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ABSTRAK

Suci Aulia Sari: Pengaruh Permainan Konstruktif dan Percobaan Sains Terhadap
Kreativitas Anak TK Kelompok B. Tess. Yogyakarta: Fakultas [Imu
Pendidikan, Universitas Negeri Yogyakarta, 2022.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) Pengaruh permainan
konstruktif terhadap kreativitas anak TK kelompok B, dan (2) Pengaruh
percobaan sains terhadap kreativitas anak TK kelompok B.

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan metode eksperimen,
jenis penelitian yaitu eksperimen semu (quasi eksperimen), desain rancangan
penelitian Pretest-posttest Nonequivalent Control Group Design. Subjek dalam
penelitian ini berjumlah 70 anak kelompok B, terbagi dalam dua kelompok yaitu
35 anak kelompok eksperimen dan 35 anak kelompok kontrol. Teknik
pengumpulan data menggunakan lembar observasi dan dokumentasi
untukmengukur kreativitas anak kelompok B. Anaisis data menggunakan
analysis covariance (ANCOVA) dengan bantuan program SPSS 16 for windows.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) hasil uji Ancova memperoleh nilai
sig. 0,000 sehingga terdapat pengaruh dan perbedaan penggunaan permainan
konstruktif dan kegiatan mewarnai terhadap kreativitas anak, dan 2) hasl uji
Ancova memperoleh nilai sig. 0,000 sehingga terdapat pengaruh dan perbedaan
penggunaan percobaan sains dan kegiatan mewarnai terhadap kreativitas anak.

Kata Kunci: Permainan Konstruktif, Percobaan Sains, Kreativitas Anak Usia
Dini.



ABSTRACT

Suci Aulia Sari: The Effect of Constructive Games and Science Experiments on
the Creativity of Kindergarten Children in Group B. Thesis. Yogyakarta:
Faculty of Education, Y ogyakarta State University, 2022.

This study aims to determine: (1) the effect of constructive play on the
creativity of group B kindergarten children, and (2) the effect of science
experiments on the creativity of group B kindergarten children.

This research is quantitative research with experimental methods, the type
of research is a quasi-experimental (quasi-experimental), research design pretest-
posttest Nonequivaent Control Group Design. The subjects in this study were 70
children in group B, divided into two groups, namely 35 children in the
experimental group and 35 children in the control group. Data collection
techniques used observation sheets and documentation to measure the creativity of
group B children. Data analysis used analysis covariance (ANCOVA) with the
help of the SPSS 16 for the windows program.

The results showed that (1) the results of the ANCOVA test obtained asig.
0.000 so that there is an influence and difference in the use of constructive games
and coloring activities on children's creativity, and 2) the results of the ANCOVA
test get a sig. 0,000 so that there are influences and differences in the use of
science experiments and coloring activities on children's creativity.

Keywords. Constructive Game, Science Experiment, Creativity Early Childhood.



BAB |
PENDAHULUAN
A.Latar Belakang Masalah

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) begitu penting, karena pendidikan
manusia di lima tahun pertama sangat menentukan kepuasan pribadi di
kemudian hari (Gale, 2020). Pendidikan berupaya untuk mendorong anak
dalam menghadapi masalah-masal ah kehidupan.

Pendidikan anak usia dini merupakan salah satu jenis prasekolah yang
menitikberatkan pada pembentukan kerangka tumbuh kembang dan kemajuan
anak secara umum, baik fisik, psikomotor, mental, maupun sosia pada anak
(Forsythe, 2019). Artinya pendidikan usia dini memiliki tugas yang mulia,
khususnya menciptakan berbagai kemungkinan yang digerakkan oleh anak-
anak sehingga nantinya mereka dapat menyesuaikan diri dengan keadaan
mereka saat ini. Secara khusus, motivas di balik pendidikan anak usia dini
adalah untuk membentuk anak-anak yang berkualitas, berkreasi sesuai dengan
level mereka sehingga mereka siap untuk memasuki pelatihan dasar dan
membantu merencanakan anak-anak untuk memiliki pilihan untuk belgjar di
sekolah.

Mengacu pada Permendikbud Nomor 146 Tahun 2014 tentang
kurikulum 2013 Pendidikan Anak Usia Dini, yang dimaksud Pendidikan Anak
Usia Dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak
lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui rangsangan

pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan



rohani agar anak memiliki kesiagpan belgjar dalam memasuki pendidikan lebih
lanjut. (Girsang & Samosir, 2019)

Taman Kanak-kanak (TK) adalah tempat untuk belajar dan bermain bagi
anak usia dini. Pelaksanaan program ini di taman kanak-kanak harus membuat
suasana yang menyenangkan untuk pengembangan dan pertumbuhan anak
didik (Murwatiningsih et a., 2019). Oleh karena itu, guru dalam mengatur
dan melaksanakan pembelgjaran harus fokus pada pengembangan atau fase
kemajuan anak didiknya, kesesuaian perangkat bermain, alat bantu, dan teknik
yang digunakan. Selain itu, guru juga harus mempertimbangkan waktu, tempat
dan teman-teman mereka.

Penggunaan media yang tepat sangat penting dalam latihan belgjar.
Penggunaan media pembelgjaran untuk anak usia dini dianggap sangat pas,
karena seperti yang ditunjukkan oleh fase perkembangan mereka, mereka
masih dalam tahap praoperasional konkret. Kehadiran media sebagai produk
yang digunakan anak-anak akan sangat berguna dalam mengembangkan
kreativitas anak usiadini.

Permainan dapat memicu kredativitas anak-anak untuk bekerja pada
kapasitas anak-anak dalam mengelola kehidupan yang menyinggung siklus
yang digunakan untuk mengkomunikasikan pikiran, sentimen, dan pikiran
mereka dengan cara yang lebih memuaskan mereka. (Husna H., 2017). Sejalan
dengan itu, peran orang tua dan orang-orang di sekitar mereka sangat penting
sehingga anak-anak didesak untuk menempatkan diri mereka di luar sana

dengan baik.



Untuk dapat mengembangkan kreativitas anak perlu diberikan
permainan yang sesuai dengan usia anak dan dapat merangsang kreativitas
anak. Salah satu permainan yang dapat meningkatkan kreativitas anak adalah
permainan konstruktif. Selain itu Santrock menyatakan bahwa “permainan
konstruktif adalah permainan yang terjadi ketika anak- anak melibatkan
diri dalam suatu kreasi atau konstruksi suatu produk atau suatu pemecahan
masalah yang merupakan hasil ciptaan sendiri” (Santrock, 2011). Seperti
membuat rumah-rumahan dengan balok kayu atau potongan lego,
menggambar, menyusun  kepingan-kepingan kayu bergambar dan
semacamnya.

Selain permainan konstuktif, percobaan sains kepada anak-anak juga
mengandung dan menumbuhkan kreativitas dalam bertanya kepada anak-anak.
Daam pelaksanaannya, guru dapat memanfaatkan media yang ada di
lingkungan sekolah. Dengan mengarahkan percobaan sains yang berbeda
dengan anak-anak, anak-anak mengena ide-ide sains sebaga hipotesis dan
sekaigus menyambut anak-anak untuk berpikir dengan mengajukan pertanyaan,
misalnya, apa, kapan, siapa, jadi anak-anak menemukan solusi mereka sendiri
melalui eksperimen yang dilakukan anak-anak (Bayir & Evmez, 2019).

Gardner berpendapat bahwa, kecerdasan anak bukan hanya diukur
melalui tes tulis semata tetapi lebih tepat dengan cara bagaimana anak
memecahkan permasalahan dalam kehidupan nyata (Forsythe, 2019). Oleh
karena itu, mereka juga dilengkapi dengan kreativitas. Alam memberi setiap

anak alat untuk mengeksplorasi keberadaan dengan beka itu. Bekal alam



memberikan cukup kepada orang-orang untuk mencapai kemampuan dasar.
Sekolah memiliki arti penting, menyesuaikan orang. Membuat orang kembali
ke temperamen mereka. Salah satunya adalah dengan mengembalikan orang
untuk menjadi cerdas dan inventif untuk sampai pada kemajuan kehidupan
sehari-hari yang penuh dengan kualitas manusia.

Kreativitas dan kecerdasan memiliki kaitan yang erat walaupun tidak
mutlak. Orang yang kreatif dapat dipastikan ia orang yang cerdas pasti
kreatif. Kreativitas merupakan salah satu ciri peilaku yang menunjukkan
perilaku intelligent (cerdas), namun kreativitas dan inteligenss yang
memuaskan.

Menurut James J. Gallagher (di dalam Gae, 2020) mengatakan bahwa
kreativitas merupakan suatu proses mental yang dilakukan individu berupa
gagasan ataupun produk baru, atau mengkombinasikan antara keduanya yang
pada akhirnya akan melekat pada dirinya. Kreativitas dapat diartikan sebagai
suatu kemampuan untuk menciptakan suatu produk baru. Kreativitas adalah
kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu yang baru baik berupa
gagasan maupun karya nyata yang relative berbeda dengan apa yang telah ada
sebelumnya.

Anak yang kreatif mempunyai empat ciri, yaitu: originality, mempunyai
pemikiran yang adli atau original. Flexibility (keluwesan), yaitu kemampuan
untuk menghasilkan berbagai macam ide guna memecahkan suatu masalah di
luar katagori yang biasa, menunjukkan kelancaran proses berfikir (Fluency)

kemampuan dalam mengembangkan dan menguraikan gagasan secara



terperinci (Elaboration) (Pande Wayan, 2019). Dengan keempat atribut dasar
ini, anak-anak benar-benar ingin membuat sesuatu yang tidak mudah dan tidak
sama dengan anak didik lainnya.

Peran kreativitas semakin dirasakan dan merupakan kebutuhan ketika
kita memasuki abad ke-21, yang di samping hal-hal lain, oleh perubahan yang
sangat cepat dan kesulitan yang semakin kompleks. Kreativitas dimiliki oleh
semua orang, terlepas dari kenyataan bahwa untuk dergjat yang berbeda, dapat
dipelgjari, dikenddikan dengan senggja, dan harus dikembangkan.
Pengembangan kreativitas yang dilakukan di taman kanak-kanak bervariasi,
bahkan suatu hari banyak kreativitas dapat dibuat dengan teknik pembelgaran
yang berbeda yang dilakukan secara integratif.

Pada dasarnya, kreativitas pada diri anak-anak akan tumbuh dan
berkembang melalui berbagai pengalaman ketika anak-anak berada dalam
kelompok bermain atau di taman kanak-kanak. Sesuai dengan penelitian
(Juliana et a., 2018) yang menyatakan bahwa kreativitas akan tumbuh dan
muncul pada diri anak apabila dalam suatu kegiatan tersebut memiliki unsur
seni yang dapat menarik minat dan perhatiannya untuk segera bermain dan
mencobanya. Perlu diperhatikan bahwa kekuatan kreativitas antara satu anak
dan anak lain berbeda mengingat fakta bahwa inovasi sangat dekat dengan
rumah dan bertindak secara alami dan mengartikulasikan pikiran anak. Alasan
peneliti ingin melihat kreativitas anak TK Kecamatan Dewantara karena
adanya pembatasan latihan dilakukan oleh pendidik sehingga kreativitas

anak-anak belum tumbuh secaraideal.



Berdasarkan studi pendahuluan yang dilaksanakan pada anak-anak TK
di kelompok B Desa Uteun Geulinggang, peneliti dapat mengetahui bahwa
guru hanya memfokuskan kegiatan kolase untuk mengembangkan kretivitas
anak pada kegiatan pembelgjaran. Akibatnya, perkembangan kreativitas anak
usia dini sekarang ini masih belum optimal dan pembelgaran kurang
menarik bagi anak. Sependapat (Dechamp & Szostak, 2016) yang menyatakan
bahwa rendahnya kreativitas anak usia dini karena media pembelgaran tidak
bervariasi, sehingga membuat anak tidak termotivasi untuk mengembangkan
ide-ide/gagasannya.

Hal ini tampak ketika guru dari salah satu TK mengagjak anak membuat
kolase biji kacang hijau. Pada saat anak diberikan kesempatan untuk membuat
kolase, anak hanya membuat kolase dengan arahan dari guru sehingga
tidak memuculkan ide kreatif dari anak. Namun pada kenyataannya
sebagian anak masih belum bisa memunculkan ide kreatifnya dan hanya
mengikuti arahan dari guru. Dengan demikian hal tersebut dapat menjadi
penyebab matinya kreativitas anak, karena anak bekerja hanya sebatas
menyelesaikan tugas. Bagi anak, pembelgaran di sekolah haruslah
menyenangkan. Kegiatan pembelajaran anak dilakukan guna menstimulus
anak agar dapat menuangkan ide dan imajinasinya.

Hasil pengamatan tersebut dapat dissmpulkan bahwa permainan
konstruktif dan percobaan sains belum diterapkan pada anak TK untuk melihat

kreativitas sehingga kreativitas anak belum optimal. Hal ini sesuai bidang



selama proses pendidikan dan pembel gjaran dengan kegiatan kolase, anak Iebih
cenderung mengikuti pemintaan guru sehingga kreativitas anak terbatasi.

Kondisi demikian menyebabkan anak-anak memiliki kesulitan pada
bidang kredtivitas, terlihat pada nila ratarata kemampuan awa pada
permainan konstruktif anak hanya mencapai skor 14,3429. Adapun kesulitan
anak pada kreativitas meliputi anak tidak dapat membuat suatu bentuk dari
playdough, menciptakan suatu bangunan dari balok, dan menyelesaikan puzzle
secara teratur. Tidak hanya memiliki kesulitan pada permainan konstruktif, tapi
terlihat juga pada percobaan sains nilai rata-rata kemampuan awal anak hanya
mencapal skor 13,5429. Adapun kesulitan anak pada kreativitas meliputi anak
tidak dapat memberi contoh benda-benda yang tenggelam dan terapung di air,
menanam biji kacang hijau dengan benar sesuai dengan video yang ditampilkan,
men;] el askan mengapa telur dapat terapung dalam air garam.

Berdasarkan teori dan jurna diatas, kegiatan yang dapat mengembangkan
kreativitas anak yaitu dengan meggunakan permainan konstruktif dan
percobaan sains, hingga peneliti ingin melakukan penelitian experimen agar
dapat melihat pengaruh tidaknya permainan kontruktif dan percobaan sains
terhadap kreativitas anak. Oleh karena itu, penditi tertarik untuk melakukan
penelitian yang berjudul “Pengaruh permainan konstruktif dan percobaan sains
terhadap kreativitas anak TK kelompok B.”

. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti dapat mengidentifikasi

masal ah sebagai berikut:



1. Pembelgjaran pada anak kelompok B di TK berpusat pada guru sehingga
anak menjadi pasif.
2. Permainan konstruktif belum dilakukan pada anak TK kelompok B
untuk mempengaruhi kreativitas anak.
3. Kreativitas anak TK kelompok B belum berkembang secara optimal.
4. Percobaan sains belum dilakukan anak TK kelompok B untuk
mempengaruhi kreativitas anak.
C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang timbul di atas, penulis membatasi
masalah dalam penelitian ini dibatasi pada pada permasalahan nomor 2 dan 4
yaitu belum diterapkannya kegiatan permainan konstruktif dan percobaan
sains pada lembaga pendidikan anak usia dini, sehingga belum diketahui
pengaruh permainan konstruktif dan percobaan sains tersebut terhadap
kreativitas anak TK kelompok B.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah diatas, penulis merumuskan masalah
penelitian ini yaitu:
1. “Adakah pengaruh permainan konstruktif terhadap kreativitas anak TK
kelompok B?”
2. “Adakah pengaruh percobaan sains terhadap kreativitas anak TK

kelompok B?”



E. Tujuan Pendlitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari peneitian ini
yaitu :
1. Untuk mengetahui adakah pengaruh permainan konstruktif terhadap
kreativitas anak TK kelompok B.
2. Untuk mengetahui adakah pengaruh percobaan sains terhadap kreativitas
anak TK kelompok B.
F. Manfaat Penelitian
a Manfaat Teoritik
1. Untuk mengungkapkan teori tentang kreativitas
2. Untuk mengungkapkan teori tentang permainan konstruktif
3. Untuk mengungkapkan teori tentang percobaan sains
4. Untuk mengetahui pengaruh permainan konstruktif terhadap kreativitas.
5. Untuk mengetahui pengaruh percobaan sainsterhadap kredtivitas.
b. Manfaat Praktis
1. Bagi penulis, untuk menambah pengetahuan dan memperoleh
wawasan penulis sebagai calon guru pendidikan anak usiadini disekolah
sesual dengan bidang yang penulis miliki.
2. Bagi guru TK, sebagai masukan bagi guru pendidikan anak usia
dini lainnya dalam menggunakan media untuk mengembangkan

kreativitas anak dan melaksanakan berbagal permainan yang bervariasi.



3. Bagi peserta didik, untuk membantu meningkatkan kreativitas anak
dalam proses pembelgaran dan memperoleh pengalaman langsung

dalam kegiatan pembel gjaran.
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