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ABSTRAK

Dyah Ery Trisnawati, NIM. B37206002, 2010. Skripsi Program Studi Psikologi
Fakultas Dakwah Institut Agama Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya.
Efektivitas Permainan Lego Dalam Meningkatkan Kreativitas Anak Usia

Prasekolah.

Penelitian bertujuan untuk mengetahui efektivitas permainan /ego dalam
Meningkatkan Kreativitas Anak Usia Prasekolah. Subyek dalam penelitian ini
adalah seluruh anak TK An-Nur Taman Sepanjang Sidoarjo, yang berjumlah 10
anak. Dengan menggunakan metode penelitian kuantitatif serta pendekatan
eksperimental, jenis desain penelitian one group pretest posttest design.

Instrumen pengumpul data melalui observasi, fes kreativitas, dan
dokumentasi. Sehingga hasil data dianalisis dengan menggunakan analisis uji
Tanda (sign test) pada program SPSS 15.0 for windows.

Hasil penelitian ini adalah nilai rata-rata sebelum lebih kecil dari nilai
rata-rata sesudah diberikan permainan lego yaitu 6.85 < 14,3 menyatakan adanya
perubahan yang signifikan pada kreativitas anak TK An-Nur. Berdasarkan data
pada kolom Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0.002, atau siginifikansi < 0.05 (0.002
< 0.05), maka Ho ditolak dan Ha diterima, artinya terdapat perbedaan antara
sebelum dan sesudah diberikan permainan /ego dalam meningkatkan kreativitas
anak usia prasekolah. Jadi dapat disimpulkan permainan lego secara efektif dapat
meningkatkan kreativitas anak TK An-Nur Taman Sepanjang Sidoarjo, terbukti.

Berdasarkan hasil penelitian, analisis data dan kesimpulan di atas maka
peneliti ajukan saran-saran sebagai berikut: Lebih mampu mengembangkan
penelitian ini dengan mengangkat permasalahan-permasalahan lain yang masih
berkaitan dengan kreativitas dan perkembangan anak melalui kegiatan bermain,
misalnya penelitian tentang pengaruh bermain Jego terhadap perkembangan
intelligensi, emosi dan sosial anak. Dapat menambah waktu dalam penelitian
eksperimen dan menambah permainan serta mengambil subyek yang lebih banyak
dan bervariasi, misalnya penelitian dengan subyek anak-anak berbakat. Sehingga
hasil penelitiannya pun dapat menjadi lebih baik dan lebih maksimal.

Kata Kunci : permainan lego , kreativitas anak
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Anak merupakan sosok individu yang sedang menjalani proses
perkembangan yang pesat bagi kehidupan selanjutnya. Anak memiliki dunia
dan karakteristik tersendiri yang jauh berbeda dengan orang dewasa. Anak
selalu aktif, dinamis, antusias, bersifat egosentris, kaya akan imajinasi, fantasi,
memiliki daya perhatian yang relative pendek dan merupakan masa yang
potensial untuk belajar.

Kreativitas merupakan aspek yang dibutuhkan anak untuk menghadapi
masa depannya yang semakin ketat dalam persaingan global. Kreativitas
sangat besar manfaatnya bagi kehidupan seseorang maupun kehidupan
masyarakat sebab tanpa adanya kreativitas seseorang tidak akan mengalami
kemajuan dalam hidupnya. Bagi pribadi atau kelompok masyarakat,
kreativitas sangat diperlukan agar mereka mampu bertahan dalam menjalani
kehidupan. Sebagaimana diketahui bahwa kreativitas adalah ungkapan dari
keunikan-keunikan individu dalam interaksi dengan lingkungannya, maka
diharapkan ide-ide baru dan produk-produk yang inovatif dapat timbul dari
pribadi yang kreatif.

Anak sebagai tunas bangsa yang nantinya akan melanjutkan
perjuangan dan pembangunan Negara perlu dididik dan dilatih supaya menjadi

orang yang kreatif. Seorang anak kreatif suka berkreasi.



Dengan berkreasi anak akan dapat mengaktualisasikan dan
mengekspresikan dirinya. Aktualisasi diri ini merupakan hal yang penting
dalam kehidupan seseorang. Selain bermanfaat bagi dirinya sendiri dan
lingkungannya, orang yang berkreasi akan mendapat kepuasan batin.
Kreativitas anak-anak nampak dari kecenderungan ingin mengenal dunianya,
menjajaki lingkungannya, menemukan sesuatu, membuat sesuatu yang baru,
membentuk dengan cara-caranya yang unik dan kreatif. Salah satu hal yang
penting untuk dilakukan seorang anak adalah proses bersibuk diri secara
kreatif. Dalam hal ini tanggung jawab seorang pendidik adalah mengusahakan
suatu lingkungan yang merangsang dan mendorong minat anak untuk
mengungkapkan keunikan dirinya secara kreatif tanpa perlu ada tekanan atau
tuntutan untuk menghasilkan produk yang bermakna.

Pengembangan kreativitas pada anak sebaiknya dilakukan sedini
mungkin agar nantinya setelah dewasa akan mendapat hasil yang optimal.
Keadaan anak usia prasekolah menguntungkan untuk pengembangan
kreativitas, karena pada masa ini masih banyak waktu luang untuk melakukan
kegiatan-kegiatan kreatif. Anak yang dari kecil sudah biasa dan senang
menyibukkan diri secara kreatif kelak akan menjadi pribadi yang kreatif
dimana hal itu akan memberikan kepuasan tersendiri bagi individu tersebut.
Anak yang kreatif akan dapat mengembangkan potensi dirinya dan

menyelesaikan masalahnya dengan berbagai alternative penyelesaian masalah



tetapi anak yang tidak kreatif dalam menyelesaikan masalah hanya mencari
satu pemecahan masalah saja.’

Kreativitas tidak saja tergantung pada inspirasi individu akan tetapi
dengan menuntut adanya ketekunan, keuletan, waktu serta kerja keras agar
seorang anak dapat mengembangkan kreativitasnya. Maka anak harus diberi
kesempatan untuk melatih diri atau mengembangkan kreativitasnya.’

Pada dasarnya anak-anak yang kreatif mempunyai ciri-ciri tersendiri.
Mereka selalu ingin tahu, memiliki minat yang sangat luas, dan suka
melakukan aktivitas yang kreatif. Anak yang kreatif biasanya cukup mandiri
dan lebih percaya diri. Bila dibandingkan dengan kebanyakan anak umumnya,
dengan perhitungan yang cukup, anak yang kreatif lebih berani
mengemukakan pendapatnya dan tidak takut melakukan kesalahan, meskipun
tidak disetujui ataupun bertentangan dengan pendapat orang lain.

Dengan kreativitas yang dimilikinya, menunjukkan bahwa seorang
anak telah memiliki bekal yang dapat diandalkan untuk menghadapi kondisi
dan situasi yang semakin ketat dalam persaingan hidup terutama di era
globalisasi sekarang ini. Hal ini menjadi sebuah tantangan yang semakin berat
bagi anak-anak.

Kreativitas merupakan sebuah kemampuan yang berupa proses terus
menerus untuk membayangkan atau menemukan suatu hasil cipta karya baru

yang berbeda dari yang sudah ada sebelumnya dengan jalan

' Pamilu, Mengembangkan Kreativitas dan Kecerdasan Anak, (Yogyakarta: Citra Media,
2007). Hal 1
? Munandar, Kreativitas Sepanjang Masa, (Jakarta: Pustaka Sinar Harapan, 1988). Hal 3



mengkombinasikan, mengubah, dan mengaplikasikan kembali gagasan yang
telah ada.

Menurut pemaparan dari salah satu guru bahwa kreativitas itu penting
untuk mencerminkan keunikan anak dalam interaksi dengan lingkungannya,
khususnya anak — anak TK An-Nur.?

Di sekolah, keunikan pikiran dan ungkapan anak sering kurang
mendapat perhatian. Di sekolah, anak lebih banyak diharapkan menerima
informasi yang diberikan guru, menghafalnya dan mereproduksinya. Makin
tepat ia dapat mengulang apa yang diajarkan guru, makin ia mendapatkan nilai
baik. Anak-anak usia pra sekolah memiliki ciri-ciri kepribadian kreatif,
seperti: keterbukaan terhadap pengalaman baru, spontanitas dan kebebasan
dalam ungkapan diri, rasa takjub, ingin menjajaki lingkungannya, kepekaan
dalam pengamatan, daya imajinasi yang kuat, dan senang mengajukan
pertanyaan.4

Oleh karena itu, dalam kerangka meningkatkan kreativitas anak TK
An-Nur diperlukan upaya pengembangan dengan memilih dan menerapkan
mode] pembelajaran tertentu yang sekaligus dapat menghasilkan peningkatan
kreativitas anak TK An-Nur dengan permainan /ego.

Semua anak di TK An-Nur memiliki kreativitas yang berbeda-beda.
Misalnya kreativitas pada motorik kasar seperti menghafal gerakan senam,

pada motorik halus seperti mewarnai, meronce, menyulam, dan lain-lain.

3 Ani Nur Aini, S. Pd, Kepala Sekolah TK An-Nur, (Sidoarjo: Tanggal 20 Mei 2010).
4 Anima, Indonesian Psychological Journal, (Surabaya: ISSN 0215-0158, Juli 2000), Vol.15,
No. 4, hal 391.



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.

Bermain memberikan kesempatan pada anak untuk mengekspresikan
dorongan-dorongan kreatifnya, juga kesempatan untuk merasakan obyek-
obyek dan tantangan untuk menemukan sesuatu dengan cara-cara baru. Untuk
mencapai tujuan tersebut “menumbuhkan kreativitas” dibutuhkan intensitas
bermain yang baik dan berkualitas dalam merangsang imajinasi untuk
mengembangkan Kreativitas anak. Karena proses-proses mental yang
dikembangkan sejak usia dini akan menjadi bagian menetap dari individu dan
akan memberikan dampak-dampak terhadap perkembangan intelektual
selanjutnya.

Pada masa usia prasekolah anak akan mulai menghabiskan waktunya
dengan bermain, bermain bagi anak usia prasekolah bukan hanya sekedar
membuang-buang waktu saja tetapi bermain bagi mereka adalah hal yang
menyenangkan dan dapat memperkaya hidup anak. Namun kesempatan
bermain sedikit demi sedikit akan berkurang jika anak sudah mulai masuk
sekolah, anak-anak akan lebih disibukkan dengan pelajaran serta pekerjaan
rumah (PR) atau hal-hal yang lebih bersifat akademis, tetapi bagaimanapun
juga dimana ada anak di situ ada permainan, dunia anak tidak dapat

dipisahkan dari kegiatan bermain.



Hanya saja pada akhir masa kanak-kanak, baik anak laki-laki maupun
anak perempuan sangat sadar akan kesesuaian jenis permainan bersama
dengan kelompok jenis kelaminnya.

Permainan konstruktif memiliki sumbangan bagi penyesuaian pribadi
yang baik tetapi hanya sedikit meningkatkan penyesuaian sosial. Secara
langsung kegiatan bermain konstruktif dapat memberikan kepuasan ego yang
diperoleh anak karena dapat membangun sesuatu sendiri dan secara tidak
langsung kegiatan bermain ini dapat menghalau rasa bosan dan perasaan sial
bila mereka tidak mempunyai teman bermain. Permainan konstruktif biasanya
lebih dilakukan sebagai kegiatan perseorangan daripada kegiatan kelompok
sehingga tidak membantu penyesuaian sosial. Seringkali bermain konstruktif
dapat berkembang menjadi hobi seumur hidup sehingga sumbangannya dalam
penyesuaian pribadi menetap.’

Permainan lego tidak akan membuat anak merasa bosan karena dalam
permainan ini yang dipentingkan adalah hasilnya dan kesenangan. Anak-anak
akan sangat sibuk dengan membuat hal yang baru seperti dengan
menggunakan balok-balok, lego dan lain-lain. Permainan juga tidak akan
membuat anak menjadi malas, karena dalam permainan ini anak terus
menggunakan daya imajinasinya untuk menghidupkan permainan ini dengan
membuat hal-hal yang baru dan unik.

Penelitian ini dipandang penting dilihat dari berbagai alasan. Pertama,

peneliti beranggapan bahwa fenomena kreativitas yang dimiliki oleh

% Hurlock, Perkembangan Anak (Jilid 1, edisi keenam), (Jakarta: Erlangga, 1978). Hal 15



kebanyakan anak-anak TK cenderung semakin rendah yang kemudian
mengakibatkan berbagai masalah-masalah sosial yang semakin kompleks.
Kedua, perlunya mencari solusi atas fenomena tersebut, yaitu dengan
memberikan permainan. Salah satu teknik permainan yang tepat untuk
membantu anak adalah dengan permainan Jego. Dengan permainan lego
diharapkan dapat meningkatkan kreativitas anak TK yang rendah. Permainan
lego ini juga tergolong ke dalam permainan konstruktif.

Berdasarkan pembahasan diatas maka penulis akan mengadakan
penelitian dengan judul “ Efektivitas Permainan Lego Dalam Peningkatan

Anak Usia Prasekolah di TK An-Nur Taman Sepanjang”

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan tersebut, maka peneliti
mengungkapkan permasalahan yaitu apakah permainan lego efektif dalam
meningkatkan kreativitas anak usia prasekolah pada anak TK An-Nur Taman

Sepanjang Sidoarjo.

. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian yang akan dicapai adalah untuk mengetahui
efektivitas permainan Jlego dalam meningkatkan kreativitas anak usia
prasekolah pada anak TK An-Nur Taman Sepanjang Sidoarjo.

. Manfaat Penelitian

Dari penelitian yang akan dilakukan maka diharapkan adanya manfaat

positif yang akan diambil, yaitu:



1.

Secara Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi peneliti
yang berkenaan dengan meningkatkan kreativitas melalui permainan Jego
selain itu dapat digunakan sebagai tambahan wawasan ilmu pengetahuan
di bidang kognisi dan motorik anak. Dalam bidang motorik dan kognisi
anak, penelitian ini memberikan kontribusi yang bermanfaat dalam
kelompok bermain, sehingga dengan informasi tersebut bisa menerapkan

cara-cara yang bervariasi untuk meningkatkan kreativitas anak.

Secara Praktis

a. Penelitian ini diharapkan dapat lebih menguak manfaat permainan /ego
bagi anak usia prasekolah bagi perkembangan kreativitasnya.

b. Memberikan informasi pada orangtua tentang pengaruh permainan
lego bagi kreativitas anak.

c. Bagi para pengajar diharapkan penelitian ini dapat dijadikan salah satu
tehnik pendekatan pada anak dalam rangka meningkatkan
kreativitasnya.

d. Dapat memberikan sumbangan pikiran, saran, serta tindakan yang
berarti terhadap pihak-pihak yang berkepentingan. Khususnya sekolah
TK dan guru, sehingga anak dapat mengembangkan kreativitasnya

semaksimal mungkin.



E. Sistematika Pembahasan

Penulisan penelitian ini tersusun dalam sistematika pembahasan dalam
skripsi ini adalah sebagai berikut,

Diawali dengan BAB I Pendahuluan, yang merupakan kerangka
pembahasan dalam bab-bab berikutnya. Yang terdiri dari latar belakang,
rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika
pembahasan.

Dilanjutkan BAB II yaitu Kajian Teori. Dalam bab ini akan diuraikan
dengan permasalahan dalam proposal, yang merupakan uraian tentang kajian
kepustakaan penelitian, yang meliputi, kreativitas anak prasekolah, bermain,
permainan Konstruktif, permainan Jego, pengaruh permainan lego terhadap
kreativitas, kerangka teori, penelitian terdahulu, dilanjutkan dengan hipotesis
penelitian.

Dilanjutkan BAB III yaitu Metode Penelitian, yang merupakan
pembahasan permasalahan metode yang digunakan dalam penelitian yang
meliputi pendekatan dan jenis penelitian, subyek penelitian, desain
eksperimen, alat pengumpul data, dan analisis data.

Dilanjutkan BAB IV yang berisi penyajian data dan analisis dari data
yang sudah dikumpulkan. Terdiri dari deskripsi proses pelaksanaan penelitian,
deskripsi hasil penelitian, dan pembahasan hasil penelitian.

Dan BAB V yang merupakan bagian akhir dari skripsi ini, yang berisi

tentang kesimpulan dan saran bagi penulisan skripsi.



BAB 11

KAJIAN PUSTAKA

A. Kreativitas
1. Pengertian Kreativitas
Menurut Drevdahl dalam Hurlock, kreativitas adalah kemampuan
seseorang untuk menghasilkan komposisi, produk, atau gagasan apa sgja yang
pada dasarnya baru dan sebelumnya tidak dikenal pembuatnya.®
Kreativitas dapat berupa kegiatan imgjinatif atau sintesis pemikiran
yang hasilnya bukan hanya perangkuman. Kreativitas mungkin mencakup
pembentukan pola baru dan gabungan informas yang diperoleh dari
pengalaman sebelumnya dan pencakokan hubungan lama ke situas baru dan
mungkin mencakup pembentukan korelasi baru. Kreativitasharus mempunyai
maksud atau tujuan yang ditentukan, bukan fantas semata, walaupun
merupakan hasil yang sempurna dan lengkap. Kreativitas mungkin dapat
berbentuk produk seni, kesusasteraan, produk ilmiah, atau mungkin bersifat
prosedural atau metodologis.
Rogers merumuskan bahwa proses kreatif sebagai munculnya dalam
tindakan suatu produk baru yang tumbuh dari keunikan individu di satu pihak,

dan dari kegjadian, orang - orang, dan keadaan hidupnya dilain pihak. ’

® Elizabeth B. Hurlock, Perkembangan Anak (Jilid 2, Edisi Keenam), (Jakarta: Penerbit
Erlangga, 1978), hal 4.
"Munandar,Kreativitas Sepanjang Masa, (Jakarta: Pustaka Sinar Harapan, 1988). Hal 3

10
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Munandar juga merumuskan kreativitas secara operasional sebagai
suatu proses yang tercermin dalam kelancaran, kelenturan (fleksibilitas) dan
originditas dalam berpikir.

Barron secara sederhana merumuskan kreativitas sebagai kemampuan
untuk menghasilkan sesuatu yang baru. °

Mochtar Lubis, menegaskan bahwa kreativitas adalah kebebasan untuk
berpikir dari menyatakan pikiran, kebebasan berkomunikasi dan mencipta.
Dasarnya adalah kebebasan individu untuk melakukan pilihan yang bebas
dalam proses kreatif.

Menurut Campbell kreativitas adalah kegiatan yang mendatangkan
hasi| yang sifatnya :

a Baru(novel)
Kreatif memiliki sifat yang inovatif, belum ada sebelumnya, segar,
menarik, aneh, mengejutkan.
b. Berguna (useful)

Maksudnya berpikir kreatif menghasilkan sesuatu yang lebih enak,
lebih praktis, mempermudah, memperlancar, mendorong,
mengembangkan, mendidik, memecahkan masalah, mengurangi
hambatan, mengatas kesulitan, mendatangkan hasil yang lebih baik /

banyak. 1

8Munandar, Kreativitas Sepanjang Masa, (Jakarta: Pustaka Sinar Harapan, 1988). Hal 3
®Munandar, Kreativitas Sepanjang Masa, ... , hal 3

© Munandar, Kreativitas Sepanjang Masg, ... , hal 16

' D. Campbell, Mengembangkan Kreativitas, (Y ogyakarta: Penerbit Kanisius, 1986). Hal 11
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c. Dapat dimengerti (understanding)

Maksudnya berpikir dan hasil kreativitas dapat dimengerti dan dapat
dibuat lain waktu. Peristiwa - peristiwa terjadi begitu sga, tidak dapat
dimengerti, tidak dapat diramalkan, tidak dapat diulangi, mungkin sgja
baru dan berguna tetapi lebih merupakan keberuntungan bukan
kreativitas.

Kreativitas adalah proses kognitif untuk menghasilkan gagasan
gagasan baru yang berguna. Bidang-bidang kreativitas sangat luas dan
menjangkau hampir semua kehidupan manusia, mulai dari gagasan-gagasan
yang bersifat mahakarya (monumental) sampai pada kebutuhan hidup sehari-
hari, dari gagasangagasan yang rasiona dan ilmiah sampai pada hal-ha yang
lucu dan liar.”®

Dari uraian di atas, peneliti menyimpulkan bahwa kredativitas
merupakan proses berpikir dimana anak bebas berekspres dalam kaitannya
dengan kelancaran, kelenturan (fleksibilitas) dan originalitas serta kemampuan
untuk menuangkan dan mengembangkan ide - ide yang berguna bagi dirinya

maupun masyarakat.

Aspek Kreativitas
Munandar mengatakan untuk memahami kreativitas anak menyangkut

empat aspek (4P), yaitu :

2D, Campbell, Mengembangkan Kreativitas ... , hal 12
B Prof. Dr. Suharnan, MS., Psikologi Kognitif, (Surabaya: Penerbit Srikandi, 2005). Hal 412.
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a Pribadi
Kreativitas adalah ungkapan (ekspresi) dari keunikan individu dalam
interaks dengan lingkungannya. Ungkapan kreatif ialah mencerminkan
orisinaitas dari individu tersebut. Dari ungkapan pribadi yang unik inilah
dapat diharapkantimbulnyaide - ide dan produk - produk yang inovatif.**
b. Proses
Untuk mengembangkan kreativitas, anak perlu diberi kesempatan
untuk bersibuk diri dengan kreatif. Pendidikan hendaknya dapat
merangsang anak untuk melibatkan dirinya dalam kegiatan yang kredtif,
dengan membantu sarana dan prasarana yang diperlukan.
c. Produk
Kreativitas sebagai produk, merupakan suatu ciptaan yang baru dan
bermakna bagi individu dan bagi lingkungannya. *°
d Pendorong (Press)
Bakat anak akan terw ujud jika ada dorongan dari lingkungannya baik
lingkungan keluarga, sekolah dan masyarakat, ataupun jika ada dorongan

kuat dari dalam dirinya sendiri (motivas internal) berupa minat, hasrat,

dan motivasi untuk menghasilkan sesuatu. °

¥ Utami Munandar, Kreativitas dan Keberbakatan : Srategi Mewujudkan Potensi Kreatif dan
Bakat, (Jakarta: Penerbit PT Gramedia Pustaka Utama, 2002) hal. 26

 Utami Munandar, Kreativitas dan Keberbakatan: Strategi Mewujudkan Potensi Kreatif dan
Bakat, ..., ha. 27

® Utami Munandar, Kreativitas dan Keberbakatan : Strategi Mewujudkan Potensi Kreatif dan
Bakat, ... , hd. 28
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3. Faktor dan Kondis Yang Mempengar uhi Kreativitas
Setigp anak memiliki potens kreatif dalam dergat yang berbeda —
beda dan dalam bidang yang berbeda - beda. Potensi ini perlu dipupuk sgjak
dini agar dapat diwujudkan. Untuk itu diperlukan kekuatan - kekuatan
pendorong baik dari luar (lingkungan) maupun dari diri individu sendiri
sehingga perlu diciptakan kondis lingkungan yang dapat memupuk kregtivitas
individu.
Hurlock menyebutkan faktor - faktor yang mempengaruhi kreativitas,
yaitu:
a JenisKelamin
Anak laki - laki menunjukkan kresativitas lebih besar daripada anak
perempuan terutama setelah berlakunya masa kanak - kanak. Hal ini
disebabkan oleh perbedaan perlakuan terhadap anak laki - laki dan
perempuan, karena anak laki - laki diberi kesempatan untuk lebih mandiri.
b, Status Sosial Ekonomi
Anak yang berasal dari kelompok sosial yang lebih tinggi cenderung
mempunyai kreativitas yang lebih tinggi karena sebagian besar dididik
secara demokratis oleh orang tuanya maka akan mempermudah anak
mengembangkan minat dan kegiatan yang dipilihnya. Sedangkan anak
yang berasal dari kelompok sosial ekonomi rendah, sebagian besar diasuh
secara otoriter dan hanya mendapatkan sedikit dorongan serta kesempatan

mengembangkan dirinya. *’

¥ Elizabeth B. Hurlock, Perkembangan Anak (Jilid 2, Edisi Keenam) ... , hal 8.
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C. Urutan kelahiran
Anak yang dilahirkan di tengah, lahir di belakang, dan anak tunggal
lebih kreatif daripada anak pertama. Umumnya anak yang lahir pertama
lebih ditekan untuk menyesuaikan dirinya dengan keinginan orang tuanya.
Anak tengah lebih jadi penurut karena anak tengah mempunya saudara
kandung sehingga diberi kesempatan untuk mengembangkan individunya.
d. Ukuran keluarga
Anak yang berasal dari keluarga kecil cenderung lebih krestif daripada
keluarga besar. Dan keluarga besar cara mendidik anak otoriter dan
kondis sosial ekonomi yang kurang menguntungkan maka akan
mempengaruhi perkembangan krestivitasnya
e. Lingkungan kota versus lingkungan pedesaan
Anak yang berasal dari lingkungan kota cenderung lebih kreatif
daripada anak yang berasal dari lingkungan desa. Ha ini disebabkan
lingkungan desa kurang memberi stimulus bagi perkembangan kredtivitas
anak.
f. Inteligens
Anak yang lebih pandai lebih menunjukkan kreativitas yang lebih
tinggi dibandingkan anak yang kurang pandai, Anak yang pandai lebih
banyak memiliki ide - ide atau gagasan baru untuk menghadapi konflik

dalam situasi. sosial dan mampu menghadapinya. 18

B Elizabeth B. Hurlock,Perkembangan Anak (Jilid 2, Edisi Keenam), ... , ha 9.
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Beberapa kondisi yang dapat meningkatkan kreativitas anak menurut
Hurlock, yaitu :
a Waktu
b. Kesempatan menyendiri
c. Dorongan atau semangat
d. Sarana
e. Lingkungan yang merangsang
f.  Hubungan orang tua - anak yang tidak posesif
g Caramendidik anak
h. Kesempatan untuk memperoleh pengetahuan
Beberapa faktor yang menghambat kreativitas anak menurut Hurlock
adalah :
a Kegagalan merangsang kreativitas
b. Ketidakmampuan mendeteksi kreativitas pada waktu yang tepat
c. Skap sosia yang tidak menguntungkan bagi kreativitas
d. Kondisi rumah yang tidak menguntungkan
e. Kondis sekolah yang tidak menguntungkan
f. Melamun berlebihan
Jika dilihat dari faktor - faktor yang mempengaruhi kreativitas maka
peneliti menyimpulkan bahwa kreativitas seorang anak dapat ditingkatkan
dengan cara memberikan banyak waktu untuk bermain dengan sarana yang

dapat mendorong dan merangsang kredtivitas yang tentunya tidak lepas dari

B Elizabeth B. Hurlock, Perkembangan Anak (Jilid 2, Edisi Keenam) ... , hal 11.
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dorongan orang tua serta lingkungannya dan memberi kesempatan untuk
memperkaya imajinasinya dan sebaliknya, kreativitas dapat terhambat jika
kondis lingkungan tidak menguntungkan serta ketidakmampuan orang di
lingkungan anak untuk mendeteksi kreativitas anak pada waktu yang tepat
sehingga membuat kurangnya rangsangan yang seharusnya diberikan pada

anak.

. CaraMengukur Kreativitas

Ada lima pendekatan dalam menilai kreativitas yang diungkapkan oleh
Supriadi adalah sebagai berikut :
a Andiss obyektif terhadap produk kreatif

Pendekatan ini dimaksudkan untuk menilai secara langsung krestivitas
suatu produk berupa benda atau karya-karya kreatif lain yang bisa diobservasi.
Kelebihan analisis obyektif adalah metode ini secara langsung menilai
kreativitas yang melekat pada obyeknya, yaitu karya kreatif. Kelemahannya
adalah, metode ini hanya dapat digunakan terbatas pada produk- produk yang
dapat diukur kualitas intrinsiknya secara statistik, dan tidak mudah melukiskan
kreativitas suatu produk berdasarkan rincian yang benar-benar bebas dari
subyektivitasnya.
b. Pertimbangan subyektif

Pendekatan ini adalah pertimbangan subyektif yang diarahkan kepada

“orang” atau “produk” kresatif. Kelebihan pertimbangan subyektif ini adalah

D Elizabeth B. Hurlock, Perkembangan Anak (Jilid 2, Edisi Keenam) ... , hal 27-30.
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metode ini praktis penggunaannya, dapat diterapkan pada berbagai bidang
kegiatan kreatif, dapat menjaring orang-orang atau produk- produk yang sesuai
dengan kriteria kreativitas yang telah ditentukan oleh pengukuran dan sesuai
dengan prinsip bahwa pada akhirnya kreativitas sesuatu atau seseorang
ditentukan oleh apresiasi pengamat yang ahli. Kelemahannya adalah setiap
penimbang mungkin mempunya perseps yang berbeda-beda terhadap apa
yang disebut “kreatif” itu pertimbangan yang diberikan dapat dipengaruhi oleh
faktor-faktor lain di luar konteks kredtivitas yang dinilai.
c. Inventori kepribadian

Inventori kepribadian ditujukan untuk mengetahui kecenderungar
kecenderungan kepribadian kreatif seseorang atau korelat-korelat kepribadian
yang berhubungan dengan kredtivitas. Diartikan secara luas, kepribadian
kreatif meliputi sikap, motivasi, minat, gaya berpikir dan kebiasaart kebiasaan
dalam berperilaku. Berbaga aat ukur dikembangkan untuk mengungkap
kepribadian yang kreatif, dengan aat-alat ukur itu dapat diidentifikasikan
perbedaan karakteristik orang-orang yang kreativitasnya tinggi dan orang
orang yang kreativitasnya tinggi dan orang-orang yang kreativitasnya rendah.
Butir-butir aat ukur inventori kepribadian pada umumnya berbentuk forced
choice (y-tidak) atau skala Likert (setuju sekali, setuju, ragu-ragu, tidak setuju,

sangat tidak setuju).
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d. Inventori biografis

Inventori biografis digunakan untuk mengungkap berbagai aspek
kehidupan orang-orang kreatif, meliputi identitas pribadi, lingkungan, dan
pengal aman-pengalaman hidupnya.

e Teskreativitas

Tes kreativitas banyak digunakan untuk mengidentifikasikan orang -
orang kreatif yang ditunjukkan oleh kemampuannya dalam berpikir kreatif.
Tes kreativitas berbeda dengan tes intelegens, terutama pada kriteria jawaban.
Tes intelegens menguji kemampuan berpikir memusat (konvergen), karena
itu ada jawaban yang benar dan salah. Di pihak lain, tes kreativitas mengukur
kemampuan berpikir menyebar (divergen) dan tidak ada jawaban yang benar
dan salah. Kualitas respon seseorang diukur dari sgjauh manakah memiliki
keunikan dan berbeda dari kebanyakan orang. Makin unik orisina atau
keasliannya, makin tinggi skornya.

Kriteria lain adalah keluwesan, yaitu sgjauh manakah jawaban yang
satu dengan yang lain berbeda - beda dan tidak monoton; kelancaran yaitu
berapa banyak jumlah jawaban; dan penguraian yaitu seberapa rinci jawaban
yang diberikan. Akibatnya, meskipun sudah ada norma penyekorannya, hasil
tes kreativitas sangat tergantung kepada pertimbangan penyekor. Hal ini
berbeda dengan tes intelegensi dimana kunci jawaban sudah standar sehingga
obyektivitasnya lebih tinggi.

Kelebihan tes kreativitas adalah mampu mengungkapkan sebanyak

mungkin informasi mengenai apa yang ingin diketahui; dapat diberlakukan



untuk jumlah subyek yang besar dalam waktu yang singkat; indikator —
indikator  kreativitas lebih operasional, spesifik, dan terukur; dan
memungkinkan peneliti untuk mengidentifikasi secara lebih spesifik korelat -
korelat biografis danlingkungan dari kreativitas.

Kelemahan tes kreativitas adalah berbaga jenis tes kreativitas bertolak
dari definisi, konstruk, dan indikator - indikator yang berbeda - beda tentang
kreativitas, skor kreativitas yang tinggi belum menjadi jaminan bahwa
sesedang mampu menampilkan prestas kreatif yang tinggi dalam
kehidupannya sehari -hari; apa yang diungkap oleh tes sangat peka terhadap
pengaruh hasil belgjar; system penyekoran yang obyektif pada dasarnya

adalah subyektif karena sangattergantung pada pertimbangan penyekor. 2*

B. Anak Prasekolah
1. Pengertian Anak Prasekolah

Para ahli psikologi menggunakan sejumlah sebutan pada awa masa
kanak-kanak, salah satunya adalah usia kelompok karena anakanak
mempelgari dasar-dasar perilaku sosia sebagai persigpan bagi kehidupan
sosia yang lebih tinggi yang diperlukan untuk penyesuaian diri pada waktu
mereka masuk kelas satu. Awa masa kanak kanak juga merupakan usia
menjelajah karena anak prasekolah mempunya keinginan untuk mengetahui
keadaan lingkungannya, bagaimana mekanismenya dan perasaannya, serta

bagaimana dia dapat menjadi bagian dari lingkungan. Usia menjelgjah juga

2 Supriadi, Kreativitas, Kebudayaan dan Perkembangan Iptek, (Jakarta: Alfabeta, 1996), hal:
24-35
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sering disebut dengan usia bertanya. Ddam masa prasekolah, yang paling
menonjol adalah meniru pembicaraan dan tindakan orang lain hal ini dikenal
sebagai usia meniru. Meskipun demikian, anak lebih cenderung menunjukkan
kreativitasnya melalui bermain dengan kehidupannya, sehingga periode ini
disebut usia kreatif. %

Menurut Biecher dan Snowman yang dimaksudkan dengan anak
prasekolah adalah mereka yang berusia antara 3-6 tahun. Mereka biasanya
mengikuti program prasekolah dan taman kanak — kanak. 23

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa anak prasekolah adalah
mereka yang berusia 36 tahun dimana mereka berada pada masa persiapan
anak untuk memasuki pendidikan formal yang lebih tinggi yaitu di kelas satu
sekolah dasar, biasanya mereka berada di rumah, di lingkungan prasekolah, di

pusat pusat perawatan, taman indria atau taman kanak-kanak

2. Ciri - Ciri Anak Prasekolah
Ciri - ciri anak prasekolah menurut Snowmanadalah:
a Ciri Fisik Anak Prasekolah atau TK
1) Anak prasekolah umumnya sangat aktif
2) Anak membutuhkan istirahat yang cukup setelah melakukan berbagai

kegiatan.

2 Hurlock, E. B, Psikologi Perkembangan (Jakarta: Penerbit Erlangga, 1980). Hal 109
3 Dr. Soemiarti Patmonodewo, Pendidikan Anak Prasekolah, (Jakarta: Rineka Cipta, 2003),
hal 19.
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3) Otot - otot besar pada anak prasekolah lelih berkembang dari kontrol
terhadap jari dan tangan, biasanya mereka belum terampil, belum bisa
melakukan kegiatan yang rumit seperti mengikat tali sepatu.

4) Anak masih sering mengalami kesulitan apabila harus memfokuskan
pandangannya pada objek - objek yang ukurannya kecil sehingga
koordinas tangan dan matanya masih kurang sempurna.

5) Tengkorak kepala yang melindungi otak masih lunak 2*

b. Ciri Sosial Anak Prasekolah atau TK

1) Umumnya memiliki satu atau dua sahabat, tetapi mereka juga cepat
berganti sahabat.

2) Kelompok bermainnya cenderung kecil dan tidak terlalu terorganisas
secara baik sehingga kelompok tersebut cepat berganti - ganti.

3) Seringkdi bermain dengan anak yang lebih besar

4) Pola bermain anak prasekolah sangat bervariasi fungsinya dan sesual
dengan kelas sosia dan gender.

5) Persdlishan sering terjadi tetapi sebentar kemudian mereka telah
berbaikan kembali, anak laki - laki lebih banyak melakukan tingkah
laku agresif dan perselisihan.

6) Merekatelah menyadari peranjenis kelamin.

c. Ciri Emosional Anak Prasekolah atau TK
1) Anak TK cenderung nengekspresikan emosinya dengan bebas dan

terbuka.

% Dr. Soemiarti Patmonodewo, Pendidikan Anak Prasekolah, (Jakarta: Rineka Cipta, 2003),
hal 32.
% Dr. Soemiarti Patmonodewo, Pendidikan Anak Prasekolah ... , hal 19
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2) Iri hati sering terjadi pada anak prasekolah, mereka seringkal
memperebutkan perhatian guru.
d. Ciri Kognitif Anak Prasekolah atau TK
1) Umumnya telah terampil dalam berbahasa, biasanya mereka senang
berbicara khustsnya dalam kel ompoknya.

2) Terdapat jiwa kompetensi dalam diri anak.

3. Tugas Perkembangan Anak Prasekolah

Setiap tahap perkembangan mempunyai tugas - tugas perkembangan
masing - masing, begitu juga dengan tahap perkembangan di usia awa kanak -
kanak. Menurut Havighurst tugas perkembangan adalah tugas yang muncul
pada saat atau sekitar suatu periode tertentu dari kehidupan individu, yang jika
berhasil akan menimbulkan rasa bahagia dan membawa ke arah keberhasilan
daam melaksanakan tugas - tugas berikutnya. Akan tetapi, jika gagal,
menimbulkan rasa tidak bahagia dan kesulitan dalam menghadapi tugas -
tugas berikutnya. %’

Menurut Havighurst, tugas - tugas perkembangan bayi dan awa masa
kanak - kanak adalah belgar memakan makanan padat, belgar berjalan,
belgar berbicara, belgar mengendalikan pembuangan kotoran tubuh,
mempelgjari perbedaan seks dan tata caranya, mempersiapkan diri untuk
membaca dan membedakan benar dan salah serta mulai mengembangkan hati

nurani. 2

% Dr. Soemiarti Patmonodewo, Pendidikan Anak Prasekolah ... , hal 35.
Z Hurlock, E. B, Psikologi Perkembangan ... , Hal 109
3 Hurlock, E. B, Psi kologi Perkembangan ... , hal 10
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Pada saat masa bayi berakhir, semua bayi normal telah belgjar berjalan
meskipun dalam tingkat kecakapan yang berbeda - beda, telah belgar makan
makanan keras dan telah mencapai tingkat stabilitas fisiologis yang cukup
baik. Tugas pokok dalam belgar mengendalikan pembuangan kotoran sudah
hampir sempurna dan akan sepenuhnya dikuasai dalam setahun atau dua tahun
lagi. Kemampuan mereka untuk berkomunikas dengan orang lain dan untuk
mengerti apa yang dikatakan orang lain masih dalam taraf yang rendah. Masih
banyak yang harus dikuasai sebelum mereka masuk sekolah.

Anak di usa ini sudah mempunya pengertian sederhana mengenai
kenyataan sosia dan fisk tetapi mash sangat kurang untuk mencapai
cakrawala sosia serta lingkungan fisik yang semakin meluas. Mereka hanya
sedikit yang mengerti tentang perilaku seks yang benar. Pengetahuan tentang
benar dan salah masih terbatas pada situasi rumah dan harus diperluas dengan
pengertian benar dan salah dalam hubungannya dengan orang - orang di luar
rumah terutama di lingkungan tetangga, sekolah, danteman bermain.?

Lebih penting lagi anak - anak harus meletakkan dasar - dasar hati
nurani sebagai sumber motivas bagi mereka untuk melakukan apa yang
diketahuinya sebagai hal yang salah bilamana mereka sudah terlalu besar
untuk selalu diawas orang tua atau pengganti orang tua.

Salah satu tugas perkembangan yang terpenting dan yang paling sulit
menurut anak - anak adalah belgjar untuk berhubungan secara emosional

dengan orang tua, saudara - saudara kandung dan orang - orang lain. Anak -

® Hurlock, E. B, Psikologi Perkembangan ... , hal 109
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anak harus belgiar memberi dan menerima kasih sayang, mereka harus belgjar

terikat keluar dari pada dirinya sendiri. ©

. Kreativitas Anak Prasekolah (5-6 tahun)

Periode anak prasekolah merupakan usia periode kreatif. Keadaan
anak usia prasekolah menguntungkan untuk pengembangan krestivitas, karena
pada masa ini masih banyak waktu luang untuk melakukan kegiatan - kegiatan
kreatif.

Perkembangan kreativitas anak terus berkembang sejalan dengan
perkembangan individu, tapi perkembangan kreativitas mungkin akan
mengalami masa - masa kritis yaitu masa dimana perkembangan kreativitas
dapat mengalami hambatan bila tidak adanya dukungan yang maksimal dari
lingkungan sekitarnya.

Periode - periode kritis tersebut terjadi pada usia lima sampai enam
tahun dimana periode ini anak mulai memasuki dunia sekolah dan siap untuk
menyesuaikan diri dengan peraturan dan perintah orang lain, peran orang
sekitarnya sangat mempengaruhi perkembangan kreativitas anak. Akan tetapi
pada usia tersebut anak yang mulai masuk taman kanak - kanak mungkin
menunjukkan kregtivitas yang lebih besar pada usia itu dari pada anak yang
belum masuk sekolah. Ini sebagian karena lingkungan taman kanak — kanak
memperkenalkan kreativitas yang tidak begitu terstruktur dan evaluatif

ketimbang lingkungan rumah. 3

30 Hurlock, E. B, Psikologi Perkembangan ... , hal 110
% Hurlock, E. B, Psikologi Perkembangarn ... , hal 8
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Padausiaini perkembangan kreativitas seorang anak sangat ditentukan
oleh lingkungan dan perkembangan yang ada sekarang sangat mempengaruhi
perkembangan selanjutnya. Oleh karena itu dilakukan tes untuk mengetahui
seberapa besar perkembangan kreativitas pada seorang anak dengan
menggunakan tes kreativitas untuk anak usia dibawah sepuluh tahun karena
dianggap sudah bisa berkreas dengan bentuk - bentuk.

Menurut Munandar ciri - ciri kreatif anak usia prasekolah (3-5 tahun)
addah:

a Mereka senang menjgjaki lingkungamya

b. Mereka senang melakukan eksperimen

c. Anak prasekolah selalu ingin mendapatkan pengalaman - pengalaman baru

d Mereka bersifat spontan dan cenderung menyatakan pikiran sebagaimana
adanya, tanpa hambatan

e Anak prasekolah jarang merasa bosan

f. Biasanyamereka senang mengajukan pertanyaan

g Mereka mempunyai rasa takjub dan imajinasi yang kuat

Munandar juga menyatakan bahwa ciri - ciri anak kecil yang
mempunyai kreativitas alamiah yaitu :
a Spontanitas
b. Keterbukaan dalam sikap
¢. Rasaingintahu yang kuat

d Semangat memajukan pertanyaan

% Munandar, Kreativitas Sepanjang Masg, ... , hal 37-38
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e Memiliki daya imajinatif
f. Selaluingin mencari pengalaman baru =

Ciri - ciri tersebut tercermin dari pengalaman perilaku anak sehari —
hari yang asyik bersibuk diri secara kreatif.

Biasanya anak yang kreatif selalu ingin tahu, memiliki minat yang
luas, mempunyai kegemaran dan menyuka aktivitas yang kreatif. Anak
kreatif biasanya cukup mandiri dan memiliki rasa percaya diri. Mereka lebih
berani mengambil resko (tetapi dalam perhitungan) dari pada anak pada
umumnya, artinya dalam melakukan sesuatu bagi mereka amat berarti, penting
dan disukai, mereka tidak terlalu menghiraukan kritik atau ejekan dari orang
lain. Merekapun tidak takut untuk membuat kesalahan dan mengemukakan
pendapat mereka walaupun mungkin tidak disetujui orang lain. Orang yang
kreatif berani untuk berbeda, menonjol membuat kejutan, atau menyimpang
dari tradisi. Rasa percaya diri, keuletan dan ketekunan membuat mereka tidak
cepat putus asa mencapai tujuannya. >

Menurut para ahli anak yang kreatif memiliki spontanitas dan energi
yang luar biasa. Mereka memiliki sifat sebagai petualang. Pribadi yang kreatif
biasanya memiliki rasa humor yang tinggi, dapat melihat suatu masalah dari
berbagai sudut, serta memiliki kemampuan untuk menciptakansuatu ide baru,
konsep - konsep ataupun keinginan - keinginan yang diimgjinasikan yang

dituangkan menjadi penemuan, karya, sastra, ataupun seni. ®

B Munandar, Kreativitas Sepanjang Mass, ... , ha 8

# Munandar, Kreativitas Sepanjang Masg, ... , hal 54

% pamilu, Mengembangkan Kreativitas dan Kecerdasan Anak, (Yogyakarta: Citra Media,
2007). hal 16-17
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Dari uraian diatas, peneliti menyimpulkan bahwa anak yang mulai
masuk taman kanak - kanak menunjukkan kreativitas yang lebih besar dari
pada anak yang belum masuk sekolah, mereka memiliki spontanitas dan
energi yang luar biasa, memiliki minat yang luas, mempunyai kegemaran dan
menyukai aktivitas yang kreatif karena lingkungan taman kanak - kanak
memperkenalkan kreativitas yang tidak begitu terstruktur dan evaluatif dari
pada lingkungan rumah. Namun terkadang anak yang kreatif juga bersifat
tidak kooperatif, terlalu menuntut, terlalu asertif, kurang sopan, acuh tak acuh

terhadap aturan, menarik diri, keraskepala, serta emosional.



C. Bermain

1. Pengertian Bermain

Teori-teori modern yang mengkagji tentang bermain tidak hanya

menjelaskan mengapa muncul perilaku bermain. Para tokoh juga berusaha

untuk menjelaskan manfaat bermain bagi perkembangan anak.

Tabel 1

Teori-Teori Modern Tentang Bermain

Teori Peran Bermain Dalam Perkembangan Anak
Psikoanalitik Mengatas pengalaman traumatik, coping terhadap Frustasi.
Kognitif -Piaget Mempraktekkan dan melakukan konsolidasi konsep-

Kognitif -Vygotsky

Kognitif -Burner/
Sutton-Smith
Singer

Teori-teori lain:
Arousal Modulation

Batosen

konsep dan keterampilan yang telah dipelgari sebelumnya.
Memajukan berpikir abstrak; belgjar dalam kaitan ZPD;
pengaturan diri.

Memunculkan fleksibilitas perilaku dan berpikir, imajinas
dan nares.

Mengatur kecepatan stimulas dari dalam dan dari luar.

Tetap membuat anak terjaga pada tingkat optimal dengan
menambah stimulasi.

Memagukan kemampuan untuk memahami berbagai
tingkatan makna.

Sumber : Johnson et al, (1999), halaman 9. *°

a Teori Psikoanalisa (Sigmund Freud)

Freud memandang bermain sama seperti fantasi atau lamunan. Melalui

bermain ataupun fantasi, seseorang dapat memperoyeksikan harapan

harapan maupun konflik pribadi. Dengan demikian Freud percaya bahwa

% J.E Johnson, et e, Play And EarlyChildhood Development, New Y ork: longman. An
imprint of edition Wesley, 1999. Hal 9




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 sampa kepada bermain sosiad yang disertal aturan permainan.
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 redlitas. Maka taraf
kecerdasan seorang anak akan mempengaruhi kegiatan bermainnya.

Bermain adalah setiap kegiatan yang dilakukan untuk kesenangan yang

ditimbulkannya, tanpa mempertimbangkan hasil akhir. Bermain dilakukan
secara sukarela dan tidak ada paksaan atau tekanandari luar / kewajiban. *
Menurut Huizinga bermain merupakan tindakan atau kesibukan suka
rela yang dilakukan dalam batas - batas tempat dan waktu, berdasarkan aturan
- aturan yang mengikat tetapi diakui secara suka rela dengan tujuan yang ada

dalam dirinya sendiri, disertai dengan perasaan tegang dan senang dan dengan

s Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan (Jakarta: Grasindo, cet ketiga,
2005% hal 7
Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 8
® Elizabeth B. Hurlock,Perkembangan Anak (Jilid 2, Edisi Keenam), ... , hal 320.
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pengertian bahwa bermain merupakan sesuatu "yang lain” dari pada
kehidupan biasa. ®

Bettelheim kegiatan bermain adalah kegiatan yang tidak mempunyai
peraturan lain kecuali yang ditetapkan pemain sendiri dan tidak ada hasil akhir
yang dimaksudkandalam realitas luar. “*

Berdasarkan uraian diatas maka dapat disimpulkan bahwa bermain
adalah kegiatan yang dilakukan secara suka rela dan tidak ada paksaan atau
tekanan dari luar untuk memperoleh kesenangan tanpa mempertimbangkan

hasil akhir.

2. Manfaat Bermain

Dari pendlitian yang dilakukan oleh para ilmuwan, diperoleh temuan
bahwa bermain mempunyai manfaat yang besar bagi perkembangan anak.
Bermain merupakan pengalaman belgar yang sangat berguna untuk anak,
misalnya sgja 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.*? Manfaat bermain bagi perkembangan anak, 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

o Monks, F. J. Knoers, A. M. P. Haditono, S. R., Psikologi Perkembangan: Pengantar dalam
Berbagai Bagiannya (Y ogyakarta: UGM Press, 2002). Hal 134

“- Elizabeth B. Hurlock, Perkembangan Anak (Jilid 2, Edisi Keenam) ... , hal 320.

42MalykeS, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan ... , hal 38
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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 belgjar meraih
mainan yang ada didekatnya, sampai pada akhirnya bisa menggenggam.
Usia sekitar 1 tahun anak senang memainkan untuk membuat coret
coretan, sekitar 2 tahun ia sudah dapat membuat coretan yang kusut, pada
usa 3 tahun berhasil membuat garis lengkung. Usia sekitar 4-5 tahun
mulai belgar 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-lain. Pada awalnya anak kurang
terampil tapi lama kelamaan ia akan terbiasa mengkoordinasikan mata
tangan dan kakinya (menyeimbangkan gerakan).*

c. Untuk perkembangkan aspek sosial. Dengan meningkamnya usia, anak
perlu belgar berpissh dengan pengasuh atau ibunya (dalam waktu
sementara). Misalnya sgja dalam permainan ” Ciluk-ba’ dan petak umpet,
anak akan memperoleh pengalaman tersebut. Dengan teman sepermainan
yang sebaya usianya, anak akan belgar berbagi hak milik,

mempertahankan hubungan yang sudah terbina, mencari cara pemecahan

- Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan ... , hal 39
“ Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 40



masalah, sampai membuat aturan permainan sehingga pertengkaran bisa
dihindari. *®

d Untuk perkembangan aspek emos atau kepribadian. Melaui bermain,
seorang anak dapat mekpaskan ketegangan yang dialaminya karena
banyaknya larangan yang dialami dalam hidupnya sehari-hari. Selain itu ia
dapat memenuhi kebutuhan-kebutuhan dan dorongan-dorongan dari 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 mempunyal 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 belgar bagaimana bertingkah laku dan bersikap agar dapat bekerja
sama, bersikap jujur, ksatria, murah hati dan sebagainya.*®

e Untuk perkembangan aspek kognisi. Anak usia pra sekolah diharapkan
menguasai berbagai konsep seperti warna, ukuran, bentuk, arah dan
besaran sebagai landasan untuk belgjar 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 belgjar.*’

f. Untuk mengasah ketgaman penginderaan. Penginderaan menyangkut

penglihatan, pendengaran, penciuman, pengecapan dan perabaan. Kelima

‘E’Maykes, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 41
® Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 42
o Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan, ..., hal 43



aspek penginderaan ini perlu diasah agar anak menjadi lebih tanggap atau
peka terhadap hathal yang berlangsung dilingkungan sekitarnya
Menjadikan anak yang aktif, kritis, kreatif, dan bukan sebaga anak yang
acuh tak acuh, pasif, tidak tanggap, tidak mau tahu terhadap kejadian
kejadian yang muncul di sekitarnya. ®

g Untuk mengembangkan keterampilan olah raga dan menari. Bila seorang
anak tubuhnya 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. la juga merasa lebih percaya diri dan merasa
mampu melakukan 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
prasekolah, yang penting ia menyukai kegiatan tersebut, sehingga nantinya
dapat dikembangkan menjadi minat, bakat, hobi, bahkan menjadi sumber
pencaharian dikemudian hari.*

h Pemanfaatan bermain oleh guru Guru dapat menggunakan bermain
sebagal aat untuk melakukan pengamatan dan penilaian atau suatu
evaluas terhadap anak. Kegunaan evaluas selain untuk memantau
kemgjuan anak selama mengikuti program di Taman Kanak-kanak juga
bisa digunakan sebagai aat bantu untuk deteks dini atau menemukan

adanya penyimpangan atau gangguan yang akan bertambah parah bila

® Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan ... , hal 44
® Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan ... , hal 45



dibiarkan berlarut-larut. Mealui cara ini, bila guru menemukan cara yang
tidak lazim pada perilaku anak, guru dapat guru dapat melakukan
penanganart peranganan tertentu atau merujuk pada seorang ahli sehingga
dapat dilakukan penanganan lebih lanjut.®
i. 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 setigp anak. Untuk melakukan
terapi ini diperlukan pendidikan dan pelatihan khusus dari ahli yang
bersangkutan dan tidak boleh dilakukan dengan sembarangan. 5
] Pemanfaatan bermain sebagai media Intervens dapat diberikan pada
penderita autisme yaitu anak yang mengalami gangguan perkembangan
dengan hambatan dalam aspek bahasa, sosia, komunikasi, menunjukkan
perilaku streotip, diulang-ulang, minat yang sempit pada suatu hal. Dengan
teknik tertentu diusahakan agar anak mampu memberi respon terhadap
rangsangan-rangsangan yang diberikan. Balk rangsangan cahaya, suara,
gerakan dan sebagainya. Dapat juga diterapkan pada anak yang
mempunyai  keterbelakangan mental, hambatan fisk, motorik karena
penyakit yang pernah diderita seperti cerebral palsy, radang otak, cacat
mata, cacat pendengaran dan sebagainya.®
Berdasakan beberapa uraian diatas maka dapat diambil kesimpulan

bahwa bermain dapat memberikan manfaat bagi perkembangan anak karena

5’Maykes, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan ..., hal 4648
3 Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan ... , hal 48
2 Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan ... , hal 49
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melalui bermain anak - anak akan belgar mengenai banyak hal dan

keterampilan anak -anak yang meliputi aspek fisik, motorik, kognitif, sosial,

sertaemosinya juga akan berkembang.

. Ciri - Ciri Kegiatan Bermain

Berdasarkan analisa fenomenologis maka Buytendijk menemukan ciri-

ciri kegiatan bermain, yaitu sebagai berikut :

a

b

Permainan adalah selalu bermain dengan sesuatu.

Dalam permainan selalu ada sifat timbal balik, sifat interaksi.

Permainan berkembang, tidak statis melainkan dinamis, merypakan proses
dialektik yaitu tese-antitese-sintese. Karena proses yang berputar ini, dapat
dicapai suatu klimaks dan mulailah prosesnya dari awal lagi.

Lebih menekankan pada proses yang berlangsung dibandingkan hasil
akhir. Tidak adanya tekanan untuk mencapai prestas membebaskan anak
untuk mencoba berbagal varias kegiatan.

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

Mempunyai kualitas pura-pura, kegiatan bermain mempunya kerangka

tertentu yang memisahkamya dari kehidupan nyata sehari-hari.®

. Jenis - JenisPermainan

Berdasarkan aktivitas yang dilakukan, Hurlock membagi permainan

menjadi; (1) permainan aktif, yaitu permainan yang menyebabkan anak

55MalykeS, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan ..., hal 17
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mengeluarkan banyak energi karena banyak dilakukan aktivitas fisik, (2)
permainan pasif, yaitu permainan yang menyebabkan anak mengeluarkan
sedikit energi karena aktivitas flsik yang sedikit.>
Macam — macam permainan aktif :
a Permainan bebas dan spontan
Ciri dari kegiatan bermain ini dilakukan dimana sgja, dengan cara apa
sgja dan berdasarkan apa yang ingin dilakukan dan tidak ada aturan yang
harus dipatuhi oleh anak. *°
b. Permainan konstruktif
Yaitu kegiatan yang menggunakan berbagai benda yang ada untuk
menciptakan suatu hasil karya tertentu.*
c. Permainan khayal / permainan peran
Bermain khaya atau bermain peran termasuk salah satu jenis bermain
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.>’
d. Mengumpulkan benda benda (Colecting)
Kegiatan bermain ini termasuk kegiatan bermain aktif karena atas

inisiatifnya. 1a mengumpulkan barang yang menarik minatnya.

% Elizabeth B. Hurlock,Perkembangan Anak @ilid 1, Edisi Keenam), (Jakarta: Penerbit
Erlangga, 1978), hal 321.

55Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan ... , hal 55

56Maykes, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan ... , hal 56

aMaykeS, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan ... , hal 57

E‘BMalykeS, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan ... , hal 58



e. Melakukan penjelajahan (eksplorasi)
Eksploras biasanya dilakukan secara terencana dan ada pengaturannya
karena biasanya melibatkan sekelompok teman. *°
f.  Permainan (games) dan Olah raga (sport)

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

Dalam aktivitas ini anak bisa melakukan kegiatan bernyanyi, bermain

musik, menari dengan diiringi musik.
h Melamun
Médamun 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 kresativitas anak lebih
dilibatkan untuk memasukkan unsur-unsur baru didalam lamunanya. ®

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

a Membaca

b Médihat komik

EBMaykes, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan ... , hal 59
a)MaykeS, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan ... , hal 60
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c. Menonton film
d Mendengarkan radio

e Mendengarkan musik. ©

5. Alat Permainan Edukatif
Alat permainan edukatif adalah alat permainan yang dirancang secara
khusus untuk kepentingan pendidikan dan mempunyai beberapa ciri yaitu ;

a Dapat digunakan dalam berbagai cara, maksudnya dapat dimainkan
dengan bermacam-macam tujuan, manfaat dan menjadi bermacam-macam
bentuk.

b. Ditujukan terutama untuk anakanak usia prasekolah dan berfungsi
mengembangkan berbagai aspek perkembangan kecerdasan serta motorik
anak.

C. Segi keamanan sangat diperhatikan baik dari bentuk maupun penggunaan
cet.

d Membuat anak terlibat secara aktif.

e Sifatnya konstruktif.®

Setigp alat permainan edukatif dapat difungsikan secara multiguna.

Sekalipun masing-masing aat memiliki  kekhususan, dalam artian

mengembangkan aspek perkembangan tertentu pada anak, tidak jarang satu

aat dapat meningkatkan lebih dari satu aspek perkembangan. Alat permainan

®Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan ... , hal 6370
63Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan ... , hal 81



edukatif dapat mengoptimalkan perkembangan anak, disesuaikan dengan
usianya dan tingkat perkembangannya serta berguna untuk: pengembangan
aspek fisik, yaitu kegiatan-kegiatan yang dapat menunjang atau merangsang
pertumbuhan fisk anak; pengembangan bahasa, dengan melatih berbicara,
menggunakan kalimat yang benar; pengembangan aspek kognitif, yaitu
dengan pengendlan suara, ukuran, bentuk, warna, dan lain-lain;
pengembangan aspek sosial, khususnya dalam hubungannya dengan interaksi
antara orang tua dan anak.

Sebegian alat permainan edukatif dikenal sebagai alat manipulatif.
Manipulatif berarti menggunakan secara terampil, dapat diperlukan menurut
kehendak dan pemikiran serta imajinasi anak. Belgjar mengelolanya dengan
baik akan memberi kepuasan dan manfaat bagi anak, ia juga merasa dapat
menguasai permainannya dan itu berarti anak benar-benar memahami konsep
konsep yang terkandung di dalam aat permainan edukatif itu.

Kesemuannya terjadi tanpa paksaan, berarti apa yang dilakukan anak
didasarkan atas motivas yang muncul dalam dirinya. Alat permainan edukatif
sdau dirancang dengan pemikiran yang dalam, karena melaui bermain alat
tersebut, anak mampu mengembangkan penaarannya. Biasanya ukuran,
bentuk dan warnanya dibuat dengan rancangan tertentu, sehingga bila anak
salah mengerjakan dia pulalah yang segera menyadari dan membetulkannya.

Bila alat tersebut menimbulkan frustas atau kemarahan yang tidak

terkendalikan, maka jelas aat tersebut terlalau sulit bagi anak, sebaik-baiknya
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pula aat itu disimpan dan menunggu saat yang tepat bagi anak tersebut untuk

digunakan pada kesempatan lain.**

6. Faktor - Faktor yang M empengar uhi Permainan Anak
Menurut Hurlock, ada delapan faktor yang dapat mempengaruhi
permainan anak, yaitu :
a Kesehatan
Semakin sehat anak semakin banyak energinya untuk bermain aktif,
Seperti permainan dan olah raga
b. Perkembangan motorik
Permainan anak pada setiap usia melibatkan koordinasi mdorik.
Pengendalian motorik yang baik memungkinkan anak terlibat dalam
permainan aktif.
c. Inteligens
Pada setiap usia, anak yang pandai lebih aktif dari pada yang kurang
pandai, dan permainan mereka lebih menunjukkan kecerdikan. Dengan
bertambahnya usia, mereka Iebih menunjukkan perhatian dalam permainan
kecerdasan, dramatik, konstruks dan membaca.
d. Jenis kelamin
Padamasa kanak - kanak, anak laki - laki menunjukkan perhatian pada
berbagai jenis permainan yang lebih banyak ketimbang anak perempuan,

tetapi sebaliknya terjadi pada akhir masa kanak kanak.

64MaykeS, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan ... , hal 82
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e. Lingkungan
Anak dari lingkungan yang buruk kurang bermain bermain ketimbang
anak yang lainnya karena kesehatan yang buruk, kurang waktu, peralatan
dan ruang. Anak yang berasal dari lingkungan desa kurang bermain
ketimbang mereka yang berasal dari lingkungan kota, karena kurangnya
teman bermain serta kurangnya peralatan dan waktu bebas.
f. Statussosia ekonomi
Anak dari kelompok sosia ekonomi yang lebih tinggi menyukai
kegiatan yang mahal, seperti lomba atletik, bermain sepatu roda,
sedangkan mereka dari kalangan bawah terlihat dalam kegiatan yang tidak
mahal seperti bermain bola dan berenang.
g. Jumlah waktu bebas
Jumlah waktu bermain terutama bergantung pada status ekonomi
keluarga. Apabila tugas rumah tangga atau pekerjaan menghabiskan
waktu luang mereka, anak terlalu lelah untuk melakukan kegiatan yang
membutuhkantenaga yang besar.
h. Peralatan bermain
Peralatan bermain yang dimiliki anak mempengaruhi permainannya,
misalnya, dominasi boreka dan binatang buatan mendukung permainan
pura - pura; banyaknya balok, kayu, cat air, dan lilin mendukung

permainan yang sifatnya konstruktif.®

% Hurlock, Perkembangan Anak (Jilid 1, Edisi Keenam), ... , hal 327



Dengan demikian dapat dissimpulkan bahwa anak akan dapat bermain
aktif jika didukung oleh beberapa faktor diantaranya kondis yang sehat,
berenergi, pengendalian motorik yang baik, tingkat intelegensi yang tinggi,
berada pada lingkungan yang baik, status sosial ekonomi yang tinggi yang
dapat menjadikan anak dapat menghabiskan waktu yang luang mereka dengan

peralatan permainan yang lengkap.

6. Permainan konstruktif

Bermain konstruktif adalah kegiatan bermain yang menggunakan
objek atau bahan tertentu untuk membentuk sesuatu, misalnya membangun
rumahrumahan dari baok - balok atau kardus bekas, menggambar, melukis,
membentuk lilin mainan ataupunplay dough, dan sebagainya. ®

Menurut Hurlock bermain konstruktif dilakukan anak- anak bukan
untuk tujuan bermanfaat melainkan lebih ditujukan bagi kegembiraan yang
diperoleh melalui menciptakan sesuatu. Bermain konstruktif awal sifatnya
reproduktif, anak meniru apa sgja yang dilihatnya dalam kehidupan sehari -
hari. Dengan, bertambahnya usia, anak - anak kemudian menciptakan
konstrukss dengan menggunakan benda dan situas sehari - hari serta
mengubahnya agar sesuai dengan khayalannya.®

Bermain konstruktif menyumbang bagi penyesuaian pribadi yang, baik
tetapi, hanya sedikit meningkatkan penyesuaian sosial. Secara langsung,

permainan konstruktif memberikan sumbangan berupa kepuasan ego karena

& Hildayani, dkk, Materi pokok PGTK2104/4SKSModul. 1-12, Psikologi Perkembangan
Anak, (Jakarta: Universitas Terbuka, 2006). Hal 24
 Hurlock, Perkembangan Anak (Jilid 1, Edisi Keenam), ... , hal 330



mampu membangun sesuatu sendiri dan mereka memperoleh penghargaan
sosia berkat bangunannya itu. Secara tidak langsung, permainan konstruktif
dapat menghalau rasa bosan dan perasaan sia bila anak tidak mempunyai
teman bermain. Permainan konstruktif biasanya bersifat perseorangan dari
pada kegiatan kelompok sehingga tidak membantu penyesuaian sosial.®®
Kegiatan bermain konstruktif merangsang kreativitas serta imajinasi
anak, anak harus dapat membayangkan bentuk yang akan dibuat, cita rasa seni
pun dibutuhkan sehingga hasilnya enak dilihat. Keterampilan motorik halus
pun akan terasah melalui kegiatan bermain konstruktif. Ketekunan serta
konsentras juga diperlukan sehingga kegiatan bermain konstruktif sangat
sarat dengan berbagai manfaat. Mengingat kemampuan anak berkembang
secara bertahap, tidaklah mengherankan bila hasil karyanya terlihat belum
indah di mata orang dewasa. Hd yang terpenting adalah anak mau mencoba

dan menikmati kegiatan bermain konstruktif.

D. Permainan Lego
Lego adalah sgenis adat permainan balok yang terbuat dari plastik
kecil yang terkenal di dunia khususnya di kalangan anakanak atau remaja
tidak memandang laki-laki ataupun perempuan. Balok-balok ini serta
kepingan lain bisa disusun menjadi model apa sga. Mobil, kereta api,

bangunan, kota, patung, istana, kapal terbang, rumah, semuanya bisa dibuat.

% Hurlock, Perkembangan Anak (Jilid 1, Edisi Keenam), ... , hal 15
® Hildayani, dkk, Materi pokok PGTK2104/4SKSModul. 1-12, Psikologi Perkembangan
Anak, ..., hal 24



Bermain bongkar pasang balok warna dias lego memang
mengasyikkan. Permainan ini tidak mengenal batas usia. Mulai dari anak-anak
sampai orang dewasa senang bermain lego. Permainan ini menyenangkan dan
bisa meningkatkan kreativitas karena bermain membutuhkan imagjinasi dan
daya pikir pemainnya. Model tertentu yang diinginkan pemain seperti gedung,
hewan, kapa, maupun bentuk lainnya menjadi buah karya yang bisa memacu
daya pikir otak. Permainan lego adalah salah satu permainanyang paing
popular di dunia anak-anak, lego adalah sebuah permainan yang tidak hanya
menikmati tetapi juga untuk mengembangkan imgjinasi dan kemampuan
berpikir kreatif.™

Permainan lego disini tergolong ke dalam permainan konstruktif dan

permainan konstruktif sendiri tergolong ke dalam permainan produktif.

E. Pengaruh Permainan LegoDalam Kreativitas Anak

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. "

Bermain merupakan pengalaman belgar yang berharga bagi anak -

anak. Sepanjang masa kanak - kanak, bermain sangat mempengaruhi

" Andrewongso, Artikel Motivasi dan Cerita Motivasi, diunduh 16 April 2010 dari
http://www. Andrievongso.com/awartikel- 1553 Tahukah_Anda-Lego.
™ Bong Yiong Ling, dkk, “Mencetak Anak Kreatif”, NAKITA, Cet I, (Jakarta: PT Sarana
Kinasih Setya Sejati, Agustus 2003), hal 30



penyesuaian pribadi dan sosia anak. Pengaruh ini mungkin sedikit berbeda
dari satu tingkat perkembangan ke tingkat perkembangan lainnya. Meldui
bermain seorang anak dapat memperoleh kesempatan belgjar diantaranya
pemecahan masalah dan kreativitas. Melalui eksperimentasi dalam bermain,
anak - anak menemukan bahwa merancang sesuatu yang baru dan berbeda
dapat menimbulkan kepuasan dan mereka dapat mengalihkan minat kreatifnya
kesituas di luar dunia bermain.

Anak yang sedang tumbuh memerlukan sarana dan faslitas yang
cukup untuk bisa mengembangkan imginas dan kreativitasnya. Bentuk -
bentuk permainan yang memberi banyak peluang kepada pemainnya untuk
menjelmakan berbaga karya dari tingkat yang paling sederhana sampai paling
lengkap merupakan stimulan yang sangat berharga dalam upaya
menumbuhkan kreativitas anak. “

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

Dalam ha ini permainan lego turut menyumbang bagi swadaya dan
sosidisasi. Karena anak memperoleh kegembiraan dari membuat sesuatu pada
saat sendirian, mereka belgar menghibur diri apabila tidak ada teman
bermainnya dengan bekerja sama dan menghargai prestasinya. Permainan lego

juga merangsang kreativitas. "

2 Munandar, Kreativitas Sepanjang Masg, ... , hal 33
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Melalui kegiatan permainan lego, anak menggunakan berbagai benda
yang ada untuk menciptakan suatu hasil karya tertentu. Anak - anak membuat
balok - balok, pasir, lumpur, tanah liat, manik - manik, cat, pasta, glinting, dan
krayon. Sebagian konstruksi yang dibuat merupakan tiruan dari apa yang
dilihatnya dalam kehidupan sehari - hari atau dari layar bioskop atau televis.
Menjelang berakhirnya awal masa kanak - kanak, anak - anak sering
menambahkan kreativitasnya ke dalam konstruks — konstruksi yang dibuat
berdasarkan pengamatannya dalam kehidupan sehari — hari.™

Dengan membuat beraneka macam bentuk dan hasil karya tertentu,
anak tidak hanya dapat mengekspresikan perasaannya sgja, hamun juga
membebaskan dirinya dari berbagai tekanan yang mengganggunya serta dapat
mengekspresikan secara nyata apa yang telah dipahaminya. ™

Berbagai manfaat dapat diperoleh dari kegiatan permainan lego, antara
lain: mengembangkan kemampuan anak untuk berdaya cipta (kreatif), melatih
ketrampilan motorik halus, melatih konsentrasi, ketekunan, dan daya tahan.
Apabila anak dapat melakukan permainan tersebut dengan baik, maka dapat
menimbulkan rasa puas, penghargaansosial (pujian dari orang lain) yang akan
meningkatkan keinginan anak untuk bekerja lebih baik lagi.®

Semua anak mempunyai potensi untuk kreatif, walaupun tingkat
kreativitasnya bebeda - beda. Anak yang kreatif menghabiskan sebagian besar

waktu bermain urtuk menciptakan sesuatu yang orisinal dari mainan — mainan

" Hurlock, Psikologi Perkembangan, ... , hal 122
® pamilu, Mengembangkan Kreativitas dan Kecerdasan Anak, ... , hal 127
® |smail, Education Games (Y ogyakarta: Pilar Media, 2006). Hal 49



dan dat - aat bermain, sedangkan anak yang tidak kreatif mengikuti pola
yang sudah dibuat oleh orang lain.

Para ahli menekankan fungsi ’kesenangan’ (pleasure) yang dihasilkan
kegiatan bermain lego dan juga merupakan stimulasi untuk bermain. Ketika
kemampuan fantass anak mulai berkembang, fungs ’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 lego sangat erat kaitannya
dengan kreativitas bahkan merupakan awa tumbuhnya kreativitas. Dengan
bermain gembira melalui suasana aman dan bebas, anak tampil dengan
gagasangagasannya yang unik dan lain dari pada yang lain, ia berani
bertanya, berani mencoba, tidak takut salah dan berani mengekspresikan
pendapat-pendapatnya. Semua ini merupakan awa dari tumbuhnya

krestivitas. ’’

Kerangka Teori

Penelitian ini menggunakan teori Psikoanalisa yaitu Freud memandarg
bermain sama seperti fantas atau lamunan. Melaui bermain ataupun fantasi,
seseorang dapat memproyeksikan harapanharapan maupun konflik pribadi.

Dengan demikian Freud percaya bahwa bermain memegang peranan penting

21

™ Kak Seto, Bermain dan Kreativitas (Jakarta: Papas Sinar Sinanti, cet pertama 2004), hal 20-
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dalam perkembangan emos anak dan bermain sebagai cara yang digunakan
anak untuk mengatasi masalahnya. ®

Aspek psikologis dalam penelitian ini terlihat pada pola perkembangan
anak. Salah satu tugas perkembangan pada masa usia prasekolah merupakan
stigp tahap perkembangan mempunyai tugas - tugas perkembangan masing -
masing, begitu juga dengan tahap perkembangan di usia awa kanak -kanak.
Menurut Havighurst tugas perkembangan adalah tugas yang muncul pada saat
atau sekitar suatu periode tertentu dari kehidupan individu, yang jika berhasil
akan menimbulkan rasa bahagia dan membawa ke arah keberhasilan dalam
melaksanakan tugas - tugas berikutnya. Akan tetapi, jika gagal, menimbulkan
rasa tidak bahagia dan kesulitan dalam menghadapi tugas - tugas berikutnya. ™

Dari proses bermain lego yang dilakukan anak pasti timbul ide-ide
yang cemerlang untuk membangun atau menggabungkan |ego, karena bentuk
yang ditimbulkan tersebut sangatlah beragam, dalam artian masih ada anak
yang belum bisa membuat bentuk dari lego. Maka penelitian merasa ada input
atau masukan untuk dilakukan pendlitian. Dengan observas yang dilakukan,
maka diadakan penelitian dengan menggunakan metode eksperimen kuasi
jenis one shot pretest and posttest desain dengan harapan akan ada kesimpulan
yang bisa diambil seperti, adanya peningkatan kreativitas yang digunakan jika
menggunakan permainan lego. Karena mengembangkan kreativitas anak
antara lain bisa dilakukan dengan metode bermain, karena dunia anak adalah

dunia bermain. Sambil bermain anak dapat mengembangkan, tak cuma aspek

78MaykeS, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan ... , hal 7
® Hurlock, E. B, Psikologi Perkembangan ... , hal 109



fisk-motorik, tapi juga sosiatemosional, daya pikir dan kreativitasnya.
Penelitian ini bermanfaat bagi pengembangan ilmu psikologi, orang tua,
pendidik maupun institusi Taman KanakKanak.

Daam mengembangkan kreativitasnya anak banyak cara pembelgjaran
yang dapat digunakan. Salah satu cara tersebut adalah menggunakan
permainan lego. Permainan lego ini akan lebih menarik dan menyenangkan
karena menggunakan balok-balok warna yang telah dikena oleh anak,
sehingga anak akan lebih termotivass dalam belgar dan meningkatkan
kreativitasnya khususnya pada imgjinas dan daya pikir seorang anak. Selain
menyenangkan anak, bermain lego juga dapat membantu anak untuk berpikir
kreatif dan meningkatkan kreativitasnya dan memecahkan masalah.
Permainan lego dapat dirancang dengan baik jika anak telah mahir dalam
menggunakan aau menggabungkan permainan lego supaya dapat
menghasilkan karya yang sesuai dengan keinginan anak.

Salah satu cara atau strategi kreativitas agar dapat memahami sebuah
permainan adalah dengan cara mempunyai imgjinas dan daya berpikir kreatif
dalam bermain lego dari hal yang bersifat konkret menuju ke hal yang abstrak
yang dilakukan secara bertahap. Sehingga kreativitas anak akan meningkat
jika menggunakan media bermain lego.

Daam kerangka teori ini juga didukung adanya teori tentang

perkembangan anak yaitu :
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1 Perkembangan Psikoseksual ( Freud)

Freud mengemukakan bahma perkembangan psikoseksual anak terdiri

das:

a Faseord (0- 11 bulan)

1

Selama masa bayi, sumber kesenangan anak berpusat pada aktifitas
ord: mengisap, mengigit, mengunyah, dan mengucap serta
ketergantungan yang sangat tinggi dan selalu minta dilindungi
untuk mendapatkan rasa aman.

Masalah yang diperoleh pada tahap ini adalah menyapih dan

makan.

b. Faseand (1 - 3tahun)

D

Kehidupan anak berpusat pada kesenangan anak terhadap dirinya
sendiri, sangat egoistik, mulai mempelgjari struktur tubuhnya.

Pada fase ini tugas yang dapat dilaksanakan anak adalah latihan
kebersihan.

Anak senang menahan feses, bahkan bermain-main dengan
fesesnyasesuai dengan keinginanya.

Untuk itu toilet training adalah waktu yang tepat dilakukan dalam
periode ini.

Masalah yang dapat diperoleh pada tahap ini adalah bersifat
obsesif (gangguan pikiran) dan bersifat impulsif yaitu dorongan

membuka diri, tidak rapi, kurang pengendalian diri.



52

c. Fasephdik/oedipa (3 - 6tahun)

1) Kehidupan anak berpusat pada genetalia dan area tubuh yang

sensitif.

2 Anak mulai sukapadalan jenis.

3 Anak mulai mempelgari adanya perbedaan jenis kelamin.

4) Anak mulai memahami identitas gender ( anak sering meniru ibu
atau bapak dalam berpakaian).

d. Faselaten (6 - 12 tahun)

1) Kepuasan anak mulai terintegrasi, anak akan menggunakan energi
fisk dan psikologis untuk mengeksplorasi pengetahuan dan
pengalamannya melalui aktifitas fisk maupun sosialnya.

2 Pada awal fase laten, anak perempuan lebih menyukai teman
dengan jenis kelamin yang sama, demikian juga sebaiknya.

d Pertanyaan anak semakin banyak, mengarah pada sistem
reproduks (Orang tua harus bijaksana dan merespon). Oleh larena
itu apabila ada anak tidak pernah bertanya tentang seks, sebaiknya
ortu waspada (Peran ibu dan bapak sangat penting dalam
melakukan pendekatan dengan anak).

e. Fasegenita (12 - 18 tahun).
1) Kepuasan anak akan kembali bangkit dan mengarah pada perasaan

cinta yang matang terhadap lawan jenis.



2. Perkembangan Psikososia ( Erik Erikson )

a. Percayaversus tidak percaya (0- 1 tahun)

D

Pada tahap ini bayi sudah terbentuk rasa percaya kepada seseorang
bailk orang tua maupun aang yang mengasuhnya atau perawat
yang merawatnya.

Kegagadan pada tahap ini apabila terjadi kesalahan dalam

mengasuh atau merawat maka akan timbul rasa tida percaya.

b. Tahap otonomi versus rasa malu dan ragu ( 1- 3 tahun)

1

Anak sudah mula mencoba dan mandiri daam tugas
perkembangan seperti dalam motorik kasar dan motorik halus :

berjinjit, memanjat, berbicara, dan lain-lain.

2) Sebaliknya perasaan malu dan ragu akan timbul apabila anak

merasa dirinya terlalu dilindungi atau tidak diberikan kemandirian

dau kebebasan anak dan menuntut tinggi harapan anak.

c. Tahap inisatif versus rasabersaah ( 3— 6 tahun).

1

Anak akan mulai inisiatif dalam belgjar mencari pengalaman baru
secara aktif dalam melakukan aktifitasnya melaui kemampuan
indranya.

Hasil akhir yang diperoleh adalah kemampuan untuk menghasilkan
sesuatu sebagal prestasinya.

Apabila dalam tahap ini anak dilarang atau dicegah maka akan

timbul rasa bersalah pada diri anak.



d. Industry versus inferiority (6-12 tahun)

1) Anak akan belgjar urtuk bekerjasama dan bersaing dalam kegiatan
akademik maupun dalam pergaulan melalui permainan yang
dilakukan bersama.

2 Anak sdlau berusaha untuk mencapa sesuatu yang diinginkan
sehingga anak pada usiaini ragjin dalam melakukan sesuatu.

3 Apabila daam tahap ini anak terldu mendapat tuntutan dari
lingkunganya dan anak tidak berhasil memenuhinya maka akan
timbul rasa inferiority (rendah diri ).

4) Reinforcement dari orang tua atau orang lain menjadi begitu
penting untuk menguatkan perasaan berhasil dalam melakukan
sesuatu.

e. Tahap identitas dan kerancuan peran ( 12- 18 tahun)

1) Padatahap ini terjadi perubahan dalam diri anak khususnya dalam
fisk dan kematangan usia, perubahan hormonal, akan
menunjukkan identitas dirinya seperti siapa saya kemudian.

2 Apabila kondis tidak sesuai dengan suasana hati maka dapat
menyebabkan terjadinya kebingungan dalam peran.

3. Perkembangan Kognitif ( Piaget )
a. Tahap sensorik — motorik (0 - 2tahun)

1) Anak mempunyai kemampuan dalan mengasimilas dan
mengakomodasi informasi dengan cara melihat, mendengar,

menyentuh dan aktifitas motorik.



2 Semua gerakan akan diarahkan kemulut dengan merasakan
keingintahuan sesuatu dari apa yang dilihat, didengar, dan

disentuh.

. Tahap praoperasional ( 2- 7 tahun)

1) Perkembangan anak masih bersifat egosentrik.

2 Pikiran anak bersifat transduktif: menggangap semua sama, contoh
: seorang pria di kalangan adalah ayah, maka semua priaitu adalah
ayah)

3 Pikiran anak bersifat animisme: sedlau memperhatikan adanya
benda mati, contoh: apabila anak terbentur benda mati maka anak
akan memukulnya kearah benda tersebui.

Tahap Kongkret (7- 11 tahun)

1) Pemikiran anak meningkat atau bertambah logis dan koheren.

2 Kemampuan berpikir anak sudah operasional, imgjinatif dan dapat

menggali objek untuk memecahkan suatu masalah.

. Tahap operationd ( 11 - 15 tahun)

1) Anak dapat berpikir dengan pola yang abstrak menggunakan tanda
atau simbol dan menggambarkan kesimpulan yang logis.
2) Anak dapat membuat dugaan dan mengujinya angan pemikiran

yang abstrak, teoritis dan filosofis.



3) Pola berfikir logis membuat mereka mampu berfikir €ntang apa
yang orang lain juga memikirkannya dan Dberfikir untuk

memecahkan masalah®

Anak Prasekolah

Umumnya sangat aktif

Mengekspresikan emosi dengan bebas dan terbuka
Kaya daya khayal atau duniaimajinasi

Meluapkan rasa ingin tahu

Umumnyatel ah terampil dalam berbahasa

'

Teori Kreativitas

agprwhPE

Clark Moustakis, ahli psikologis humanistik
menyatakan bahwa kreativitas adalah pengalaman
mengekspresikan dan mengaktualisasikan identitas
individu dalam bentuk terpadu dalam hubungan
dengan diri sendiri, dengan alam, dan dengan orang

lain. l

Teori Permainan L eqe

Lego adalah sgienis alat permainan balok yang
terbuat dari plastik kecil yang terkenal di dunia
khususnya di kalangan anak-anak atau remaja tidak

memandang laki-laki ataupun perempuan.

8 Hurlock, Perkembangan Anak (Jilid 1, Edisi Keenam), ... , hal 510
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Tes kreativitas (pretest)

A

Kelompok non eksperimen (kontrol) | | Kelompok eksperimen (perlakuan)
y \
Tidak diberi perlakuan : Bermain Konstruktif
Permainan Lego
> Tes kreativitas (posttest)
y
Tidak dapat meningkatkan Dapat meningkatkan kreativitas
kreativitas

G. Hipotesis

Berdasarkan uraian tersebut di atas maka dalam penelitian ini peneliti
merumuskan hipotesis sebagai berikut : “Permainan lego secara efektif dapat
meningkatkan kreativitas anak TK AnNur antara sebelum dan sesudah

diberikan permainan lego”.



BAB 111

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Pendekatan yang digunakan dalam pendlitian ini adalah pendekatan
jenis kuantitatif. Sesuai dengan namanya, banyak dituntut menggunakan
angka, mulai dari pengumpulan data, penafsiran terhadap data ersebut, serta
penampilan dari hasilnya.®!

Jenis penelitian ini menggunakan penelitian eksperimen, yaitu
merupakan yang dilakukan dengan melakukan manipulasi yang bertujuan
untuk mengetahui akibat manipulasi terhadap perilaku individu yang diamati.
Manipulas yang dilakukan dapat berupa situasi atau tindakan tertentu yang
diberikan kepada individu atau kelompok, dan setelah itu dapat dilihat
pengaruhnya. Eksperimen dilakukan untuk mengetahui efek yang ditimbulkan
dari suatu perlakuan yang diberikan secara sengaja oleh peneliti. Sesuai
dengan tujuannya untuk mengetahui efek suatu perlakuan, maka penelitian
eksperimen merupakan penelitian yang bersifat prediktif, yaitu meramalkan
akibat dari suatu manipulasi terhadap variabel terikatnya. Dengan pemberian
suatu perlakuan, peneliti dapat meramalkan akibat apa yang akan terjadi pada
variabel terikatnya ®

Penelitian eksperimen ini termasuk dalam desain eksperimen kuasi

atau bisajuga disebut eksperimen semu (quasi -eksperimental), atau bisa juga

& sumadi Suryabrata, Metode Penelitian Cet X1V, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada,
2003), hal 10
€| atipun, Psikologi Eksperimen, (Malang: UMM Press, 2002), hal 6
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disebut sebaga praeksperimental. Disebut demikian karena penelitian ini
mengandung beberapa ciri eksperimental tapi dalam jumlah yang kecil,
sehingga belum memenuhi syarat-syarat eksperimen.

Daam penelitian eksperimen terdapat dua kelompok, yaitu kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Kedua kelompok tersebut sedapat mungkin
sama (homogen) atau mendekati sama karakteristiknya. Pada kelompok
eksperimen diberikan pengaruh atau treatment tertentu, sedangkan pada
kelompok kontrol tidak diberikan. Selanjutnya proses penelitian berjalan dan
diobservas untuk menentukan perbedaan atau perubahan yang terjadi pada
kelompok eksperimen. Perbedaan tersebut merupakan hasil bandingan
keduanya. &

Desain eksperimen merupakan semua proses yang diperlukan dalam
merencanakan dan melaksanakan suatu eksperimen. Desain eksperimen sering
ditafsirkan secara sempit, yaitu sebagal suatu proses merencanakan
eksperimen, sehingga hasil yang diperoleh dapat memecahkan masalah secara
mantap.

Desain eksperimen mencakup perencanaan dan langkah-langkah yang
berurutan dan menyeluruh, serta cara pelaksanaan eksperimennya. Dengan
demikian peneliti dapat menganalisis data secara objektif dan dapat digunakan
untuk mengadakan suatu inferensia yang valid berkenaan dengan masalah
yang sedang diselidiki. Karena itu sebelum melakukan eksperimen, peneliti

perlu mengetahui desain yang digunakan. Dengan desain yang baik, maka

8 Zuriah, Metodelogi Penelitian Sosial dan Pendidikan, (Jakarta: PT. Bumi Aksara, 2006),
hal 60



pengaturan variabel-variabel dan kondisi-kondisi eksperimen dapat dilakukan
secara seksama %

Desain eksperimen dirancang sedemikian rupa guna meningkatkan
validitas internal dengan memperhatikan faktor efisiensi, disasmping kondis
yang menyangkut subyek dan pelaksanaan eksperimen. Dengan mengenal
keunggulan dan keterbatasan suatu desain, tidak sgja peneliti dapat memilih
desain yang paling sesuai dengan kondisi subyeknya untuk mencapai validitas
internal yang tinggi, tetapi dapat pula memahami keterbatasan kesimpulan
hasil dan generalisasinya®

Sehubungan dengan hasil suatu eksperimen, maka validitas penelitian
terdapat dua macam, yaitu (1) vaiditas yang berhubungan dengan efek yang
ditimbulkan atau vaiditas internal, dan (2) validitas yang berhubungan dengan
penerapan hasil eksperimen atau validitas eksternal . ®
1 Vadiditas internal

Cook dan Campbell mengemukakan sgumlah pengganggu validitas

internal yang perlu diperhatikan antara lain:

a) History adalah keadiankgadian khusus yang terjadi antara
pengukuran pertama dan kedua yang mempengaruhi penelitian.

b) Maturity adalah proses yang dialami subyek seiring berjalannya waktu,

seperti lapar, haus, dan sakit.

84Lar[ipun, Psikologi Eksperimen, (Malang: UMM Press, 2002), hal 67
® Azwar, Metode Penelitian, (Yogyakarta: Pustaka Pelgjar, 2001), hal 117
® | atipun. Psikologi Eksperimen, ... , Hal.76.
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Testing atau pelaksanaan tes adaah pengaruh pengalaman
mengerjakan preexperimental measurentment terhadap skor subyek
padaposttest.

Instrumentation atau alat ukur adalah perubahan hasil pengukuran
akibat perubahan penerapan alat ukur, dan perubahan pengamat.
Statistical regression terjadi jika kelompok-kelompok dipilih
berdasarkan skor ekstrim.

Selection atau seleks adalah bias yang terjadi karena perbedaan seleks
subyek pada kelompok pembanding.

Experimental mortality atau kehilangan dalam eksperimen adalah
kehilangan subyek dari satu atau beberapa kelompok yang dipelgjari
yang terjadi selama penelitian berlangsung.

Interaksi kematangan dengan seleks terjadi dalam desain quas
eksperimental, yang dalam hal ini kelompok perlakuan dan kelompok
kontrol tidak dipilih secara acak tetapi kelompok-kelompok utuh yang

ada sebelumnya.

Validitas Eksterna

Vdiditas eksterna merupakan validitas yang berhubungan dengan

penerapan hasil eksperimen. Menurut Cook dan Campbell pengganggu

validitas eksternal diantaranya adalah:

a)

Interaks seleks dan perlakuan yang berkaitan dengan populasi yang
ditargetkan. Karena itu seleksi sampel dilakukan dari populasi yang

jelas.
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b) Interaks kondis dan perlakuan yang berkaitan dengan tempat kondis
subyek peneitian.

c) Histori dan perlakuan. Yang dimaksud adalah bahwasanya penelitian
eksperimen biasanya dilakukan dalam waktu yang pendek dan pada

saat yang khusus sebagaimana yang dipilih oleh pendliti.

Desain pendlitian semu eksperimen ini menggunakan one group
pretest posttest design merupakan desain  eksperimen yang hanya
menggunakan satu kelompok subyek serta melakukan pengukuran sebelum
dan sesudah pemberian perlakuan pada subyek. Secara skematis dapat

dilukiskan sebagai berikut:

nonR 0,C—> (X) —> o,

Gambar 1. Desain onegroup pretest posttest design

Desain semu eksperimen ini mash sangat lemah dilihat dari
validitasnya, karena sedikit sgja sumber invaliditas dapat dikendalikan.
Sejumlah sumber-sumber invaliditas yang tidak terkontrol adalah drop out,
seleks diferensia, historis, dan kematangan.

Rancangan pre test dan pos test ini dapat digambarkan sebagai berikut:

Pre test Treatment Post test

T1|:>X|:>T2



Adapun penjelasannya sebagai berikut:
1. Memberikan T1, yaitu pre test untuk mengukur skor kreativitas anak
TK AnNur Taman Sepanjang Sidoarjo sebelum pelaksanaan

permainanlego.

2. Memberikan treatment (perlakuan) pada anak yaitu dengan melakukan
permainanlego kepada anak yang mempunyai skor terendah pada tes

kreativitas.

3. Memberikan T2, yaitu post test untuk mengukur skor kreativitas anak

TK An-Nur Taman Sepanjang setelah menggunakan permainanlego.

4. Membandingkan T1 dan T2 untuk menentukan seberapa besar
perbedaan yang timbul, sebelum dan sesudah pemberian permainan

lego.

B. Prosedur Eksperimen
Adapun deskripsi proses dalam permainan lego diantaranya, langkah
persiapan, langkah pelaksanaan, dan tahap akhir.

a TahapPersiapan:

Pertama kali memberikan tes kreativitas untuk mengetahui kreativitas
dari masing-masing anak, peneliti melakukan treatment dengan penggunaan

permainanlego yang peneliti lakukan secara berkel ompok.



b, Tahap pelaksanaan:

Dalam tahap pelaksanaan hathal yang dilakukan diantaranya, @) guru
bersama peneliti mengucapkan salam pembuka sebagai awal proses kegiatan
bermain lego berlangsung, b) guru mengajak seluruh anak TK untuk berdoa,
c) menjelaskan pelaksanaan permainan lego serta diharapkan anak yang
mengikuti bermain lego dapat berperan aktif, d) menjelaskan peranan
pemimpin dan peranan anggota kelompok, sehingga pelaksanaan bermain lego
dapat berjalan sesuai dengan harapan, €) menanyakan kesigpan anak, karena
tanpa kesiapan yang baik misalnya fikiran belum fokus, hasil yang diharapkan
tidak optimal, f) masing-masing anak bertanya tentang masalah yang sedang
dibahas, yaitu tentang permainanlego, g peneliti merangkum celotehan dari
anak-anak, dan h) anak yang ikut dalam bermain lego diminta untuk bisa
menghasilkan kreas baru dari permainanlego.

Proses pengambilan data pretest atau posttest dilakukan pada saat
pelgaran berlangsung jadi guru membagikan tes kreativitas.

c. Tahap akhir

Dalam tahap pelaksanaan hal-hal yang dilakukan diantaranya, a)
peneliti menyampaikan bahwa kegiatan akan segera selesai, b) anak yang
mengikuti bermain lego diminta untuk menyampaikan tentang
perasaannya selama mengikuti proses bermain lego, ¢) pendliti
merangkum hasil yang diperoleh selama proses permainan lego sebagai
data pendukung atau memberikan solusi untuk dihadapi siswa, dan €) do’a

mengakhiri kegiatan.



C. Variabel Pendlitian
Variabel merupakan konsep yang mempunya variabilitas. Suatu
konstruk yang bervarias atau yang dapat memiliki bermacam nilai tertentu.

Daam pendlitian ini terdapat dua variable :

1 Variabel eksperimental atau Variabel bebas (Independent Variabel), yaitu
variable yang dimanipulas untuk dipelgjari efeknya pada variable -variabel
lain. Merupakan perlakuan, situasi, atau stimulus yang dimanipulasi,
sengaja dilakukan dan kekhasan bentuk atau prosedurnya ditentukan dan
direncanakan oleh pendliti, sebagai variable yang diharapkan akan
mempengaruhi variableterikat.

Variabel bebas/ variabel eksperimen : Bermain lego

2 Variabel Terikat atau Variabel Terpengaruh Dependent Variabel), yaitu
variable yang berubah jika berhubungan dengan variable bebas, atau
variable yang dipelgari perubahan performansinya saelah diberikan
manipulas atau variable bebas.®

Variabel terikat : Kreativitas

D. Definis Operasional
Definisi operasional adalah suatu definisi yang diberikan kepada suatu
konstrak variabel dengan cara memberikan arti atau menspesifikasikan
kegiatan, ataupun memberikan suatu operasional yang diperlukan untuk

mengukur konstrak atau variabel tertentu.

87Lar[ipun, Psikologi Eksperimen, ..., hal 40
8Latipun, Psikologi Eksperimen, ..., hal 41-42
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1 Bermain lego, yaitu suatu permainan yang berbentuk bongkah plastik kecil
yang mempunya macam-macam warna bentuk dan dapat menjadi suatu
bentuk yang disukai dan diinginkan anak-anak.

2 Kredtivitas, yaitu merupakan kemampuan anak dalam menuangkan ide-
idenya melalui kegiatan bermain lego. Dalam hal ini kreativitas anak
diukur menggunakan tes kregtivitas bentuk lingkaran dengan melihat
aspek fluency, fleksibilitas, orijinaitas dan elaborasi.

Dengan demikian bermain lego sangat kuat kaitannya dengan
kreativitas bahkan merupakan awal tumbuhnya kredtivitas. 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 awa tumbuhnya kredtivitas.

. Indikator Variabel

Daam suatu penelitian, penentuan variabel sangat diperlukan, karena
variabel tersebut dapat menentukan alur hubungan yang akan diteliti.
Indikator kreativitas adalah:
1 Fluency adalah aspek yang mengukur seberapa banyak gambar yang dapat
dihasilkan oleh anak atau aspek yang melihat kelancaran anak dalam

mengeluarkan ide-ide menggambarnya.
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Penjelasan:

Kelancaran s anak jika anak dapat menggambar dengan lancar tanpa
mengalami coretan garis pensil yang digunakannya, sehingga gambar yang
dihasilkannya baik atau sesuai dengan keinginan si anak.

Flexibility adalah aspek yang mengukur bagaimana anak menghasilkan
varias gambar yang berbeda-beda daam satu jangka waktu yang
diberikan.

Penjelasan:

Anak dapat menggambar berbaga macam bentuk gambar atau
menggambar dengan berbagai kreasi gambar.

Originality adalah aspek yang melihat keaslian atau originalitas gambar
yang dibuat dan gambar tersebut jarang atau langka dan berbeda- beda.
Penjelasan:

Anak dapat menggambar berbagai macam bentuk gambar sesuai dengan
adlinya dan s anak juga dapat menggambar sesuatu gambar yang langka
yang orang lain tidak dapat menggambarnya.

Elaboration adalah aspek yang mengukur sgauhmana gagasan yang
nampak pada setiap objek atau respon.

Penjelasannya:

Anak dapat menggambar berbagai bentuk gambar dan dapat menilainya
bahwa gambar itu mempunya nama, misalnya gambar buah jeruk, anak

dapat menamainya jika gambar itu namanya jeruk.



F. Subyek Pendlitian

Obyek penelitian adalah siswa TK AnNur Taman Sepanjang Sidoarjo.
Jumlah siswa TK A 20 dan TK B sebanyak 15. Sekolah ini berdamat di J.
Ngelom V / 114, Kecamatan Taman Sidoarjo.

Pendlitian dilakukan di TK AnNur ini, karena peneliti menganggap
disekolah ini terdapat hal menarik yang berhubungan dengan krestivitas.
Setelah dilakukan pengamatan ternyata hal yang diperkirakan dapat membantu
perkembangan kreativitas adalah dengan menggunakan permainan lego.
Karena permainan ini dekat dengan anak.

Obyek yang dipilih dalam eksperimen ini adalah anak yang berusia = 5
tahun, karena pada usia ini kreativitas anak terus berkembang, anak cenderung
meniru apa sgja 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 subyeksubyek di dalam populasi, sehingga
semua subyek dianggap sama® Dengan cara undian, dimana pada kertas
kecil-kecil dituliskan satu nomor untuk setiap kertas, kemudian digulung
dengan tanpa prasangka mengambil separuh dari jumlah murid.*® Pada
penelitian ini terdapat 35 populas, dan hanya diambil 20 anak yang 10

kelompok eksperimen dan yang 10 lagi kelompok kontrol sebagai sample.

® Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian, Cet X11, (Jakarta: Rineka Cipta, 2002), hal 111
D suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian, ... , hal 114
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Sehingga nomor-nomor yang tertera pada gulungan kertas yang terambil

merupakan nomor subyek sample pendlitian.

Tabel 2. Data Anak TK An-Nur Taman Sepanjang Sidoarjo

z
o

O N U WNIF

Nama Siswa

Zuhudil Akmal
ZerlinaYasmin

Zakiyyatus Sholihah A.
Sabrina Nabila Auliasari
Rifgi Anugrah

Putri Salsabila

Sameer Husin Al Amri
Lintang Ayu Wahyu Winarno
Reswara Arya Putra Suroso
Najwa Saind Putri

Moch. Rajwa M ukti
Natasya Aqilla Putri

Farhan Nur Fahzika
Radhityan Afan Bahrudin
Rizqi Ali Amrullah

Rendi Rahmatulloh Akbar
Reza Fahlevi Tamrin

Sifa ul Rahmadani

Valina AuroraHidayah
Fitri Nur Aisyah
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G. Instrumen Pengumpul Data
Instrumen penelitian adalah adat atau fasilitas yang digunakan oleh
pendliti dalam mengumpulkan data agar penelitiannya mudah dan lebih baik
hasiinya dalam artian lebih cermat, lengkap dan sistematis sehingga mudah

diolah. Dalam pendlitian ini menggunakan tes kreativitas sebagai berikut:

TesKreativitas

Tes kreativitas adalah untuk mengidentifikasikan orang-orang kreatif
yang ditunjukkan oleh kemampuannya dalam berpikir kresatif. Tes kreativitas
berbeda dengan tes intelegensi, terutama pada kriteria jawaban. Tes
intelegensi menguji kemampuan berpikir memusat (konvergen), karena itu ada
jawaban yang benar dan sdlah. Di pihak lain, tes kreativitas mengukur
kemampuan berpikir menyebar (divergen) dan tidak ada jawaban yang benar
dan salah. Kudlitas respon anak diukur dari sgauh manakah memiliki
keunikan dan berbeda dari kebanyakan orang. Makin unik orisina atau
keasliannya, makin tinggi skornya.

Daam hd ini pendliti akan menggunakan Tes kreativitas. Tes ini dapat
digunakan melalui tingkat kanak-kanak sampai tingkat perguruan tinggi, tes
kreativitas ini merupakan bagian dari Torrance Test Of Creativity Thinking
yang diciptakan oleh Torrance pada tahun 1966 Tes kreativitas bentuk

lingkaran untuk mengungkap kelancaran, keluwesan, keadian dan kerincian.
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Pada test ini nanti subyek diminta untuk membuat sebanyak mungkin gambar

yang dibentuk oleh lingkaran yang disediakan dan berjumlah 20 lingkaran. %
Dalam hal ini tes kreativitas akan diberikan pada anak TK AnNur, tes

kreativitas ini berupa lingkaran sebanyak 20 lingkaran, dimana si anak harus

menggambar berbagai bentuk gambar di dalam lingkaran tersebut.

! Utami Munandar, Pengembangan Kreativitas Anak Berbakat, (Jakarta: Penerbit Rineka
Cipta, 2009), hal 69
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TESKREATIVITAS

A. IDENTITAS SISWA

1. Nama :
2. Jeniskelamin : L /P (Lingkari salah satu)
3.Keas :TKA/TKB

B. PETUNJUK

Buatlah gambar, sesuka hati adekadek dari lingkarartlingkaran di bawah
ini. adek-adek boleh menggambar di luar lingkaran maupun di dalam
lingkaran dan adekadek boleh menggambar berbagai macam gambar dan
jangan lupa menuliskan nama pada setiap gambar yang adeladek buat.

OOOOC
OOOOC
OO00OC
QOO0
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Pedoman penilaian kreativitas bentuk lingkaran

a Skor kelancaran (fluency) ialah skor yang diberikan jika anak itu
menggambar semua atau diantaranya terdapat macammacam buah,
dengan demikian anak tersebut mendapatkan skor 3.

b Skor flexibilitas, ialah skor yang diberikan jika anak mampu memberikan
jawaban yang berbeda-beda. Untuk gambar lingkaran, contohnya: anak
mengasosiakannya sebagai piring, bulan, bola, telur dadar dan sebagainya.
Anak juga diminta untuk membuat sebanyak mungkin objek mati maupun
hidup pada gambar lingkaran tadi. Namun tes kreativitas ini bukan
dimaksudkan sebagai tes menggambar, melainkan sebagal tes gagasan,
sehingga unsure “keindahan” tidak diprioritaskan. Dengan demikian anak
tersebut mendapatkan skor 2.

c. Skor orijindlitas, iadah skor yang diberikan jika anak itu menggambar
berbagai macam bentuk sesuai dengan wujud gambar aslinya dengan
demikian mendapatkan skor 5, tetapi jika anak tidak dapat menggambar
sesuai dengan gambar aslinya mendapatkan skor 4, selain itu anak akan
mendapatkan skor 1 jika anak itu menginginkan gambar sesuai wujud
adinyatetapi dia hanya menggambar coret-coretannya sgja.

d Skor bonus orijinalitas, pada tes lingkaran kecuali skor untuk orijinalitas
berdasarkan kelangkaan jawaban juga yang diberi skor bonus orijinalitas,

yaitu untuk respon yang mengkombinasikan 2 atau lebih lingkaran.



74

Torrance menentukan patokan sebagal berikut :

a) Menggabungkan 2 lingkaran mendapat 2 bonus points

b) Menggabungkan 3 — 5 lingkaran mendapat 5 bonus points

c) Menggabungkan 6 — 10 lingkaran mendapat 10 bonus points

d) Menggabungkan 11 — 15 lingkaran mendapat 15 bonus points

€) Menggabungkan semua lingkaran mendapat 25 bonus points

e Elaborasi, adalah skor yang diberikan jika seorang anak menggambar

lingkaran dan ia dapat menuliskan gambar tersebut “jeruk” dan tanpa

menambah gambar sedikitpun maka jawaban ini mendapat skor 0. %2

Dari perhitungan skor tersebut, maka hasil skor dari masing-masing aspek
dikategorikan lagi dalam skor skala untuk masing-masing aspek. Adapun skor

skala untuk masing-masing aspek dapat dilihat pada table berikut :

Tabel 3
Skor Skala Masing-masing Aspek Kreativitas

SS Fluency | flexibility | Originality | Elaboration
5 > 10 >8 >13 >13

4 9-10 8 10-13 10-13

3 7-8 6-7 8-9 7-9

2 5-6 4-5 6-7 4-6

1 <5 <4 <6 <4

%2 Utami Munandar, Pengembangan Kreativitas Anak Berbakat, ... , hal 70-71
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Selanjutnyatotal dari skor skala untuk masing-masing aspek dikategorikan
dalam tingkatan kreativitas yang meliputi kategori sangat rendah, rendah, sedang,
tinggi, sangat tinggi. Adapun ska skala untuk kategori kreativitas dapat dilihat
pada table berikut :

Tabel 4
Hasil Konvers Skor Skala Total kedalam Kategori Kreativitas

Kategori Skor Skala Total
Sangat Tinggi > 20
Tinggi 14-16
Sedang 11-13
Rendah 9-10
Sangat Rendah <9

Penelitian ini dilakukan dalam bentuk eksperimen yang dimulai dari
tahapan pretest kemudian dilanjutkan dengan pemberian perlakuan berupa
bermain lego dan diakhiri dengan posttest. Pretest dilakukan untuk mengetahui
kreativitas dari 10 subyek dimana subyek adalah siswa TK AnNur Taman

Sepanjang Sidoarjo.
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H. Analisis Data

Daam penelitian ini pendliti menggunakan teknik analisis data statistik
karena data yang diperoleh berbentuk kuantitatif dengan analisis uji Tanda
(sign test) yang digunakan untuk menguji hipotesis komparatif dua sampel
berpasangan bila datanya berbentuk ordinal. %

Langkah - langkahsign test:

1) Uji tanda 6ign test) digunakan untuk menguji hipotesis komparatif dua
sampel berpasangan bila datanya berbentuk ordinal.

2 Teknik ini dinamakan dengan uji tanda Gign test) karena data yang akan
diandisis dinyatakan dalam bentuk tanda-tanda, yaitu tanda positif dan
negative. Makna tanda positif dan negative di sini berarti dalam suatu
penelitian tidak menanyakan berapa besar pengaruhnya secara kuartitatif,
tetapi hanya pernyataan mempunyai pengaruh positif atau negative.

d Uji tanda (sign test) digunakan pada sampel yang berpasangan, misalnya:
pria-wanita, sendiri-kelompok, negeri-swasta, dan lain-lain. Tanda positif
dan negative akan dapat diketahui berdasarkan perbedaan nilai antara satu
dengan yang lain dalam pasangan.

4) Hipotesis nol (Ho) yang diuji adalah : p (Xa > Xg) = p (Xa< Xg) =0,5.
Peluang berubah dari Xa ke Xg = peluang berubah dari Xg ke Xa = 0.5,
atau peluang untuk memperoleh beda yang lertanda positif sama dengan
peluang untuk memperoleh beda negative. Jadi kalau tanda positif jauh

lebih banyak dari negative, dan sebaliknya, maka Ho ditolak.

SAbdul Muhid. Hand Out Analisis Data Statistik Inferensial Statistik Parametrik. IAIN
Sunan Ampel : Surabaya. HIm. 66.
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5 Xa = nilai setelah perlakuan greatment), dan Xg = nilai sebelum ada
perlakuan ¢reatment). Ho juga dapat diketahui berdasarkan median dari
kelompok yang diobservasi. Bila jarak antara median dengan tanda positif
dan negative sama dengan nol, maka Ho diterima.

6 Jka (Xa— Xg) menunjukkan nilai perbedaan, dan merupakan median dari
perbedaan ini, maka uji tanda (sign test) dapat digunakan untuk menguji
Ho: m =0, dan Ha ? 0, dengan peluang masing-masing = 0.5. jadi Ho : p
=Ha p=05%

Rumus yang digunakan untuk uji tanda (sign test) adalah sebagai

berikut:%

My = Ma
1 '
Z = —
iy 1,

Keterangan:
n, = Jumlah data positif
n, = Jumlah data negative

Untuk memudahkan perhitungan, maka seluruh perhitungan dilakukan
dengan bantuan komputer program SPSS 150 for windows sehingga tidak
diperlukan melakukan perbandingan antara hasil penelitian dengan tabel statistik
karena dari out put komputer dapat diketahui besarnya nilai Z diakhir semua

tehnik statistik yang diuiji.

% Abdul Muhid. Hand Out Analisis Data Statistik Inferensial Statistik Parametrik, ... , hal
43-44.

% Dr. Abdul Muhid, M.Si, Analisis Satistik SPSS for Windows. Cara Praktis Melakukan
Analisis Satistik, ... , hal 29.
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B. Deskripsi Hasil Penelitian
a. Observasi

1) Kegiatan

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan delapan kegiatan observasi
yaitu sebagai berikut:
a) Observasi pertama

Pada tanggal 10 Mei 2010 pukul 08.00-09.30 merupakan observasi
treatment yang pertama di ruang bermain, dilakukan pada kelompok
eksperimen dengan menerapkan metode permainan /ego pertama. Dengan
siswa, yaitu: Arya dan Najwa. Dengan tujuan untuk mengetahui hasil yang
diperoleh pada saat melakukan bermain /ego.
b) Observasi kedua

Pada tanggal 12 Mei 2010 pukul 08.00-09.30 merupakan observasi
treatment yang pertama di ruang bermain, dilakukan pada kelompok
eksperimen dengan menerapkan metode permainan /ego pertama. Dengan
siswa, yaitu: Ayu dan Akmal. Dengan tujuan untuk mengetahui hasil yang
diperoleh pada saat melakukan bermain Jego.
c¢) Observasi ketiga

Pada tanggal 13 Mei 2010 pukul 08.00-09.30 merupakan observasi
treatment yang kedua di ruang bermain, dilakukan pada kelompok
eksperimen dengan menerapkan metode permainan /ego. Dengan siswa,
yaitu: Sameer dan Yasmin. Dengan tujuan untuk mengetahui hasil yang

diperoleh pada saat melakukan bermain lego.
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d) Observasi keempat

Pada tanggal 14 Mei 2010 pukul 08.00-09.30 merupakan observasi
treatment yang ketiga di ruang bermain, dilakukan pada kelompok
eksperimen dengan menerapkan metode permainan /ego. Dengan siswa,
yaitu: Putri dan Zaki. Dengan tujuan untuk mengetahui hasil yang
diperoleh pada saat melakukan bermain lego.
e) Observasi kelima

Pada tanggal 17 Mei 2010 pukul 08.00-09.30 merupakan observasi
treatment yang keempat di ruang bermain, dilakukan pada kelompok
eksperimen dengan menerapkan metode permainan /ego. Dengan siswa,
yaitu: Rifqi dan Sabrina. Dengan tujuan untuk mengetahui hasil yang
diperoleh pada saat melakukan bermain lego.
f) Observasi keenam

Pada tanggal 21 Mei 2010 pukul 08.00-09.30 merupakan observasi
treatment putaran kedua yang kelima di ruang bermain, dilakukan pada
kelompok eksperimen dengan menerapkan metode permainan lego.
Dengan siswa, yaitu: Akmal dan Yasmin. Dengan tujuan untuk
mengetahui hasil yang diperoleh pada saat melakukan bermain lego,
apakah hasil yang dicapai selama kegiatan bermain /ego sudah maksimal
atau belum.
g) Observasi ketujuh

Pada tanggal 22 Mei 2010 pukul 08.00-09.30 merupakan observasi

treatment putaran kedua yang keenam di ruang bermain, dilakukan pada
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kelompok eksperimen dengan menerapkan metode permainan lego.
Dengan siswa, yaitu: Arya dan Ayu. Dengan tujuan untuk mengetahui
hasil yang diperoleh pada saat melakukan bermain /ego, apakah hasil yang
dicapai selama kegiatan bermain lego sudah maksimal atau belum.
h) Observasi kedelapan
Pada tanggal 24 Mei 2010 pukul 08.00-09.30 merupakan observasi
treatment putaran kedua yang ketujuh di ruang bermain, dilakukan pada
kelompok eksperimen dengan menerapkan metode permainan lego.
Dengan siswa, yaitu: Sameer, Zaki dan Najwa. Dengan tujuan untuk
mengetahui hasil yang diperoleh pada saat melakukan bermain lego,
apakah hasil yang dicapai selama kegiatan bermain /ego sudah maksimal
atau belum.
i) Observasi kesembilan
Pada tanggal 26 Mei 2010 pukul 08.00-09.30 merupakan observasi
treatment putaran kedua yang kedelapan di ruang bermain, dilakukan pada
kelompok eksperimen dengan menerapkan metode permainan /ego. Dengan
siswa, yaitu: Putri, Sabrina dan Rifgi. Dengan tujuan untuk mengetahui
hasil yang diperoleh pada saat melakukan bermain Jego, apakah hasil yang

dicapai selama kegiatan bermain /ego sudah maksimal atau belum.
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b. Hasil Kegiatan
1) Observasi pertama

Berdasarkan observasi kedua ini di ruang bermain hasil yang diperoleh
adalah bahwa Akmal kurang serius dalam bermain lego, siswa tersebut
bermain dengan sambil tiduran.
2) Observasi kedua

Berdasarkan observasi kedua ini di ruang bermain hasil yang diperoleh
adalah bahwa Sameer kurang serius dalam bermain lego, siswa tersebut
bermain dengan sambil tiduran.
3) Observasi ketiga

Berdasarkan observasi ketiga di ruang bermain hasil yang diperoleh
adalah bahwa Sabrina kurang serius dalam bermain lego, siswa tersebut
tidak bisa diam.
4) Observasi keempat

Berdasarkan observasi keempat di ruang bermain hasil yang diperoleh
adalah bahwa Putri tidak serius dalam bermain Jego, siswa tersebut selalu
berbincang-bincang sama temannya.
5) Observasi kelima

Berdasarkan observasi kelima di ruang bermain hasil yang diperoleh
adalah bahwa Yasmin terlalu diam dalam bermain Jego, siswa tersebut tidak
mau menyentuh permainan /ego sama sekali dia lebih suka bermain mainan

yang lain.
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b. Wawancara

a. Kegiatan

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan kegiatan wawancara kepada
guru pembimbing.
1) Wawancara guru pembimbing

Guru pembimbing mengatakan bahwa kelas TK A terdapat beberapa
siswa yang termasuk memiliki kreativitas dan kemauan yang rendah. Pada
saat Bu Ulfa, selaku salah satu guru pembimbing yang mengajar dikelas
tersebut juga mengetahui bahwa siswa-siswi tersebut memiliki kreativitas
sangat rendah dibandingkan teman yang lainnya.
2) Wawancara guru pembimbing

Guru pembimbing mengatakan bahwa kelas TK B terdapat juga
beberapa siswa yang termasuk memiliki kreativitas dan kemauan yang
rendah. Pada saat Bu Dian, selaku salah satu guru pembimbing yang
mengajar dikelas tersebut juga mengetahui bahwa siswa-siswi tersebut

memiliki kreativitas sangat rendah dibandingkan teman yang lainnya.

¢. Tes Kreativitas
a. Kegiatan
Dalam penelitian ini, peneliti melakukan dua kegiatan untuk
penyebaran tes kreativitas yaitu sebagai berikut:
1) Pretest
Peneliti melakukan penyebaran tes kreativitas (pretest) pada 20 siswa,

yang memiliki tujuan untuk mengetahui hasil awal dari kemampuan
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kreativitas siswa yang ditimbulkan sebelum menerapkan metode bermain
lego pertama maupun kedua. Pretest ini nantinya dilakukan pada kedua
kelompok, baik kelompok eksperimen (treatment) maupun kelompok
kontrol.
2) Posttest

Peneliti melakukan penyebaran tes kreativitas (posttest) pada 20 anak,
yang memiliki tujuan untuk mengetahui hasil akhir dari kemampuan
kreativitas siswa yang ditimbulkan setelah menerapkan metode bermain
lego pertama maupun kedua. Posttest ini dilakukan pada kedua kelompok,
baik kelompok eksperimen (freatment) maupun kelompok kontrol.

b. Hasil Kegiatan

1) Pretest

Berdasarkan hasil pretest atau penyebaran tes kreativitas bentuk
lingkaran, maka hasil yang diperoleh adalah tes tersebut di analisa secara
kuantitatif, sehingga dari hasil tes tersebut diperoleh bahwa dalam
kelompok eksperimen (freatment) terdapat 20 anak yang memiliki kategori
kreativitas rendah. Anak tersebut antara lain: Kelompok Eksperimen dan
kelompok kontrol diantaranya: Arya, Ayu, Sameer, Putri, Rifqi, Sabrina,
Zaki, Yasmin, Akmal, Najwa, Mukti, Tasya, Farhan, Afan, Rizqi, Rendi,
Reza, Dani, Lina dan Fitri.
2) Posttest

Berdasarkan hasil posttest atau tes kreativitas, maka hasil yang

diperoleh adalah tes tersebut di analisa secara kuantitatif, sehingga dari
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hasil tes kreativitas tersebut diperoleh bahwa dalam kelompok kontrol
terdapat 10 anak yang masih memiliki kategori kreativitas rendah. anak
tersebut antara lain: Mukti, Tasya, Farhan, Afan, Rizqi, Rendi, Reza, Dani,
Lina dan Fitri.
Treatment
a. Kegiatan
Dalam penelitian ini, peneliti melakukan satu kegiatan dengan
menerapkan metode bermain /ego yaitu sebagai berikut:
3) Treatment pertama (bermain lego I), tahap-tahap treatment pertama
meliputi:
a) Tahap Pembentukan
(1) Salam.
(2) Ucapan terima kasih tentang kehadirannya untuk melakukan
permainan /ego.
(3) Berdo’a.
(4) Berkenalan dan pengakraban (menyebutkan masing-masing nama
lengkap dan nama panggilan).
(5) Menjelaskan pelaksanaan bermain Jego (waktu pelaksanaan
bermain).
b) Tahap Kegiatan
(1) Masing-masing siswa selalu berceloteh tentang bermain.
(2) Peneliti merangkum celotehan dari siswa.

(3) Guru memberi informasi:
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(a) Kategori kreativitas rendah.
(b) Anak harus bisa melakukan permainan /ego dengan melakukan
banyak kreasi bentuk dari permainan tersebut.
(c) Anak diminta menyampaikan hal-hal yang telah diperoleh
dalam melakukan permainan /ego.
Tahap Pengakhiran
(1) Guru menyampaikan bahwa kegiatan akan segera sclesai.
(2) Guru menanyakan kepada anak tentang tata cara permainan lego
(sudah mengerti, memahami dan mengambil tindakan selanjutnya).
(3) Anak diminta pesan dan kesannya selama mengikuti proses
permainan Jego tersebut.
(4) Peneliti merangkum.
(5) Kesepakatan dengan anak untuk menindak lanjuti hasil dari
permainan Jego.

(6) Do’a mengakhiri kegiatan.

Treatment kedua (bermain Jego II), tahap-tahap treatment kedua
meliputi:

Tahap Pembentukan

(1) Salam.

(2) Ucapan terima kasih tentang kehadirannya untuk permainan lego.
(3) Berdo’a.

(4) Menjelaskan pengertian permainan Jego.
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(5) Menjelaskan pelaksanaan permainan J/ego (waktu pelaksanaan

bermain).
b) Tahap Kegiatan

(1) Masing-masing anak menyampaikan alasan mengapa mereka tidak
dapat melakukan permainan /ego dengan baik.

(2) Peneliti merangkum pendapat anak.

(3) Guru memberi informasi:
(a) Kategori kreativitas rendah.
(b) Anak harus mempunyai banyak kreasi dalam berbagai

kreativitas.
(c) Anak diminta menyampaikan hal-hal yang telah diperoleh
dalam permainan /ego.
¢) Tahap Pengakhiran

(1) Guru menyampaikan bahwa kegiatan akan segera selesai.

(2) Guru menanyakan kepada anak tentang topik yang telah dibahas
(sudah mengerti, memahami dan mengambil tindakan selanjutnya).

(3) Anak diminta pesan dan kesannya selama mengikuti proses
permainan Jego tersebut.

(4) Peneliti merangkum.

(5) Kesepakatan anak untuk menindak lanjuti hasil dari permainan
lego.

(6) Do’a mengakhiri kegiatan.
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b. Hasil Kegiatan
1) Treatment pertama (bermain lego I)

Berdasarkan dari pelaksanaan treatment pertama (bermain lego I),
maka hasil yang diperoleh adalah bahwa tingkat kreativitas anak sudah
terdapat peningkatan. Namun masih ada beberapa anak yang kurang sesuai
harapan. Sehubungan dengan hal tersebut maka perlu ditindak lanjuti
dengan treatment kedua (bermain II) dan untuk melihat hasil dari dinamika
bermain /ego.

2) Treatment kedua (bermain Jego IT)

Berdasarkan dari pelaksanaan treatment kedua (bermain Jego II), maka

hasil yang diperoleh adalah bahwa tingkat kreativitas pada anak sudah

terjadi peningkatan.
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Tabel 6. Hasil pretest tes kreativitas
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( Kelompok Treatment )

Fluency | Fleksibility | Originality | Elaboration | L°t!

No. Nama Siswa «y skor
1 Reswara Arya Putra 1 1 1 1 4
2 Lintang Ayu Wahyu 1 2 1 1 5
3 | Sameer Husin Al Amri 2 1 3 3 9
4 Putri Salsabila 2 1 1 1 5
5 Rifqi Anugrah 2 1 2 1 6
6 Sabrina Nabila 3 3 3 2 11
7 | Zakiyyatus Sholihah 3 3 2 3 11
8 Zerlina Yasmin 2 1 2 1 6
9 Zuhudi Akmal 1 2 1 2 6
10 | Najwa Saind Putri 1 1 1 1 4

Tabel 7. Hasil pretest tes kreativitas
( Kelompok Kontrol )

Fluency | Fleksibility | Originality | Elaboration | L°%!

No. Nama Siswa y en skor
1 | Moch. Rajwa Mukti 2 1 2 1 6
2 | Natasya Aqilla Putri 3 2 3 1 9
3 | Farhan Nur Fahzika 1 2 2 3 8
4 Radhityan Afan 1 2 3 1 7

Bahrudin
5 | Rizqi Ali Amrullah 2 1 1 2 6
6 Rendi Rahmatulloh 1 2 3 3 9
Akbar

7 | Reza Fahlevi Tamrin 3 2 2 3 10
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8 | Sifa’ul Rahmadani 1 2 1 1 5
9 Valina Aurora 2 2 1 1 6
Hidayah
10 |  Fitri Nur Aisyah 1 1 1 1 4
Tabel 8. Hasil posttest tes kreativitas
( Kelompok Treatment )
FI Fleksibility | Originality | Elaboration | L°%!
No. Nama Siswa uency ibility ginality skor
1 Reswara Arya Putra 4 4 4 4 16
2 | Lintang Ayu Wahyu 3 5 5 3 16
3 | Sameer Husin Al Amri 5 5 2 2 14
4 Putri Salsabila 2 7 3 4 16
5 Rifqi Anugrah 3 3 4 2 12
6 Sabrina Nabila 8 1 3 2 14
7 | Zakiyyatus Sholihah 6 2 2 2 12
8 Zerlina Yasmin 3 3 5 2 15
9 Zuhudi Akmal 2 1 6 4 13
10 | Najwa Saind Putri 1 4 4 6 15
Tabel 9. Hasil posttest tes kreativitas
( Kelompok Kontrol)
Fluency | Fleksibility | Originality | Elaboration | L°t3!
No. Nama Siswa “ g skor
1 | Moch. Rajwa Mukti 2 1 2 1 6
2 | Natasya Aqilla Putri 1 1 2 1 5
3 | Farhan Nur Fahzika 1 1 1 1 4
4 Radhityan Afan 1 2 3 1 7
Bahrudin
5 | Rizgi Ali Amrullah 2 1 1 2 6
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6 Rendi Rahmatulloh 1 1 5
Akbar

7 Reza Fahlevi Tamrin 1 3 8

8 | Sifa’ul Rahmadani 1 1 5

9 | Valina Aurora Hidayah 1 1 4

10 Fitri Nur Aisyah 1 1 4

Tabel 10. Perbedaan kreativitas anak TK An-Nur Taman

Sepanjang Sidoarjo sebelum dan sesudah diberikan permainan lego

Sebelum Sesudah Sebelum Sesudah
4 16 6 15
5 16 9 12
9 14 8 14
5 16 7 14
6 12 6 16
11 14 9 16
11 12 10 13
6 15 5 12
6 13 6 15
4 15 4 16

X Sebelum = 137 X Sesudah =286

Nilai rata-rata sebelum = 6,85

Nilai rata-rata sesudah = 14,3




NPar Tests
Sign Test
Frequencies
- _r — N
Sesudah - Sebelum  Negative Differences? 0
Positive Differences® 10
Ties® 0
Total 10
a. Sesudah < Sebelum
b. Sesudah > Sebelum
C. Sesudah = Sebelum
Test Statistics®
Sesudah -
- ﬁ — Sebelum
Exact Sig. (2-tailed) .0022

a. Binomial distribution used.

b. Sign Test

94
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1. Pembahasan interpretasi output SPSS

a) Berdasarkan pada table pertama, terlihat bahwa dari 10 data, terdapat 0
data dengan perbedaan negatif (negative differences), terdapat 10 data
dengan perbedaan positif (positive differences), dan terdapat 0 data dengan
perbedaan data nol atau pasangan sama nilainya (fies).

Hipotesis:

Ho : Tidak ada perbedaan antara sebelum dan sesudah diberikan
permainan Jego dalam meningkatkan kreativitas anak usia
prasekolah pada anak TK An-Nur Taman Sepanjang Sidoarjo.

Ha: Ada perbedaan antara sebelum dan sesudah diberikan permainan
lego dalam meningkatkan kreativitas anak usia prasekolah pada
anak TK An-Nur Taman Sepanjang Sidoarjo.

b) Berdasarkan data tersebut di atas maka dapat dilakukan pengujian
hipotesis dengan membandingkan taraf signifikansi (p-value) dengan
galatnya,

Jika signifikansi > 0,05, maka Ho diterima
Jika signifikansi < 0,05, maka Ho ditolak
Berdasarkan data pada kolom Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,002,
atau siginifikansi < 0,05 (0,002 < 0,05), maka Ho ditolak dan Ha diterima,
artinya terdapat perbedaan antara sebelum dan sesudah diberikan permainan
lego dalam meningkatkan kreativitas anak usia prasekolah pada anak TK An-

Nur Taman Sepanjang Sidoarjo.
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Berdasarkan data penelitian ini dapat disimpulkan, nilai rata-rata
sebelum lebih kecil dari nilai rata-rata sesudah diberikan permainan /lego yaitu
6,85 < 14,3 menyatakan adanya perubahan yang signifikan pada kreativitas
anak usia TK. Dan hipotesis nol (Ho) yang diajukan bahwa tidak ada
perbedaan antara sebelum dan sesudah diberikan permainan lego dalam
meningkatkan kreativitas anak usia prasekolah pada anak TK An-Nur Taman
Sepanjang Sidoarjo, ditolak, dengan uji hipotesis membandingkan taraf
signifikansi (p-value) dengan galatnya. Artinya antara Sebelum dan sesudah
diberikan permainan /Jego banyak pengaruhnya dalam meningkatkan
kreativitas anak usia prasekolah pada anak TK An-Nur Taman Sepanjang
Sidoarjo,

Berdasarkan hasil analisis data di atas yang menunjukkan bahwa
sebelum dan sesudah diberikan permainan lego banyak pengaruhnya dalam
meningkatkan kreativitas anak usia prasekolah pada anak TK An-Nur Taman
Sepanjang Sidoarjo. Berarti sesuai dengan hipotesis penelitian yang
menyatakan permainan Jego secara efektif dapat meningkatkan kreativitas
anak usia prasekolah pada anak TK An-Nur Taman Sepanjang Sidoarjo. Yaitu
anak lebih sering bermain lego supaya dapat menciptakan ide-ide baru yang

telah mereka curahkan lewat permainan lego.
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D. Pembahasan

Berdasarkan hasil perhitungan analisis data diketahui bahwa anak yang
setelah diberikan permainan /ego dengan anak yang sebelum diberikan
permainan /ego ada perbedaan, karena ada perbedaan skor kreativitas sehingga
signifikan dan dianggap ada perbedaan. Oleh sebab itu, hipotesis berbunyi ada
perbedaan antara sebelum dengan sesudah diberikan permainan /ego diterima.

Indikator-indikator kreativitas dalam penelitian ini adalah Fluency,
Flexibility, Originality, Elaboration telah dilaksanakan dengan baik oleh anak
TK An-Nur Taman Sepanjang Sidoarjo. Dengan menggunakan pendekatan
eksperimental selama 8x pertemuan selama 1 bulan.

Kreativitas merupakan aspek yang dibutuhkan anak untuk menghadapi
masa depannya yang semakin ketat dalam persaingan global. Kreativitas
sangat besar manfaatnya bagi kehidupan seseorang maupun kehidupan
masyarakat sebab tanpa adanya kreativitas seseorang tidak akan mengalami
kemajuan dalam hidupnya. Bagi pribadi atau kelompok masyarakat,
kreativitas sangat diperlukan agar mereka mampu bertahan dalam menjalani
kehidupan. Sebagaimana diketahui bahwa kreativitas adalah ungkapan dari
keunikan-keunikan individu dalam interaksi dengan lingkungannya, maka
diharapkan ide-ide baru dan produk-produk yang inovatif dapat timbul dari
pribadi yang kreatif.

Kreativitas dapat berupa kegiatan imajinatif atau sintesis pemikiran

yang hasilnya bukan hanya perangkuman. Kreativitas mungkin mencakup
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pembentukan pola baru dan gabungan informasi yang diperoleh dari
pengalaman sebelumnya dan pencakokan hubungan lama ke situasi baru dan
mungkin mencakup pembentukan korelasi baru. Kreativitas harus mempunyai
maksud atau tujuan yang ditentukan, bukan fantasi semata, walaupun
merupakan hasil yang sempurna dan lengkap. Kreativitas mungkin dapat
berbentuk produk seni, kesusasteraan, produk ilmiah, atau mungkin bersifat
prosedural atau metodologis.

Kreativitas merupakan proses berpikir dimana anak bebas berekspresi
dalam kaitannya dengan kelancaran, kelenturan (fleksibilitas) dan originalitas
serta kemampuan untuk menuangkan dan mengembangkan ide - ide yang
berguna bagi dirinya maupun masyarakat.

Aspek psikologis dalam penelitian ini terlihat pada pola perkembangan
anak. Salah satu tugas perkembangan pada masa usia prasekolah merupakan
setiap tahap perkembangan mempunyai tugas - tugas perkembangan masing -
masing, begitu juga dengan tahap perkembangan di usia awal kanak -kanak.
Menurut Havighurst tugas perkembangan adalah tugas yang muncul pada saat
atau sekitar suatu periode tertentu dari kehidupan individu, yang jika berhasil
akan menimbulkan rasa bahagia dan membawa ke arah keberhasilan dalam
melaksanakan tugas - tugas berikutnya. Akan tetapi, jika gagal, menimbulkan
rasa tidak bahagia dan kesulitan dalam menghadapi tugas - tugas berikutnya. %

Berdasarkan data penelitian yang dianalisis dengan uji tanda (sign test)

pada SPSS 15.0 ini dapat disimpulkan, nilai rata-rata sebelum lebih kecil dari

% Hurlock, E. B, Psikologi Perkembangan, (Jakarta: Penerbit Erlangga, 1980). Hal 109
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nilai rata-rata sesudah diberikan permainan /ego yaitu 6,85 < 14,3 menyatakan
adanya perubahan yang signifikan pada kreativitas anak TK. Dan hipotesis nol
(Ho) yang diajukan bahwa tidak ada perbedaan antara sebelum dan sesudah
diberikan permainan /ego dalam kreativitas anak usia prasekolah pada anak
TK An-Nur Taman Sepanjang Sidoarjo, ditolak, dengan uji hipotesis
membandingkan taraf signifikansi (p-value) dengan galatnya. Artinya antara
Sebelum dan sesudah diberikan permainan lego pada kreativitas banyak
pengaruhnya dalam meningkatkan kreativitas anak usia prasekolah pada anak
TK An-Nur Taman Sepanjang Sidoarjo.

Berdasarkan hasil analisis data di atas yang menunjukkan bahwa
sebelum dan sesudah diberikan permainan /ego banyak pengaruhnya dalam
kreativitas anak usia prasekolah pada anak TK An-Nur Taman Sepanjang
Sidoarjo. Berarti sesuai dengan hipotesis penelitian yang menyatakan
permainan Jego secara efektif dapat meningkatkan kreativitas anak usia
prasekolah pada anak TK An-Nur Taman Sepanjang Sidoarjo. Yaitu anak
lebih sering bermain /ego supaya dapat menciptakan ide-ide baru yang telah
mereka curahkan lewat permainan /ego.

Dari data tersebut maka bila dirujukan pada teori Psikoanalisa yaitu
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
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sebagai cara yang digunakan anak untuk mengatasi masalahnya.® Jadi dapat
disimpulkan bahwa kreativitas pada anak usia prasekolah TK An-Nur
meningkat seiring dengan pemberian permainan Jego yang menuntut anak
untuk bermain dengan anggota kelompoknya dalam memecahkan suatu ide-

ide baru.

% Mayke S, Tedjasaputra, Bermain, Mainan, dan Permainan (Jakarta: Grasindo, cet ketiga,
2005), hal 7



BABYV

PENUTUP

A. Simpulan
Hasil dari analisis data menggunakan analisis uji tanda (Sign Test),
diperoleh hasil adanya perbedaan yang signifikan antara kelompok
eksperimen dengan kelompok kontrol. Hal ini dapat dilihat dari besarnya
signifikansi 0.002 < 0.05, maka Ha diterima dan berarti Ho ditolak. Artinya
ada perbedaan yang signifikan antara tingkat kreativitas anak TK An-nur
antara sebelum dan sesudah diberikan permainan /ego.
B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan simpulan, maka dikemukakan
beberapa saran yang diharapkan dapat berguna bagi semua pihak, yaitu:

1. Bagi tenaga pengajar (guru) di TK An-Nur Taman Sidoarjo, dengan
kreativitas yang cukup, hal ini mengindikasikan kepada guru untuk lebih
meningkatkan pelaksanaan pembelajaran yang dapat mempengaruhi
tumbuhnya kreativitas anak dalam mencapai prestasi dan menciptakan
kondisi tertentu agar anak itu selalu butuh dan ingin terus belajar.
Memberikan kreativitas kepada seorang anak, berarti menggerakkan anak

untuk atau ingin melakukan atau membuat sesuatu yang baru.

101
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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 oleh orang tuanya.

3. Kepada peneliti selanjutnya
Lebih mampu mengembangkan penelitian ini dengan mengangkat
permasalahan-permasalahan lain yang masih berkaitan dengan kreativitas
dan perkembangan anak melalui kegiatan bermain, misalnya penelitian
tentang pengaruh bermain Jego terhadap perkembangan intelligensi, emosi
dan sosial anak. Dapat menambah waktu dalam penelitian eksperimen dan
menambah permainan serta mengambil subyek yang lebih banyak dan
bervariasi, misalnya penelitian dengan subyek anak-anak berbakat.
Sehingga hasil penelitiannya pun dapat menjadi lebih baik dan lebih

maksimal.
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