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MENINGKATKAN KREATIVITAS ANAK USIA DINI MELALUI METODE
PROYEK DI RA CENDIKIA AL MADANI
NGAMBUR PESISIR BARAT

ABSTRAK

Oleh:
FEBRINA DWI MARYATI

Kemampuan kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk melahirkan
sesuatu yang baru, baik berupa gagasan maupun karya nyata yang relativ berbeda
dengan apa yang telah ada. Sedangkan Metode proyek merupakan salah satu cara
pemberian pengalaman belajar dengan menghadapkan anak dengan persoalan
sehari-hari yang harus dipecahkan secara berkelompok. Tujuan penelitian ini
adalah untuk mengetahui tingkat kreativitas anak usia dini melalui metode proyek
di RA Cendikia Al Madani Ngambur Pesisir Barath,

Penelitian jini merupakan penelltlan deskrlptlf kualltatlf yang melibatkan 2
orang guru da4n 15 peserta didik di kelas B; data dikuf qlkan melalui observasi,

an ._dokumen apalisis, data dlanaI|S|s .-'f"se ualitatif dengan
n card reduksi qﬂ Aata dan_penari

esimpulan. Hasil
enunjukkan bahwa dalam memngk

kreativitas melalui
metode proyek sebagai be{ﬂ'(ut 1) Anakf/m\_a;mpu mengekspresikan imajinasinya
dengan seni gagasa b apat mengubah bentuk yang
sudah ada menjadi bentuk lain. 3) Anak dapat berkarya tidak sama dengan hasil
teman-teman nya. 4) Anak dapat menambahkan bentuk baru pada karya yang
dibuat, menggunakan media yang ada. Jadi meningkatkan kreativitas anak usia
dini di RA Cendikia Almadani Ngambur Pesisir Barat dapat berkembang dengan
optimal dengan menggunakan Metode Proyek.

penelitian

Kata Kunci:Kreativitas, MetodeProyek.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan anak usia dini adalah jenjang pendidikan sebelum pendidikan
dasar yang merupakan suatu upaya pembinaan yang ditujukan bagi anak sejak
lahir sampai dengan usia 6 tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan
pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani
agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut, yang
diselenggarakan padajalurformal nonformal, dan informal.*

Pendldlkan merupakan kebutuhan mutlak Iyang harus terpenuhi, karena

l

bagi ~keh|dupan manusia untuk membekall

secara mak&b IIaIAslam terdépét

berkem
menjelaskan pentlngnzﬂé{( d\kan Ini, yaitu dalm surat An-Nahl
ayat 78. &'
//5691//,{,4}/‘///////97 2757 /,} /g’g }/‘f" }//_‘:
iVl a1 oS ey ot T 5edad W aSaigal Oy o0 oS>
sbo Al g
Q}ﬁ:&u v§L~J NEA

Artinya: "Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan

pendidi irinya agar iya

Al-Qur’an yang

2w 7

AlK

—n\

tidak mengetahui sesuatupun, dan Dia memberi kamu pendengaran, penglihatan

dan hati nurani, agar kamu bersyukur". (An Nahl: 78)?

! Kemendiknas, Acaun Penyusunan Kurikulum PAUD, (Jakarta, Depdiknas, 2010), h. 1
2 Al-Qur'an dan Terjemahnya, (Bandung: CV Penerbit Diponegoro, 2006), h.220



Berdasarkan ayat diatas, pada fitrahnya setiap anak dilahirkan dengan
memiliki potensi (pendengaran, penglihatan, dan hati). Karena dengan potensi
itulah ia dapat belajar dari lingkungan, alam, dan masyarakat tempat ia tinggal
dengan harapan agar menjadi manusia dewasa yang paripurna. Tiga potensi yang
telah dianugerahkan tersebut perlu ditumbuh kembangkan secara optimal dan
terpadu.

Merujuk pada UU RI Nomor 20 tahun 2003 Pasal 1 ayat 14 tentang system
pendidikan nasional yang menyatakan bahwa :

“Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah jenjang pendidikan sebelum
pendidikan dasar yang merupakan suatu-upaya pembinaan yang ditujukan kepada
anak sejak lahir sampai dengan usia 6 tahun yang dilakukan melalui pemberian
rangsangan pendidikan., untuk: membantu pertumbuhan dan perkembangan
jasmani dan Toham agar anak memiliki kesnapan dalam pendldlkan lebih lanjut™.?

usia. E 6 tahun Aal “(I‘IHS sekafugus
Mse@ S

e erupakan periode kondusif untuk

Ren egi dalam proses

pendidikan dan mempgngar

selanjutnya, artinya pada!\bd

menumbuh kembangkan berbagai kemampuan, kecerdasan, bakat, kemampuan

asil pendidikan seseorang

fisik, bahasa, sosio-emosional dan spiritual termasuk didalamnya kreativitas
belajar.

Masa kanak-kanak adalah masa golden age atau masa ke emasan anak,
dimana pada masa ini masa yang sangat penting dalam memperhatikan

pertumbuhan dan perkembangan anak. Pemilihan permainan yang benar dan

® Kemendiknas, Peraturan Mentri Pendidikan Nasional Republik Indonesia Nomor 58 tahun
2009 Tentang Standar Pendidikan Anak Usia Dini, (Yogyakarta : Bina Insan Mulia 2010), h.3



tepat dapat menstimulus pertumbuhan dan perkembangan anak, salah satunya
adalah perkembangan kreativitas anak.

Adapun kreativitas seseorang ditandai oleh beberapa ciri seperti yang
dikemukakan oleh Munandar bahwa ciri-ciri dari sikap Kkreatif yaitu: a).
Mempunyai daya imajinasi kuat, b). Mempunyai inisiatif, ¢). Mempunyai minat
luas, d). Mempunyai kebebasan dalam berfikir, e). Bersifat ingintahu, f). Selalu
ingin dapat pengalaman-pengalaman baru, g). Mempunyai kepercayaan diri yang
kuat, h). Penuh semangat, i). Berani mengambil resiko, dan j). Berani
berpendapat dan memiliki keyakinan.*

Kreativitas,sangat pen'tin!g' un-fuk.diﬁng'katkah délam_\{gd._iri anak khususnya bagi
|: S | - . 4 | B =T

|
%

I‘-. ) | fi I
Taman  Kanak-Kanak.  Dengan ~ kreatjvi anak  mampu

/__... /_._.

ikaﬁ‘-iiﬂgﬂgléh"g la irih)}q,_._;_,séh“ihg reka terlatih untuk

menyelesaikan suatu /M \dar_'. sudut pandang dan mampu

L

melahirkan banyak ide dan gag:éé\zi/n. Kreativitas dapat ditingkatkan melalui
imajinasi. Asumsi belajar yang hanya melalui buku, bagi anak prasekolah
khususnya taman kanak-kanak adalah sangat naif, sebaliknya anak seusia mereka
akan lebih banyak belajar dari pada melalui simbol simbol tertulis.

Untuk mendukung kreativitas mereka, perlu tercipta susasana yang menjamin
terpeliharanya kebebasan psikologis yang dapat diciptakan dan dipelihara dengan
membangun suasana bermain yang dapat melatih dan memberikan kesempatan

pada anak untuk menampilkan ide dan gagasan baru secara lancar dan orisinil,

* Ahmad Susanto, Perkembangan Anak Usia Dini, (Jakarta: Kencana, 2011), h. 118-119



untuk mendukung semua itu dibutuhkan media dan alat peraga yang lengkap,
baik dari pabrik, buatan guru atau lingkungan. Anak diajak berimajinasi dapat
meningkatkan Kkreativitasnya, mengembangkan kreativitas berpikir. Kurang
maksimalnya kreativitas anak karena kurangnya media pembelajaran atau alat
peraga yang masih rendah.

Peningkatan kreativitas anak dapat dirangsang melalui bermain. Bermain akan
lebih mempermudah dalam proses merangsang kreativitas anak. Hal ini sangat
sesuai dengan karakteristik anak, mereka menggunakan tiap inderanya untuk
melakukan esensi dari pengalaman barunya. Serr]akin banyak pengetahuan yang

diperoleh maka seorang anak akan.méhca'pa'i hasil yang kreatif. Dengan bermain
H T | o ; h 4 4 ) F S

| i -I‘.' : . o =
dihara reativitas anak akan semakin meningkat dan’ aik lagi
Krea S adala{\]_,__fuatu g*menghasilkan s u yang baru, baik

dalam bentuk gagasawf@agu\owatu bentuk atau susunan yang
baru.” Menurut Gordon dan \r\o\vflr?é kreativitas merupakan kemampuan untuk
menciptakan gagasan baru yang imajinatif dan juga kemampuan mengadaptasi
gagasan baru dengan gagasan yang sudah ada.’

Drevdal dalam Hurlock mendefinisikan kreativitas adalah kemampuan

seseorang untuk menghasilkan komposi, produk, atau gagasan apa saja yang

pada dasarnya baru, dan sebelumnya tidak dikenal pembuatnya.” Dewasa ini

h.4

® Ahmad Susanto, Perkembangan Anak Usia Dini, (Jakarta : Kencana, 2011), h.113
® Ibid.h. 114
" Elizabeth B. Hurlock, Pekembangan Anak (Jilid 2, Edisi keenam), (Jakarta : Erlangga,2010),



dirasakan betapa pentingnya kreativitas bagi anak terutama bagi perkembangan
kepribadian anak usia taman kanak-kanak karena dengan kreativitas anak
mendapatkan kesenangan, kebahagian, dan rasa puas. Dengan kreativitas akan
menumbuhkan penyesuaian pribadi dan sosial yang baik.

Berdasarkan teori diatas, dapat penulis simpulkan bahwa pengembangan
kreativitas merupakan bagian integral dari kebanyakan program untuk anak
berbakat. Jika ditinjau dari program atau sasaran belajar anak didik, kreativitas
biasanya disebut sebagai prioritas; kreativitas memungkinkan penemuan-
penemuan baru dalam bidang tertentu.

Menumbuh kem'séngkari' "kl;éé,tivitaé:”'rﬁ.éka d:i.pérlukan suatu adanya stimulus

I |
ggun“kan media pembelaiaran atau aTat

v = f

. Adapun yang
tlh a erasal dar’f ba latin medius yang
engantar’. Dalam bahasa arab ,
media adalah perantara atau peri:ga\'ntar pesan dari pengirim kepada penerima
pesan.?

Sedangkan menurut Gerlach dan Ely sebagaimana dikutif oleh Nana Sudjana,
bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau

kejadian yang membangun kondisi yang membuat anak didik mampu

memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap.’ Jadi yang dimaksud dengan

8 Azhar Arsyad, media pembelajaran, Raja Grafindo Persada, (Jakarta, 2011), h.3
° Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, Media Pengajaran, (Sinar Baru Algensindo, Bandung,
2005), h. 15



media secara umum adalah suatu perantara yang dapat menyampaikan isi
ataupun informasi yang hendak disampaikan dari seseorang kepada orang lain.

Menurut teori Guilford ada beberapa indikator tingkat pencapaian
perkembangan kreativitas anak usia dini yaitu :

1. Kemampuan anak untuk mengeluarkan ide baru

2. Gagasan atau produk baru

3. Kombinasi baru berdasarkan data yang ada

4. Menunjukkan sikap kemandirian

Berdasarkan teofi Guilford dan..--indikato'\r-u perkembangan berdasarkan

Kemendiknaﬁ,xlé}igq_r kemé'r”npuan"'kf'e'ativitaé anakfdapaq berkembang baik dan

y

sempu |\ dilakukan ﬂfﬁng t",ér'érqhi;d'f adu. Salah satu

apaf ;Ql?ftaranya _d‘?”?ﬂ” akan permainan dan

pembelajaran. De mendukung dalam proses
pembelajaran, akan mampu meningkatkan kualitas hasil belajar siswa.

Metode pembelajaran untuk mengembangkan kreativitas anak yang dipilih
adalah metode yang dapat menggerakkan anak untuk meningkatkan motivasi rasa
ingin tahu dan mengembangkan imajinasinya. Di samping itu metode
pembelajaran untuk mengembangkan kreativitas anak, adalah yang mampu
mendorong anak mencari dan menemukan jawabannya, membuat pertanyaan

yang membantu memecahkan masalah, memikirkan kembali, membangun

kembali dan menemukan hubungan-hubungan baru.



Terdapat berbagai metode yang dapat mengembangkan kreativitas anak di
antaranya adalah metode karyawisata, metode eksplorasi, metode eksperimen,
melalui permainan musik, melalui hasta karya dan metode proyek.*

Menurut Nurlaily mengutarakan metode proyek memberikan peluang kepada
anak untuk meningkatkan keterampilan yang telah dikuasai secara perseorangan
atau kelompok kecil, dan menimbulkan minat anak terhadap apa yang telah
dilakukan dalam proyek serta bagi anak untuk mewujudkan daya kreativitasnya,
bekerjasama secara tuntas, dan bertanggung jawab atas keberhasilan tujuan
kelompok, mempunyal pemahaman yang utuh tentang suatu konsep.™

Menurut Penelltlan yang dllakukan oleh Tantl DeW| Anita yang berjudul

[ : . 4 = !

"nggunaan metode proyek terhadap pengemb

n mésalah pad#&l Al kelomperk B

ikan Guru Pendidikan Anak Usia

kreativitas dalam

UD Islam Mutiara

Dini Fakultas Keguruan dan IImu“ Pendidikan Universitas Lampung. Metode
penelitian menggunakan metode korelasional, sampel penelitian berjumlah 20

anak dan hasil penelitian menunjukkan bahwa ada pengaruh penggunaan metode

%Rachmawati, Kurniawati, strategi Pengembangan Kreativitas pada Anak Usia Taman
Kanak-Kanak. (Jakarta : Kencana Prenada Media,2014) Group, h. 71

1 Elda Deswika. 2016. Penggunaan Metode Proyek Terhadap Sikap Kooperatif Anak Usia
Dini PAUD Al-lkhlas Padang Manis Pesawaran Tahun Pelajaran 2014-2015, Jurnal Pendidikan Anak
Usia Dini. (Diss FKIP UNILA) h.7



proyek terhadap pengembangan kreativitas dalam menyelesaikan masalah pada
anak usia dini kelompok B di PAUD Islam Mutiara Bunda Way Tenong. *?
Berdasarkan pengamatan Pra Survey yang peneliti lakukan di RA Cendikia Al
Madani Ngambur Pesisir Barat, diperoleh gambaran bahwa peserta didik yang
ada disana memiliki kemampuan Kkreativitas yang masih kurang begitu baik. hal
ini terlihat ketika anak-anak mengerjakan tugas keterampilan, masih banyak
terlihat anak yang hanya mencontoh dan tidak berani atau mau mencoba
menambah bentuk lain dari contoh yang sudah ada. Selain itu anak didik banyak
yang terlihat bosan, ngantuk, kurang_tertarik, dqn bahkan ada yang sibuk main

sendiri saat , mengerjakan keterampilah yseperti menggambar, mewarnai,
| T | - v 4 = = '-I

menji -,_eﬁggﬂnting, atau keterampilan I_éin-nf/af,?lf jika anak tidak

Nt A

bosan erja:k'\érg:ii_gé.tér rI s p:r'ak'é_vcyéjpéna u kegiatan dapat
mengembangkan kec N@galéfafra( gan keterampilan tangan anak
dapat memanipulasi bahan, kreativitas dan imajinasi anak pun terlatih karenanya.

Adapun data awal mengenai kreativitas anak usia dini, merujuk pada teori
yang dikemukakan oleh teori Guilford ada beberapa indikator tingkat pencapaian
perkembangan kreativitas anak usia dini yaitu anak mampu untuk mengeluarkan
ide baru, Gagasan atau produk baru, Kombinasi baru berdasarkan data yang ada,

Idealis dalam berkarya tidak sama dengan hasil teman-teman nya dan

Menunjukkan sikap kemandirian. maka dapat dilihat pada tabel dibawah ini.

2 Tanti Dewi Anita, 2016, Pengaruh Penggunaan metode proyek terhadap pengembangan
kreativitas dalam Menyelesaikan Masalah Pada Anak Usia Dini kelompok B di PAUD Islam Mutiara
Bunda Way Tenong, Jurnal Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini. (Diss FKIP UNILA) h.7



Tabel 1

Hasil Observasi Pra Penelitian Kemampuan Kreativitas Anak Didik di
RA Cendikia Al Madani Ngambur Pesisir Barat

. Indikator Ket

No Nama Anak Didik 1 > 3 4 5
1 | Anin BB | MB | BB | BB | MB BB
2 | April MB | BB | MB | BB | BB MB
3 | Arma BB | BB | MB | BB | BB BB
4 | Aya BSH| MB |[BSH | MB | BB | BSH
5 | Diah MB | BB | MB | BB | MB BB
6 | Firoh BB | BB | BB | BB | MB BB
7 | Ida BSH| MB |BSH | BS | MB| BSH
8 | Indah BB | MB | BB | BB | BB BB
9 | Kia MB | BB | MB | BB | BB BB
10 | Oim BB | BB | MB | BB | MB BB
11 | Putri m.BSH | MB | BSH | BSH | MB | BSH
12 | Qonita , [ wu [ MB4 MB |BB | BSB | BB MB
13 |[Septi [ wm' | MB | BSB'"' BB jmMB | MB MB
14 \ W ! MB | BB | BSB'| BB BB
MB

ambur Pesisir Barat.

Sumb sil obseryasi pra i endikiadAl'Mad
Keterangan indikator pen 'Ha\T'an\greativ' _-_:7.4.‘
1. Kemampuan anak untuk geluark e baru

2. Gagasan atau produk baru
3. Kombinasi baru berdasarkan data yang ada

4. Menunjukkan sikap kemandirian
Sumber : Teori Guilford

BB : Belum Berkembang

MB : Mulai Berkembang

BSH : Berkembang Sesuai Harapan
BSB : Berkembang Sangat Baik

Sumber : Pedoman Penilaian Pembelajaran PAUD, Jakarta Derektorat Pembinaan PAUD,
2015.

Berdasarkan keterangan tabel diatas, maka terlihat bahwa masih kurangnya

kreativitas anak dalam belajar, hal ini terlihat dari masih kurangnya anak
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menghasilkan ide baru, Gagasan atau produk baru, Kombinasi baru berdasarkan
data yang ada, Idealis dalam berkarya tidak sama dengan hasil teman-teman nya
dan Menunjukkan sikap kemandirian.

Diketahui dari hasil observasi di RA Cendikia dalam meningkatkan
kreativitas, belum menggunakan streategi pengajaran yang sesuai. Dalam
meningkatkan kreativitas anak, pihak sekolah hanya melakukan kegiatan yang
monoton, seperti mewarnai, melipat, menulis, sehingga kreativitas anak belum
berkembang sesuai yang diharapkan.

Dari beberapa pgrmasalahan tersebut penulig mengajukan salah satu metode

pembelajaran___.f.yang-'seSUa'i'Urituk‘.'_m.enihgka'tkan kré‘ativifgqs anak. Adapun metode
H T | - : A 4 4 g ! f e "-l

e :
i '-guqakan adalah metode proyek.

L

bermain bato L!a n“aktivitassbermainfyang digemari anak-

S .

anak dan banyak sek 'A}\nfagtgya_% embangan anak secara totalitas.
Variasi bentuk, ukuran, warna (-Jlgr:'berat balok, menunjang pembelajaran anak
usia dini. Saat bermain balok anak-anak bebas mengeluarkan dan menggunakan
imajinasi serta keinginannya untuk menemukan gagasan-gagasan baru serta
dapat bermain dengan kreatif.*?

Bermain finger painting termasuk dalam jenis main konstruktif yakni
aktivitas bermain teknik melukis dengan mengoleskan cat pada kertas basah

dengan jari jemari yang dapat dilakukan anak, melalui lukisan yang dibuat

dengan jari jemari anak yang memberikan kesempatan kepada anak membangun

13 Sumiatiati dkk. Jurnal PG-PAUD FKIP UNTAN. Pontianak. 2014
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sendiri imajinasi maupun pengetahuan yang anak miliki dengan menggunakan
media cair.

Berdasarkan hasil wawancara penulis dengan salah satu guru yang ada di RA
Cendikia Al Madani Ngambur Pesisir Barat, disana memang sudah menyediakan
permainan balok dan finger painting, namun penggunaan dalam permainan
memang belum efektif.

Dengan demikian, sehingga penulis berinisiatif untuk meneliti dan
menganalisis tentang tingkat kreativitas anak di RA Cendikia.

Identifikasi Masalah

e

Dari uraia_‘n_\latar" bela’karig diatasy maka dapét diidentifikasi masalah sebagai
fies | o A= r“""":'“

v

. X .. . . | .
beriku  kurangnya percaya diri_anak dalam mel kegiatan, anak
belum u dalam berkr l agfari anakdelum iliki rasa ingin tau

S,

yang besar, dan ana%,_

Batasan Masalah

i dalam melakukan kegiatan.

Untuk menghindari pengembangan masalah yang terlalu luas, maka penelitian
ini hanya fokus pada tingkat kreativitas di RA Cendikia Al Madani Ngambur
Pesisir Barat melalui metode proyek dan penelitian ini fokus pada anak RA kelas
B usia 5-6 tahun.

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang ada, maka dapat penulis kemukakan

permasalahan yang akan diteliti dalam penelitian ini adalah “Bagaimanakah
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kreativitas anak usia dini melalui metode proyek di RA Cendikia Al Madani
Ngambur Pesisir Barat ?”
E. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah “untuk mengetahui tingkat kreativitas anak usia
dini melalui metode proyek di RA Cendikia Al Madani Ngambur Pesisir Barat”.
F. Manfaat Penelitian
Ada beberapa manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini, antara lain :
1. Manfaat secara teoritis
a. Menambah wawasan penulis tentang anak usia dini terutama yang
berkaltan dengan tlngkat kreatmtas anak menggunakan metode proyek

v = |

[ ul J
ui medla balok dan finger paint__i-’ng-" "di;.;;"Rv___

ikia Al Madani

penelitian lebih lanjut, Ig.:l:)l.mendalam, lebih luas dari segi wilayah
maupun subtansi masalah tentang kreativitas dalam pembelajaran anak
usia dini di Indonesia.
2. Manfaat secara praktis
Hasil penelitian ini diharapkan secara praktis dapat bermanfaat untuk :
a. Bagi peserta didik: dapat mempermudah anak mengembangkan
kemampuan kreativitas dalam pembelajaran.

b. Bagi guru: untuk memperbaiki metode pembelajaran yang dikelola guru,

dalam mengembangkan kemampuan kreativitas.
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Bagi sekolah: untuk memberikan masukan bagi sekolah sebagai bahan

refleksi untuk mengembangkan kemampuan kreativitas anak.




BAB Il
LANDASAN TEORI

A. Kreativitas
1. Pengertian Kreativitas
James J. Gallagher dan Yeni Racmawaty mengatakan bahwa “kreativitas
merupakan suatu proses mental yang dilakukan Individu berupa gagasan atau
produk baru, atau mengombinasikan antara keduanya yang akhirnya akan
melekat pada dirinya”. Sementara itu Supriadi mengungkapkan bahwa

Kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu yang

baru, balk[ befupa gagasan maupun karya nyata yang relativ berbeda dengan
gkat tinggi yang

i a5|k‘an terjadlnya eskalasi- daJam ke
ditandai oleh sukﬂ“ fp integrasi antara setiap tahap

perkembangan”.!
Menurut Munandar Kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk

uan berfikir yang

melahirkan sesuatu yang baru baik berupa gagasan maupun karya nyata yang
relative berbeda dengan apa yang telah ada sebelumnya.?

Chaplin mengutarakan bahwa kreativitas adalah kemampuan menghasilkan
bentuk baru dalam seni, atau dalam permesinan, atau dalam memecahkan

masalah-masalah dengan metode-metode baru.’

Yeni Rachmawati, Strategi Pengembangan Kreativitas pada anak usia taman kanak-kanak,
(Jakarta : Kencana, 2010), h. 13
’Munandar, Pengembangan Kreativitas Anak Berbakat, (Rineka Cipta, Jakarta, 2014), h. 6



15

Menurut Suratno, Kreativitas adalah suatu aktivitas imajinatif yang
memanifestasikan kecerdikan dari pikiran yang berdaya untuk menyelesaikan
suatu persoalan dengan caranya sendiri.*

Sedangkan menurut Yeni dan Euis, kreativitas merupakan suatu proses
mental individu yang melahirkan gagasan, proses, metode ataupun produk
baru yang efektif yang bersifat imajinatif, estesis, fleksibel, integrasi sukses
diskontinuitas, dan diferensiasi yang berdaya guna dalam berbagai bidang
untuk pemecahan masalah.’

Menurut Gordon dan Browne dalam Moesllhatoen mengatakan bahwa

kreat|V|tas merupakan kemampuan anak menmptakan gagasan baru yang asli

v 1 f

o |
'natjf dan juga kemampuan mengadﬁptasr

an baru dengan

Menurut tor
adanya masalah,membuat dugaaﬁ tentang kekurangan (masalah) ini, menilai
dan menguji dugaan atau hipotesis,kemudian mengubah dan mengujinya lagi,

dan akhirnya menyampaikan hasil-hasilnya.’

*Yeni Rahmawati, Op.Cit. h. 13-14

*Suratno, Pengembangan Kreativitas Anak Usia Dini. (Jakarta : Departemen Pendidikan,
2005), h. 24

°Rachmawati, Yeni dan Kurniawati, Euis, strategi Pengembangan Kreativitas pada Anak
Usia Taman Kanak-Kanak. (Jakarta : Kencana Prenada Media Group), h. 14

®Moeslihatoen, Metode Pengajaran di Taman Kanak-kanak, (Jakarta : Rineka Cipta, 2004), h.

19

"Utami Munandar,Pengembangan Kreativitas Anak Berbakat, (Jakarta: Rineka Cipta, 2009),
h. 27
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Secara operasional, kreativitas dapat dirumuskan sebagai kemampuan
yang mencerminkan kelancaran, keluwesan dan orinalitas dalam berfikir, serta
kemampuan untuk mengkolaborasi (mengembangkan, memperkaya,
memperinci) suatu gagasan.®

Berdasarkan teori-teori diatas, dapat dipahami bahwa kreativitas adalah
kemampuan untuk menciptakan suatu yang baru, yang mencerminkan
kelancaran, keluwesan dan orisinilitas dalam berfikir serta kemampuan untuk
mengabolarasi suatu gagasan sesuatu yang baru disini bukan berarti harus

samasekali baru, tetapl dapat juga sebagal komblna5| dari unsur-unsur yang

telah ada sgbelumnya Oleh karenanya dapat d|3|mp,ulkan bahwa kreativitas
(\ e __'L \ 4 . et |
@a{npuan seseorang untuk menghasﬁkah ang baru sesuai

N al,l T W

dikembangkan seja

iliki anak perlu

8Mansur, Pendidikan Anak Usia Dini,Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2011, h. 60
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Menurut Luluk Asmawati Tentang Pencapaian Kreativitas Anak Usia

Dini Usia 5-6 Tahun Adalah :

Tabel 2
Tingkat Pencapaian Perkembangan Kreativitas Anak Usia 5-6 Tahun
Pencapaian perkembangan Indikator
1. Menunjukkan Ketekunan | a. Membentuk minat yang kuat
Kreatif b. Asyik larut dalam beberapa
kegiatan
2. Menunjukkan Minat Pada| a. Memperlihatkan keingintahuan
Kegiatan-Kegiatan Kreatif (cenderung mengadakan percobaan
mandiri)

b. Menunjukkan perasaan  positif
ketika ~ melakukan kegiatan-

. kegiatan kreatif
N w4 c. Melakukan kegiatan yang berarti
B ~dan bertanya
unjukkan Imajinasi dan | a. Melakukan |

DIA 2y

Anisiatif)”
~ b. Mefigh n pengalaman masa

N ’ lu dengan yang belum diketahui

: Oekspresikan  diri  melalui

dengan cara yang music,seni gerakan, dll

dalam berbagai bidang b. fleksibel dalam mengekspresikan

konsep, ide, perasaan

baru dengan
(mempunyai

Sumber :Luluk Asmawati, Perencanaan Pemblajaran PAUD’

Salah satu kendala konseptual utama terhadap pembelajaran kreativitas
adalah pengertian kreativitas sebagai sifat yang diturunkan oleh orang
berbakat atau genius. Kreativitas disamping bermakna baik untuk

pengembangan diri juga merupakan salah satu kebutuhan pokok manusia,

° Luluk Asmawati, Perencanaan Pemblajaran PAUD ( Bandung : PT Remaja Rosdakarya,
2014), h. 125
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yaitu kebutuhan akan perwujudan diri sebagai salah satu kebutuhan paling

tinggi bagi manusia. Adapun dalam mengembangkan kreativitas anak , ada

beberapa hal yang harus dilakukan oleh seorang guru yaitu :

1. Menciptakan rasa aman kepada anak untuk mengekspresikan
Kreativitasnya.

2. Mengakui dan menghargai gagasan-gagasan anak.

3. Menjadi pendorong bagi anak untuk mengomunikasikan dan mewujudkan
gagasan-gagasannya.

4. Membantu anak memahaml dlvergensmya dalam berfikir dan bersikap

dan bukan untuk menghukumnya -

I

e an peluang untuk men?omunlkaSI agasannya.

Iuang péMang tersedia. ™

P :
. Ciri—ciri kreaU%‘}\ / ,

Salah satu aspek penting dalam kreativitas adalah memahami cirri-
cirinya.Upaya menciptakan iklim yang kondusif bagi perkembangan
kreativitas yang hanya mungkin dilakukan jika kita memahami terlebih
dahulu sifat-sifat kemampuan kreatif dan lingkungan yang turut
mempengaruhinya.

Supriadi mengatakan bahwa “ciri-ciri kreativitas dapat di kelompokkan
dalam kategori kognitif, dan non kognitif.Ciri-ciri kognitif diantaranya

orisinilitas, fleksibilitas, kelancaran, dan elabirasi. Sedangkan ciri non kognitif

®Muhammad Asrori, Psikologi Pembelajaran, (Wacana Prima, Bandung, 2008), h. 79
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diantaranya motivasi sikap dan kepribadian kreatif. Kedua ciri-ciri ini sama
pentingnya kecerdasan yang tidak tunjang dengan kepribadian kreatif tidak
akan menghasilkan apapun.**

Anak kreatif usia 5-6 tahun ditandai dengan beberapa karakteristik, di
antaranya adalah sebagai berikut :

Antusias
Banyak akal
Berpikiran terbuka
Bersikap spontan
Cakap

Dinamis

Giat dan rajin
Idealis '
Ingin tahu
0. Kritis. [12 A\

\.Plers Adan/alg&tlp oleh

HO@N@P’PW!\’H

d Asrori bahwa

n adalah :

Memiliki rasa ingin tahu yang besar
Memiliki ketekunan yang yang tinggi

. Penuh percaya diri
Memiliki kemandirian yang tinggi

1
2
3
4,
5. Cenderung tidak puas terhadap kemampuan
6
7
8. Bebas dalam mengambil keputusan

9

. Menerima diri sendiri
10. Senang humor
11. Memiliki intuisi yang tinggi
12. Cenderung tertarik kepada hal-hal yang kompleks
13. Toleran terhadap ambiguitas.*®

yeni Rachmawaty, Op cit h.15
Ibid, h. 16-17
BMuhammad Asrori, Op Cit, h. 72
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Sedangkan menurut Utami Munandar menyebutkan bahwa ciri-ciri
karakteristik kreativitas anak usia 5-6 tahun antara lain :

Senang mencari pengalaman baru
Memiliki keasyikan dalam mengerjakan tugas-tugas yang sulit
Memiliki inisiatif
Memiliki ketekunan yang yang tinggi
Cenderung kritis terhadap orang lain
Berani menyatakan pendapat
Selalu ingin tahu
Peka atau perasa
Energy dan ulet
Menyukai tugas-tugas yang majemuk
Percaya kepada diri sendiri
Mempunyai rasa humor
. Memiliki rasa keindahan
Berwawasan masa depan dan'penah imajinasi.**

SI AT TSQ@ NP Q0T

Dari Réfak’g_er tersebut kita dapat m'ema,har_r_]i‘_'@_iéﬁp/va betapa beragamnya

v (s o2
L \ T, P . (’),v'

kepriba kLl g%Bgsitif dan negatives

=

reativ. memiliki

a itu di sini lah peran
g turut membantu anak dalam
menyeimbangkan perkembangan kepribadiannya melalui eksplorasi dengan
pembelajaran sains, sehingga anak kreatif dan berkembang secara optimal,
tidak hanya berkembang pada intelegensi tetapi juga perkembangan sosial
emosinya.

. Potensi Kreativitas Pada Anak

Melalui pandangan secara psikologi pada dasarnya setiap manusia telah

dikaruniai potensi anak sejak dilahirkan diatas muka bumi. Hal ini dapat kita

“Utami Munandar, Op Cit.h.50
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lihat pada prilaku bayi ataupun anak yang secara alamiah gemar bertanya,
gemar mencoba, gemar memperhatikan hal baru, gemar berkarya melalui
benda apa saja yang ada dalam jangkauannya termasuk didalam nya gemar
berimajinasi. potensi kreativitas ini dapat kita lihat melalui keajaiban alamiah
seorang bayi selalu ingin tahu serta antusia dalam menjelajahi dunia di
sekitarnya.

Sementara itu Devito dalam supriadi yang dikutip olehYeni Rachmawati
mengemukakan bahwa kreativitas merupakan suatu kemampuan yang dimiliki
oleh setiap orang dengan tingkat berbeda beda Setiap orang lahir dengan

potensi kr_ga__auf i

Dengan demlklan dapat penulls ambll kesimpulan bahwa
|

_a‘lahlr adalah krea ersoalannya tln
W, tﬁ J\Ieh gurudan 0

\h\yang i kehidupan anak tersebut.

gaimana potensi
tua sebagai ujung

tombak dan sebaga

Untuk itu seorang guru ataupun orang tua hendaknya harus mengetahui
tahapan-tahapan perkembangan kretivitas anak. Walaupun tahap kreativitas
itu berlangsung mengikuti tahapan-tahapan tertentu. Tidak mudah
mengidentifikasi secara persis pada tahap manakah suatu proses kreatif itu
sedang berlangsung. Apa yang dapat diamati adalah gejalanya berupa perilaku

yang dapat ditampilkan oleh individu.

>Yeni Rachmawati, Op Cit,.h.17
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Menurut Muhammad Asrori, ada empat tahapan proses kreatif yaitu :

a. Persiapan (prepation)
Pada tahap ini, individu berusaha mengumpulkan informasi atau data
untuk memecahkan masalah yang dihadapi.

b. Inkubasi (incubation)
Pada tahap ini, proses memecahkan masalah “dierami” dalam prasadar ;
individu seakan-akan melupakannya.

c. lluminasi (illumination)
Tahap ini sering disebut sebagai tahap timbulnya “insight”.Pada tahap ini
sudah dapat timbul inspirasi atau gagasan-gagasan baru serta proses-
proses psikologi yang mengawali dan mengikuti timbulnya inspirasi atau
gagasan baru itu.

d. Verifikasi (Verification)
Pada tahap ini, gagasan-gagasan yang telah muncul di evaluasi secara
kritis dan konvergen serta menghadapkannya kepada realitas.*®

. Faktor- Faktor yang Mempengaruhl Kreatlwtas ;

yang mempeﬂkﬁltas anak.ada 'I

yang me Wi@b}gr yang men bl pun faktor-faktor yang

dapat mendukunM' nak M‘ai berikut :

Situasi yang mendukung ketidak lengkapan serta keterbukaan

Situasi yang memungkinkan dan mendorong timbulnya banyak pertanyaan
Situasi yang dapat mendorong dalam rangka menghasilkan sesuatu

Situasi yang mendorong tanggung jawab dan kemandirian

Perhatian dari orang tua terhadap minat anaknya, stimulasi dari
lingkungan sekolah, dan motivasi diri.

cam, yaitu faktor

®o0 o

*Muhammad Asrori, Op.Cit., h.71
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Sedangkan faktor-faktor yang menghambat berkembangan kreativitas
adalah sebagai berikut :

a. Adanya kebutuhan akan keberhasilan, ketidakberanian dalam menanggung
resiko atau upaya mengejar sesuatu yang belum diketahui

b. Konformitas terhadap teman-teman kelompoknya dan tekanan sosial.

c. Kurang berani dalam melakukan eksplorasi, menggunakan imajinasi, dan
penyelidikan

d. Otoritas

e. Tidak menghargai terhadap fantasi dan khayalan.'’

Dengan adanya faktor-faktor pendorong dan penghambat aktivitas anak
tersebut diatas, maka seorang.guru harus pandai dalam memilah dan memilih
situasi dan kond|5| atau keadaan anak agar dapat menerimaan pembelajaran
kreativits |n| dengan balk Sehmgga ia dapat memungklnkan munculnya

|ta$s memupuknya dan merangsang pert&mbuhann

reatlwtas padbalLA
Kreativitas dari aéﬁ\ganl art keunikan pribadi individu
dalam interaksi dengan Im!K ganng Setiap anak mempunyai bakat kreativ,

namun masing-masing dalam bidang dan kadar yang berbeda-beda.

kreati

. Ben

Kreativitas sebagai kemampuan berfikir meliputi kelancaran, kelenturan,
orisinilitas dan elaborasi. Kelancaran disini berkaitan dengan kemampuan
untuk membangkitkan sejumlah besar ide-ide.

Seseorang yang kreatif dapat memiliki banyak ide, dengan hal tersebut
akan semakin besar kesempatan untuk menemukan ide-ide yang baik.

Kelenturan atau fleksibilitas adalah mampu melihat masalah dari beberapa

YIbid. H. 74-75
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sudut pandang. Orang vyang kreatif memiliki kemampuan untuk
membangkitkan banyak ide. Fleksibilitas secara tidak langsung menunjukkan
kemudahan mendapatkan informasi tertentu atau berkurangnya kepastian dan
kekakuan. Fleksibilitas merupakan basis keahlian, kemurnian, dan penemuan.
Orisinilitas adalah kemampuan untuk menghasilkan ide-ide luar biasa,
memecahkan problem dengan cara yang luar biasa, atau menggunakan hal-hal
atau situasi dalam cara yang luar biasa. Individu yang kreatif membuahkan
tanggapan yang cerdik serta mempunyai gagasan-gagasan yang jarang
diberikan orang Iqin. Elaborasi adalah dapat merinci dan memperkaya suatu

gagasan. Qrang yah'g'_k’reat‘i'f__.dabét'"m.engémbang_!ggn gagasan-gagasannya

v 1 ¥ I
|

| s I‘-. . | s .
as.. Penilaian merupakan kemampuan /d: engapresiasikan

L

iri dalam menilai

ide. Orang yan ll emiliki cara-cara

S,

den
e e

LS

sebuah ide dan hal |

-orang pada umumnya.
/,f"

Kreativitas ditinjau dari aépek pendorong menunjuk pada perlunya
dorongan dari dalam individu (berupa minat, hasrat dan motivasi) dan dari
luar (lingkungan keluarga, sekolah, dan masyarkat) agar bakat kreatif dapat
diwujudkan. Sehubungan dengan hal ini pendidik diharapkan dapat
memberikan dukungan, perhatian, serta sarana prasarana yang diperlukan.
Kreativitas sebagai proses ialah proses bersibuk diri secara kreatif. Pada
anak usia prasekolah hendaknya kreativitas sebagai proses yang diutamakan,

dan jangan terlalu cepat mengharapkan produk kreatif yang bermakna dan

bermanfaat. Jika pendidik terlalu cepat menuntut produk kreatif yang
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memenuhi standar mutu tertentu, hal ini akan mengurangi kesenangan dan
keasikan anak untuk berkreasi.

Kreativitas sebagai produk, merupakan suatu ciptaan yang baru dan
bermakna bagi individu dan bagi lingkungannya. Pada seorang anak, hasil
karyanya sudah dapat disebut kreatif, jika baginya hal itu baru, ia belum
pernah membuat itu sebelumnya, dan ia tidak meniru atau mencontoh
pekerjaan orang lain. Produk kreativitas anak perlu dihargai agar merasa puas
dan semangat berkreasi.

. Manfaat Kreatiyi_tas pada Anak Usia Dini .\

Pentingnya pengembéngén k(eétiV’ifas ifil memiliki 4 alasan, yaitu dengan
i | _ t v 4 o F e I".
|

v

[ e I’-.' - o =
iorang dapat mewujudkan dirinya, perwujuda
A '\'-\ N A oy

hldupma/nu '
sepenuhnya dalam perwujudan:;ji}.inya.
a. Kreativitas sebagai kemampuan untuk melihat kemungkinan-kemungkina
untuk menyelesaikan suatu masalah, merupakan bentuk pemikiran yang
sampai saat ini masih kurang mendapatkan perhatian dalam pendidikan
formal. Siswa lebih dituntut untuk berfikir linier, logis, penalaran, ingatan
atau pengetahuan yang menuntut jawaban paling tepat terhadap
permasalahan yang diberikan kreativitas yang menuntut sikap kreativ
dari individu itu sendiri perlu dipupuk untuk melatih anak berfikir luwes

(flexibility), lancar  (fluency), asli  (originality), menguraikan
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(elaboration), dan dirumuskan kembali (redefinision), yang merupakan
ciri berfikir kreatif yang dikemukakan oleh Guilford.
b. Bersibuk diri dengan berkreatif tidak hanya bermanfaat, tetapi juga
memberikan kepuasan pada individu.
c. Kreativitas kemungkinan manusia meningkatkan kualitas hidupnya. 8
B. Tinjauan Teori Metode Proyek
1. Pengertian Metode Proyek
Menurut Wina Sanjaya, metode adalah cara yang digunakan untuk
menglmplementa5|kan rencana yang telah dlsusun dalam kegiatan nyata, agar
tujuan yang telah dlsusun tercapal dengan optlmal ¥ Menurut Oemar

' |
me’[ode adalah suatu cara yang dlpergu'

\ \\ y ," _”,‘. /

ng tektah dlte

v 1 f

untuk mencapai

nto, media adalah
cara yang diperg \unluk [ mentasikan rencana yang telah
disusun dalam kegiatan nyata,:\'ag.ar tujuan yang telah disusun tercapai secara
optimal.**

Berdasarkan definisi atau pengertian beberapa metode yang
dikemukakan oleh para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa metode

merupakan suatu cara atau strategi yang dilakukan oleh seorang guru agar

terjadi proses belajar yang efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran.

18Zain Studens. Ac/2013/04/08.Permainandan Kreativitas Anak Usia Dini

9 Wina Sanjaya, strategi pembelajaran (Jakarta: Kencana,2008) h.145

20 Oemar Hamalik, Kurikulum dan Pembelajaran (Jakarta : Bumi Aksara, 2009) h.26

2! Trianto, Desain Pengembangan Pembelajaran Tematik (Jakarta : Kencana Prenada Media
Group, 2011) h.93
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Dalam pelaksanaan kegiatan belajar di taman kanak-kanak, ada
beberapa metode pembelajaran yang dapat diterapkan pada anak usia dini
yaitu “metode bermain, metode bercakap-cakap, metode bercerita, metode
demonstrasi, metode proyek dan metode pemberian tugas”.22 Salah satu
diantara nya yaitu metode proyek.

Saiful Bahri Djamarah dan Aswan Zanin mengemukakan bahwa,
“metode proyek adalah cara penyajian pelajaran yang bertitik tolak dari suatu
masalah kemudian dibahas dari berbagai segi yang berhubungan sehingga

55 23

pemecahannya secara keseluruhan.dan bermakna”.

Metode .-'proyék__{édal‘ah..p_é“mb'ellajara{n 'yang, dilakukan anak untuk
[‘ B | — v A e |

pendalaman tentang satu topik befn%é]aj__

ng diminati satu

) , .”,f..,/
;l erupakan sal tu cara pemberian
pengalaman belaj ﬁmgng__ a nak dengan persoalan sehari-hari

yang harus dipecahkan seca;awberkelompok. Proyek untuk anak adalah
proyek memberikan pengalaman untuk memecahkan masalah dan tanggung
jawab anak terhadap pekerjaan.?*

Berdasarkan beberapa pendapat yang telah dikemukakan diatas, dapat
disimpulkan bahwa metode proyek adalah salah satu cara yang digunakan

oleh guru dalam proses kegiatan belajar mengajar kepada anak didiknya

?2 Soegeng Santoso, Pendidikan Anak Usia Dini (Jakarta: Citra Pendidikan, 2002) h. 72

2% saiful Bahri Djamarah dan Aswa Zanin, Strategi Belajar Mengajar ( Jakarta: Rineka
Cipta, 2003), h.83

** Moeslichatoen, Metode Pengajaran di TamanK Kanak-Kanak, (Rineka Cipta, Jakarta
2004), h. 137.
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melalui kegiatan yang berhubungan dengan pengembangan kemampuan anak
didiknya dalam memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari, baik
secara pribadi maupun secara berkelompok.
. Jenis dan pentingnya Metode Proyek
Jenis kegiatan metode proyek yang dapat meningkatkan kreativitas

anak usia dini adalah sebuah alternatif guru dan anak dapat lebih
mengembangkannya sehingga betul-betul menjadi aktivitas yang berpusat
pada anak. Ada beberapa jenis kegiatan proyek yaitu sebagai berikut :
e Proyek “Buml Antarlksa kegiatan ini mengembangkan imajinasi,

kreativitas, berflklr mengenal kosa kata baru dan mengenal lingkungan
[ekltar "'|

I y /__._
“Hlitan Belﬂ atan 1m “men

menciptakan karya berkenaan

angkan kreativitas
melalui peng
dengan kehidupan hutan.

e Proyek “Ulang Tahun” kegiatan ini meningkatkan kemampuanmerancang
kegiatan kreatif, mengembangkan keterampilan motorik halus anak dalam
membuat karya-karya kreatif, melatih kerja sama dan keberanian.

e Proyek “17 Agustus 1945 (Agustusan)” kegiatan ini meningkatkan
kemampuan merancang kegiatan kreatif, mengembangkan keterampilan
motorik kasar dan hakus anak dalam membuat karya-karya kreatif,

melatih kerja sama dan keberanian.
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e Proyek “lebaran” kegiatan ini meningkatkan kemampuan merancang
kegiatan kreatif, mengembangkan keterampilan motorik kasar dan halus
anak dalam membuat karya-karya kreatif, melatih kerja sama dan
keberanian mengembangkan pemahaman terhadap nilai-nilai agama.

e Proyek “satu nusa, satu bangsa” kegiatan ini menumbuhkan semangat
persatuan dan rasa cinta tanah air (nusa), meningkatkan kemampuan
merancang kreatif.>

Berdasarkan keterangan diatas bahwa melalui kegiatan proyek anak

mendapat kesempatan untuk menggunakan kemampuan keterampilan, dan

minat sefta kebutuhan yang pentmg bagl anak dalam mencapai tujuan

[ f|_

k Metode proyek menjadi sesuatu yang pe
dap mberikan penAw

ibadi yang sehat dan realistis.

agi anak karena

memiliki nilai pr
Kemudian mengenai r;e;;bde proyek menjadi sesutau yang penting
bagi anak karena beberapa asalan antara lain :
e Memberikan pengalaman kepada anak dalam mengatur dan
mendistribusikan kegiatan.
e Belajar bertanggung jawab terhadap pekerjaan masing-masing. Hal ini

dapat memberikan peluang kepada anak untuk dapat mengambil peran

% |bid.h.138
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dan tanggung jawab dalam memecahkan masalah yang dihadapi
kelompok.

¢ Memupuk semangat gotong royong dan kerja sama diantara anak yang
terlibat.

e Memberikan kesempatan kepada anak untuk mengembangkan sikap dan
kebiasaan dalam melaksanakan pekerjaan dengan cermat.

e Mampu mengekplorasi bakat, minat, dan kemampuan anak.

e Memberikan peluang Kkepada setiap anak baik individual maupun
kelompok untuk mengembangkan kemampuan yang telah dimilikinya,

keterampllan yang telah dlkuasalnya yang pada akhirnya dapat

| |
"'udkan daya kreimtas secara optlmal )}

-Iangkah meto e proye

Menurut kah yang perlu diperhatikan

dalam pelaksanaa metode proyek yaitu :

1. Mengkomunikasikan tujuan dan tema kegiatan kelompok.

2. Mengelompokkan anak menjadi beberapa kelompok

3. Mengatur kelompok-kelompok kerja untuk menempati tempat yang telah
disediakan masing-masing, alat dan bahan yang akan dipergunakan.

4. Membimbing kelompok kerja dalam melaksanakan bagian pekerjaan
masing-masing.

5. Mengakhiri kegiatan proyek sesuai dengan batas waktu yang telah

ditetapkan.

%6 yeni Rachmawati, Strategi Pengembangan Kreativitas pada Anak, (Kencana Media Group.
Surabaya, 2007) h. 61-62
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6. Membimbing anak untuk merapihkan tempat kerja dan meletakkan hasil
kerja kelompok pada tempat yang telah disediakan.”’
Sedangkan menurut Made Wena, Langkah-langkah dalam pelaksanaan
metode proyek meliputi :

1. Persiapan sumber belajar
2. Menjelaskan proyek

3. Pembagian kelompok

4. Mengerjakan proyek.

5. Melakukan evaluasi .2

Berdasarkan beberapa pendapat d| atas mengenal langkah-langkah metode

i,

' ngkomumﬁr. Kdan dan t 'ua

dllaksanakan selanjutnya rgem agi

proyek, prad&dasarnya memlllkl bebrapa persamaarr ‘diantaranya, pada tahap
|

kegiatan proyek

yang dalam berbagai

kelompok, kemugdi gerjaan proyek dan mengakhiri
kegiatan proyek sesuai dengan waktu yang telah ditentukan. Dengan
demikian, anak ikut berperan aktif dalam kegiatan proyek dan kerjasama antar

anak sangat diperlukan untuk menyelesaikan tugas dalam kelompok yang

telah ditentukan sebelumnya.

h.24

h.114

2T Moeslihatoen, Metode Pengajaran di Taman Kanak-Kanak (Jakarta: Rineka Cipta,2004)

%8 Made Vena, Strategi Pembelajaran Inovatif Konteporer (Jakarta: Bumi Aksara, 2008)



32

4 Kelebihan dan Kekurangan Metode Proyek

Metode ini merupakan hal yang wajib dipergunakan guru dalam upaya
mencapai tujuan pembelajaran, sehingga guru dapat mengembangkan
berbagai potensi anak didiknya. Namun dalam pelaksanaanya tetap saja suatu
media pembelajaran memiliki kelebihan dan kekurangan. Demikian pula
halnya dengan pelaksanaan kegiatan metode proyek ini, metode ini memiliki
kekurangan dan kelebihan yang harus diperhatikan oleh guru.

Adapun kelebihan metode proyek sebagai berikut :

1. Dapat memperluas pemlklran anak yang berguna untuk menghadapi

masalah

Dapqt mernblna anak dengan keblasaan mefnerap|kan pengetahuan, sikap

a jl n seharl han se
ﬂ ﬁ-prmmp dldak'

diperhatik <
««\;i' e

padu.

odern yang dalam

\ sama dalam kelompok

b. Bahan pelajaran tidak terlepas dari kehidupan riil sehari-hari yang
penuh dengan masalah.

c. Pengembangan aktivitas, kreativitas dan pengalaman siswa banyak
dilakukan.

d. Agar teori dan praktik, sekolah kehidupan masyarakat menjadi satu

kegiatan yang tak terpisahkan.?

Sedangkan kekurangan dari metode proyek antara lain :

2% saiful Bahri Djamarah, Aswan Zanin. Op Cit.h. 43
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a. Kurikulum yang berlaku di Indonesia saat ini belum menunjang
pelaksanaan metode ini.

b. Pemilihan topik unit yang tepat sesuai dengan kebutuhan siswa, cukup
fasilitas dan sumber sumber belajar yang diperlukan, bukanlah pekerjaan
yang mudabh.

c. Bahan pelajaran sering menjadi luas sehingga dapat mengaburkan pokok
unit yang dibahas.*

Dengan demikian guru sebagai seorang pendidik harus berusaha
bagaimana memanfaatkan kelebihan yang ada dan mengatasi kekurangan
dalam pelaksanaan metode proyek, sehingga kegiatan pembelajaran dapat
terlaksana tanpa adanya keku rangan

5 Penggun[aanMetode Proyek dalam Mengembangkan Kreativitas Anak

pada das ﬁ zi Ndlwdu yangk

oieh para ahli sering dlgolongkan

/“m-\‘

Mereka memiliki

i cirri-ciri individu

\ng‘{\/@asar sering bertanya, imajinasi

yang tinggi, minat yang banyak, tidak takut salah, berani menghadapi resiko,

bebas dalam berfikir, senang akan hal-hal yang baru, dan sebagainya.

Dalam hal ini, guru perlu memahami kreativitas anak-anak dengan
bersikap luwes dan kreatif pula. Kreatifitas yang dimiliki anak seharusnya
mendapatkan perhatian, bimbingan serta stimulasi yang tepat agar dapat

berkembang dapat berkembang dengan optimal.

% 1hid
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Diharapkan dalam kegiatan pembelajaran dikelas, anak dapat
mengembangkan potensi minat dan bakatnya. Agar proses pengembangan
kreatifitas anak dapat dicapai, guru perlu menggunakan metode yang tepat.
Guru harus menciptakan lingkungan belajar yang sesuai dengan pegembangan
kreatifitas anak. Salah satu metode yang dapat digunakan untuk
mengembangkan Kreatifitas anak adalah metode proyek. Sebagaimana telah
dikemukakan sebelumnya bahwa tujaun pembelajaran proyek adalah untuk
melatih anak memperolen kemampuan dalam memecahkan masalah yang
dihadapi sehari-hari baik secara mandiri maupun dengan kelompok.

C. Media Pembelajaran

s
ian I\Zfedla Pemb

didikan mengenai

enurut Arif S. Sadiman : “kata

media berasal dari bahasa I.a.tln. dan merupakan bentuk jamak dari kata
medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar”. 3

Menurut Azhar Arsyad : “kata media berasal dari kata latin “medius”

yang artinya tengah. Secara umum media adalah semua bntuk perantara untuk

menyebar, membawa, atau menyampaikan sesuatu pesan (massage) dan

gagasan kepada penerima”.** Media pembelajaran secara luas dapat diartikan,

*'Arif. S. Sadiman dkk, Media Pembelajaran, Pengertian, Pemahaman, dan
Pemanfaatannya,( Raja Grafindo Persada, Jakarta, 2011), h. 6
*>Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Raja Grafindo Persada, Jakarta, 2011), h. 3
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setiap orang, bahan, alat atau kejadian yang memantapkan kondisi

memungkinkan siswa memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap.®
Dari beberapa pengertian media tersebut memiliki beberapa persamaan

diantaranya bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang

pikiran, perasaan, dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga

proses belajar terjadi.

. Fungsi Media Pembelajaran

Pada umumnya media hanya berfungsi sepagai alat bantu dalam kegiatan

belajar atau mengajar, ya‘i'_t'_u_

|

_;bérubé__" sarana yang dapat memberikan

v i [

pen n Kéﬁéda- anak didik antara lain u_ritu-kirﬁién;__ motivasi belajar,

o

<\Q . & .. \ ) _.,.' ./._ ,/..
las dangm mp . ‘yang abstrak

S, ——

mem empertinggi daya

serap untuk retw\%' N dengan semakin mantapnya konsep
tersebut, fungsi media tida Iagi ‘hanya sebagai alat bantu melainkan sebagai

pembawa informasi atau pesan pengajaran kepada siswa serta dapat

menghilangkan kejenuhan belajar.
Menurut Arif S. Sadiman media pembelajaran mempunyai fungsi sebagai
berikut:

1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis (dalam
bentuk kata-kata tertulis atau lisan saja)

R, Ibrahim, Perencanaan Pengajaran, (Rieneka Cipta, Jakarta, 2003) , h. 112
**Yusuf Hadi Miarso dkk, Teknologi Komunikasi Pendidikan, (Rajawali, Jakarta, 1986), h.75
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2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera, seperti obyek yang
terlalu besar, bisa digantikan dengan realita, gambar, film bingkai, model,
dan sebagainya.

3) Dengan menggunakan media pembelajaran secara tepat dan bervariasi
mampu mengatasi sikap pasif anak didik.*

Dr. Abdul Alim dalam Azhar Arsyad menjelaskan bahwa media
pembelajaran sangat penting, karena media pengajaran dapat membangkitkan
rasa senang dan gembira pada para siswa sehingga dapat memperbaharui
semangat mereka. Rasa suka hati mereka untuk ke sekolah akan timbul, dapat
memantapkan pengetahuan pada benak para siswa, menghidupkan pelajaran

karena pemakalan media pengajaran membutuhkan gerak dan karya.*®

Medial pembelajaran dlgunakan sebagal saluran untuk menyampaikan
|

Laj_" an kepada Zi i Aedla dapat r

ng |1ustrat|f lustrasi yang sesuai den

buku teks membu@\/ ﬁ@iﬂk dan dapat memperjelas hal-

hal yang dibicarakan. Ada pernyataan bahwa gambar lebih jelas dari pada

I, tujuan dan bahan

seribu kata, karena gambar lebih mengonsentrasikan indera penglihatan dalam
proses belajar mengajar.*®

Media pembelajaran dapat mempertinggi proses belajar siswa dalam
pengajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar

yang dicapainya. Menurut Nana Sudjana, ada beberapa alasan, mengapa

h.145

*Arif. S. Sadiman, Op Cit, h. 16
%8 Azhar Arsyad, Op.cit. h. 75
$"Widagda Pringga Swarna, Strategi Penguasaan Berbahasa, Adi Cita, Yogyakarta, 2002,

®bid, h. 143
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media pembelajaran dapat mempertinggi proses belajar anak didik. Alasan

pertama berkenaan dengan manfaat media pembelajaran dalam proses belajar

mengajar antara lain :

a)

b)

d)

Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar.

Bahan pengejaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
dipahami oleh para siswa, dan memungkinkan siswa menguasai tujuan
pengajaran lebih baik.

Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata mata komunikasi
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan
dan guru tidak, kehablsan tenaga apalagl untuk guru yang mengajar setiap

jam pelajaran

|swa[ Ieblh banyak melakukan keglatan JJelajér sepab tidak hanya

\ ';T{(an uralaﬂ “ tetapl

ati, melakukan mendemonstraslk n"dan ain.

Ada bebe@fdl 'R? K |atan pembelajaran’ antara Iain
sebagai berikut : D&

a. Fungsi edukatif : artinya mendidik dan memberikan pengaruh positif

tas lain seperti

pada pendidikan

b. Fungsi sosial : artinya memberikan informasi yang autentik dan
pengalaman berbagai bidang kehidupan dan memberikan konsep yang
sama kepada setiap orang.

c. Fungsi ekonomis : artinya memberikan produksi melalui pembinaan
prestasi kerja secara maksimal

d. Fungsi politis : berpengaruh pada politik pembangunan
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e. Fungsi seni budaya dan telekomunikasi : yang mendorong dan
menimbulkan ciptaan baru, termasuk pola usaha penciptaan teknologi

kemedian yang modern.*

Dari beberapa fungsi diatas, maka penulis menjadikan media dalam
penelitian ini sebagai media edukatif yang berarti dengan menggunakan media
dapat memberikan pengaruh positif pada pendidikan.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
mempunyai fungsi dan manfaat yang sangat besar apabila digunakan dalam
proses pembelajaran karena mampu meningkatkan pemahaman, menyajikan
materi/data dengah _m_ena'_rik,\_dan_ m_e_réngsan-dkegiatan siswa dalam belajar.
Media penn lajaran juga mampu .r..nembén'tu. gu[udalam mengatasi kesulitan

o] i o

yang suli i é"“‘*ptgggs komunikasi~n ancar serta membantu

mengefektifkan wm

. Jenis-jenis media pembelajaran

enerimaan pesan

Menurut Nana Sudjana, ada beberapa jenis media pembelajaran sebagai
berikut :

1. Pertama : Media grafis seperti gambar, foto, grafik, bagan atau diagram,
poster kartun, komik dan lain-lain. Media grafis juga disebut media dua
dimensi, yakni media yang mempunyai ukuran panjang dan lebar.

2. Kedua : media tiga dimensi yaitu dalam bentuk model padat (solid model),
model penampang, model susun, model kerja dan lain-lain.

3. Ketiga : media proyeksi seperti slide, film strips, film, penggunaan OHP
dan lain-lain.

% Azhar Arsyad, Op Cit. h 53
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4. Keempat : penggunaan lingkungan sebagai media pengajaran.*’

Dari teori diatas dapat dipahami bahwa penggunaan media diatas tidak
dilihat atau dinilai dari segi kecanggihan medianya, tetapi yang lebih penting
adalah fungsi media dan perananya dalam membantu mempertinggi proses
pembelajaran. Oleh sebab itu penggunaan media sebagaimana dijelaskan
sebelumnya sangat bergantung kepada tujuan pembelajaran, bahan
pengajaran, kemudahan memperoleh media yang diperlukan serta kemampuan
guru dalam menggunakanya dalam proses pembelajaran.

Sehubungan dengan media yang telah disebutkan diatas, menurut
mulyasa mengusulkan Sembllan kr|ter|a untuk menllalnya yaitu antara lain

: . =
{erS“edraan fa5|I|tas pendukung, kecocokan

n, kemampuaAJ A)ah wacktu d

pengaruh yang ditimbalkan, keru an kegunaan.** Sedangkan lebih
%/g@d’
lanjut Rusman, menjelaSkan ada beberapa criteria pemilihan media

pembelajaran, yaitu :

bia n ukuran kelas,

kring enaga penyiapan,

a. Ketepatannya dengan tujuan/kompetensi pembelajarn; artinya media
pembelajaran dipilih atas dasar tujuan-tujuan instruksional atau
kompetensi yang telah ditetapkan.

b. Dukungan terhadap isi materi pelajaran; artinya bahan pelajaran yang
sifatnya fakta, prinsip, konsep, dan generalisasisangat memerlukan
bantuan media agar lebih mudah dipahami siswa.

c. Kemudahan mendapat media; artinya media yang diperlukan mudah
diperoleh, setidak tidaknya mudah dibuat oleh guru pada saat mengajar.

“1bid, h 3-4
“Mulyasa, Menjadi Guru Profesional: Menciptakan Pembelajaran Kreatif dan
Menyenangkan. (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2008), h.34
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d. Keterampilan guru menggunakannya; artinya secanggih apapun sebuah

€.

media apabila tidak tau menggunakannya maka media tersebut tidak
memiliki apa-apa.

Tersedia alokasi waktu untuk menggunakannya; sehingga media tersebut
dapat bermanfaat bagi siswa selama proses pembelajaran berlangsung.
Memilih media pembelajaran harus sesuai dengan taraf berfikir dan
perkembangan siswa, sehingga makna yang terkandung didalamnya dapat
dipahami dan mudah dimengerti oleh para siswa.**

Jenis media pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran

sangat variatif, oleh karena itu media pendidikan diklasifikasikan menurut

kesamaan ciri atau karakteristiknya. Nana Sudjana dan Ahmad Riva’l

mengklasifikasikan jenis media pendidikan menjadi tiga, yaitu:

a.

Media Vlsual Y )
Médla \nsual adalah medla yang hanya dapbt dilihat.Media visual

tas) =med|a yan

dan media yang

ikan (prolecte,d'

at dlpreyek5|kan (non- prOJected; a visual yang dapat

dirpoyeksika A%?an\medl nggunakan alat proyeksi dimana
gambar atau tulisan a \}misal{ a layar (screen). Media proyeksi bisa
berupa media proyeksi diam (still pictures) misalnya gambar
bergerak.Sedangkan media visual yang tidak diproyeksikan terdiri atas
media gambar mati, media grafis, media model, dan media realita. Media
gambar mati adalah gambar yang disajikan secara fotografik, misalnya
gambar tentang manusia, hewan, atau obyek yang berkaitan dengan tema
yang diajarkan. Gambar grafis adalah media pandang dua dimensi yang
dirancang khusus untyk mengomunikasikan pesan-pesan pendidikan.
Media model adalah media tiga dimensi yang sering digunakan dalam

pembelajaran, media ini merupakan tiruan dari obyek nyata yang terlalu

*’Rusman, Manajemen Kurikulum. (Bandung: SPS UPI, 2008), h. 86-87
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besar, terlalu jauh, atau obyek yang terlalu rumit untuk dibawa ke dalam
kelas. Sedangkan media realita merupakan alat bantu visual yang
berfungsi memberikan pengalaman langsung pada anak. Realita merupakan
model dan obyek nyata dari suatu benda.

b. Media Audio

Media audio adalah media yang mengandung pesan dalam bentuk

auditif (hanya dapat didengar) yang dapat merangsang pikiran, perasaan,
perhatian, dan kemauan anak untuk belajar. Penggunaan media audia
dalam kegiatan pembelajaran anak usia dini pada umumnya untuk melatih
keterampilan yang berhubungan dengan aspek-aspek mendengarkan. Dari
sifatnya yang auditif, media ini mengandung kelemahan yang harus diatasi
dengan cara memanfaatkan medla Ialn

c. Media Audio Visual vV )

Médla 3ud|0 V|sual atau nyang dlsebUUUga fnedl

K ';“=komb|na3| h T(ﬂjdlo dan m__;dl';

n. Penggunaan media al:[gleff- isu embuat penyajian

pandang dengar

, misalnya video

pembelajaran a aﬁada
Selain itu, media a \V"’S{ja

menggantikan tugas dan peran guru dalam menyampaikan materi pada

semakin lengkap dan optimal.

I dalam batas-batas tertentu dapat

anak.Peran guru dapat beralih menjadi fasilitator yang membri kemudahan

untuk anak belajar.*®

Berdasarkan ketiga jenis diatas, dalam penelitian ini penulis
menggunakan media visual realita, yang merupakan model dan obyek nyata
dari suatu benda. Adapun metode yang yang akan peneliti gunakan adalah

metode proyek, dengan menggunakan media balok dan finger painting, seperti

*3Nana Sudjana, Op cit . h. 27
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balok : menggunakan balok balok dengam bermacam ukuran dan warna yang
dapat digunakan anak untuk disusun menjadi bentuk atau bangunan tertentu
dan sebagainya sehingga kreativitas anak akan muncul dengan adanya
stimulus penggunaan media balok tersebut. Kemudian finger painting teknik
melukis langsung dengan cat pewarna jari tangan langsung tanpa
menggunakan alat, dapat meningkatkan kemampuan berpikir dan berbuat
kreatif, mengembangkan kemampuan dalam mengungkapkan nilai nilai

estetika dengan mengambar karya karya kreatif dan melatih otot-otot jari.

Metode proyek dlharapkan dapat menjadl wahana mengembangkan

kreativitas apak

karena dalam pelaksanaannya memerlukan kemampuan diri
diberikan secara
I bagiannya maupun

@g jawab dalam pembelajaran

proyek sepenhnya beralih kepada anak bukan kepada guru. Guru dapat

berdua, bertiga da

mengarahkan mereka untuk menyumbangkan ide dalam pembelajaran. Tahapan
usia ini merupakan saat yang baik untuk mengembangkan imajinasi dalam
menciptakan kejutan-kejutan baru. Anak kreatif biasanya tidak mudah bosan
melakukan sesuatu. la akan melakukannya sampai ia merasa benar-benar puas.
Disinlah peran guru sangat dituntut untuk menyediakan berbagai media maupun
sumber belajar yang bervariasi dengan menggabungkan segala aspek ilmu

pengetahuan.
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Dengan menggunakan metode proyek untuk mengembangkan kreativitas
anak usia dini di RA Cendikia Almadani Ngambur Pesisir Barat ini peneliti
menggunakan media balok dan finger painting.

A. Pengertian Media Balok
Balok merupakan salah satu bentuk Alat Permainan Edukatif (APE)
sebagai mana yang telah ditetapkan oleh Dewan Kesejahteraan Nasional
sejak tahun 1972.** Alat permainan edukatif yaitu segala sesuatu yang dapat
digunakan sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang mengandung

nilai pendidikan dan dapat mengembangkan seluruh aspek kemampuan

anak.®

S y . it
4 Wit F

dia b%lok_adalah alat bantu dalam .kegﬁf;in |

mengajar dengan

r!: ng ’@v_gﬁgfé'r/up i kayu yang sama

yng berbentuk kurva, sHidé vdan setengah dari potongan balok juga
disediakan, tetapi semua dengan panjang yang sama yang sesuai dengan
ukuran balok balok dasar.*® Media balok sudah tidak asing lagi bagi dunia
bermain anak-anak. Disetiap lembaga pendidikan bagi anak usia dini pastinya
memiliki balok dengan berbagai variasi bentuk dan warna. Baik itu yang

terbuat dari kayu maupun dari plastik.

**Suryadi, Psikologi Belajar PAUD, Pedagogia, Jakarta, 2010, h. 285

**Departemen Pendidikan Nasional, Alat Permaianan Edukatif untuk Kelompok Bermain,
2003, h. 4

“Ibid , h. 5



44

Mulyadi menjelaskan bermain balok adalah jenis kegiatan yang
sifatnya konstruktif, dimana anak mampu membangun suatu dengan
menggunakan balok-balok yang suidah disediakan.*’ Hal ini senada dengan
pendapat Chandra menyebutkan bahwa keterampilan bermain balok adalah
kemampuan dalam mengonstruksikan struktur yang digunakan oleh anak
untuk mengungkapkan ide-ide kreatif.*

Begitu juga menurut Cambell, Permainan balok merupakan permainan
yang menggunakan aktivitas otak besar dimana permainan ini dapat

mengembangkan perkembangan - koordinasi mata dan tangan, melatih

keterampilan motofik halushmélatih anak dalam, memecahkan masalah,

4 = F

n y:@'rﬁ:j'.memberikan anak kebebasén_.-’bie'ﬁﬁn;__a'" il sehingga hal-hal

g, b N
kL 490N

Berdasarkan, beberapa \teo__' -

aka dapat kita pahami bahwa
dengan adanya penggunaan medla balok dalam pembelajaran di TK, itu dapat
mengembangkan aspek-aspek pengembangan anak, salah satunya yakni
kreativitas anak yang harus dikembangkan sejak sejak usia dini. Hal ini
dilakukan karena anak merupakan seorang penjelajah yang aktif, yang selalu

ingin mencoba hal-hal baru.Oleh karenanya kita harus bisa mengarahkan dan

*" Mulyadi.S Kreativitas dan Bermain, Fakultas Fsikologi Universitas Indonesia, Jakarta,
1993, h. 59

“8Chandra. Sentra Balok. (Materi Work Shop Guru PAUD, Pusat Program Pembangunan
Anak Indonesia) Jakarta. 2008, h. 5

9 Cambell. D. 1997. Mengembangkan Kreativitas. Yogyakarta : Kanisius, h. 31
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memfasilitasi keinginan anak itu agar dapat memberikan suatu perubahan
kemajuan dalam diri anak.
. Jenis-Jenis Balok

Balok-balok yang digunakan sebagai alat permainan dapat terbuat dari
kayu maupun dari plastik. Agar anak-anak dalam proses belajar merasa
senang ataupun merasa tidak jenuh sehingga hasil belajar anak bisa seoptimal
mungkin. Maka dalam bermain, balok harus bermacam-macam dan aktivitas
yang digunakan bervariasi, -diharapkan pelaksanaan bermain balok dengan
metode bermain akan membantu anak akan mengenal dan memahami bentuk,

warna dan ukuran Selaln |tu hal |m akan memudahkan anak untuk membuat

A 4 = i f

untuk mengenal

,| var|a5| bentuk bangunan dan membuat,

gm 0\

/"- \ :

Dalam suatu permainan tentunya melalui berbagai tahapan. Adapun cara

. Tahapan Bermai

anak memainkan dengan menggunakan media balok-balok melalui tahapan
sebagai berikut :

a. Anak sambil bermain sambil membawa balok ditangannya

b. Balok diletakkan dalam susunan ke atas seperti menara, menyusun
memanjang, atau diletakkan saling berejejer atau berdampingan.

c. Anak akan memulai membuat jembatan yaitu meletakkan dua balok secara
terpisah, kemudian meletakan satu balok diantara kedua balok tersebut.

d. Anak mulai menyusun balok dengan berbagai variasi, membuat berbagai
pola dan menyusun balok-balok dengan keseimbangan.

e. Anak-anak menggunakan balok dan membuat bangunan sesuai dengan
dunia realitas, seperti bangunan sekola, kota, dan jalan raya.
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f.  Anak-anak juga diperkenankan untuk berimajinasi menggunakan balok-
balok tersebut sebagai benda lain, seperti mobil-mobilan, robot-robotan,
kapal laut dan sebagainya.*

Dari tahapan diatas, dapat kita ketahui bahwa agar pembelajaran
menggunakan media balok ini dapat mengembangkan kemampuan kreativitas
anak, maka sudah seharusnya seorang guru atau pendidik bisa melaksanakan
tahapan-tahapan permainan balok tersebut diatas dengan baik dan benar. Agar
ketika anak didik kita bermain balok, anak anak bebas mengeluarkan dan
menggunakan imajinasi serta keinginan untuk menemukan hal-hal yang baru

dengan kreatif.

Menurut Alpelman dalam montolalu menyatakan bahwa ada 7 tahapan

Membuat pagar un

Membangun bentuk-bentuk dekoratif

Mulai memberi nama pada bangunan

Bangunan-bangunan yang dibuat anak-anak sering menirukan atau
melambangkan bangunan yang sebenarnya yang mereka ketahui.>*

No oabkowhdRE

Dengan adanya tahapan-tahapan tersebut, pada tahapan permulaan
membuat bangunan dari balok, seorang anak hanya menggunakan balok
dalam jumlah yang terbatas juga. Tetapi setelah kemampuan kreativitas nya

berkembang ia akan melakukan elaborasi dalam bentuk bangunan yang

950emantri Patmodewo, Op Cit. H. 115
*IMontolalu. Dkk, Bermain Permainan Anak, UT, Jakarta, 2009, h. 7,12.
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dibuatnya. Dengan demikian semakin banyak balok yang dipakai dan
menggunakan ruangan yang lebih luas dibandingkan saat anak berada pada

tahap awal.

3. Langkah-langkah Bermain Balok
Bermain bagi anak merupakan suatu kegiatan yang menyenangkan.
seperti yang diungkapkan oleh piaget, bahwa bermain adalah suatu kegiatan
dilakukan secara berulan-ulang dan menimbulkan kepuasan/kesenangan bagi
diri sendiri.”
Pada dasarnya bermaln memlhkl tUJuan utama, Yyaitu memelihara

perkemb?ngan atau pertumbuhan optlmal anak usra dlnl melalui pendekatan

dan Bambang, langkah-langkah dalam pembelajaran dengan menggunakan

media balok adalah sebagai berikut :

1. Guru menyiapkan alat-alat dan berbagai bentuk geometri, alat-alat
pendukung berbagai bentuk geometri alat-alat pendukung berbagai bentuk
serta ukuran.

2. Anak berkumpul dan duduk dikarpet, guru mengabsen anak-anak yang
hadir dan memberitahu bahwa mereka adalah kelompok, serta menghitung
jumlah murid yang hadir.

3. Guru menerangkan cara bermain balok sambil menerangkan nama-nama
bentuk balok yang diambil dan disusun menjadi bangunan

52y uliani Nuraini dan Bambang Sujiono, Bermain Kreatif Berbasis Kecertdasan Jamak, PT.
Jakarta. 2010, h. 34
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4. Guru mengembalikan balok sesuai pada tempatnya sambil anak —anak
meyebut nama balok tersebut

5. Guru memanggil anak untuk menepati alas yang telah disediakan dan
menggabungkan alas setengah lingkaran menjadi bentuk lingkaran |,
segitiga siki-siku menjadi bentuk persegi.

6. Guru memberitahukan bahwa mereka akan bermain balok dan

menerangkan kepada anak balok balok dan alat lain yang digunakan

kemudian anak megambil balok sesuai kebutuhan.

Anak membangun dengan balok dan guru hanya mengawasi

8. Selesai membangun balok, anak boleh mengambil orang orangan atau
binatang pada bangunan balok yang telah dibuat dan guru membatasi
jumlahnya.”®

~

Dengan adanya langkah-langkah tersebut diatas, maka seorang pendidik
tidak akan bingung bagaimana cara penggunaan media balok yang tepat
dalam Keglatan belajar mengajar agar blsa menghasnkan perkembangan

kreat|V|ta$ pada diri anak sesual dengan materl yang mgln disampaikan.

‘Anak Melhllﬂrmaman Balo

Bermai 'pa,kan\aktlwtas /yang\dlr an oleh anak setiap hari.
Sepanjang wakitu, anah ﬁnya untuk kegiatan bermain untuk

kegiatan bermain. Menurut Hurlock, arti yang tepat untuk bermain adalah

kegiatan yang dilakukan untuk kesenangan yang di timbulkannya, tanpa
mempertimbangkan hasil. Dengan kata lain, bermain dilakukan oleh anak
memiliki tujuan untukkegiatan bermain itu sendiri agar anak merasa

gembira.>* Dengan demikian, bermain dilakukan secara sukarela dan tidak ada

>y uliana Nuraini, Bambang, Bermain Aktif Berbasis KecerdasanJamak,PT, Indeks, Jkarta,
2010 h. 34

>*Elizabeth B. Hurlock, Op Cit, h. 322.
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paksaan atau tekanan dari luar yang mewajibkan anak untuk melakukan
kegiatan bermain.

Sementara itu dalam refesensi lain  Takdiroutun  Musfiroh
mengungkapkan bahwa bermain merupakan bentuk belajar yang aktif, yang
melibatkan seluruh pikiran, tubuh, dan spirit.>® Tidak semua kegiatan yang
dilakukan oleh anak merupakan bermain dan tidak semua pengalaman yang
bermakna melibatkan bermain. Oleh karena itu, Fromberg dalam Dockett
mendefinisikan bermain pada anak sebagai kegiatan yang mencakup
kombinasi dari ~enam elemen yaltu L simbolik, bermakna, aktif,
menyenangkan sukarela aturan mam yang d.| tentukan sendiri dan evisodik.

I ' - w /
&Im—b0|lk dapat terlihat ketlka seorénf

Cir berpura- pura

\ N g
mem n umtbalok S l!r

Berdasarka@gr@emukakan sebelumnya, dapat
disimpulkan bahwa bermain r?ﬁe}upa an suatu kegiatan yang penting untuk

dilakukan dengan atau tanpa menggunakan alat yang menghasilkan pengertian

atau memberikan informasi, memberi kesenangan, tanpa ada paksaan ataupun
tekanan dari luar, serta mampu mengembangkan berbagai potensi pada anak,
secara khusus potensi afektif yang dimiliki anak tersebut. Dalam konteks ini

yang perlu diperhatikan atau digaris bawahi adalah suasana dan rasa senang

>>Takdiroutun Musfiroh, Op Cit, h. 45
*®http://ebekunt.wordpress.com/2010/07/27strategi  pembelajaran untuk anak usia dini
diakses 3.04.2017
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pada diri anak. Artinya bahwa ketika rasa senang itu sudah tidak ada atau
anak sudah tidak dapat menikmati kegiatan yang di lakukannya maka kegiatan
tersebut tidak dapat lagi dikatakan sebagai kegiatan bermain oleh karenanya
bermain sangat efektif untuk digunakan sebagai suatu pendekatan dalam
kegiatan belajar suatu pendidikan pra sekolah. Atau biasa kita kenal dengan
pendekatan “ Bermain Sambil Belajar.” Bermain merupakan suatu kegiatan
yang inhern pada setiap anak yang normal. Sering kali anak bermain tanpa
harus melihat tujuan dari kegiatan ini. Bahkan ada juga teori yang mengatakan
bahwa bermain salah satu bentuk aktualisasi diri dari energy yang berlebih
dalam d1r1 anakr .atau yaﬁg d1 keﬁal dengan teorl “ Suplus Energy”

[ v - f .|
kan bahwa bermaln dapat membantu anék

mengembangkan

Y 4
!r ny| menjadl teraktualisasikan.
\ak\ {na__

perkembangan kehidupan anak-anak. Permainan

Permainan memiliki ainan juga memiliki arti yang
sangat penting bagi
meningkatkan afiliasi dengan teman sebaya, mengurangi tekanan,
meningkatkan perkembangan kognitif, meningkatkan daya jelajah dan
memberi tempat berteduh yang aman bagi prilaku yang secara potensial
berbahaya. Permainan meningkatkan kemungkinan bahwa anak-anak akan
berbicara dan berinteraksi dengan satu sama lain. Selama interaksi ini, anak-

anak memprakrekkan peran- peran yang mereka akan laksanakan dalam hidup

masa depannya.
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Menurut Elizabeth B Hurluck, aktivitas bermain memiliki pengaruh yang
besar terhadap beberapa hal, diantaranya yaitu :

1. Dorongan berkomunikasi. Agar dapat bermain dengan baik bersama anak
lain, anak harus belajar berkomunikasi, dalam arti mereka dapat mengerti
dan sebaliknya, mereka harus mengerti apa yang di komunikasikan oleh
orang lain.

2. Penyaluran bagi energy emosional yang terpendam. Permainan merupakan
sarana bagi anak untuk menyalurkan ketegangan yang disebabkan oleh

batasan lingkungan terhadap prilaku mereka.

[ E -"-Is' v

. I_ya-.,_ dibandingkan teman ber—

LY 1Y

4. Belajar bermasyarakat atau bersosialisasi. Dengan bermain bersama anak

Perkembangan Wawasan diri¢'Dengansbermain anak mengetahui tingkat
. o J f Ir“____o:.... ._II

engan bermain

bangkankons rinya dengan pasti

-

dan nyata

lain, mereka belajar bagaimana membentuk hubungan sosial, bagaimana
menghadapi dan memecahkan masalah yang timbul dalam hubungan
mereka.

5. Standar moral. Walaupun anak belajar dirumah dan disekolah tentang apa
saja yang dianggap baik dan buruk oleh kelompok, tidak ada pemaksaan

standar moral paling teguh selain dalam kelompok bermain.
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6. Perkembangan ciri kepribadian yang di inginkan. Dari hubungan dengan
anggota kelompok teman sebaya dalam bermain, anak belajar bekerja
sama, murah hati, jujur, sportif, dan di sukai orang.>’

Kreativitas dapat di ekspresikan dalam berbagai bentuk.Terutama untuk
anak-anak, segala jenis media dapat digunakan untuk mengembangkan
potensi kreatif yang dimilikinya.

Bersumber dari imajinasi tersebut, kreativitas memerlukan pengungkapan
melalui keterampilan tertentu yang dapat berupa apa saja. Bagi anak-anak

keterampilan yang berkaitan dengan bermain dan kegiatan rupa (terutama

menggamt_‘)qr,me'nyu'sl]n suatli ban’gu'ri'én" 'da;ri "berbagai jenis balok) sangat
[ e ) : s IF__,;,:_"' 1

b b .. - 4 ’ i | \/_{":::.I/Mj.-
--u#e'[a@danya_, potensi

v

rdasan pada anak

o

jap anak yang dilahirkan telah
memiliki potensi genius. alam mengembangkan potensi tersebut perlu
memberikan stimulus melalui bermain, salah satunya menggunakan alat
permainan yang bisa membantu mengembangkan kreativitas anak seperti

permainan balok, dan jenis permainan lainnya.

% Andang Ismail, Education Game Menjadi Cerdas dan Ceria dengam Permainan Edukatif.
(Yogyakarta : Pillar Media. 2007), H.29
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B. Pengertian Finger Painting

Bermain finger painting termasuk dalam jenis permainan konstruktif
yakni aktivitas bermain yang memberikan kesempatan kepada anak
membangun sendiri imajinasi maupun pengetahuan yang anak miliki dengan
menggunakan media cair. Menurut Salim dalam Astria finger painting adalah
teknik melukis dengan mengoleskan cat pada kertas basah dengan jari jemari
yang dapat dilakukan anak untuk menuangkan imajinasinya melalui lukisan
yang dibuat dengan jari jemari anak.>®

Serupa dengan pendapat dlatas Pamadhl dan Sukardi mengungkapkan

“teknik melukls langsung dengan cat pewarna d1 namakan finger painting

nik melukis dengan jari tangan

pewarna dinamaka

5 6

langsung tanpa menggunakan allaf

Adapun manfaat dari finger painting yaitu Menurut Kurniati manfaat
finger painting yaitu: “meningkatkan kemampuan berpikir dan berbuat
kreatif, mengembangkan kemampuan dalam mengungkapkan nilai nilai

estetika dengan mengambar karya karya kreatif dan melatih otot-otot jari>.**

%8 Astria,N, Penerapan Metode bermain melalui kegiatan finger painting untuk meningkat
kan kreativitas anak. 2014, h.24

%% pamadhi dan Sukardi, Seni Keterampilan Anak, Universitas Terbuka, Jakarta : Universitas
Terbuka, 2010. 31

®% sukardi, Metodelogi Penelitian Pendidikan, (Jakarta: PT. Bumi Aksara, 2010), h. 35

®1 Kurniati, dkk. Strategi Pengembangan Kreativitas Pada Anak, (Jakarta: Kencana Prenada
Media Group, 2010) , h. 84
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Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan finger painting adalah
teknik melukis yang dilakukan menggunakan jari tangan langsung tanpa alat
dengan mengoleskan cat pada kertas basah yang bertujuan untuk
menuangkan imajinasi melalui lukisan.

1. Tujuan bermain Finger Painting

Semua kegiatan bermain memiliki tujaun dan manfaat. Tujuan yang
paling utama yakni untuk memberikan kesenangan dan untuk mendapatkan
pengetahuan baru dari permainan yang telah dimainkan. Rachmawati dan
Kurniati mengungkapkan “tujuan bermain\ finger painting yakni untuk

meningkagkan .kemamp'l'jan-‘._'_b‘erfi_li-.ir"d'an" Berbuat kreatif, mengembangkan

[ -h .;'5,_- | " ] f = |
lan, dalam mengungkapkan nilai-nilai estetik

an menggambar

\\ B N " I
a Rre i:f.”Gz-_;._

= S
S -

Pendapat lain<% “@[ge}r\l\ai tujual main finger painting menurut

Montolalu yaitu :

Mengembangkan fantasi, imajinasi, dan kreasi

Mengembangkan ekspresi melalui media lukis dengangerakan tangan
Melatih otot-otot tangan/jari, koordinasi otot dan mata

Melatih kecakapan dan mengimbinasikan warna

Memupuk perasaan terhadap gerakan tangan

Memupuk perasaan keindahan.®

ok wdpE

Pada saat kegiatan finger painring anak diberi kesempatan utnuk

menuangkan segala ide yang di milikinya melalui setiap goresan lukisan. Hal

52 Opcit. H.43
8 Montolalu. Dkk, Bermain Permainan Anak, UT, Jakarta, 2009, h. 7,12.
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ini tentu saja akan bermanfaat untuk perkembangan anak. Anak diberi
kebebasan meluapkan segala emosi serta yang paling penting yaitu anak
dapat mlakukan eksperimen tanpa adanya unsure paksaan. Anak diberi
kebebasan untuk memilih warna lalu mencampurkan nya dengan warna yang
lain sehingga dapat menghasilkan warna-warna yang baru. Proses inilah
yang seharusnya terjadi pada kegiatan belajar anak. Anak mendapatkan ilmu
atau pembelajaran baru melalui kegiatan yang anak lakukan sendiri bukan
hanya mendengarkan stiap perkataan yang diucapkan oleh guru.

Imajinasi anak dapat. berkembang dqngan menciptakan hasil karya

kreatif berupa lukisan dari‘ hasil j_i.bia'kan jar:i/téngar_l\{_;.__._yang tentu saja berbeda

| v | f I

,__I_(.”'g(%eativitas anak akan berkemb’éngidg"n

Ah LEN,

g,

karya kreatif dengan melakukan proses

y X

pencampuran warna. Bermaiﬁ fi'nger painting bukan hanya mengembangkan

kreativitas anak tetapi dapat pula mengembangkan motorik halusnya.
2. Alat dan Bahan bermain Finger Painting
Bermain finger painting menggunakan alat dan bahan yang sangat
mudah ditemui pada lingkungan sekitar. Pemilihan alat dan bahan yang
digunakan haruslah aman bagi anak, jangan sampai melukai ataupun
membahayakan ketika anak sedang melakukan kegiatan bermain.
Menurut Rachmawati dan kurniati alat dan bahan yang digunakan

yaitu : tepung kanji, tepung terigu, serbuk pewarna makanan, air serta kertas



3.

56

gambar. Pendapat serupa diungkapkan oleh montolalu alat dan bahan yang
digunakan untuk bermain finger painting yakni plastic untuk alas, kertas
putih cat dengan 4-8 warna, celemek serta tepung sagu (kaniji).

Berdasarkan kondisi dan situasi peneliti, maka alat dan dan bahan
yang digunakan pada penelitian ini adalah mangkok, air, tepung terigu,
tepung kanji, pewarna makanan dan kertas putih.

Langkah — langkah bermain Finger Painting.

Kegiatan bermain finger painting dilakukan anak dengan bantuan guru
yakni pada saat memper5|apkan alat dan bahan sebelum bermain. Berikut
langkah per3|apan serta Iangkah Iangkah bermaln yang dilakukan :

[ v — | f
i 'pan sebelum bermain dilakukan oleh guru

i ,/
fgun epada anak, yaitu

uru me@g p j ukk tdanbahari Yarlg_.’:‘

kanji, pewarna makanan dan

kertas putih.

b. Guru memperagakan cara membuat adonan untuk bermain, yaitu
tepung terigu, tepung kanji, dan air diaduk rata sehingga terlihat
encer. kemudian membagi beberapa adonan kedalam wadah.

2. Aktivitas bermain dilakukan anak dengan bantuan guru
a. Anak membentuk kelompok kecil yang terdiri dari 5 orang
b. Anak dalam kelompok membuat adonan bermain seperti yang telah

diperagakan oleh guru, kemudian memasukkan | warna kedalam
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adonan dan mengaduk hingga rata. Masing-masing kelompok secara
bergantian mendapatkan giliran.

c. Setelah semua adonan memiliki warna, anak mengambil mangkok
kemudian menuangkan adonan sesuai dengan keinginan anak.

d. Anak dibagikan kertas kosong kemudian anak dibebaskan untuk
membuat hasil lukisan dengan mencelupkan jari /tangan ke adonan
lalu menjeplakkannnya di atas kertas.

e. Anak kembali diberikan pewarna kemudian diajak untuk

mencampurkan warna sehingga dapat menemukan warna baru.




BAB IlI

METODE PENELITIAN

A. Metode penelitian

Metode adalah cara melakukan sesuatu dengan menggunakan pikiran secara
seksama untuk mencapai suatu tujuan.! Penelitian adalah suatu kegiatan untuk
mencari, mencatat, merumuskan, dan analisis sampai penyusunan laporannya. Bila
disatukan kata metode dan penelitian diatas menjadi metode penelitian yang
berarti ilmu mengenai jalan yang dilewati untuk mencapai pemahaman.?

Secara umum metode penelltlan dlartlkan sebagal cara ilmiah untuk
mendapatkan qiata dengan tUJuan darf kegunaan terteritu M|etode merupakan aspek

yang te " \@liam'-._m?lah Ieﬁan pada 01

tentang hal-h

akan dijelaskan

}ltan dengan n an digunakan dalam

Mﬁn melihat bagimana tingkat

kreativitas anak RA Cendikia Al Madani Ngambur Pesisir Barat ini bersifat

penelitian ini.

kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif.

Metode dan rancangan dalam penelitian ini menggunakan penelitian
kualitatif. Sugiyono menjelaskan “metode penelitian kualitatif sering juga disebut
sebagai penelitian naturalistik karena penelitiannya dilakukan dengan kondisi yang

alamiah”. Mengapa peneliti menggunakan metode penelitian kualitatif deskriptif

'Cholid Narbuko dan Abu Ahmadi, Metode Penelitian, (Jakarta: BumiAksara, cet. VIII,
2007) h. 1
?Ibid, h.3
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karena penulisan yang menggambarkan suatu keadaan yang sering terjadi. Adapun
teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah, Observasi, wawancara,
dokumentasi.
1. Jenis Penelitian
Dalam prosesnya, penelitian ini mengangkat data dan permasalahan
yang ada tentang cara meningkatkan kreativitas anak di RA Cendikia Al
Madani Ngambur Pesisir Barat. Sehingga jenis penelitian yang akan
digunakan dalam penelitian .ini yaitu penelitian deskriptif kualitatif, adapun
yang dimaksud Qengan deskriptif yaitu suatu penelitian sekedar untuk

menggambarka

n suatu r_yé’riabé’] .y_ari'g bér_kenéah"' dengan masalah yang diteliti

4 = | [
R/ =
alkan hubungan antar variabel. Pen

kualitatif adalah

2. Subjek dan Objek Penelitian
Dalam penelitian kualitatif, populasi diartikan sebagai wilayah
generalisasi yang terdiri atas: objek/subjek yang mempunyai kualitas dan
karakteristik tertentu yang ditentukan oleh peneliti dan kemudian ditarik
kesimpulannya. Menurut Spadrley dalam Sugiono, penelitian kualitatif tidak

menggunakan istilah populasi dan sampel tetapi dinamakan social situation-

*Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Pendekatan dan Praktik, (Bina Aksara: Jakarta,
2007), h.115
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atau situasi. Situasi social tersebut dapat dinyatakan “objek/subjek penelitian
yang ingin dipahami yang lebih mendalam apa yang terjadi di dalamnya.*
Berdasarkan pemikiran Spradley tersebuat di atas bahwa populasi dan
sampel disebut dengan istilah subjek dan objek penelitian. Dengan demikian
subjek penelitian adalah responden dan informan yang dapat memberikan
informasi tentang masalah yang diteliti, misalnya guru, siswa, orangtua,
kepala sekolah. Sedangkan objek penelitian ini adalah masalah yang diteliti
yaitu : “tingkat kreativitas anak di-RA Cendikia Al Madani Ngambur Pesisir
Barat”.
. Teknik Pengumpulan bata

A 4

pengumpulan data yang dlgunakan daj nelitian ini dalah

yaitu sebagai berikut:
a. Wawancara (Interview)
Teknik wawancara dalam teknik pengumpulan data dan informasi
memudahkan peneliti untuk dapat menggali tidak saja apa yang diketahui
dan dialami subjek, tetapi juga apa yang tersembunyi jauh didalam diri

subjek penelitian. Kedua, apa yang ditanyakan kepada informan bisa

*Hamid pattilima,Metode Penelitian Kualitatif, (Bandung : Alfabeta, 2005) h. 297-298
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mencakup hal-hal yang bersifat lintas waktu yang berkaitan dengan masa

lampau, masa sekarang dan masa mendatang”.5
Tabel 3

Lembar Pedoman Wawancara Meningkatkan

Kemampuan Kreativitas Anak

Keterangan
NO | Langkah-Langkah dalam Pengggunaan Media Proyek
Ya | Tidak
1 Mempersiapkan media pembelajaran atau bahan ajar yang 4
akan disampaikan atau dilatih
2 Menjelaskan proyek yang di kerjakan 4
3 Mengatur PemQé@jgn kelompok f"*\;\ v
. [ "-*—L e N I AT
4 Mendam 4
5 v/

%0p Cit, Hamid Pattilima, HIm 74-75
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Tabel 4

Kisi-Kisi Wawancara Dalam Meningkatkan kreativitas Anak Usia Dini Di RA
Cendikia Al Madanai Ngambur Pesisir Barat TA 2017/2018

No Indikator Sub Indikator Item
Mempersiapkan media | Guru Mempersiapkan media | 1
1 | pembelajaran pembelajaran atau bahan ajar yang

akan disampaikan atau dilatih

Menjelaskan proyek yang di | Guru Menjelaskan proyek yang di

2 | kerjakan kerjakan anak sebelum Kkegiatan | 1
berlangsung
Mengatur Pembagian | Guru Mengatur Pembagian

3 | kelompok | kelompok agar anak fokus dan tidak | 1
5, = _berpmdah pindah tempat

Men ampihgi:éﬁék rﬁe'lakukan 'Guru mendampmgi dhn mengawasi | 1

4 | atau I j\a an proyek ‘I lnj anak  mel atau
akan proyeR

evaluasi kembali 1
sesudah melakukan

Melakukan eva i ke li

g | terhadap anak ~::\ S I -me

Jumlah 5

Menurut Sugiyono bahwa wawancara dapat dilakukan secara
terstruktur, semi terstruktur, maupun tidak terstruktur di antaranya adalah
sebagai berikut:

1. Wawancara terstruktur
Wawancara terstruktur digunakan sebagai teknik pengumpulan data,

apabila peneliti telah mengetahui dengan pasti tentang informasi apa yang
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akan diperoleh, oleh karena itu pengumpulan data telah menyiapkan
instrumen penelitian berupa pertanyaan-pertanyaan tertulis yang alternatif
jawaban pun telah disiapkan.
2. Wawancara semi terstruktur
Jenis wawancara ini sudah termasuk dalam kategori in-dept interview
(wawancara secara mendalam) dimana dalam pelaksanaannya lebih bebas
bila dibandingkan dengan wawancara terstruktur. Tujuan dari wawancara
ini nuntuk menemukan permasalahan secara lebih terbuka dan lebih luas.

3. Wawancara tidak terstruktur

Wawancara 'tidak"ters\ﬁ\'uk;tﬁr adalali ;‘W"'awar_l__gara yang bebas dimana

E Y y ol [’ |

i l tid’sz menggunakan pedoman an\Tanb r

telah tersusun

¥

se datanya Pedoman

A, U F Ay

wawancara ha befpa  garis<gar esar permasalahan yang akan

ditanya.®

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa wawancara adalah suatu
cara pengumpulan data dengan cara berdialog atau tanya jawab dengan
orang dapat memberikan keterangan.” Oleh karena itu jenis wawancara
yang digunakan peneliti adalah “wawancara semi berstruktur Artinya

peneliti mengajukan pertanyaan-pertanyaan secara lebih bebas dan leluasa,

®Sugiyono. Memahami penelitian Kualitatif..(Bandung;Alfabeta.2008)HIm 194-197
"Ibid.Sugiyono,HIm 75
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tanpa terikat oleh suatu susunan pertanyaan yang telah dipersiapkan
sebelumnya.

Adapun sasaran dari wawancara yang peneliti lakukan kepada 2 tenaga
pendidik yang ada di RA CENDIKIA karena mereka dianggap yang paling
mengetahui perkembangan anak khususnya dalam Kemampuan kreativitas
dan dari hasil wawancara yang dilakuakan didapatkan informasi bahwa di
RA CENDIKIA ini masih sangat kurang dalam mengembangkan
kemampuan kreativitas anak dan ternyata ada faktor dari internal seperti
kurang optlmalnya guru dalam menggunakan media yang ada.

b. Metode ObservaSI i A

R

mena-fenomena

_ervaSI adalah engamatan Iangsung Ttha@J
yarfg\dltelltl b :

sistematis agar
lapangan”.8
Berdasarkan pendapat di atas dapat dipahami bahwa observasi

merupakan metode pengumpulan data dengan cara mengamati secara

langsung kearah penelitian.

®Koenjaraningrat, Metode-metode Penelitian Masyarakat, (Jakarta : Gramedia Pustaka
Utama, Cet. Ke 4,2003), h.136
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Kisi-Kisi Observasi indikator meningkatkan kreativitas Anak Usia Dini Di

RA Cendikia Al Madanai Ngambur Pesisir Barat TA 2017/2018

BB
MB
BSH
BSB

Keterangan:

: Belum BerkemﬁM“t_-

: Mulai Berkembang
: Berkembang Sesuai Harapan

: Berkembang Sangat Baik

Indikator Sub Indikator Item

1. Kemampuan anak | Dapat mengeluarkan sesuatu ide
untuk yang baru 1
mengeluarkan ide
baru

2. Gagasan atau | Dapat menyampaikan gagasan di
produk baru depan kelas dengan 1

menggunakan media yang ada

3. Kombinasi baru | Dapat menambahkan karya baru
berdasarkan data | berdasarkan karya yang sudah 1
yang ada ada.

Kreativitas | 4 Menunjukka-n__ Memiliki rasa tanggung jawab

A sikap ey . lyang tinggi (menygsun kembali 1

i ‘kemandlrlan “Valat-alat permakﬂaﬂj

i . |

Adapun jenis metode observasi berdasarkan peranan yang dimainkan

yaitu dikelompokkan menjadi dua bentuk sebagai berikut:

1) Observasi partisipanya itu peneliti adalah bagian dari keadaan alamiah,

tempat dilakukan nya observasi.
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2) Observasi non partisipanya itu dalam observasi ini peranan tingkah
laku peneliti dalam kegiatan-kegiatan yang berkenaan dengan
kelompok yang diamati kurang di tuntut.’

Adapun jenis observasi yang penulis lakukan adalah observasi non
partisipanya itu penulis tidak tinggal di tempat penelitian, akan tetapi
sekali-kali datang kewilayah penelitian dan mencatat gejala-gejala yang
ada hubungannya dengan permasalahan yang akan diteliti yang tidak
diperoleh melalui metode pokok untuk mendapatkan data sekunder guna
mendukung data prlmer Penelltl seperti penonton ia melakukan

pendekatan obyektlf ia merasa sepertl orang Iuar

- i |unakan untuk mengbbs
N eh IRA Geﬁdlkl

c. Metode dokumentasi

tentang cara

Madani Ngambur

Metode dokumentasi adalah mencari data mengenai apa yang belum
diketahui/diperoleh dari metode yang sebelum nya sebagai acuan
penelitian yang dilakukan seperti catatan, transkip, buku, surat majalah,
agenda, dan lain-lain yang dapat membantu penelitian ini. Hal ini sesuai
dengan definisi metode itu sendiri. Sejumlah data yang tersedia adalah
data verbal seperti dalam “surat-surat, catatan (jurnal), dan lain-

lain.Kumpulan data verbal yang berbentuk tulisan-tulisan disebut dalam

°Ibid, h. 189
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dokumentasi dalam arti sempit. Dokumentasi ini dalam arti luas meliputi
dokumen-dokumen, artikel, photo, dan lain-lain.*°

Dengan menggunakan metode ini, penulis bermaksud mengumpulkan
data melalui catatan-catatan yang dimiliki dari pihak sekolah yang
berkenaan dengan Rencana Kegiatan Harian (RKH) berbasis karakter,
kondisi obyektif RA Cendikia Al Madani Ngambur Pesisir Barat. Seperti
sejarah berdirinya, jumlah guru, jumlah peserta didik, sarana, prasarana,
dan lain-lain.

4. Teknik Analisispata

Menurut/ Na‘s‘utibn;~-.f_'_ana_l.i-sis'"'_.'data adalah  “proses menyusun,

O\ |

4 i [

me pr”‘{li’én. data, mencari pola atau t@mé maksud untuk

Y
Lo N

mem i rri‘é‘rl"c“gggya"’-:- l) fan kualitatif a nyak analisis data

o

yang dapat digun@ﬁ%ﬁ?ﬁamgr@mua analisis data penelitian
kualitatif biasanya mendasarlzér.\w bahwa analisis data dilakukan sepanjang
penelitian. Dengan kata lain, kegiatannya dilakukan bersamaan dengan proses
pelaksanaan pengumpulan data”."*

Menganalisis merupakan langkah yang sangat kritis sekali dalam
penelitian dengan data yang dikumpulkan dalam penelitian. Data yang

diperoleh akan dianalisis dengan langkah-langkah sebagai berikut:

a. Reduksi Data

°0p cit, h. 63
'H.B.Sutopo, Metodelogi Penelitian Kualitatif, (Surakarta: Sebelas Maret University Press,
2002)h. 35-36
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Reduksi data atau proses transformasi diartikan ‘“sebagai proses
pemilihan, pemusatan perhatian pada penyederhanaan, pengabstrakan,
transformasi data yang muncul dari catatan-catatan di lapangan yang
mencakup kegiatan mengikhtiarkan hasil pengumpulan data selengkap
mungkin, dan memilah-milah kedalam konsep, kategori atau tema-tema
tertentu”.*?

Dalam kegiatan ini peneliti menajamkan analisis, menggolongkan atau

mengkategorikan kedalam tiap permasalahan melalui uraian singkat,

mengarah kan membuang yang tldak perlu dan mengorganisasikan data

sehmgga keS|mpuIan ke5|mpulan flnalnya dapat ddlarlkan diverifikasi.

erupa observasi
observasi terhadap

kemampuan bermain balok dan finger

painting serta data interview mengenai bagaimana perkembangan
kreativitas anak di RA Cendikia Al Madani Ngambur Pesisir Barat. Data
akan dipilah-pilah sesuai dengan konsep, kategori atau tema-tema tertentu

yaitu mengenai perkembangan kretivitas anak.

?Imam Suprayogi, danTabrani,Metedologi Penelitian Sosial Agama,RemajaRosdaKarya,
Bandung, 2003,h. 193
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b. Display Data
Display data atau penyajian data adalah “kegiatan yang mencakup
mengorganisasikan data-data dalam bentuk tertentu sehingga terlihat
sosok secara utuh. Display data dapat berbentuk uraian naratif, bagan,
hubungan antara kategori, diagram, alurdan lain sejenis atau bentuk-

bentuk lain”.*®
Yang paling digunakan untuk menyajikan data dalam penelitian

kualitatif adalah dengan teks yang bersifat naratif. Hal ini dalam

mendisplaykan data mengenai-pengembangan kreativitas anak melalui

media_‘..atg_alok. da'n"f_.i_r:iger»‘._'p in_ti'hg' " kedalém"‘ urutan sehingga strukturnya

v

|

di

L
L

dalam.

p T;Iml Selanjutnya setelah dilakuka

BiR7J

adalah usaha untuk mencari atau

memahami makna atau arti, i{étentuan, pola-pola, penjelasan, atau sebab
akibat, atau penarikan kesimpulan, sebenarnya hanyalah sebagian dari
suatu kegiatan dari konfigurasi yang utuh.

Dalam menarik kesimpulan akhir, penulis menggunakan metode
berpikir induktif. Berpikir Induktif: “berangkat dari fakta-fakta yang

khusus, peristiwa-peristiwa yang kongkrit, kemudian fakta-fakta dan

BBurhan Bugin, Analisis Data Penelitian Kualitatif Pemahaman Filosofis Dan Metodologi
Kearah Penguasaan Metode dan Aplikasi, Raja Grapindo Persada, Jakarta, 2003, h.70
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peristiwa-peristiwa yang khusus itu ditarik generalisasi-generalisasi yang

bersifat umum”.*

4|_exyJ.Moleong, metode penelitian Kualitatif, Remaja Rosda Karya, Cetakan Pertama,
Jakarta, 2007, h.41



BAB IV
LAPORAN PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian
1. Sejarah berdirinya RA Cendikia Almadani Ngambur Pesisir Barat
RA Cendikia Almadani Ngambur Pesisir Barat berdiri sejak tahun 2010
dan berlokasi di kelurahan Negeri Ratu Ngambur pesisir Barat. Awal mula
berdirinya RA Cendikia ini-di latar belakangi oleh kepedulian salah
seseorang yang bernama bapak Asrori, S.Pd, yang ingin membantu

pemerlntah untuk membantu mensukseskan program pendidikan nasional

kh susn)/a program pendldlkan untuk anak usna dlnll Maka dengan diawali

a. Visi

Membentuk anak yang beriman, cerdas, mandiri dan kreatif.
b. Misi
e Menanamkan pengetahuan dasar tentang Ketuhanan Yang Maha Esa
e Meningkatkan kualitas pelaksanaan kegiatan belajar mengajar
e Menanamkan rasa hormat dan berbakti kepada orangtua dan patuh
kepada guru

e Menciptakan lingkungan RA Cendikia
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3. Proses belajar dan pembelajaran
Waktu pelaksanaan kegiatan belajar mengajar di RA Cendikia Almadani
Ngambur Pesisir Barat adalah sebagai berikut :
1. Hari Senin, selasa, rabu, kamis dimulai pukul 07.30 s/d 10.00
2. Hari jum’at dimulai pukul 07.30 s/d 09.30
3. Hari sabtu dimulai pukul 07.30 s/d 10.00
4. Kondisi Guru RA Cendikia Almadani Ngambur Pesisir Barat
Jumlah tenaga pengajar di Ra Cendikia Almadani Pesisir Barat ada 5
Orang, secara terperlnC| dapat d|||hat pada table berikut :

A | Tabel 6 | N
Kodd|3| C;suru dr RA Cendlkla AImadamN)gar‘nbur Pesisir Barat

Sumber : Dokumen Sekola RACElkla Almadani Ngambur Pesisir Barat.
5. Keadaan Sarana dan Prasarana RA Cendikia Almadani Ngambur
Pesisir Barat.

RA Cendikia Almadani Ngambur Pesisir Barat Memiliki Sarana dan
Prasarana yang digunakan dalam Proses Belajar dan Mengajar seperti table

berikut :
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Keadaan Sarana dan Prasarana di RA Cendikia Almadani Ngambur
Pesisir Barat

No Jenis Barang Jumlah Keadaan
Baik Kurang Baik

1 | Ruang Kepala Sekolah 1 7

2 Ruang Guru 1 ~

3 Ruang Kelas 5 =

4 Kamar Mandi 1 7

5 Area Bermain 1 >

6 Papan Tulis > —

6. Jumlah Peserta Dldlk d| Ra Cendlkla Almada

@(Ld

mk%l RA Cendlkla Almadanl

b I Aels | g

erta»QJdlk di RA Cendu@ﬁ"A

P

ni Ngambur Pesisir Barat

I Ngambur Pesisir

Kelas Perempuan Jumlah anak
A 9 11 20
B 2 13 15
Jumlah 35

Sumber : Kepala RA Cendikia Almadani Ngambur Pesisir Barat

B. Analisis Data

Pada bab ini penulis akan membahas tentang pengolahan dan analisis data

yang telah diperoleh melalui penelitian yang dilakukan, dengan menggunakan

metode dan instrument yang penulis tentukan pada bab sebelumnya. Adapun data-



74

data tersebut penulis dapakan melalui observasi dan wawancara sebagai metode
pokok dalam pengumpulan data.

Penulis menggunakan dokumentasi sebagai metode yang mendukung untuk
melengkapi data yang tidak penulis dapatkan melalui observasi dan wawancara.
Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif dan kualitatif, yang mana hasil dari
observasi, wawancara dan dokumentasi yang telah penulis lakukan. Penelitian ini
dilakukan di RA Cendikia Almadani Ngambur Pesisir Barat pada tanggal 5
November sampai dengan 5 Oktober 2017.

Kegiatan metode proyek melalui bermaln balok dan finger painting untuk
menlngkatkan kreat|V|tas anak u5|a d|n| di] RA Cendlkla Almadani Ngambur

v = f
|

| ]
anyaTa.m-enghasnkan kreativitas anak yang _

Pesisir aik. Untuk lebih

jelas nya Berikut penulls b‘ap ;! ahasdn dan Aa{nalls ta sebagai langkah
selanjutnya dalam penagi . \srmpu;n - erikut :
g

Pengolahan analisis data yang dlperoleh melalui penelitian yang dilakukan.
Dimana data tersebut penulis dapatkan dari hasil wawancara dan observasi sebagai
metode pokok dalam pengumpulan data, untuk mengambil suatu keputusan yang
obyektif dan dapat berfungsi sebagai fakta.

Penelitian ini berawal dari observasi yang penulis lakukan di RA Cendikia
Almadani Ngambur Pesisir Barat untuk mengamati bagaimana tingkat kreativitas
peserta di didik di kelas B RA Cendikia Almadani Ngambur Pesisir Barat.

Dalam menganalisi data, penulis menggunakan metode deskriptif, yang

berati metode ini mengambil kesimpulan hasil observasi kegiatan belajar mengajar
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dan interview pada guru RA Cendikia Almadani Ngambur Pesisir Barat. Setelah
data terkumpul, maka dilanjutkan dengan induktif, yaitu menganalisis data yang
bertitik tolak dari fakta-fakta yang bersifat khusus kemudian disimpulkan secara
umum. Adapun hal yang penulis analisis adalah tingkat kreativitas anak usia dini
melalui metode proyek dengan mengggunakan media balok dan finger painting.
Berdasarkan hasil penelitian RA Cendikia Almadani Ngambur Pesisir Barat
dapat diuraikan bahwa penggunaan kegiatan metode proyek dalam meningkatkan
kreativitas anak usia dini sebagai berikut :
1. Mempersiapkan media pembelajaran-yang akan\disampaikan.

Sumber ,belajar 'merﬁpa‘kén.

_;s_ésu'at'u." yang'" harus ada dalam setiap

v = T I
J -

n, oleh Kkarena itu, sebelum pelaksan%lajﬁ ke

pem , sumber belajar

ot {./

yang h ka‘iﬁfh@r_gé dist la dah qu

R, P

>
guru adalah menyiapkan media pembelajaran atau bahan ajar yang akan

Berdasarkan hasil fﬁxgen an, tahap awal yang dilakukan
disampaikan kepada anak. Seperti balok, cat air, air, kertas kosong, dll. Dalam
tahap awal ini guru terlebih dahulu memberikan contoh gambar yang telah di
Finger painting dan membuat satu contoh bangunan dari balok. Tujuannya agar
anak tertarik untuk melakukan kegiatan pembelajaran.

Hal ini senada dengan hasil wawancara penulis kepada salah seorang guru di
kelas B RA Cendikia Almadani Ngambur Pesisir Barat, yang bernama

Khotimah, S.Pd, bahwasanya kegiatan awal ini guru terlebih dahulu
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menetapkan dan menyediakan bahan ajar yang akan di gunakan agar guru lebih
siap dalam memberikan materi pada saat pembelajaran.!
. Menjelaskan proyek yang di kerjakan

Sebelum anak-anak mengerjakan proyek yang telah ditetapkan, guru harus
menjelaskan secara rinci rencana proyek yang akan digarap. Hal ini penting
dilakukan agar pada saat anak mengerjakan proyek, anak lebih mengerti
prosedur kerja yang akan dilakukan.

Berdasarkan hasil wawancara penulis dengan salah satu guru di kelas B RA
Cendikia Almadan_.i Ngambur Pesisir Barat\ yang bernama Hera Wati,
bahwasanyay pad a'.r téha'p._ _. i n| qu U mengaj arkél.n. \cara bermain balok, bahaya

balo “balok, bentu

v

) | = |
k geometri, serta bercak

a contoh bangunan

1y Mempét beb

-

atau alat transpotasi@ ’mhﬁ ﬂ@__&an balok>Begitu juga dengan finger painting
guru memperlihatkan 1 uaﬁl .".gambar yang telah di finger painting,
memperkenal kana lat dan bahan, serta menyebutkan warna.
. Mengatur Pembagian kelompok

Membagi anak ke dalam beberapa kelompok kerja sesuai dengan jenis
pekerjaan yang ada dalam proyek, sangat mempengaruhi kelancaran pengerjaan
proyek. Pengelompoan anak juga harus memperhatikan kepribadian masing-

masing anak, dalam artian kelompok siswa sejenis dalam satu kelompok.

! Hasil Wawancara Ibu Khotimah, Tanggal 6 Oktober 2017
? Hasil Wawancara lbu Hera Wati, Tanggal 6 Oktober 2017
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Dengan demikian mereka dapat saling bekerja sama. Kerja sama antar
kelompok sangat penting artinya dalam pembelajaran proyek. Pembelajaran
dengan strategi proyek ini pada dasarnya berjuan untuk memupuk rasa kerja
sama anak.

Berdasarkan hasil wawancara penulis kepada salah seorang guru di kelas B
RA Cendikia Almadani Ngambur Pesisir Barat, yang bernama Khotimah, S.Pd,
Pada tahap ini guru membagi anak-anak menjadi 3 kelompok yang terdiri dari 5
orang perkelompok, tujuannya.agar anak fokus, tidak berpindah-pindah tempat,

dan bisa menyesualkan d|r| dalam melakukan keglatan bersama kelompoknya,

melatih agane anak mau berbagl dengan temannya

ru di kelas B RA
yang bernama Hera Wati,
bahwasanya pada tahap ini, setei;aﬁsemua langkah-langkah selesai dikerjakan,
barulah anak memulai mengerjakan proyek sesuai dengan tugasnya masing-
masing. Selama anak mengerjakan proyek guru harus mengawasi dan
memberikan bimbingan pada semua anak. Jika sekiranya ada hal-hal yang

kurang dalam pekerjaan anak, guru dapat memberi arahan atas kesalahan

* Hasil Wawancara Ibu Khotimah, Tanggal 6 Oktober 2017
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maupun kekurangan pekerjaan anak sehingga anak dapat mengerjakannya

dengan benar.

Berdasarkan hasil wawancara yang diutarakan oleh Ibu Khotimah, guru telah
menyediakan semua bahan yang diperlukan untuk kegiatan finger painting, maka
guru menjelaskan cara melakukan tugas masing-masing kelompok. Setelah semua
dijelaskan guru mempersilah kan setiap kelompok untuk menempati tempat yang
telah disediakan dan mengerjakan tugas yang akan dikerjakan. Guru tidak serta
merta melepaskan anak-anak mengerjakan tugas sendiri setelah guru menjelaskan,
tetapi guru tetap memberl arahan dan blmblngan kepada anak-anak yang belum

paham. Sehlqgg& tugas yang dlberlkan dapat dlsefesalkan sesuai dengan

kan agar anak

kurang mempunyai rasa percaya diri untuk memperlihat kanya kepada orang lain.
Disaat inilah guru dapat memberikan bimbingan untuk membangkitkan rasa

percaya diri mereka.

Berdasarkan observasi yang dilakukan penulis mengenai data penggunaan
metode proyek dalam kegiatan dengan menggunakan media balok dan finger
painting untuk meningkatkan kreativitas anak usia dini di kelas B RA Cendikia

Almadani Ngambur Pesisir Barat maka penulis menyajikan data sebagai berikut.

* Hasil Wawancara Ibu Hera Wati, Tanggal 6 Oktober 2017



Observasi Pra Penelitian Kemampuan Kreativitas Anak Didik di kelas B
usia 5-6 RA Cendikia Al Madani Ngambur Pesisir Barat

Tabel 9

. Indikator Ket
No | Nama Anak Didik 1 > 3 4 5
1 | Anin BB MB | BB BB | MB BB
2 | April MB BB | MB BB | BB MB
3 | Arma BB BB | MB BB | BB BB
4 | Aya BSH MB |BSH| MB | BB BSH
5 | Diah MB BB | MB BB | MB BB
6 | Firoh BB BB | BB BB | MB BB
7 | lda BSH MB |BSH| BS | MB BSH
8 | Indah BB MB | BB BB | BB BB
9 | Kia MB BB | MB BB | BB BB
10 | Oim BB BB .| MB BB | MB BB
11 i MB.« BSH) BSH | MB BSH
12 LB | BB | BSB | BB MB
13 "BSB “BB | jMB | MB MB
14 BB. |BSB| BB BB
15 MB

Keterangan indikator

1
2
3.
4

BB
MB

BSH
BSB

i endikiadll Mad

Kemampuan anak untuk mengelu
. Gagasan atau produk baru

arkan ide baru

Kombinasi baru berdasarkan data yang ada
Menunjukkan sikap kemandirian

Sumber : Teori Guilford

: Belum Berkembang

: Mulai Berkembang

2015.

di RA Cendikia Almadani Ngambur Pesisir Barat, masih terlihat jarang dalam

Berdasarkan tabel data awal hasil prasurvey diatas menunjukkan bahwa guru

: Berkembang Sesuai Harapan

: Berkembang Sangat Baik
Sumber : Pedoman Penilaian Pembelajaran PAUD, Jakarta Derektorat Pembinaan PAUD,

ambur Pesisir Barat.
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menggunakan media balok dan finger painting untuk meningkatkan kreativitas
anak usia dini. Sehingga perkembangan kreativitas anak melalui bermain balok
dan finger painting di RA Cendikia Almadani Ngambur Pesisir Barat, belum

berkembang secara optimal.

Pada penelitian ini penulis mengambil salah satu kelas sebagai sampel yaitu
kelas B yang berjumlah 15 peserta didik. Pengumpulan data dalam menganalisis
tingkat kreativitas anak usia dini ini menggunakan metode observasi, wawancara,
dan dokumentasi di RA Cendikia Almadani Ngambur Pesisir Barat. Disini peneliti
mengamati proses belajar mengajar yang terjadl d| kelas B RA Cendikia Almadani

Ngambur Pe5|?|rBarat "y r

Di
Ngambur Pesisir \S '_ yang belum berkembang,

anak-anak cenderungM" e

mengeluh capek.

Di hari kedua peneliti mengamati ada beberapa anak yang kemampuan
kreativitasnya dengan kegaiatn bermain balok dan finger painting mulai
meningkat, di hari berikutnya ada beberapa anak yang mulai meningkat serta
banyak yang berkembang sesuai harapan, dan dihari berikutnya pun sudah banyak
anak yang mulai berkembang, berkembang sesuai harapan, bahkan berkembang

sangat baik.
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Setelah melakukan upaya yang maksimal dari kedua guru di kelas B, dengan

berdasarkan langkah-langkah serta indikator pencapaian yang sesuai dengan

tingkat Kkreativitas anak usia dini, maka penulis mendapati hasil observasi data

akhir sebagai berikut :

Tabel 10

Observasi Akhir Kemampuan Kreativitas Anak Didik kelas B usia 5-6 di
RA Cendikia Al Madani Ngambur Pesisir Barat

. Indikator Ket
No Nama Anak Didik 1 5 3 4 5
1 | Anin BSH | BSB | BSB | BSB | BSB BSB
2 | April BSH /| BSH | MB | BSB | BSH BSH
3 | Arma "MB | BB | MB, | BSH | BSH MB
4 | Aya ] BSB | BSB,/ BSB | MB | BSB BSB
5 jiah | BSH | MB | MB | MB
6 S H | BSB | BSF BSH
7 |#/BSB (E BSB
8 BSH | BSH | MB~ MB
9 | Kia <. BSH | BSHh MB BSH
10 [ Oim w&,?a BSB | MB BSB
11 | Putri BSB" BSB | BSB | MB BSB
12 | Qonita BSB | BSH | BSB | BSH | MB BSH
13 | Septi BSH | BSB | BSH | BSH | BSH BSH
14 | Sifa BSB | BSB | BSH | BSB | MB BSH
15 | Zzahwa BSB | BSH | BSB | MB | MB MB

Sumber : hasil observasi penelitian di RA Cendikia Al Madani Ngambur Pesisir Barat.

Keterangan indikator pencapaian kreativitas :

arONOE

Dini Usia 4-5 Tahun.

Kemampuan anak untuk mengeluarkan ide baru
Gagasan atau produk baru

Kombinasi baru berdasarkan data yang ada
Idealis dalam berkarya tidak sama dengan hasil teman-teman nya

Menunjukkan sikap kemandirian
Sumber : Pengembangan dari Indikator Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak Usia
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BB : Belum Berkembang

MB : Mulai Berkembang

BSH : Berkembang Sesuai Harapan
BSB : Berkembang Sangat Baik

Berdasarkan hasil wawancara, observasi dan dokumentasi, maka hasil akhir
pengembangan kreativitas anak usia dini menggunakan metode proyek melalui
media balok dan media proyek di RA Cendikia Alamadani Ngambur Pesisir
Barat, sebagai Berikut :

1. Perkembangan awal Kreativitas Ananda Anin ini belum berklembang.

Berdasarkan haS|I observa3| yang dllakukan pada ananda yang ditandai dengan

tingkat aW@I pencapalan |nd|kator kreatMtas nya kurang semangat.

ncara Yang dierikagflen. ,_lbu Knofimy

anin kura 'aﬂgat melakukankegwta’

ananda anin memmWa sulit bagi anan anin untuk

meneysuaikan dengan lingkungan termasuk ketika melakukan kegiatan finger

d bahwa ananda

ainting dikarenakan

painting.

Pada tahap ini guru selalu memberikan semangat dengan terus mengajak
ananda anin untuk berkemauan untuk mengerjakan finger painting, sehingga
Tingkat Akhir Peencapaian Kreativitas ananda anin mampu berkembang sesuai
harapan. Ditandai dengan dengan besarnya semangat ananda saat bersemangat

saat melakukan kegiatan finger painting, jari nya dengan lincah menjeplak ke

> Hasil wawancara Ibu Khotimah, Tanggal 2 November 2017
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kertas yang telah disediakan dan ketika bermain balok ananda anin dengan
cepat membuat bentuk rumah.
. Perkembangan kreativitas ananda April ini mulai berkembang. berdasarkan
hasil observasi yang dilakukan pada ananda yang ditandai dengan tingkat awal
pencapaian indikatornya perkembangan kreativitas nya mulai baik. Pada tahap
awal ini, ananda sudah mulai mampu menggambar bebas dan mewarnai, juga
menyusun balok meskipun bentuk nya belum sesuai.

Hasil wawancara dengan lbu Hera bahwa ananda april mampu
menyesuaikan diri dengan teman teman sekltar maupun dengan guru sehingga
ananda dengan mudah memahaml pembelajaran yang dlberlkan guru.®

v If

|
dlberlkan Iatlhan ternyata dldapatl bahw nda april selalu

alam mengrk ! sehmgga pad ngkat pencapaian

perkembangan kre \kkur a B embang sesuai harapan. Karena
karna keaktifan dan antusias nya dalam bermain balok dan finger painting.

. Perkembangan kreativitas ananda Arma ini mulai berkembang. pada awalnya
belum berkembang dilihat dari pencapaian indikator kreativitasnya, setelah
diobservasi sedah mulai berkembang dilihat dari kepandaian nya menyusun
balok bentuk rumah dan menjeplakkan warna pada kegiatan finger painting.

. Perkembangan kreativitas ananda Aya ini berkembang sangat baik. Pada

awalnya masih kurang berkembang namun setelah diobservasi membuahkan

hasil yang baik ananda Aya berkembang sangat baik. Terlihat ketika kegiatan

®® Hasil wawancara Ibu Hera, Tanggal 2 November 2017
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finger painting ananda dengan cepat menggambar dengan menjeplakkan jari-
jari nya pada kertas kosong, dan ketika bermain balok ananda membuat istana.
. Perkembangan kreativitas ananda Diah mulai berkembang. Pada awalnya
belum berkembang dilihat dari pencapaian indikator kreativitasnya, setelah
diobservasi perkembangan kreativitasnya mulai berkembang dalam bermain
balok ananda sudah pandai bermain sesuai dengan perintah guru tetapi belum
mampu mengungkapkan ide baru sesuai imajinasinya.

. Perkembangan kreativitas ananda Firoh berkembang sesuai harapan. Pada
awalnya belum be__rkembang dilinat-dari pencgpaian indikator kreativitasnya,
setelah dig.p§¢rva§i 'pen_éér.ﬁba_r_lgah-:ﬂ' kr'éativit'é.ls."‘ beﬂggmbang sesuai harapan

1

kare a setiap indikator ananda Firoh dapat melaku degan baik.

L
-

W, -\_\:. : - r ..' g _-“’,;..-//
gan Kreativita (! rkembafg san aik. Pada awalnya

a indikator Kkreativitasnya, setelah
/,f"

kurang berkemban it \t\daq p
diobservasi pengembangan kfé;EiVitas berkembang sangat baik terlihat dari
pandainya membuat berbagai bentuk bangunan dari balok dan mengeluarkan
gagasan baru.

. Perkembangan kreativitas ananda Indah ini mulai berkembang. pada awalnya
kurang berkembang dilihat dari indikator pencapaianya karena ananda Indah
cenderung sangat pemalu. Namun berkat bimbingan dan motivasi yang terus

dilakukan guru Alhamdulillah ananda Indah sudah mulai berkembang. terlihat

dari perkembangan yang baik pada indikator 1 dan 3.
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Perkembangan kreativitas ananda Kia ini berkembang sesuai harapan. Pada
awalnya belum berkembang dilihat dari indikator pencapaian kreativitasnya,
setelah di observasi Alhamdulillah ditandai dengan besarnya semangat ananda
saat bersemangat saat melakukan kegiatan finger painting, jari nya dengan
lincah menjeplak ke kertas yang telah disediakan dan ketika bermain balok
ananda kia dengan cepat membuat bentuk istana.

Perkembangan kreativitas ananda Oim ini berkembang sangat baik. Terlihat
ketika ananda Oim melakukan bermain balok membuat bentuk istana dengan
berbagai variasi serta mencerltakan bentuk yang telah dibuat. Kemudian ketika
melakukan flnger palntlng Olm membuat gambar pemandangan lalu memberi

| J |
an‘berbagm variasi. "

gan kreatlthw!Autrl |n| ber

Berdasarkan observ ﬁulaku nanda ditandai dengan besarnya
_& >

semangat ananda saat bersemangat saat melakukan kegiatan finger painting,

war

Perke ng sesuai baik.

jari nya dengan lincah menjeplak ke kertas yang telah disediakan dan ketika
bermain balok ananda anin dengan cepat membuat bentuk rumah.

Perkembangan kreativitas ananda Qonita ini berkembang sesuai harapan.
Karena setelah di observasi melalui kegiatan bermain balok dan finger painting
dilihat dari indikator pencapaiannya berkembang sesuai harapan karna
keaktifan dan antusias nya dalam bermain balok dan finger painting dan

terlihat pengembangan yang baik pada semua indikatornya.
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Perkembangan kreativitas ananda Septi berkembang sesuai harapan. Pada
awalnya belum berkembang dilihat dari pencapaian indikator kreativitasnya,
setelah diobservasi pengembangan kreativitas berkembang sesuai harapan
karena pada setiap indikator ananda Septi dapat melakukanya degan baik.

Perkembangan kreativitas ananda Sifa berkembang sesuai harapan. Pada
awalnya belum berkembang dilihat dari pencapaian indikator kreativitasnya,
setelah diobservasi pengembangan kreativitas berkembang sesuai harapan
karena pada setiap indikator ananda Sifa dapat melakukanya degan baik.

Perkembangan kre;_itivitas ananda Zahwa ini m\ulai berkembang. pada awalnya

kurang berkembang dili hat dz‘ir'_i.ind-'i'kat'(')r_" pericabaian{ya karena ananda Zahwa
H T | e : A 4 4 g ' B e "-l

sangat pendiam. Namun berkat bimbingan | tivasi yang terus

uru 2 p du ala déh’éugéh«-'r/nul rkembang. terlihat

dari perkembangan

/-'“‘_Tk\p_ada' i for 1 dan 3.
Berdasarkan kesimpulan diatas, bahwa guru berperan aktif dalam setiap

perkembangan anak usia dini khususnya dalam kegiatan proyek bermain balok

dan finger painting, bahwa guru harus selalu menyiapkan bahan ajar yang akan

diberikan kepada anak, mengatur pembagian kelompok anak sesuai dengan

jumlah anak, memberikan materi atau contoh permaianan serta melakukan

evaluasi.

Dengan diterapkannya langkah-langah dalam mengembangkan kreativitas

anak usia dini menggunakan metode proyek melalui bermain balok dang finger
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painting di kelas B Rudhathul Athfal Cendikia Almadani Ngambur Pesisir Barat,
telah menunjukkan hasil yang optimal.
Pembahasan

Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi penulis diatas,
dapat disimpulkan bahwa guru telah mengajarkan kegiatan untuk
mengembangkan kreativitas anak usia dini melalui mengejarkan interaksi yang
baik kepada anak dengan cara terlebih dulu mengarah kan anak tentang apa yang
akan dilakukan sebelum memulai kegiatan, dengan mencontohkan terlebih dulu
cara bermain balok membuat bangunan dan alat\ transportasi, begitupun dengan

kegiatan finger paihtin'g"g_tjfu ‘rh_embéfi 'édr_]‘toh cara menjeplakkan cat air pada

[ 2 ey |

dlklapAImadaA Arﬁ Pesisir

gamb y
r {..._..I,/::..

{Bar dak semata-mata

RA

i
-~

mengajarkan anak ata L Sesybelajar.an hanya dengan mewarnai gambar

yang ada dengan krayon, da bermain Balok seadanya, akan tetapi upaya guru-
guru di RA Cendikia Almadani Ngambur Pesisir Barat, guru membuat variasi
cara mengajar untuk anak tidak jenuh, maka mereka mengantisipasi dengan

diselingi cara melakukan bermain balok dan finger painting.

Dapat penulis uraikan bahwa perkembangan kreativitas anak ini ditandai
dengan meningkatnya pemahaman anak dalam proses metode proyek dengan
bermain balok dan finger painting. Materi-materi yang diberikan dalam latihan

ini didasarkan pada panduan observasi yang peneliti buat.
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Selain dari pada itu penulis melihat adanya semangat peserta didik dalam
melakukan kegiatan bermain balok dan finger painting, dilihat dari minat peserta
didik dalam bermain sangat antusias. Terlihat sebagian besar peserta didik sudah
mulai mau mengikuti arahan guru, kreatif, mau menambahkan bentuk lain saat
bermain membuat bentuk rumabh, istana, hingga alat transportasi seperti kereta
mobil, robot dan kapal, memberi warna yang berbeda saat bermain finger

painting, dan mulai bisa berkomunikais dengan sesama teman.

Dari yang penulis amati peserta didik pada kelas B di RA Cendikia sebagian
besar telah memahami balok dan finger painting terlihat observasi penulis yang
mengacu pada pedoman observaSI yang dlbuat oleh penulls seperti anak mampu

rkan rdeJoaru yaltu anak dapat membuanentuk r

nya d@n dapatb‘ul rﬁmmbua _'ebuah

menggambar be mewa[nal dengawf ger Ing, selain itu peserta didik

sebagian besar dapat menmk Maru seperti membuat kereta api dan

robot. Selain itu yang penulis lihat adalah sebagian besar peserta didik mulai

ah tanpa meniru

a sendiri dengan

senang berimajinasi, mau mencoba mengerjakan tugas yang diberikan guru, dan
dapat memadukan berbagai bentuk karya nya dari balok dan finger painting.
Peserta didik juga sebagian besar telah peka terhadap apa yang dilihat dan
dialaminya seperti halnya mereka dapat membuat mobil, istana dan kapal, dll.
Sebagian peserta didik juga terlihat tidak meniru hasil karya temannya, walaupun
masih ada beberapa yang masih meniru hasil karya temannya. Dari pembahasan

diatas seperti itulah pengembangan kreativitas anak melalui bermain konstruktif
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balok dan finger painting di kelas B RA Cendikia Almadani Ngambur Pesisir

Barat.

Oleh sebab itu dapat di simpulkan bahwa pembelajaran menggunakan metode
proyek dengan bermain balok dan finger painting dapat memberikan pengaruh
baik terhadap pengembangan kreativitas anak sehingga semakin senang anak

dalam bermain semakin baik pula pengembangan kreativitas nya.

Berdasarkan hasil wawancara bahwa dalam proses pembelajaran yang
pertama kali disiapkan adalah bahan pembelajaran misalnya balok dan cat air
sebagai alat unjuk kerja anak. Untuk lebih memudahkan pembelajaran ini lebih

lanjut guru Fﬁenqu'askan_ pembelajaran de,n"gan cé;_a..-pf'a}ktek langsung, artinya

dilakuREERAaK) dnegan didﬂirii & g,
\“.ﬁ:;_f\ b P ,.. 4 .‘,_.-T’i:.,--f/

member n kepada anak agar mendapat hasil"yan

wawancara menun;juklsiim E@ﬂ@gm yang baik. Hal ini menurut

. &\,/
guru kelompok B manfaat tersebut meliputi : manfaat yang akan didapat dalam

ahkannya. Guru

. Berdasarkan hasil

bermain mengacu pada hasil wawancara berdasarkan para ahli.

Berdasarkan uraian diatas, sehingga pada akhir bab ini penulis akan
memberikan sebuah kesimpulan yang menurut penulis ada relevansinya dengan
teori-teori sebelumnya, juga subtansinya merupakan jawaban dari rumusan
masalah. Pengembangan kreativitas anak di kelas B RA Cendikia Almadani
Ngambur Pesisir Barat menunjukkan hasil pengembangan yang baik, hal ini

terbukti dari keseluruhan peserta didik yang mampu mengikiti berbagai kegiatan



90

tersebut adalah 100% (15 orang). Selain itu terlihat dari semangat, minat, dan
antusias peserta didik dalam melakukan kegiatan metode proyek melalui bermain

balok dan finger painting.




BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Bedasarkan hasil analisis dan pembahasan sebelumnya, maka dapat penulis
simpulkan bahwa tingkat kreativitas anak usia dini di RA Cendikia Almadani
Ngambur Pesisir Barat sudah baik. Hal ini menunjukkan bahwa perkembangan
kreativitas anak dapat ditingkatkan dengan metode proyek melalui kegiatan
bermain balok dan finger painting.

Dilihat dari adafiya semangat dan_antusias peserta didik dalam melakukan

kegiatan met{;a' prl_oye'k---rﬁelalui” bermain Balok d@n‘_‘ﬁﬁ@er painting. Memang

‘ f"‘.did_ik_ 'muilﬁmang'ét".dgnf ng sama , tetapi

‘sudah pandai bermain~bal inger panting. Dilihat

sebagian bes

dari kekreativan ana dari kepingan balok membuat
bentuk rumah, robot, hingga alat transportasi seperti kereta dan mobi, juga ketika
melakukan finger painting anak-anak tidak lagi ragu dalam mewarnai serta
menambahkan bentuk-bentuk lain pada gambar. Selain daripada itu sebagian anak

dapat melakukan kegiatan bermain dengan tidak meniru hasil karya temannya

sendiri dan dapat mengikuti instruksi dari guru.
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B. Saran
Berdasarkan kesimpulan dari hasil penelitian dan pembahasan, maka penulis
mengemukakan saran sebagai berikut :

1. Pihak Sekolah
Kegiatan bermain dengan media proyek melalui Balok dan finger painting
dapat digunakan sebagai salah satu alternatif untuk mengembangkan
kreativitas anak terutama dalam mengembangkan imainasi anak. Sehingga
menjadi suatu kegiatan yang menyenangkan dan bermakna bagi anak.

2. Guru hendaknya lebih menginfestasikan pemhbelajaran melalui kegiatan yang

menyenaggkan e

ooy f |
C. Penut L\ ;;P

A‘\le@pujl hg@f mil

sehingga penulis dapat menyelesaikan

llah SWT, karena

berkat kasih sayang se
penulisan skripsi ini sebagai salah satu syarat intuk memperoleh gelar sarjana
Pendidikan Islam Anak Usia Dini (PIAUD) di Perguruan Tinggi Universitas

Islam Negeri Raden Intan Lampung.
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Lampiran 1
Kisi-Kisi Observasi indikator meningkatkan kreativitas Anak Usia Dini Di
RA Cendikia Al Madani Ngambur Pesisir Barat TA 2017/2018

Indikator Sub Indikator Item
1. Kemampuan anak | Dapat mengeluarkan sesuatu ide
untuk yang baru 1
mengeluarkan ide
baru
2. Gagasan atau | Dapat menyampaikan gagasan di
produk baru depan kelas dengan 1

menggunakan media yang ada

3. Kombinasi baru | Dapat menambahkan karya baru
berdasarkan data | berdasarkan karya yang sudah 2
yangada ° ada.

Kreativitas .Menun}u%kan }__f.l_\_/femﬂll{ﬂ faaa tanggungjawab

& Kap SN




Lampiran 2
Pedoman Observasi meningkatkan kreativitas Anak Usia Dini Di RA Cendikia
Al Madani Ngambur Pesisir Barat TA 2017/2018

N Item Keterangan ket

BB | MB | BSH | BSB

1 | Anak  Mampu  mengespresikan
imajinasinya dengan seni

2 | Anak dapat mengubah bentuk yang
sudah ada menjadi bentuk lain.

3 | Anak Dapat berkarya tidak sama
dengan hasil teman-teman nya

4 | Anak dapat menambahkan bentuk
baru pada karya yang,, dlbuat « A
menggunakn medlayang ‘ada "

Keterangan:

BB  : Belum Berkembang 4 <
MB  : Mulai Berkem \,
BSH : Berkembang Sesuai Harapan

BSB : Berkembang Sangat Baik



Lampiran 3
Hasil Observasi Akhir dalam Meningkatkan kreativitas Anak Usia Dini

Di RA Cendikia Al Madani Ngambur Pesisir Barat TA 2017/2018

No

Nama
Anak

Indikator

Keterangan

BB

MB

BSH

BSB

Anin

1. Anak Mampu mengespresikan

imajinasinya dengan seni

v/

. Anak dapat mengubah bentuk

yang sudah ada menjadi
bentuk lain.

3. Anak Dapat berkarya tidak

sama dengan hasil teman-
teman nya

L yang ada.

. Anak  dapat . menambahkan,
bentuk barupada karya' yand [\
~d|buat menggunakan medla

5, Anak \ma

l; a dén' y 4
iha yang_,_v_ '

April

imajinasiny de"*.g%ns I

m% m B

. Anak dapat mengubah bentuk
yang sudah ada menjadi
bentuk lain.

. Anak Dapat berkarya tidak

sama dengan hasil teman-
teman nya

. Anak dapat menambahkan

bentuk baru pada karya yang
dibuat, menggunakan media
yang ada.

. Anak mampu menjaga dan

merawat alat permainan yang
dimainkan

Arma

. Anak Mampu mengespresikan

imajinasinya dengan seni




. Anak dapat mengubah bentuk

yang sudah ada menjadi
bentuk lain.

. Anak Dapat berkarya tidak

sama dengan hasil teman-
teman nya

. Anak dapat menambahkan

bentuk baru pada karya yang
dibuat, menggunakan media
yang ada.

. Anak mampu menjaga dan

merawat alat permainan yang
dimainkan

Aya

. Mampu mengespresikan

imajinasinya dengan seni

I

2 Anak dapat menguba,h Bentuk |
- yang ‘sudah ada menjadl
\ bentuk lain.

SAnak’, Dam i _,qlék’
Sah:la dengan asl e'rn;m__ £

—

bentuk bar karya yang
dibuat, menggunakan media
yang ada.

. Anak mampu menjaga dan

merawat alat permainan yang
dimainkan

Diah

. Mampu mengespresikan

. Anak dapat mengubah bentuk

. Anak Dapat berkarya tidak

imajinasinya  dengan  seni
Gagasan atau produk baru

yang sudah ada menjadi
bentuk lain.

sama dengan hasil teman-




teman nya

4. Anak dapat menambahkan

bentuk baru pada karya yang
dibuat, menggunakan media
yang ada.

5. Anak mampu menjaga dan

merawat alat permainan yang
dimainkan

Firoh 1. Mampu mengespresikan v
imajinasinya  dengan  seni
Gagasan atau produk baru y
2. Anak dapat mengubah bentuk
yang sudah ~ada menjadi
bentuk lain.
3. Anak Dapat berkarya tidak
sama, dengan hasn t'em_an*'
' _teman nya - i
4. “Anak dapat menambahkah | -
\ *_bentuk b’ml a yang | £
”‘*tfi*lauat edla
5.
merawat dfe yang
dimainkan
Ida 1. Mampu mengespresikan v
imajinasinya  dengan  seni v
Gagasan atau produk baru P
2. Anak dapat mengubah bentuk
yang sudah ada menjadi
bentuk lain.
3. Anak Dapat berkarya tidak
sama dengan hasil teman- L,

teman nya

4. Anak dapat menambahkan

bentuk baru pada karya yang
dibuat, menggunakan media
yang ada.




. Anak mampu menjaga dan

merawat alat permainan yang
dimainkan

Indah

. Mampu mengespresikan

imajinasinya  dengan  seni
Gagasan atau produk baru

. Anak dapat mengubah bentuk

yang sudah ada menjadi
bentuk lain.

. Anak Dapat berkarya tidak

sama dengan hasil teman-
teman nya

. Anak dapat - menambahkan

bentuk baru/pada karya yang
dibuat, menggunakan medla
yang ada. | = &

A5 Anak mamﬁu .menjaga dan
era\/vat alat permainan yang |

< _“dlmalnkan

yang sudah ada menjadi
bentuk lain.

. Anak Dapat berkarya tidak

sama dengan hasil teman-
teman nya

. Anak dapat menambahkan

bentuk baru pada karya yang
dibuat, menggunakan media
yang ada.

. Anak mampu menjaga dan

merawat alat permainan yang
dimainkan




10 Oim Mampu mengespresikan v
imajinasinya  dengan  seni v
Gagasan atau produk baru y

. Anak dapat mengubah bentuk
yang sudah ada menjadi v
bentuk lain.
. Anak Dapat berkarya tidak
sama dengan hasil teman-
teman nya
. Anak dapat menambahkan
bentuk baru pada karya yang
dibuat, menggunakan media
yang ada.
. Anak mampu menjaga dan
merawat alat permaman yang,
dlmalnkan . A £t
11 Putri  |A1._Mampu mgr-\g'esprgsi[(_an v
. “imgjinasinya  dengan seni. = v
. \-_Gagasan n;! n L,
entuk o
*%udah ada  menjatli_
. Anak " v
sama dengan hasil teman- L,
teman nya
. Anak dapat menambahkan
bentuk baru pada karya yang
dibuat, menggunakan media
yang ada.
. Anak mampu menjaga dan
merawat alat permainan yang
dimainkan

12 | Qonita Mampu mengespresikan v
imajinasinya  dengan  seni
Gagasan atau produk baru ,

. Anak dapat mengubah bentuk

yang sudah ada menjadi




. Anak Dapat berkarya tidak

. Anak mampu menjaga dan

bentuk lain.

sama dengan hasil teman-
teman nya
Anak dapat menambahkan
bentuk baru pada karya yang
dibuat, menggunakan media
yang ada.

merawat alat permainan yang
dimainkan

13

Septi

. Anak dapat mengubah bentuk
yaﬁg sudahy, ada ,..---—r'r'_i'eruadi' |
_bentuk lain.
nak Dapat berkarya tldak = |

\ \sama den n
‘téman nya

. Anak mampu menjaga dan

Mampu mengespresikan
imajinasinya _~dengan  seni
Gagasan atau produk baru

~¢§-.

menambahk'ci‘n_

dibuat,
yang ada.

merawat alat permainan yang
dimainkan

14

Sifa

. Mampu mengespresikan

. Anak dapat mengubah bentuk

. Anak Dapat berkarya tidak

4. Anak dapat menambahkan

imajinasinya  dengan  seni
Gagasan atau produk baru

yang sudah ada menjadi
bentuk lain.

sama dengan hasil teman-
teman nya

AN




bentuk baru pada karya yang
dibuat, menggunakan media
yang ada.

. Anak mampu menjaga dan

merawat alat permainan yang
dimainkan

15

. Mampu mengespresikan

imajinasinya  dengan  seni
Gagasan atau produk baru

. Anak dapat mengubah bentuk

yang sudah ada menjadi
bentuk lain.

. Anak Dapat berkarya tidak

sama dengan hasil teman-

teman nya
. Anak dapat mena‘mbahkan‘

Keterangan:

BB  : Belum Berkembang

MB  : Mulai Berkembang

BSH : Berkembang Sesuai Harapan
BSB : Berkembang Sangat Baik




Lampiran 4

Lembar Pedoman Wawancara Upaya Guru Meningkatkan

Kemampuan Kreativitas Anak

Nama Guru : Khotimah, S.Pd
TanggalObservasi : 6 Oktober 2017
Keterangan
NO | Langkah-Langkah dalam Pengggunaan Media Proyek
Ya | Tidak
1 Mempersiapkan media pembelajaran atau bahan ajar yang 4
akan disampaikan atau dilatih
2 Menjelaskan proyek yang di kerjakan v
‘ﬁ“\ .'( . i ’}‘ }h}
3 MengaturPembaglarrkerompe&f; v
4 pingt a kmelakukan atau menge(jl" an proy v
5 valuasi k*em 4 vl




Lampiran 5

Kisi-Kisi Wawancara Dalam Meningkatkan kreativitas Anak Usia Dini Di RA
Cendikia Al Madani Ngambur Pesisir Barat TA 2017/2018

No Indikator Sub Indikator Item
Mempersiapkan media | Guru Mempersiapkan media | 1
1 | pembelajaran pembelajaran atau bahan ajar yang
akan disampaikan atau dilatih
Menjelaskan proyek yang di | Guru Menjelaskan proyek yang di
2 kerjakan kerjakan anak sebelum kegiatan 1
berlangsung
3 | Mengatur Pembagian | Guru Mengatur Pembagian | 1
kelompok kelompok agar anak fokus dan tidak
. [T, | berpindah-pindah tempat
ngianak melakukan | Guru mendampingi dan mengawasi | 1
==L} | | [ =y i
4 saat, anak = mela atau
JinefBhcan proyék
.
L uasi kembali| 1
S. | terhadap anak sesudah melakukan
Jumlah 5




Lembar Interview (Wawancara)
. IDENTITAS RESPONDEN

Nama

Jabatan

Hari/Tanggal :

. PERTANYAAN

. Apakah guru di RA Cendikia sebelum kegiatan pembelajaran atau kegiatan
permainan guru harus menyiapkan media yang digunakan oleh anak ?
. Apakah Guru terlebih dahulu Menjelaskan proyek yang di kerjakan anak

sebelum keglatan Jaerlangsung ? A

o 223 \n

. Apakah ibu MengafDT Pembama#’kelampok‘ saat anak akan melakukan

melakukan atau

Setelah ibu guru

. . ‘w mengevaluaﬂ kembali kegiatan
yang sudah dilakukan ata eh anak



Lampiran 6

Hasil Wawancara Upaya Guru Dalam Meningkatkan kreativitas Anak
Usia Dini Di RA Cendikia Al Madani Ngambur
Pesisir Barat TA 2017/2018

1. Apakah guru di RA Cendikia sebelum kegiatan pembelajaran atau kegiatan
permainan guru harus menyiapkan media yang digunakan oleh anak ?
Jawaban :
lya karena sebelum melakukan kegiatan pembelajaran guru harus mempersiakan
terlebih dahulu semua media pembelajaran atau kegiatan bermain agar nanti
kegiatan akan berjalan dengan lancar sehingga anak juga tertarik dalam melakukan
kegiatan tersebut.

2. Apakah Guru terlebih{.dahulu._I\_/I__enjelaskan_proyek_>yang di kerjakan anak sebelum

kegiatan berlangsung? i

v

lum 'm\elaklmklg“belr_rﬁaih ploye terlebih dahulu

ada ahak-anak tujuan, dan langkaf-lan

agar saat anak melal@n anak®
S
mereka lakukan, sehingga an \Qa’ftiku

3. Apakah ibu Mengatur Pembagian kelompok saat anak akan melakukan kegiatan

ermain. Tujuan nya

memahami kegiatan yang akan

at melakukan kegiatan.

proyek ?
Jawaban :
lya, sebelum melakukan kegiatan guru selalu membagi kelompok anak-anak
terlebih dahulu. Tujuannya agar anak-anak saat melakukan kegiatan berfocus pada
apa yang tiguaskan kepada mereka sehingga mereka tidak mengganggu kelompok
lain.

4. Apakah Guru mendampingi dan mengawasi saat anak melakukan atau
mengerjakan proyek ?

Jawaban :



lya, guru selalu mendampingi anak-anak saat anak melakukan kegiatan proyek,
tujuannya agar guru terus melihat tahapan-tahapan anak dalam mengerjakan
proyek, misalkan ada yang agak kurang pas guru mengarahkan kepada anak. Agar
hasil yang dicapai anak bisa memuaskan.

. Setelah ibu guru demontrasi apakah, ibu guru mengevaluasi kembali kegiatan yang
sudah dilakukan atau dikerjakan oleh anak ?

Jawaban :

lya agar anak memngingat kembali apa kegiatan hari ini dilakukan supaya nanti

mereka pulang kerumah bisa menceritakan atau menerapkan yang mereka bisa .







Lampiran 7
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN

(RPPH)
TEMA : LINGKUNGAN KU
SUB TEMA : Lingkungan Sekolah

USIA 1 5-6 Tahun
HARI/TANGGAL : Selasa, 10 Oktober 2017

INDIKATOR PEMBELAJARAN:
Nilai Agama dan Moral
¢+ Terbiasa berperilaku sopan santun

Bahasa
% Mengekspresikan Bahasa
Mengerti 2 perintah yang diberikan
% Keaksaraan
Menukiskan nama, sendlrl
Kognitif b >
< Belajar dalp Pemecahan Masalah “ y
Guru njukkan akt|V| ﬁng bersifat eksploraf' f

< Kesadaran Diri

Menunjukkan rasa‘ﬁ?i y
<+ Rasa Tanggung jawab un ir "seMIri dan Orang Lain

Membereskan peralatan yang dipakai
s Perilaku Proposional
Antusias ketika melakukan kegiatan hari ini

Fisik Motorik
s Motorik Kasar

Melakukan kegiatan bermain balok dengan membentuk rumah dan istana
s Kesehatan dan Perilaku Keselamatan

Mencuci tangan sebelum dan sesudah kegiatan makan

Seni
s Mengeksplorasi dan Mengekspresikan Diri
Menyanyi lagu lampung “PangliPandang”

e Materi Muatan Pembelajaran :
¢+ Berbaris di luar kelas



% Menjawab pertanyaan informasi dengan sopan
++ Berdoa sebelum belajar
% Bercerita tentang “macam-macam benda yang berbentuk geometri”
Kegiatan mainan
Alat dan bahan :
+ Media Balok, Hvs, Krayon
Proses PembelajaranPembukaan :
% Menyanyi bersama-sama
% Membaca surat Al Fatihah, Annas dan Al ikhlas

¢+ Anak bercerita tentang apa saja yang ada dilingkungan sekolah
¢ Anak dan guru membagi kelompok
¢ Guru mencontohkan cara.membuat bangunan dari balok
¢+ Anak mulai membuat bangunan dari balok
Recelling :

< Menanyakan/ perasaan anak saat’ mam .
< Menanyakan kegiatan main yang telah dllakukan
X enarﬁyakam kemball konsep yang telah dltemukad

% Berdoa sesudah b@lﬁg‘r:\
Rencanapenilaian : @ &

a. Sikap : menggunakan kata- kata yang sopan saat melakukan kegiatan di
sekolah
b. Pengetahuan dan keterampilan :
o Dapat bekerjasama melakukan kegiatan
e Sikap disiplin dalam melakukan kegiatan diluar kelas
e Berdoa sebelum dan sesudah belajar

Mengetahui Ngambur, 10 oktober 2017
Kepala RA Cendikia Guru Kelas

Muhamad Asrori,_S.Pd.| Khotimah, S. Pd




RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN

(RPPH)
TEMA : LINGKUNGAN KU
SUB TEMA : lingkungan Rumah

USIA 1 5-6 Tahun
HARI/TANGGAL : Senin, 16 Oktober 2017

INDIKATOR PEMBELAJARAN:
Nilai Agama dan Moral
¢+ Bersyair yang bernafaskan islami

Bahasa
% Keaksaraan
Mengenal huruf Rumah dengan media poster
Kognitif
< Belajar dan Pemecahan Masalah
Menunjuk sebanyak- banyaknya_ jumlah-huruf ru-'\mlah

Sosial Emosmnal

Fisik Motorik
< Motorik Halus
Membuat bentuk rumah dari origami
s Motorik Kasar
Melakukan jalan santai
s Kesehatan dan Perilaku Keselamatan
Mampu melakukan kegiatan bermanfaat pada saat bermain

% Mengeksplorasi dan Mengekspresikan Diri
Menyanyikan lagu kasih ibu

e Materi Muatan Pembelajaran :
¢+ Berbaris diluar kelas
¢+ Menjawab pertanyaan informasi dengan sopan
¢+ Berdoa sebelum belajar



Kegiatanmainan
Alat dan bahan :
¢+ Gambar rumah, origami

Proses PembelajaranPembukaan :
+ Menyanyi bersama-sama
¢ Membaca doa iftitah

¢ Menyebutkan huruf rumah
% Membilang dan menyebut jumlah huruf rumah
+« Membuat rumah dari origami

Recelling :
+ Menanyakan perasaan anak saat main
< Menanyakan kegiatan‘main yang telah dilakukan
% Menanyakan kembali‘konsep yang: telah ditemukan
Menya,mpalkan keglatan yang akan datang '

lolsh | Ay
b. Pengetahuan dan keterampflan

e Dapat melaksanakan kegiatan menari bedana dengan baik
e Sikap disiplin dalam melakukan kegiatan didalam kelas
e Berdoa sebelum dan sesudah belajar

Mengetahui Ngambur, 16 Oktober 2017
Kepala RA Cendikia Guru Kelas

Muhamad Asrori.S.Pd.| Khotimah, S. Pd




RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN

(RPPH)
TEMA : LINGKUNGAN KU
SUB TEMA : Pemandangan

USIA 1 5-6 Tahun
HARI/TANGGAL :Jumat, 27 Oktober 2017

INDIKATOR PEMBELAJARAN:
Nilai Agama dan Moral
¢+ Terbiasa berperilaku sopan santun

Bahasa
% Mengekspresikan Bahasa

Mau mengungkapkan pendapat sederhana pemandangan
% Keaksaraan

Menyusun huruf “Pemandangan
Kognitif
% Belajar dan, Pemecahan Masalah A
Mengelomqokkan benda dalam pemandangan r "

% Rasa Tanggung ja
Bertanggung jawa

«»  Perilaku Proposional
Dapat menerima kritikan atas tugas yang diberikan

Fisik Motorik
«  Motorik Kasar

Melakukan kegiatan mewarnai gambar pemandangan
«  Kesehatan dan Perilaku Keselamatan

Membuang sampah pada tempatnya

Seni

X/

s Mengeksplorasi dan Mengekspresikan Diri
Menirukan gerak dan lagu “Up and down”

e Materi Muatan Pembelajaran :
¢+ Berbaris diluar kelas
% Menjawab pertanyaan informasi dengan sopan



++ Berdoa sebelum belajar
Kegiatanmainan
Alatdanbahan :
¢+ Kartu huruf, gambar pemandangan
+« Krayon, Hvs dan Hp
Proses PembelajaranPembukaan :
%+ Menyanyi bersama-sama
% Membaca doa untuk kedua orang tua
% Menyanyi lagu pang li pandang
Inti :
% Membilang dan menyebut benda dalam gambar pemandangan
¢ Menyusun huruf pemandangan
+ Melakukan kegiatan melihat pemandangan yang ada di luar sekolah
Recelling :

% Menanyakan perasaan anak saat main ,

% Menanyakan/kegiatan main yang telah dilakukan
< Menanyakan kembali konsep yang telah dltemulgan
enyémpalkan keglatan yang akan datang .-'

| keglataln;IJ Iaksanakah ﬁad I ini

udaﬁbejajar

Rencanapenilaian :
a. Sikap : menggun
sekolah
b. Pengetahuan dan keterampilan :
e Dapat melakukan kegiatan dengan baik
o Sikap disiplin dalam melakukan kegiatan didalam kelas
e Berdoa sebelum dan sesudah belajar

melakukan kegiatan di

Mengetahui Ngambur, 27 Oktober 2017
Kepala RA Cendikia Guru Kelas

Muhamad Asrori, S.Pd.l Khotimah, S. Pd




RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN

(RPPH)
TEMA : LINGKUNGAN KU
SUB TEMA : Pemandangan

USIA 1 5-6 Tahun
HARI/TANGGAL :Jum,at 3 November 2017

INDIKATOR PEMBELAJARAN:
Nilai Agama dan Moral
++ Mengenal agama yang dianut

Bahasa
< Memahami (reflektif) Bahasa
Mengerti beberapa perintah secara bersamaan
% Mengekspresikan Bahasa
Mengulang kalimat yang lebih kompleks
%  Keaksaraan / .
Mengenal huruf vocal dan konsonan '

Sosial Emosional .
%  Kesadaran Dn‘ﬁ "
Bersemangat dalam mela ukan keglatan
« Rasa Tanggung jawab untuk diri sendiri dan Orang Lain
Mau berbagi, menolong dan membantu teman
«  Perilaku Proposional
Memahami peraturan dan disiplin

Fisik Motorik
«  Motorik Halus
Finger Painting Gambar pemandangan
« Kesehatan dan Perilaku Keselamatan
Menjaga kebersihan diri sendiri

Seni Mengeksplorasi dan Mengekspresikan Diri
+« Memainkan alat music gendangan



Materi Muatan Pembelajaran :
¢+ Berbaris diluar kelas
% Menjawab pertanyaan informasi dengan sopan
++ Berdoa sebelum belajar
+ Bercerita tentang “benda apa yang dilihat”

Kegiatan mainan
Alat dan bahan :
%+ Pensil, Hvs, cat air
Proses Pembelajaran Pembukaan :
% Menyanyi bersama-sama
+ Membaca doa kedua orangtua

%+ Menggambar bebas pemandangan di belakang sekolah
< Menyebut apa,yang anak lihat disekelilingnya
< Membilang dan menyebutkan Jumlah warha, yang akan digunakan

Flnger[ Pamtlng gambar bebas

'emball konsep yang tel&hﬂlt
% Menyampaikan kegiatanyang 2
Penutup : - \
¢+ Menanyakan kegiatan yang sudah dilaksanakan pada hari ini
+ Berdoa sesudah belajar
Rencanapenilaian :
a. Sikap : menggunakan kata-kata yang sopan saat melakukan kegiatan di
sekolah
b. Pengetahuan dan keterampilan :
e Dapat melaksanakan kegiatan latihan tari bedana
o Sikap disiplin dalam melakukan kegiatan didalam kelas
e Berdoa sebelum dan sesudah belajar

Mengetahui Ngambur, 3 November 2017
Kepala RA Cendikia Guru Kelas

Muhamad Asrori, S. Pd.l Khotimah, S. Pd




Dokumentasi

Kegiatan anak-anak bermain balok




Kegiatan anak-anak bermain Finger Painting
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