau sosial. Dalam program kegiatan

bermain hasil yang optimal akan diperoleh bila kegiatan itu dirancang

82 Kak Seto, Bermain dan Kreatifitas, Cet. 1, (Jakarta: Papas Sinar Sinanti, 2004), hal. 64
8 Moeslichatoen, Metode Pengajaran di Taman Kanak-Kanak, Cet 11, (Jakarta: Rineka
Cipta, 2004) hal 60-62
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dengan seksama dan tidak secara kebetulan. Jadi dalam kegiatan
bermain itu terlebih dahulu dikomunikasikan kepada anak dan
diutarakan apa yang akan diperoleh dari kegiatan bermain tersebut.
Tema bermain tentang kehidupan hewan di hutan dengan judul ketika
musim berganti, yang diambil dari dongeng untuk aku dan kau dari

Dancow.

. Macam kegiatan bermain. Sesuai dengan usia anak TK dan
kegemarannya maka bermain peran atau imajinatif sangat cocok bagi
mereka. Contohnya kegiatan bermain tentang kehidupan hewan
dihutan yang mencerminkan tentang kebijaksanaan dan toleransi
terhadap sesama. Kegiatan bermain pura-pura ini dilaksanakan dalam
kelompok (+ 10 orang anak) dibawah bimbingan dan pengarahan guru.
. Tempat dan ruang bermain. Tempat dan ruang bermain bisa dilakukan
di dalam atau di luar ruangan. Untuk kegiatan bermain imajinatif ini
dipilih dilakukan di dalam ruang kelas TK B karena ruangan ini jauh
dari gangguan murid TK A dan PG sehingga memungkinkan dan
kondusif .

. Bahan dan peralatan bermain. Sebelum melakukan kegiatan bermain,
bermacam bahan dan peralatan yang sesuai dengan tujuan kegiatan
bermain perlu disiapkan terlebih dahulu secara lengkap. Agar selama
kegiatan bermain berlangsung tidak ada hambatan yang berarti. Dalam
permainan ini bahan dan peralatan yang di perlukan adalah buku cerita,

mainan replika binatang sesuai dengan tokoh dalam dongeng, gambar
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cerita, serta suasana yang menunjang (membuat seolah-olah seperti
malam yamg gelap dengan cara mematikan lampu)

€. Urutan langkah bermain. Setelah guru membacakan cerita maka
dilakukan pembagian peran sesuai dengan isi cerita, kemudian masing-
masing membawa replika binatang sesuai dengan peran masing-
masing. Sedangkan guru bertugas mengarahkan sesuai alur pada buku
certa. Ada dua guru yang ikut dalam permainan ini.
3. Berikan T2, yaitu posttest, untuk mengukur kreativitas setelah subyek
dikenakan variabel eksperimental X.
4. Bandingkan Ti dan T2 untuk menentukan seberapakah perbedaan yang
timbul, sekiranya ada, sebagai akibat digunakannya variabel eksperimental
X.
5. Terapkan test statistik yang cocok, dalam hal ini t-test, untuk menentukan

apakah perbedaan itu signifikan.®

F. Teknik Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini mengunakan teknik pengumpulan data, yaitu :
1. Teknik pengumpulan data menggunakan metode observasi. Dalam
menggunakan metode observasi cara yang paling efektif adalah

melengkapinya dengan format atau blangko pengamatan sebagai instrumen.

¥ Sumadi Suryabrata, Metodologi Penelitian, Cet. XIV, (Jakarta: PT Raja Grafindo
Persada, 2003), hal 102
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Format yang disusun berisi item-item tentang kejadian atau tingkah laku yang

digambarkan akan terjadi®.

Metode ini dilakukan melalui dua tahapan, yaitu :

a. Mendiskusikan format observasi, menjelaskan dengan contoh-contoh
kejadian dan gerak untuk setiap item, memahami apa yang harus diamati
dan bagaiman cara membuat catatan.

b. Mengamati sekaligus menacatat®,

2. Teknik pengumpulan data menggunakan metode dokumentasi. Yaitu mencari
data mengenai hal-hal atau variabel yang berupa catatan, transkrip, buku,
surat kabar, majalah, prasasti, notulen rapat, agenda dan sebagainya.

Dalam menggunakan metode dokumentasi ini peneliti memegang check list

untuk mencari variabel yang sudah ditentukan. Apabila terdapat variabel yang

dicari, maka peneliti membubuhkan tanda check di tempat yang sesuai. Untuk
mencatat hal-hal yang bersifat bebas atau belum ditentukan dalam daftar
variabel peneliti dapat menggunakann kalimat bebas®”.

3. Pedoman pen_ilaian kreativitas verbal :

a. Kelancaran berpikir, yaitu bisa memberi banyak jawaban terhadap suatu

pertanyaan yang diberikan.

1) Nilai 3 diberikan apabila anak dapat memberikan banyak jawaban

terhadap suatu pertanyaan yang diberikan.

8 Suharsml Arikunto. Prosedur Penelitian, ..., hal 204
Suharsxml Arikunto, Prosedur Penelitian, ..., hal 205
¥ Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian, ..., hal 206
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2) Nilai 2 diberikan apabila anak dapat memberikan satu jawaban terhadap
suatu pertanyaan yang diberikan.

3) Nilai 1 diberikan apabila anak tidak dapat memberikan jawaban terhadap
suatu pertanyaan yang diberikan.
Pertanyaannya adalah tentang apa saja yang dilakukan tadi?

. Fleksibilitas/ keluwesan/ kelenturan dalam berpikir, yaitu mampu memberi

jawaban bervariasi, dapat melihat suatu masalah dalam berbagai sudut

pandang, yang meliputi kelenturan dalam stuktur kalimat dan kelenturan

dalam isi atau gagasan.

1). Nilai 3 diberikan apabila anak mampu memberi jawaban yang bervariasi
dari suatu pertanyaan.

2). Nilai 2 diberikan apabila anak mampu memberi satu jawaban dari suatu
pertanyaan.

3). Nilai 1 diberikan apabila anak tidak mampu memberi jawaban dari suatu
pertanyaan.

4). Pertanyaannya adalah apa yang kamu lakukan jika kamu menjadi raja kera
dan apa yang kamu lakukan jika menjadi singa?

- Onsinalitas dalam berpikir, yaitu dapat memberi jawaban-jawaban yang

jarang diberikan anak lain. Jawaban yang baru yang biasanya tidak lazim, atau

kadang tidak terpikirkan oleh orang lain.
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1). Nilai 3 diberikan apabila anak mampu memberikan jawaban-jawaban yang
Jarang diberikan anak lain.

2). Nilai 2 diberikan apabila anak mampu memberikan jawaban-jawaban yang
biasa diberikan anak lain.

3). Nilai 1 diberikan apabila anak tidak mampu memberikan jawaban.

4). Pertanyaannya adalah te.tang pelajaran apa yang dapat diambil dari
permainan tadi?

Elaborasi, yaitu kemampuan menggabungkan atau memberi gagasan-gagasan

atas jawaban yang dikemukakan, sehingga ia mampu mengembangkan,

memperkaya jawabannya dengan memperinci sampai hal-hal kecil.

1). Nilai 3 diberikan apabila anak mampu menggabungkan atau memberi
gagasan atas jawaban yang dikemukakan dengan lengkap dan detil.

2). Nilai 2 diberikan apabila anak mampu menggabungkan atau memberi
gagasan atas jawaban yang dikemukakan dengan sederhana.

3). Nilai 1 diberikan apabila anak tidak mampu menggabungkan atau memberi

gagasan atas jawaban yang dikemukakan.

4). Pei‘tanyaannya adalah coba ceritakan kembali dongeng tadi.



G. Teknik Analisis Data

Metode yang digunakan adalah t-test. Dimana t-test kerap kali
digunakan dalam eksperimen-eksperimen yang menggunakan sampel-sampel
yang berkorelasi.

Rumus yang digunakan untuk menyelidiki signifikansi perbedaan
mean dani sampel-sampel yang berkorelasi dalam penelitian ini adalah rumus

pendek.

".‘ / / '—B— bz
V" N(N-1)

MidanM, = masing-masing adalah mean dari kelompok kontrol dan mean
dari kelompok eksperimen.

2b = jumlah deviasi dari mean perbedaan.

N = jumlah subyek®

** Sutrisno Hadi, Statistik, Jilid 2, Cet. X, (Yogyakarta: UGM, 1987), hal 276-278



BAB IV

PENYAJIAN DAN ANALISIS DATA

A. Gambaran Umum Obyek Penelitian

TK Halimah berdiri pada tahun 1954. Beralamat di JI. Kawatan VI / 17-22
Surabaya.dergan status Disamakan. Jumlah murid keseluruhan 27 dengan rincian
TK A sebanyak 15 siswa dan TK B sebanyak 12 siswa. Usia TK A antara 4-5
tahun dan usia TK B antara 5-6 tahun. Keunggulan TK Halimah antara lain Juara
harapan lomba mewamai tingkat kota, dan juara 2 lomba kamaval di tingkat
kecamatan. Sarana bermain di luar terdapat 3 jungkat-jungkit, sebuah prosotan,
sebuah tangga melingkar, bak pasir dan bak air. Sedangkan sarana bermain yang
ada ¢'i dalam diantaranya balok, plastisin, meronce, menyulam, puzzle, geometri,
replika binatang, dan lain-lain yang tentunya dapat menunjarg perkembangan
motorik kasar dan motorik halus siswa TK Halimah.

Ibu Fadilah selaku Guru kelas TK B berpendapat bahwa penelitian yang
telah dilakukan tergolong cukup bagus karena pada penyampaian cerita dan
permainan bisa menyerap perhatian seluruh murid, bahkan mereka semua ikut
terlibat: Alat peraga yang digunakan sudah memadai, seperti boneka, dan buku
cerita. Akan tetapi pada saat mengajukan pertanyaan (pengantar bercerita) agar
dilakukan secara klasikal supaya tidak terlalu lama. Untuk pertanyaan yang
diajukan kepada anak-anak pada instrumen kelancaran berpikir, pertanyaan
tentang apa saja yang dilakukan tadi? Dan pada instrumen keluwesan berpikir,

pertanyaan tentang apa yang kamu lakukan jika kamu menjadi raja kera dan apa

65
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yang kamu lakukan jika kamu menjadi singa? dianggap sudah sesuai untuk
diajukan pada anak TK, karena memungkinkan mereka untuk bisa memahami
maksud pertanyaan tersebut. Sedangkan pada instrumen orisinalitas pertanyaan
tentang hikmah apa yang dapat diambil dari permainan tadi? dan elaborasi
pertanyaan tentang coba ceritakan kembali? dianggap cukup sesuai untuk diajukan
pada anak TK. Akan tetapi dalam penyampaian bahasa yang digunakan sebaiknya

lebih luwes dan mudah dimengerti anak agar tidak membingungkan.



STRUTUR ORGANISASI TK. HALIMAH
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B. Pelaksanaan Penelitian
Penelitian ini adalah Penelitian eksperimen yang dilaksanakan dalam
satu kali putaran. terdin atas rancangan, tindakan, pengamatan.

1. Kenakan Ti, yaitu pretest, untuk mengukur kreativitas verbal dengan
memberikan pertanyaan.

2. Kenakan subyek dengan X (metode bermain peran), yaitu permainan

(dalam hal ini permainan yang dimaksud adalah bermain peran) untuk

Jangka waktu tertentu. Prosedur kegiatan bermain peran maliputi :

a. Penentuan tujuan dan tema bermain. Tujuan kegiatan bermain bagi
anak TK adalah untuk meningkatkan pengembangan seluruh aspek
perkembangan anak usia TK, baik perkembangan motorik, kognitif,
bahasa, kreativitas, emosi, atau sosial. Dalam program kegiatan
bermain hasil yang optimal akan diperoleh bila kegiatan itu dirancang
dengan seksama dan tidak secara kebetulan. Jadi dalam kegiatan
bermain itu terlebih dahulu dikomunikasikan kepada anak dan
diutarakan apa yang akan diperoleh dari kegiatan bermain tersebut.
Tema bermain tentang kehidupan hewan di hutan dengan judul ketika
musim berganti, yang diambil dari dongeng untuk aku dan kau dari
Dancow.

b. Macam kegiatan bermain. Sesuai dengan usia anak TK dan
kegemarannya maka bermain peran atau imajinatif sangat cocok bagi
mereka. Kegiatan bermain tentang kehidupan hewan dihutan yang

mencerminkan tentang kebijaksanaan dan toleransi terhadap sesama.
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Kegiatan bermain pura-pura ini dilaksanakan dalam kelompok (+ 10
orang anak) dibawah bimbingan peneliti.

¢. Tempat dan ruang bermain. Tempat dan ruang bermain bisa dilakukan
di dalam atau di luar ruangan. Untuk kegiatan bermain imajinatif ini
dipilih dilakukan di dalam ruang kelas TK B karena ruangan ini jauh
dari gangguan murid TK A sehingga memungkinkan dan kondusif .

d. Bahan dan peralatan bermain. Sebelum melakukan kegiatan bermain,
bermacam bahan dan peralatan yang sesuai dengan tujuan kegiatan
bermain perlu disiapkan terlebih dahulu secara lengkap. Agar selama
kegiatan bermain berlangsung tidak ada hambatan yang berarti. Dalam
permainan ini bahan dan peralatan yang di perlukan adalah buku cerita,
mainan replika binatang sesuai dengan tokoh dalam dongeng, gambar
cerita, serta suasana yang menunjang (membuat seolah-olah seperti
malam yamg gelap dengan cara mematikan lampu)

e. Urutan langkah bermain. Setelah guru membacakan cerita maka
dilakukan pembagian peran sesuai dengan isi cerita, kemudian masing-
masing membawa replika binatang sesuai dengan peran masing-
masing. Sedangkan guru bertugas mengarahkan sesuai alur pada buku
cerita. Ada dua guru yang ikut dalam permainan ini.

3. Berikan T2, yaitu posttest, untuk mengukur kreativitas setelah subyek

dikenakan variabel eksperimental X.
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4. Bandingkan T dan T2 untuk menentukan seberapakah perbedaan yang
timbul, sekiranya ada, sebagai akibat digunakannya variabel eksperimental
X.

5. Terapkan test statistik yang cocok, dalam hal ini t-test, untuk menentukan

apakah perbedaan itu signifikan.

C. I@lasil Penelitian

1. Validitas Item

Tabel 4.1
Distribusi Data Uji Validitas Butir
No Aspek Yang Dinilai Jumlah
1 2 3 4

1 0 0 0 0 0
2 0 0 0 0 0
3 0 0 0 0 0
4 0 0 0 0 0
5 0 0 0 0 0
6 1 1 1 1 4
7 0 0 0 0 0
8 0 0 0 0 0
9 0 0 0 0 0
10 0 0 1 1 2
N 1 1 2 2 6

rxy 0.8850 0.8850 0.9370 0.9370

Validitas Valid Valid Valid Valid

Tabel 4.1 tersebut di atas, menjelaskan bahwa dari 10 subyek, 4 butir
soal dinyatkan valid. Hal ini karena koefisien korelasi ( rxy) > dari taraf
signifikansi 5% (0,707), dengan nilai r hitung antara 0,832 - 0,894. lebih

Jelasnya lihat tabel di bawah ini:



Tabel 4.2
Uji Validitas Butir
no r hitung r tabel Status
1 0.8850 0.707 Valid
2 0.8850 0.707 Valid
3 0.9370 0.707 Valid
4 0.9370 0.707 Valid

2. Reliabilites
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Pengujian realibilitas dalam penelitian ini dilakukan dengan teknik

belah dua (split half) ganjil-genap. Dengan ini penelitian mengelompokkan

skor butir nomor genap sebagai skor belahan dua. Untuk mengkorelasikan

skor pertama dengan skor belahan kedua dengan menggunakan rumus product

moment. Sebagai rumus untuk menguji validitas sehingga diperoleh rxy,

sedangkan untuk memperoleh indeks realibilit~s instrumen menggunakan

rumus Sperman Brown sebagai berikut :

2 1
r= /2 / 2

B ‘1
a+r /1/2 /é)
Keterangan :
r = Koefisien realibilitas yang sudah diselesaikan

r%% = Korelasi antara skor-skor setiap belahan tes
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Adapun rangkuman hasil penelitian uji realibilitas disajikan dalam

bentuk tabel :

Tabel 4.3
Hasil uji Relibilitas Spearman Brown

2
°

Ganjil Genap
0 0

V-EE- AN R E- WV R SRAV R RN

w2 lOO|O N[O |0 |0 |O
= OO O [N |O|O |0 |O

w

Fey 1.000

2%y 2.000
141y, 2700

T 1.000
Kesimpulan Reliabel

Tabel 4.3, menejelaskan bahwa nilai koefisien korelasi spearman

brown 1.000 > dari taraf signifikansi 5%, artinya distribusi data reliabel.

3. Tingkat Kesukaran dan Daya Beda

Hasil uji tingkat kesukaran dan daya beda kualitas soal dapat dilihat

pada tabel 4.4 di bawah ini:



TABEL 4.4.2
RANGKUMAN HASIL DAYA BEDA SOAL
No D Kriteria
1 0.200 Cukup
2 0.200 Cukup
3 0.400 Cukup
4 0.200 Cukup

4. Kreativitas Verbal dengan Metode Bermain Peran pre test.

Kreativitas verbal

dideskripsikan sebagai berikut :

dengan metode
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bermain peran dapat

Analisis data terhadap kreatifitas verbal yang diperoleh dari

lembar observasi disajikan dengan skala penilaian

1-3. Rumus yang

digunakan untuk menghitung rata rata tiap kemampuan kreatifitas verbal

dan rata rata keseluruhan adalah:

Rata- rata tiap kemampuan =

Total rata— rata.tiap.aspek

Jumlah.aspek.yang diamati

TABEL 4.5

DISTRIBUSI SKOR KREATIVITAS VERBAL

DENGAN METODE BERMAIN PERAN PADA PRE TEST

No Aspek Yang Dinilai Jumlah
Kelancaran Berpikir Fleksibilitas | Orisinalitas | Elaborasi
1 1 1 1 1 4
2 | 1 2 1 5
3. 1 2 1 2 6
4 1 1 2 1 5
5 2 1 2 1 6
6 3 3 3 2 11
7 1 1 1 1 4
8 1 1 1 1 4
9 1 1 1 1
10 2 2 3 3 10
Total 14 14 17 14 59
Mean 14 1.4 1.7 14 5.9
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59| 127910559 | 462089431 | 5.9 | 3837316771 | 2.062683229
E M-1.5SD KE BAWAH
KE BAWAK M 1.5SD JUMLAH
59 | 3837316771 | 2062683229

Tabel 4.4.2 di atas menjelaskan bahwa konversi dengan standar
5: unsurnya adalah nilai rata-rata dan setandar deviasi, maka diketahui
rentang norma skor pada pretes seperti tabel di bawah ini:
TABEL 4.5.3

NORMA SKOR TES PADA PRE TEST KREATIVITAS VERBAL
DENGAN METODE BERMAIN PERAN

KATEGORI RENTANG NILAI KONVERSI | PERSEN
A SANGAT TINGGI 9.74 - 2 20
B TINGGI 7.18 | 9.74 0 0
C CUKUP 462 | 7.18 4
D RENDAH 206 | 462 4 40
E SANGAT RENDAH - 2.06 0 0
TOTAL 10 100

Tabel 4.5.3 membahas tentang norma standar nilai 5, maka dapat
diketahui bahwa siswa yang kreatif pada pretes sebanyak 2 siswa atau
20%, dan yang dikategorikan tidak kreatif sebanyak 8 siswa atau 80%.

| Dengan riancian siswa sebagai berikut:
TABEL 4.5.4

DAFTAR KONVERSI SKOR ASLI DENGAN NILAI STANDAR 5
SKOR PRETES KREATIVITAS VERBAL

No | Skor Asli Standar 5 Kategori
1 4 D Tidak Kreatif
2 5 C Tidak Kreatif
3 6 c Tidak Kreatif
4 5 C Tidak Kreatif
5 6 C Tidak Kreatif
6 11 A Kreatif
7 4 D Tidak Kreatif
8 4 D Tidak Kreatif
9 4 D Tidak Kreatif
10 10 A Kreatif




5.
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Sedangkan rumus yang digunakan untuk menghitung prosentase
Kreativitas verbal kelas adalah sebagai berikut:

Prosentase kelas = Jumlah krativitas siswa. <100%

Jumlah.siswa.satu kelas

Suatu kelas dikatakan kreatif apabila dalam kelas tersebut ada

lebih dari atau sama dengan 85% siswa kelas. Hasil pre tes Kreativitas
. 59 .
verbal dengan bermain peran adalah: —lExIOO % = 59%, artinya

Kreativitas verbal siswa kelas pada pretes atau sebelum metode bermain
dilakukan menunjukkan terdapat Kreativitas verbal secara nyata. Hal ini

karena 59 % < 85%, maka dinyatakan tidak terdapat kreativitas verbal

kelas.

Kreativitas Verbal dengan Metode Bermain Peran post test.
Kreativitas verbal dengan metode bermain peran dapat
dideskripsikan sebagai berikut :

Analisis data terhadap kreatifitas verbal yang diperoleh dari

‘lembar observasi disajikan dengan skala penilaian  1-3. Rumus yang

digunakan untuk menghitung rata rata tiap kemampuan kreatifitas verbal

dan rata rata keseluruhan adalah:

Total rata — rata.tiap.aspek

Rata- rata tiap kemampuan = -
Jumlah.aspek.yang diamati



digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id



Nilai rata-rata kelas dihitung dengan rumus sebagai berikut.

x==
N
Keterangan:

X =Mean/ rata- rata

N = Jumlah siswa

Zx = Jumlah nilai semua siswa.

Rata- rata secara keseluruhan =

POST TEST KREATIVITAS VERBAL
DENGAN METODE BERMAIN PERAN

Total rata — rata.tiap.kemampuan

Jumlah kemampuan.yang dinilai

TABEL 4.6.1

30

Subyek
Periakuan Jurish
1 2 3 4 5 6 7 | 8] 9| 10
pos-tes 12 | 10| 6 2 | 6 8 w | 7] 6 | 1 88
“:::‘” kreativitas 3 |25 | 15| 3 | s | 2 | 25 |ors| s | 275 | 22
persen kreativitasverbal | ;o Vo5 | 375 | 75 | 375 | so | 625 | 438 | 375 | es7s | sso
persen kelas 30\ 25 { 15 | 30 | 15 | 20 | 25 |17s)| 15 | 275 | 220

Tabel 4.6.1 di atas, dimana rata-rata kemampuan Kkrativitas

verbal siswa pada postes adalah 2 sampai dengan 3 dan total rata-rata

kemampuan kreativitas verbal kelas adalah 22.

Data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah data nilai yang

diperoleh siswa. Siswa dikatakan kreatif apabila memperoleh skor 10.04

ke atas standar deviasi 2.485513584 dan mean 8.8. Hasil pos tes

Kreativitas verbal siswa dengan bermain peran adalah:
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TABEL 4.6.2
KONVERSI STANDAR 5 PADA POS TEST KREATIVITAS VERBAL

DENGAN METODE BERMAIN PERAN

POSTES
MH+1.5SD KE ATAS
M 1.5SD JUMLAH KE ATAS
88 | 3.728270376 | 12.52827038
M+1.55D M+0.55D
M 1.5SD JUMLAH | M 0.5SD JUMLAH
88 | 3.728270376 | 12.52827038 | 8.8 | 1242756792 | 10.04275679
M+0.55D M-0.55D
M 0.5SD JUMLAH | M 0.5SD JUMLAH
88 | 1242756792 | 1004275679 | 88 | 1.242756792 | 7.557243208
M-0.55D M-1.5SD
M 0.5SD JUMLAH | M 1.5SD JUMLAH
88 | 1.242756792 | 7.557243208 | 8.8 | 3.728270376 | 5071729624
E M-1.5SD KE BAWAH
. KE BAWAH M 1.5SD JUMLAH
88 | 3.728270376 | 5071729624

Tabel 4.6.2 di atas menjelaskan bahwa konversi dengan standar
5. unsurnya adalah nilai rata-rata dan setandar deviasi, maka diketahui
rentang norma skor pada postes seperti pada tabel di bawah ini:
TABEL 4.6.3

NORMA SKOR TES PADA POS TEST KREATIVITAS VERBAL
DENGAN METODE BERMAIN PERAN

KATEGORI RENTANG NILAI KONVERSI PERSEN
A SANGAT TINGGI 12.53 - 0 0
B TINGGI 10.04 12.53 3 30
C CUKUP 7.56 10.04 3 30
D RENDAH 3.07 7.56 4 40
E SANGAT RENDAH - 5.07 0 0
TOTAL 10 100

Tabel 4.6.3 membahas tentang norma standar nilai 5, maka dapat
diketahui bahwa siswa yang kreatif pada postes sebanyak 3 siswa atau
30%, dan yang dikategorikan tidak kreatif sebanyak 7 siswa atau 70%.

Dengan riancian siswa sebagai berikut:
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TABEL 4.6.4
DAFTAR KONVERSI SKOR ASLI DENGAN NILAI STANDAR 5
' SKOR POSTTES KREATIVITAS VERBAL

No Skor Asli Standar 5 Kategori
1 12 B Kreatif
2 10 C Tidak Kreatif
3 6 D Tidak Kreatif
4 12 B Kreatif
S 6 D Tidak Kreatif
6 8 C Tidak Kreatif
’ 10 c Tidak Kreatif
8 7 D Tidak Kreatif
9 6 D Tidak Kreatif
10 11 B Kreatif

Sedangkan rumus yang digunakan untuk menghitung prosentase

Kreativitas verbal kelas adalah sebagai berikut:

Prosentase kelds = Jumlah.kreativitas.siswa. <100%

Jumlah.siswa.satu kelas

Suatu kelas dikatakan kreatif apabila dalam kelas tersebut ada

lebih dari atau sama dengan 85% siswa kelas. Hasil post tes Kreativitas

verbal kelas dengan metode bermain peran adalah: -8;8-x100% = 88%,

artinya Kreativitas verbal siswa kelas pada postes atau setelah metode

bermain dilakukan menunjukkan terdapat Kreativitas verbal secara nyata.

Hal ini karena 88 % > 85%, maka dinyatakan terdapat kreativitas verbal
kelas.

Dar gambaran tersebut di atas, terdapat peningkatan Kreativitas

verbal siswa maupun kelas dengan metode bermain peran di TK Halimah.

Hal ini ditunjukkan dengan prosentase Kreativitas verbal siswa pretes
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sebanyak 2 siswa dinyatakan kreatif dan postes sebanyak 3 siswa dinyatakan
kreatif, sedangkan kreativitas verbal kelas antara pretes 59% < 85% dan pada
postes 88% > 85%. Namun hasil tersebut dari pretes sampai dengan postes
menurjukkan peningkatan yang sangat kecil. Oleh karena itu, gambaran
penelitian tersebut dapat disimpulkan tidak adanya pengaruh kreativitas

verbal dengan metode bermain di TK Halimah Surabaya.

D. Analisis Data

Tabel 4.7
Hasil t-Test
t df Sig. (2-tailed)
Pair |  pre- pos -2.589 9 1029

Tabel di atas menjelaskan bahwa t hitung -2.589 dan peluang galat
0.029 > taraf signifikansi 0.05., artinya hipotesis alternatif “ditolak” dan
hipotesis nol “diterima” atau dapat disimpulkan tidak terdapat perbedaan

kreativitas verbal dengan menggunakan metode bermain peran.

E. Pembahasan

Gambaran hasil penelitian Kreativitas verbal dengan metode bermain
peran, sebelumnya peneliti melakukan perkenalan terlebih dahulu dengan dibantu
ibu guru kemudian mengatakan apa maksud dan tujuan peneliti datang di sekolah
mereka. Setelah dirasa cukup peneliti mengajukan pretest kepada satu persatu

anak. Disaat menunggu giliran diberi pretest ibu guru mengajarkan membaca al



Qur’an. Akan tetapi mereka ada yang naik-naik meja dan berlarian keliling
ruangan, walaupun guru sudah memberi tahu berulang kali tapi mereka tidak mau
mendengarkan. Mungkin karena mereka masih duduk di bangku TK maka
perilaku merekapun masih sangat alami, dalam arti belum seberapa mengerti
harus bagaimana bersikap jika di dalam kelas. Pada saat diberi pertanyaan mereka
banyak yang malu-malu, mungkin karena baru pertama bertemu dengan peneliti,
tidak seperti pada saat perkenalan, mereka sangat antusias. Oleh karena itu
peneliti harus dengan luwes memberikan pertanyaan. Pretest dilakukan selama +
setengah jam mulai pukul 07.30- 08.00. Hal iri dengan sebanyak 2 siswa atau
20% yang menunjukkan kreativitas verbal dan pada pretes ini menunjukkan
minimnya kreativitas verbal kelas sebesar 59%.

Kemudian perlakuan dimulai dengan bercerita, disini peneliti memberikan
pengantar tentang tema bermain kepada anak-anak yaitu bermain peran. Topiknya
tentang kehidupan hewan dihutan. Pada saat bercerita peneliti membuat suasana
gelap seperti dihutan dengan cara mematikan lampu dan terus berinteraksi dengan
anak-anak, dengan melibatkan mereka pada tiap lembar cerita. Seluruh siswa
telihat sangat antusias mengikuti dan menebak-nebak apa yang terjadi dihalaman
selanjutnya. Setelah pengantar bermain selesai diberikan, maka dimulai
pembagian peran untuk bermain, dengan cara membebaskan mereka memilih
boneka binatang mana yang disukai. Mereka sempat berebut mainan, akan tetapi
peneliti mengarahkan agar mau bergantian dengan temannya. Pada akhirnya
mereka bermain dengan bebas dan berhayal seolah-olah sedang berada dihutan,

sampai-sampai masuk kolong meja agar mendapatkan suasana yang lebih gelap.
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Mereka ada juga yang barlarian, naik kursi, melompat-lompat, meraung, dan lain
sebagainya, menirukan gerak dan suara binatang.

Setelah memberikan treatment selama satu jam, mulai jam 08.00-09.00,
peneliti mengajukan postest. Karena pada saat itu waktunya istirahat (15 menit)
maka postest dilakukan mulai jam 09.20-09.50. sambil menunggu giliran diberi
posttest mereka bermain didalam kelas bersama ibu guru dengan diberi
pertanyaan tentang apa yang sudah dilakukan tadi bersama peneliti. Akan tetapi
mereka dengan tidak sabar menunggu giliran diberi pertanyaan, sehingga ada saja
yang ikut mendengarkan pada saat peneliti mengajukan posttest. Bahkan ada yang
tidak mau dipisahkan dari temannya, mintanya diberi pertanyaan bersama-sama,
ada juga yang berlarian sampai terjatuh dan menyebabkan tidak mau menjawab
pertanyaan. Padahal saat diberikan pertanyaan satu persatu dari mereka terlihat
malu-malu, akan tetapi ada juga yang menjawab dengan tegas dan lancar. Hal ini
dengan sebanyak 3 siswa atau 30% yang menunjukkan kreativitas verbal dan pada
postes ini menunjukkan adanya peningkatan kreativitas verbal kelas sebesar 88%.

Dan gambaran di atas, maka dapat diambil kesimpulan bahwa terdapat
peningkatan kreativitas verbal siswa maupun kelas meskipun peningkatan tersebut
sangat ’kecil dibandingkan dengan banyaknya siswa yang tidak menunjukkan
adanya kreativitas verbal baik pada pretes sebanyak 8 sisiwa atau 80% dan postes
sebanyak 7 siswa atau 70% jika menggunakan metode bermain peran pada siswa
TK Halimah.

Senada dengan gambaran hasil penelitian tersebut di atas, setelah diuji

dengan menggunakan analisis data uji t, dimana nilai probabilitas 0.029 dan t
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hitung sebesar -2.589. Oleh karena t hitung bernilai negatif, maka penelitian ini
dapat diketahui bahwa tidak terdapat kreativitas verbal jika menggunakan metode
bermain peran. Mengenai uji korelasi antara bermain peran terhadap kreativitas
verbal yang ternyata tidak signifikan sehingga mengakibatkan hipotesis nol
ditolak, atau tidak terdapat kreativitas verbal jika menggunakan metode bermain
peran pada siswa TK Halimah Surabaya.

Ditinjau dari gambaran hasil penelitian ini, bertolak belakang dengan
pendapat para ahli bahwa dengan bermain anak akan merasakan kesenangan
(pleasure) dan “kesenangan” tersebut berfungsi sebagai stimulasi dalam bermain.
Ketika kemampuan bahasa dan fantasi anak mulai berkembang, fungsi
“kesenangan” ini juga semakin meluas sehingga anak merasakan adanya
kenikmatan dalam memproyeksikan serta menciptakan sesuatu yang baru dari apa
yang ada dilingkungan sekitarnya. **

Dengan demikian bermain sangat kuat kaitannya dengan kreativitas
bahkan merupakan awal tumbuhnya kreativitas. Dengan bermain gembira melalui
suasana aman dan bebas, anak tampil dengan gagasan-gagasannya yang unik dan
lain dari pada yang lain, ia berani bertanya, berani mencoba tidak takut salah dan
berani‘ mengekspresikan pendapat-pendapatnya. Semua ini merupakan awal
tumbuhnya kreativitas.

Namun perlu diketahui, bahwa masih ada beberapa faktor yang dapat
mempengaruhi kreativitas anak seperti yang telah dijélaskan pada bab terdahulu.

Dimana faktor lingkungan keluarga juga mempunyai pengaruh terhadap krativitas

* Kak Seto, Bermain dan Kreatifitas, Cet. 1, (Jakarta: Papas Sinar Sinanti, 2004), hal. 64
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anak. Menurut Munandar, lingkungan keluarga sebagai lingkungan yang pertama
dan utama memegang peranan yang sangat penting dalam pengembangan
kreativitas seorang anak. Sikap orang tua dan nilai orang tua berkaitan erat dengan
kreativitas anak. Seperti kebebasan, respek atau pengertian, kedekatan emosi yang
sedang, prestasi bukan angka, orang tua yang aktif dan mandiri dan orang tua
menghargai kreativitas.*’

Faktor lain yang dapat mempengaruhi kreativitas anak adalah lingkungan
antara lain: sikap guru dalam pembelajaran, suasana kelas, ruang kelas, dan
strategi mengajar.*® Tidak hanya dua faktor tersebut, tetapi ada faktor kebudayaan
yang ada di masyarakat, diantaranya adalah kebudayaan yang menunjang,
memupuk, memungkinkan perkembangan kreativitas, diantaranya: tersedianya
sarana kebudayaan, keterbukaan terhadap kebudayaan, penekanan pada proses
bukan pada hasil, kesempatan yang bebas tanpa diskriminasi, kebebasan setelah
pengalaman dan tindakan keras yang merupakan insentif atau tantangan terhadap
pertumbuhan kreativitas, keterbukaan terhadap rangsangan kebudayaan yang
berbeda, bahkan yang merupakan kontras, toleransi dan minat pada pandangan
yang divergen, interaksi antara pribadi-pribadi yang kreatif, adanya insentif,
pengha'rgaan, atau hadiah.”’

Oleh karena itu hasil penelitian yang menunjukkan peningkatan yang
minim, baik pada pretes maupun postes, penelitian ini juga menyimpulkan tidak

ada pengaruh kreativitas verbal dengan metode bermain peran. Hal ini penulis

*'S. C. U. Munandar, Pemanduan Anak Berbakat: Suatu Penjajakan, (Jakarta: CV,
Rajawali, 2002), hal 133-136
* S. C. U. Munandar, Pemanduan Anak Berbakat: Suatu Penjajakan, ..., hal 142-170
*7'S. C. U. Munandar, Pemanduan Anak Berbakat: Suatu Penjajakan, ..., hal 174-182
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sadari bahwa pelaksanaan penelitian ini mengandung banyak keterbatasan

maupun kekurangan yang mempengaruhi hasil penelitian, antara lain:

1.

Dalam pengembangan instrumen penelitian atau alat ukur psikologi, hal ini
sangat perlu disesuaikan dengan keadaan murid, bahasa yang digunakan harus
luwes sehingga mudah dipahami oleh anak.

Desain yang digunakan dalam penelitian eksperimen ini kurang karena tidak
adanya kelompok kontrol atau kelompok pembanding, sehingga perbedaan
antara pretes dengan postes belum sepenuhnya menjamin akibat suatu
perlakuan.

Kelemahan yang lain adalah tidak memungkinkan peneliti untuk mengetahui
pengaruh dari pretes sendiri. Ada efek-efek praktis jika para subyek mngambil
tes untuk kedua kalinya. Dengan perkataan lain, para siswa akan cenderung
memperoleh skor yang lebih tinggi dalam tes yang kedua sekalipun tanpa
adanya perlakuan di kelas selama eksperimen berlangsung,

Terkait dengan subyek penelitian, yaitu siswa TK Halimah, dimana keadaan
subyek seperti susana hati dan situasi disekitar.

Subyek penelitian ini berjumlah 10 sehingga dipandang kurang, hal ini

menyebabkan tingkat keerroran yang tinggi.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis data yang telah dikemukakan dapat ditark
kesimpulan bahwa hipotesis kerja “ditolak™, artinya tidak terdapat kreativitas

verbal jika menggunakan metode bermain peran di TK Halimah Surabaya.

B. Saran
Dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan, yang dapat disarankan

peneliti sebagai masukan adalah:

1. Kepada pihak TK Halimah dan Pengajar
Diharapkan kepada TK Halimah untuk tetap mengembangkan kreativitas
siswa menggunakan metode bermain dengan memperhatikan faktor-faktor
yang dapat mempengaruhi perkembangan kreativitas, agar kreativitas siswa
bisa tumbuh dengan maksimal. Misalnya, guru yang mendorong otonomi anak
dapat meningkatkan motivasi internal dan prestasi belajar siswa, karena siswa
tidak merasa dibatasi untuk mengembangkan bakat kreatifnya disekolah dan
guru melibatkan siswa dalam pemberian penilaian, pemberian reward ketika
siswa berhasil melakukan sesuatu, memberikan kesempatan kepada anak

untuk memilih kegiatan belajar.
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2. Kepada orang tua
Orang tua sebaiknya bersikap aktif dan menghargai kreativitas anak sehingga
anak terdorong untuk bersikap kreatif karena mereka merasa didukung.
Disamping itu, orang tua juga diharapkan lebih mengetahui faktor-faktor yang
mempengaruhi perkembangan kreativitas anak. Misalnya, orang tua yang
mendorong anak untuk berusaha sebaik-baiknya dalam menghasilkan karya-
karya yang baik tetapi lebih menekankan pada prosesnya dibanding suatu
karya akan mendukung perkembangan kreativitas anak dan orang tua yang
menghormati anak sebagai individu, percaya akan keunikan, serta menghargai
keunikan anak. Cenderung memiliki anak yang kretif karena lebih percaya diri
dan berani melakukan sesuatu yang orisinil.

3. Kepada peneliti selanjutnya
Bagi para peneliti yang hendak melakukan penelitian serupa, disarankan
dalam penelitian selanjutnya dapat menambahkan variabel lain maupun
menggunakan kelompok pembanding atau kelompok kontrol yang
mempengaruhi kreativitas. Dan juga subyek penelitian ditambah jumlahnya

sehingga generalisasi penelitian lebih dapat diterima.
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