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IMPLEMENTASI METODE BERMAIN UNTUK MENGEMBANGKAN
KREATIFITAS ANAK DI PLAY GROUP AL KHOIRIYAH

ABSTRAK

Qomariah, Nur, Sit1 2011 Skrips1 Program Strata 1 (S1) Program Studi1 Pendidikan
Agama Islam Sekolah Tingg1 Agama Islam Sunan Girt Bojonegoro
Pernbimbing  (I) H YOGI PRANA IZZA, Lc MA
(I) ULFA,MPd I

Kata Kunci Implementasi Metode Bermain, Kreativitas Anak

Pendidikan sangat penting ditanamkan pada anak sedim mungkin sebagai
bekal mencapar kehidupan duma dan akhirat Supaya anak dapat menerima
pendidikan dengan baitk maka harus dipakai metode yang khusus Salah satu metode
yang tepat untuk menyampaiakan pendidikan kepada anak adalah metode bermain

Berdasarkan uraian diatas permasalahan penelitian 11 adalah (1) Bagaimana
implementas1 metode bermamn di Play Group Al Khoiryah? (2) Bagaimana
kreativitas anak-anak di Play Group Al Khoiriyah? (3) Bagaimana hasil implementasi
metode bermamn dalam mengembangkan kreativitas anak di Play Group Al
Khoirtyah? Adapun tujuan penelitian 11 adalah (1) Mengetahui implementasi metode
bermain di Play Group Al Khoirtyah, (2) Mengetahu kreativitas anak-anak di Play
Group Al Khoiryah, dan (3) Bagaimana hasil implementasi metode bermain dalam
mengembangkan kreativitas anak di Play Group Al Khoirtyah

Penelittan 11 dilaksanakan di Play Group Al Khoiriyah Desa Kabunan
Kecamatan Balen dengan populas1 20 anak sehingga penelitian 1m adalah penelitian
populast Dengan jemis penelitien kuahtatif dapat dibuktikan bahwa mmplementasi
metode bermain dapat mengembangkan kreativitas anak di Play Group Al Khoiriyah
desa Kabunan Kecamatan Balen Kabupaten Bojonegoro
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting dalam kehidupan
Kewajiban menuntut 1lmu dimular sejak manusia dilahirkan sampai akhir hayat
Maka dar1 1tu pendidikan harus dimular sedim mungkin Banyak metode yang
digunakan dalam pendidikan Hal 1tu dimaksudkan agar pendidikan dapat
diterima secara maksimal oleh peserta didik Diantara metode yang digunakan
untuk mendidik anak pada usta din1 adalah metode bermain

Bermain memang bukanlah pembelajaran tetapt bermain hanyalah
sebuah metode yang dengannya dapat diselipkan pembelajaran yang berharga
Metode bermain tidak tersurat secara langsung dalam Al Qur an, namun
penggunaan metode yang bervariasi akan membuat anak lebih konsentrasi dan
tidak jenuh menerima pelajaran sehingga pendidikan akan berhasil

Dalam rangka usaha mewujudkan suatu pendidikan yang berhasil dan
menjadikan anak didik (siswa) semangat untuk belajar, maka perlu adanya
seorang pendidik (guru) yang profesional ' Dalam Al Qur’an Surat An Nahl

ayat 125 disebutkan

' Ali Imron, Belajar dan Pembeigjaran Pustaka Jaya, Jakarta, 1996 , hal 87

1
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Artinya “Serulah (manusia) kepada jalan Tuhan-mu dengan hikmah dan
pelajaran yang baik dan bantahlah mereka dengan cara yang baik
Sesungguhnya Tubanmu dialah yang lebth mengetahui tentang siapa
yang tersesat dar jalan-Nya dan dialah yang lebih mengetahur orang-
orang yang mendapat petunjuk 2

Allah juga berfirman dalam Surat Lugman ayat 13 yang berbuny1 sebagat berikut

& >
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Artinya “Dav ingatlah kettka Lugman berkata pada anaknya di waktu 1a
membert  pelmaran  padanya  Hai,  anakku, Janganlah  kamu

mempersekutukan Allah  karena sesungguhnya sywik 1tu adalah

termasuk dosa besar” >

Dari ayat-ayat diatas dapat dipahami bahwa seorang guru harus bisa
menyampaikan pelajaran dengan baik dan menggunakan metode yang baik
pula Dalam upaya menjalankan metode pembelajaran guru dapat menentukan

teknik yang dianggap relevan dengan metode dan penggunaan teknik 1tu setiap

guru memilik1 taktik yang munghin berbeda antara guru yang satu dengan guru

¢ Departemen Agama Ri, Al-Quran dan lerjemahnya, Gema Risalali Press, Bandung, 195, fidl

536
* Ibid , hal 654
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yang lain * Penggunaan metode yang tidak sesual dengan tujuan pengajaran
akan menjadi kendala dalam mencapai tujuan yang telah dirumuskan ’

Metode bermain merupakan suatu bentuk kasih sayang terhadap anak-
anak Hal m1 sesua dengan hadits yang telah dinwayatkan dart Ummu Khahd

binti Khalid bin Sa’id bin ‘Ash, dia berkata
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Artinya Abu Nu’aim berkata Berkata kepadaku Ishaq b Sa’id bin F ulan yaitu
Amr bin Said bin *Ash darn Ummi Kholid bint1 Kholid “Pada suatu
ketika ada seseorang datang kepada Nabi dengan membawa beberapa
kain (vang ada campuran sutra/ wolnya) berwarna hitam kecil Beliau
bertanya “s:apa yang pantas mengenakan pakaian mi? para sahabat
berdiam Beliau berkata * panggilkan kemar1 Ummu Khalid’ maka, dia
dibawa kepada Nabi Dan beliau mengambil pakaian tersebut dengan
tangan beliau sendin dan memakaikannya kepadanya, dan berkata ha
Umi Kholid 11 bagus, bagus”, 6

Dalam beberapa bidang perkembangan telah terjadi perubahan radikal
dalam sikap terhadap pentingnya penyesuaian pribadi dan sosial anak-anak
ketimbang dalam bermain Perubahan sikap im1 bukan hanya saja terjadi

dikalangan para ilmuan tetapi juga di kalangan orang awam Sejak peralihan

3

1 Wina Sanyaya, St aeg: Pembelaaran, hencana, Jakarta, 2008, hal 128

5 Syaiful Bahri [)jamarah, Aswan Zamn Strateg: Belajar Mengajar Rineka Cipta, Jakarta, 2006
hal 77

¢ Bukhari, Shohih Bukhart XVIII CD al-Maktabah al -Syamilah hal 141



abad sekarang telah terjadi perubshan sikap yang radikal terhadap bermain
sebagai hasil studi 1lmiah mengenar apa saja yang dapat disumbangkan betmain
bagi perkembangan anak 7

Para 1lmuan telah menunjukkan bahwa bermain merupakan pengalaman
belajar yang beiharga, karena ketika bermain anak dapat mendorong 1majinasl
anak dan mengeluarkan 1de-ide yang tersimpan di dalam dirinya Anak
mengekspresihan pengetahuan yang 1a miliki tentang dunia dan kemudian juga
sekaligus bisa mendapatkan pengetahuan baru, dan semua dilakukan dengan cara
yang menggeinbirakan hatinya Tidak hanya pengetahuan tentang duma yang ada
dalam pikiran anak yang terekspresikan lewat bermain, tetapi juga hal-hal yang
1a rasakan, ketakutan-ketakutan dan kegembiraannya Orang tua juga dapat
menemukan kesan-kesan dan harapan anak terhadap orang tuanya dan
keluarganya *

Permainan merupakan gejala umum, batk di duma hewan maupun
kalangan masyarakat seperti hingkungan anak-anak, pemuda, dan orang dewasa
Permaian merupakan kesibukan yang dipilih sendirt tanpa ada unsur paksaaan,
tanpa di desak oleh rasa tanggung jawab permainan tidak mempunyai tujuan
permainan terletak dalam nermainan 1tu sendirt dan dapat di capai pada waktu

bermain Jadi secara umum permainan adalah sesuatu yang menyenagkan dan

7 Elizabeth B Hurlock, Perkembangan Anak Jilid | , Erlangga, Jakarta, 1997 hal 320
8 Mahasiswi Pasca Sarjana KKM -Ul, Upay a Menumbuhkan Kreauvitas Anak,

http//www Ummugroup,cod, Jakarta, 2003



menghibur, yang tidak memliki tujuan ekstrinsik dan tujuan praktis Permaian

tersebut bersifat sukarela tanpa adanya paksaan g

Kesadaran akan pentingnya pendidikan anak usia dini saat i semakin
marak 1mana-mana selin masyarakat luas, pemerintah pun tampaknya cukup
memberikan perhatian yang serius dalam hal i Play Group merupakn awal dari
pengenalan dengan situasi lingkungan yang ada di1 masyarakat umum di luar
keluarga Play Group merupakan suatu lembaga yang di samping membertkan
kesempatan bermain sambil belajar dan sekaligus mendidik anak untuk mandirt,

bersosialisasi dan memperoleh berbagai keterampilan anak Dan di Play Group

nilah anak-anak bisa bersosialisasi dengan anak yang lain dan mengekspresikan
bakat atau kreativitasnya

Pendidikan dalam Play Group diberikan secara terpadu dan harmonis yang
selaras dengan perkembangan anak didik 10

Sesua: dengan peneclitian sementara yang di lakuakan penulis di Play
Group Al Khoirtyah Bahwa Metode Pembelajaran (Bermain sambil Belajar),
metode yang dipergunakan dalam kelompok bermain adalah metode belajar
aktif yang memlih1 persyaratan yang diantaranya adalah membuat anak aktif dan
banyak terlibat dan juga memberikan kesempatan kepada anak untuh
mengembangkan kreativitas Dan di Play Group Al Khomyah, juga

menggunakan mctode Beyond Center and Circle Time (BCCT)

? Zulkifly, 1, Psikolos: Perkembangen Remaja Rosda Karya, Bandung 1995, hal 38

1 Departemen Fendidikan Nasional, Program Kegiatan Belajar Kelompok Bermaim
Depdiknas, jakarta, 2001 hal 02




Metode BCCT atau di sebut dengan SELLING ( sentra dan lingkaran)
adalah sebuah metode pengajaran yang menempatkan siswa pada posis1 yang
proposional Motode Seling dirancang dalam bentuk sentra-sentra Misalnya
Sentra Alam, bermain peran mikro, bermamn peran makro, rancang bangun,
persiapan dan masth banyak lagi permainan yang ada didalam metode BCCT "
Dan anak adalah duma bermain maka selayaknya konsep pendidikan untuk anak
usia dini dirancang dalam bentuk bermain Intinya bermain adalah belajar. dan
belajar adalah bermain

Sekolah telah mengakur nilai bermain yang mendidik dengan mencakup
permainan dan olah 1aga, drama, seni suara dan sem rupa yang teratur dalam
kurikulum Pada era globalisasi i1 banyak permainan yang diciptakan dengan
menggunakan teknologi yang canggih maksudnya agar meningkatkan kreativitas
anak, akan tctapi masih bannyak para orang tua yang belum memaniaathan
bahkan mengabaikan permamnan sebagar media untuk meningkatkan kreativitas
anak In1 sering terbukti seringnya orang tua melarang anaknya untuk bermain
akan tetapt ada juga yang sudah memanfaatkannya

Kreatifitas merupakan daya/kemampuan manusia untuk menciptakan
sesuatu  Kemampuan im dapat terkait dengan bidang sem1 maupun 1lmu
pengetahuan Menurut seorang psikolog: terkenal, Erick Erickson, masa usia tiga

setengah tahun hingga enam tahun adalah masa penting bagr seorang anak untuh

I pepartemen Tendidikan Masianal, Panduan Maaang dan pelatthan dengan Metode seling
Depdiknas, Sidoarjo, 2006



mengembangkan kreativitasnya Erikson mengatkan bahwa masa int adalah masa
pembentukan sikap mtiative versus guilt (mnisiatif dihadapkan pada rasa bersalah)

Anak-anak yang mendapatkan lingkungan pengasuhan dan pendidikan
yang baik, akan mampu menembangkan sikap kreatif, antusias untuk
bereksplorasi, bereksprimen, berimajinasi, serta beram1 mencoba dan
mengambil resiko

Sesual dengan metode-metode pembelajaran Kelompok Bermain yang
memberikan kesempatan kepada anak untuk mengembangkan kreativitas
maka berart1 kreativitas 1tu bisa tampil dim1 dalam kehidupan anak dan terlihat
pada saat 1a bermamn, karena hetika bermamn anak berimajinasi dan
mengeluarkan 1de-1de yang tersimpan di dalam dirinya Anak mengekspresikan
pengetahuan yang dia mibki tentang dunia dan kemudian juga sekaligus bisa
mendapatkan pengetahuan baru, dan semua dilakukan dengnan cara

2 Dan bermamn juga menambah daya imngat dan

menggembirakan hatinya
kesempatan menalar, inilah sebabnya bermaimn dapat membantu penyelesaian
din1 yang baik dalam kehidupan karena anak belajar mengatasi masalah schari-
hart dan hasil bermain tersebut namun demikian mekanisme permainan yang
dapat merangsang kreativitas anak belum di ketahui secara jelas 13

Dan program pembelajaran disesuaikan dengan usia, minat, kemampuan

bakat, dan tingkat perkembangan yang berbeda-beda pada setiap anak secara

2 Martina Rimt S tasmun, Spsi, Belgar Lebih Penting Dari Pada Bermain

http//www Geocities Com, Jakarta, 2002
B Bambang Purnomo, Memahami Dunia Anak -anak, Mandar Maju, Bandung, 1994, hal 139



individual Program pembelajaran dapat dikembangkan oleh lembaga pendidikan
untuk memberikan kesempatan anak berpartisipasi aktif melalur kegiatan
permamnan (menyentuh, mengenal, mencoba benda-benda dan sejenisnya), dan
program pembelajaran juga member.kan pengalaman nyata bagl anak schuingga
anak termotivasi dan memperoleh pengalaman belajar bermakna &

Para psikolog dan para pakar lamnnya telah menyadart betapa pentingnya
kreativitas bagi mdividu maupun masyarakat, mengapa kreativitas begitu
bermakna dalam hidup dan mengapa kreativitas perlu dipupuk sejak dini dalam
dir1 anak

Pertama, karena berkreasi orang dapat mewujudkan dirmya dan
perwuyudan dir1 merupakan kebutuhan pokok pada tingkat tertinggr dalam
kehidupan manusta Kreativitas merupakan manifestast dart mdividu yang
berfungsi sepenuhnya

Kgdua, Kkreativitas atau berfikir kreatif sebagar kemampuan untuk melihat
bermacam macam kemungkinan penyelesaian terhadap suatu masalah,
merupakan bentuk pemikiran yang sampai saat i1 masih kurang mendapat
perhatian dalam pendidikan D1 sekolah yang terutama dilatih adalah penerimaan

pengetahuan, ingatan, dan penalaran

4 Departemen Pendidikan Nasional, Acuan Menu Pembelajaran Pada Kelompok Bermain,

Depdiknas, Jakarta, 2002, hal 04
5 prof Dr Utumi Munandar Pengembangan Kreatwvitas Anak Berbakat PT Rineka Cipta
Jakarta, 2004, hal 31



0

Ketiga, versibuk dir1 secara kreatif tidak hanya bermanfaat bagi dir1 pribadi
dan bag1 lingkungan tetap: juga memberikan kepuasan kepada individu

Keempat, kreativitaslah yang memungkinkan manusta meninghatkan
kulitas hidupnya Dalam eia pembangunan im kesejahteraan dan kejayaan
masyatakat dan negara bergantung pada sumbangan kreatif, berupa 1de-1de baru.
penemuan-penermuan baru, dan ternologs baru Untuk 1tu mencapar hal 1tu
perlulah sikap, pemikian, aar perilaku kreat:if dipupuk sejak dim Oleh  karena
1tu, pengembangan kreatifitas sejak usia dini, tinjauan dan penelitian-penchitian
tentang proses kicativitas, kondisi-kondisinya, serta cara-cara yang dapat
memupuk, merangsang dan mengembangkannya sangat penting Untuk 1tu sebagai
bahan skripsi, penulis mengangkat judul” Implementasi Metode Bermain Dalam

Mengembangkan Kreativitas Anak D1 Play Group Al Khoirtiyah”

Peregasan Judul

Untuk menghindan perbedaan pengertian atau kekurang jelasan maknanya
dan adanya kesalahpahaman dalam memaham judul “Implementas Metode
Bermain Dalam Mengembangkan Kreativitas Anak D1 Play Group Al Khoirtyah ’,
agar tidak terjadi kesimpang swran dalam memahami dan menginteipretasi

maksud juaul yang penulis harapkan maka penulis menegaskan beberapa 1stilah

yang ada sebagai berikut
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1 Implementasi

Implementas: yaitu pelaksanaan atau penerapan o

2 Metode

Menurut Asmuni Syukir adalah ilmu pengetahuan yang mempelajart
tentag cara-cara atau jalan yaug di tempuh untuk mencapa tujuan dengan

hasil yang efektif dan efisien 17

3 Bermam

Beimain adalah duma kerja anak usia dim dan menjadi hak sctiap anak
untuk bermain, tanpa arbatasi usia Melalul bermain, anak dapat memetik
berbagar manfaat bagi perkembangan aspek fisik, motorik halus/ketrampilan
berbagar kecerdasan, bahasa dan sosial emosional, disiphn dan bahkan
pengembangan konsep dirt anak Maka setiap pendidik harus memperhatikan

3 hal prinsip pendidikan anak 8

' Depdikbud, Aumis Besar Bahasa Indonesia, Balat Pustaka, Jakarta, 1989, hal 327

1" Armat Arief Pengantar lmu den Meiodologi Pendidikan Islam Ciputat Pers, Jakaita, 2002
hal 40

'® Dinas Pendidilan dan Kebudavaan Propinst Jawa Timur, Bermain Certta dan Mcnvanye
Dinas Pendidikan Luar sekolah, Ma'ang, 2006,
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4. Kreatifitas

Kreatfitas adalah kemampuan seseorang untuk menghasidkan
komposisi, produk, atau gagasan apa saja yang pada dasarnya baru dan
sebelumnya tidak dikenal pembuatnya la dapat berupa kegiatan imajinatif

19
atau sintesis pemikiran yang hasilnya bukan hanya rangkuman

5 Play Group

Play Group atau Kelompok Bermain adalah merupakan salah satu
bentuk pendidikan prasekolah yang diselenggarakan melalur jalur
pendidikan luar sekolah dengan mengutamakan kegiatan bermain untuk

membantu  meletakkan dasar pengembangan sikap, pengetahuan,

keterampilan, dan daya c'pta bagi anak usia 3 tahun sampai dengan memasuki

pendidikan dasar 20
C Alasan Pemilihan Judul

Beberapa hal yang mendorong penulis memilih judul diatas adalah scbagar

berikut

1% Elizabeth B Hurlock, Perkembangan Anak Jilid 2 Erlangga, Jakarta, hal 04

2 Departemen Pendidikan Nastonal Pedoman Penyelenggaraan Pendidikan Pada kelompok
Bermain, Depdiknas, Jakarta, 2001, hal G2



1 Karena anak pada usia dim lebih tertarik dengan permaman, apabila
pembelajarannya dikemas dengan metode bermain maka anak akan lebih
kreatif dan mendapatkan prestasi yang memuaskan

2 Kreatifitas anak merupakan hal yang sangat penting untuk dikembangkan
demi tercapainya kesejahteraan dan kejayaan masyarakat dan negara

3 Sebagai warga Negara Indonesia, penuhis tkut bertanggung jawab untuk
member1 sumbangan dalam rangka pembangunan bangsa untuk mewu; udhan
masyarakat s¢jahtera lahir dan batin, selalu bertagwa kepada Tuhan Yang

Maha Esa

Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian di atas, maka perumusan masalah yang dilakukan oleh

peneliti adalah
1 Bagaimara implementasi metode bermain di Play Group Al Khouriyah’

2 Bagaimana kreativitas anak-anak di Play Group Al Khoiriyah ?

3 Bagaimana hasil implementast metode bermaimn dalam mengembangkan

kreativitas anak di Play Group Al Kheiriyah?

Tujuan Perehtian

Dengan diadakannya penelitian 1ni, penelitt memiliki beberapa tujuan

sebagal bertkut:
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1 Untuk mengetahu1 bagaimana penerapan metode bermain di Play Group Al
Khoirtyah”
2 Untuk mengetahur kreatifitas anak-anak di Play Group Al Khoirtyah

3 Untuk mengetahur bagarmana hasil implementasi metode bermain dalam

mengembangkan kreativitas anak di Play Group Al Khoriyah

F  Manfaat Penehitian

Penelitian 101 dilakukan dengan harapan akan berguna untuk hal-hal sebagai

berikut

a  Signifikansi [lmiah Akademik
Sebagal sumbangan pemikiran atau bahan rujukan dalam usaha
meningkatkan kreatifitas anak-anak, serta sebagai pemenuhan syarat

mencapai gelar akademik Sarjana Pendidikan Agama Islam

b. Signifikansi Sosial Praktis

Dengan adanya penelitian 11 diharapkan berguna khususnya bagi
penulis sendiri sebagai calon pendidik dan umumnya bagi lembaga tempat
berlangsungnya penelitian in1, serta masyarakat luas dalam upaya turut serta

berperan aktif dalam meningkatkan kreatifitas anak dalam belajar
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G Metode Penehitian

Dalam pembahasan 1, penulis menerapkan beberapa metode yahni

1 Metode Induktif

2

Metode Induktif vaitu berangkat dari fakta-fakta yang khusus,
peristiwa-peristiwa yang konkiit kemudian dar takta-fakta atau peristina-
peristiwa yang khusus konkrit itu ditarik generalisasi-generalisasi yang
mempunyal sifat umum 2

Jad1 yang dimaksudkan penulis dengan metode i adalah suatu cara
berfikir yang bertitik tolak pada fakta-fakta atau kaidah yang khusus untuk

ditarik kesimpulan yang berlaku umum dan mengandung pengertian yang

menyeluruh, oleh karena itu metode 1n1 bersifat sintesis

Metode Peduktif

Metode deduktif yaitu “metode yang apa saja dipandang benar
pada semua peristiwa dalam suatu atau jems berlaku juga pada semua hal
atau peristiwa yang termasuk dalam kelas atau jenis itu” 22 Maksudnya

adalah suatu cara berfikir yang berangkat dari kaidah yang bersifat umum

untuk diberlakukan pada hal-hal yang bersifat khusus

2 Sutrisno Hadi,MA Metodologi Research Jilid | Yayasan penerbitan Fak Psikologi UGM,
Yogyakarta, 1985, hal 42
2 Ibid hal 36



H Sistematika Pembahasan

Untuk mempermudah penuhsan skripst i dibahas bab demui bab yang
dyjabarkan menjadi sub bab, bab tersebut antara lain

Bab I merupakan bab yang terdirt dar beberapa sub bab yang meliput [ atar
Belakang Masalah, Penegasan Judul, Alasan Pemilihan Judul, Fokus Penelitian
Tuuan Peneliian, Kegunaan Penehitian, Metode Pembahasan, dan Sistematika
Pembahasan

Bab 1! mengupas tentang Kajian Pustaka yang membahas tentang
implementast metode bermain untuk mengembangkan kreatvitas anak di play group
Al Khoiriyan

Bab Ili, bab 1 membahas tentang metodologi penelitian yang meliputs
pendekatan dan jems penelitian, kehadiran peneliti, lokast penelitian, sumber data,
prosedur pengumpulan data dan analisis data

Bab 1V, dzlam bab im diuraikan tentang data dan temuan yang diperoleh
dengan menggunakan metode dan prosedur yang telah diuraikan pada bab I11

Bab V, bab i merupakan bab yang berisi tentang gagasan pencliti
keterkaitan antara pola-pola, kategori-kategor: dan dimensi-dimensi  posisi
temuan/teor1 terhadap temuan-temuan sebelumnya serta penafsiran dan penjelasan

dan temuan yang diungkap dar1 lapangan

Bab VI, bab 11 memuat kesimpulan, mplikast dan tindak lanjut penciitian

Sera saran-saran vang digjukan



BAB II

KAJIAN TEORI

A. Metode Bermain

1. Definis1 Metode Dan Bermain

Menurut Winarno Surachmad, metode adalah cara yang dalam
fungsinya merupakan alat untuk mencapai suatu tujuan ! Kemudian menurut
Imam Barnadib, metode adalah suatu cara untuk menemukan, mengkaj dan
menyusun data, yang diperlukan bagi pengembangan disiplin tersebut 2

Kemudian dar1 dalam Ensiklopedi Pendidikan, metode diartikan
sebagai jalan, cara yang tepat untuk melakukan sesuatu Jadi dari bebrapa
pengertian tersebut, dapat di simpulkan bahwa metode adalah cara yang tepat
dan terencana untuk melakukan segala aktifitas guna mencapai suatu tujuan
dengan hasil yang efektif dan efisien .

Sedangkan bermain (play) merupakan istilah yang digunakan secara
bebas sehigga art: utamanya mungkin hilang Arti yang paling tepat adalah
setiap kegiatan yang dilakukan untuk kesenangan yang ditimbulkannya, tanpa

hasil akhir Bermain merupakan dunia kerja anak usia dim1 dan menjadi hak

'Winarno Suracmad, Metodelogi Pengajran Nasional, CV Jemmars, Bandung, 1980, hal 74

Imam Barnadib, Filsafat Pendidikan, And1 Offset, Yogyakarta, 1990, hal 85

3Soeganda Poerba Kawatja dan Harahap, Ensiklopedia Pendidikan, Gunung Agung, Jakarta,
1982, hal 213

16
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setiap anak untuk bermain, tanpa dibatast usia * Piaget menjelaskan bahwa
bermain terdiri atas tanggapan yang dwlang sekedar untuk kesenangan
fungsioanal Menurut Bettelheim kegiatan beramain adalah kegiatan yang
tidak mempunyai peraturan lain kecnal yang ditetapkan pemain sendirt dan
tidak ada hasii akhir yang dimaksudkan dalam relitas luar

Bermain secara garis besar dapat dibagi ke dalam dua kategori, aktif
dan pasif (hmburan) Dalam bermain aktif, kesenangan timbul dari apa yang
dilakukan ndividu, apakah dalam bentuk kesenangan berlari atau membuat
sesuatu dari lilin atau cat Anak-anak kurang melakukan kegiatan bermain
secra aktif ket:ka mendekati masa remaja dan mempunyai tanggung jawab
lebth besar di rumah dan disekolah serta kurang bertenaga karena
pertumbuhan pesat dan perubahan tubuh Sedangkan dalam bermain pastf atau
hiburan, kesenangan diperoleh dart  keglatan orang lain  Peman
menghabiskan sedikit energt Anak yang menikmati temannya bermain,
memandarg orang atau hewan di televisi, menonton adegan lucu atau
membaca buku adalah termain tanpa mengeluarkan banyak tenaga, tetapi
kesenangannya hampir seimbang dengan anak yang menghabiskan sejumlah

besar tenaganya di tempat olah raga atau tempat bermain 8

*Elizabeth B Hurlock, Perkembangan Anak Jilid 1, 1b1d, hal 320,
3 Ibid, hal 320-321
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2. Pengaruh Beirmam Bagi Perkembangan Anak

Terlepas dari penekanannya sekarang pada milai sosialisast dan
bermain, terdapat bukti bahwa bermaimn menimbulkan pengaruh lainnya bagi
penyesuaian pribadi dan sosial anak yang terlalu penting untuk diabatkan
begitu saja Studi tentarg permamnan anak telah mengungkapkan apa saja
pengaruh itu, yaitu diantaranya adalah 6
a Perkembangan fisik

Bermain aktif nenting bagi anak untuk mengembangkan otot dan
melatth seluruh bagian tubuhnya Bermamn juga berfungst sebagai
penyaluran tenaga yang berlebihan yang bila terpendam terus akan
membuat anak tegang, gelisah, dan mudah tersinggung

b Dorongan komunikass

Agar dapat bermain dengan baik bersama yang lain, anak harus
belajar berkomunikas: dalam arti mereka dapat mengerti dan sebalihnya
mereka harus belajar mengert1 apa yang dikomunikasikan anak lam

¢ Sumber belajar

Bermain membert kesempatan untuk mempelajari berbagar hal

melalur buku, televis:, atau menjelajah lingkungan yang tidak diperoleh

anak dar1 belajar di rumah atau disekolah

§ [bid, hal 323



d Rangsengan bagi kreafivitas
Melalur cksperimentast dalam bermain, anak-anak menemukan
bahwa merancang sesuatu yang baru dan berbeda dapat menimbulkan
kepuasan Selanjutnya mereka dapat mengalihkan minat kretifnya ke
situast di luar dunia betmain
e Perkembangan wawasan diri
Dengan bermain anak mengetahui tingkat kemampuannya
dibandingkan dengan temannya bermamn Ini memungkinkan meteha
untuk mengemoangkan konsep dirinya dengan lebih pasti dan nyata
f Belajar bermasyarakat
Dengan bermam bersama anak lain, mereka belajar bagaimana
membentuk hubungan sosia! aan bagaimana menghadap: dan memcahkan

masalah yang timbul dalam hubungan tersebut 7

3 Manfaat Bermaimn

Ada beberapa manfaat bermain bagi perkembangan anak, diantaranya
adalah sebagai beitkut
a Perkembangan fisik-motorik
Perkembangan fisik motorik seorang anak berkembang pesat pada

tahun pertama dan kedua dan terus berlanjut sampai perkembangan fisik

7 Ibid, hal 323
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motortk yang lebih rumit Permainan yang sesuai dengan usia anak dapat
mendukung perkembangan fisik dan motorik berlangsung secara optimal
Misalnva kalau pada usia 2-3 tahun seorang anak sudah dapat berlari,
maka pada usia 3-4 tahun anak dapat diarahkan untuk bermain dengan
berlart menghindan rintangan Begitu pula dalam kemampuan motortk
halus Jika pada usia 2-3 tahun seorang anak sudah dapat memegang alat
tulis, tahun berikutnya sudah dapat menggunting kertas Sambil bermain
dengan peran serta orang tua anak dapat mengoptimalisasikan
perkembangan fisik-motorik meliputi belajar mengontrol dan mengenal
tubuh, serta menolong diri sendirt ®
b Perkembangan kognitif dan bahasa
Saat bermain, seorang anak akan mengandalkan kemampuan
bereksploras: terhadap lingkungan melalu1 panca indranya Anak belajar
dan mengenal konsep dasar warna, bentuk, ukuran dan sebagainya Dalam
hal m1 permainan yang dilakukan akan meningkatkan daya nalar daya
ingat kreativitas dan kemampuan berbahasa
¢ Perkembangan sosio-emosional
engan bermatn anak dapat mengembangkan kemampuan intcraks:

dengan orang lain, peka, mau memantau dan dapat bekerja sama Bermain

juga merupakan sarana prasarana untuk menyalurkan emosi anak

8 Martina Rini S tasmin, Spsi, Belajar Lcbth  Penting  Dari Pada  Bermain

http//www geocities com, Jakarta, 2002



Membentuk kelompok bermain sangat penting untuk perkembangan sosio
emosional anak Seorang anak yang biasa berinteraksi dengan tcman-
teman sebayanya di Plav Group, TK atau sejemsnya mempunyat tingkat
kematangan dan keceidasan yang baik dalam menerima pendidikan yang

lebih rumit

4. Fungsi Bermain

Bermam merupakan hal yang penting bagi pembangunan karakter dan
kesehatan Badan, pikiran dan jiwa secara aktif digunakan pada saat bermain
dan hal 1 merupakan pericde yang ideal untuk melatth dan menciptakan
lingkungan yang batk Berbagar mamnan dan petak umpet merupakan dua
pengalaman belajar yang mendasar yang akan menurunkan pertengkaran
Permamnan yang terorgamsir dengan berbagai aturan akan mempunyal
keuntungan dalam meminimahsasi friksi dalam sebuah kelompok scbab
peraturan tertentu dan peraturan akan perilaku yang diatur untuk pemain yang
terlibat dalam permaman tersebut Permamnan membuat waspada terhadap
konflik dan keanehan vang terdapat dalam dir1 mereka sendiri ?

Dengan melalur peraturan permainan yang berbeda, anak akan belajar
menghormati perbedaan dalam hubungan dan perasaan orang lain dan hal

akan membantu anak dalam menyesuaikan dengan peraturan dan batasan

® Dr Daniel Fung dan Dr Cai Y1 Mirg, Mengembangkan Kepribadian Anak Dengun Icpat
Prestast Pustaka, Jakarta, 2002, hal 117-118
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sosial Kegiatan tersebut dapat menjad: alat untuk membuat kontak yang
bersahabat atau memperkenalkan anak dengan berbagair macam situasi yang

akan member' pelajaran tentang kontrol diri

5. Metode SELING dan Jenis-jenis Permainan

Metode SELING (Sentra dan Lingkungan) adalah metode yang
digunakan untuk menyampatkan pembelajaran melalm permainan yang
memanfaatkan lingkungan Diantara metode SELING yang dilakukan di Play
Group Al Khoiriyan adalah
a Bermarn balok yaitu dengan cara menyusun balok-balok permainan yang

ada menjadi rumah-rumahan, mobil dan lam-lain
b Jalan-jalan mengeliling: desa dengan berbaris
¢ Melukis lingkungan sekitar
d meronce bunga-bunga yang dikumpulkan dan lain-lain

Karena terlalu banyaknya macam permamnan yang ada pada anak,

maka para ahli berusaha membedakan jenis permainan sebagai berikut @
a Permainan gerak atau fungsi
Yang dimaksud adalah permainan yang mengutamakan gerak dan

berisi kegembiraan didalam gerak

" Drs Agus Sujanto, Psikologo Perkembangan, Aksara Baru, Jakarta, 1988, hal 34 -36
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b Permalanan deskrukti’

Yang dimaksud adalah bahwa anak bermain dengan merusak alat-
alat permamannya 1tu Seakan akan ada rahasia didalam alat
permainannya 1tu dan 1a imencarl rahasia 1tu Stern, didalam hal 1
mengatakan bahwa dengan berhasil merusak, s1 anak menemukan
kesenangan

Bermain deskruktif i tidak lama berlangsung oleh karena itu
apabila anak baru mengalami masa bermain deskruktif, janganlah
kepadanya diberikan alat permainan yang mahal Gantilah alat-alat yang
mahal 1tu dengan alat-alat yang tidak berharga

¢ Permaman konstruktif

Yang dimaksud adalah anak senang sekali membangun disusunlah
balok-balok, batu-batu, dsb Menjad: suatu yang baru dan dengan itu si
anak akan menemukan kegembiraannya

d Permaianan reseptit

Artinya apabila orang tuanya sedang menceritakan sesuatu cerita,
maka didalam jiwanya si anak 1tu mengikuti cerita 1tu  dengan
menempatkan dirinya sebagair tokohya Misalnya cerita tentang
Rosulullah, schingga anak berusaha untuk menirunya Dalam Al Qur’an

disebutkan
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Artinya “Sesunggunnya telah ada pada (dir1) Rasulullah 1tu suri teladan
vang baik bagimu (yvaitu) bagi orang yang mengharap (rahmat)
Allah dan (kedatangan) hari kiamat dan Dia banyak menyebut
Allah” !

Bag! orang tua inilah saat yang paling baik untuk menanamkan
sifat-sifat yang baik kepada anak-anaknya, agar tumbuh pribadinya yang
baik pula

¢ Permoainan prestas:
Yang dimaksud adalah didalam permainan 1tu s1 anak berlomba-

lomba untuk menunjukkan kelebihannya Baik kelebihan dalam hehuatan,

dalam maupun keteramnpilan 12 Sebagaimana firman Allah

25 T - B ‘/&g » 9 _ - v
8105 158 G Gl sl aial sl 5 46 553

Artinya Dan bagi tiap-tiap umat ada kiblatnya (sendir)) yang 1a
menghadap  kepadanya  Maka  berlomba-lombalah  (dalam
membuat) kebatkan di mana saja kamu berada pasti Allah akan
mergumpulkan kamu sekalian (pada hart kiamat) Sesungqulinya
Allah Maha Kuasa atas segala sesuatu 1

" Departemen Agama RI, Al-Qur an dan Terjemahnya, Gema Rusalah Press, Bandung 2003
hal 832
* Drs Agus Sutanto, Op Cit, hal 36

¥ Departemen Agama RI, Op Cit, hal 44
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Dalam hal 11 crang tua harus hati-hati sekali Sekalipun prestas:
yang menjadi tujuan, tetapt faktor sportivitas harus juga ditanamkan,
bahkan 1mlah yang terpenting bagi si anak

Bila diatas dibedakan jemis-jenis permamnan, itu bukan berarti
bahwa jenis yang satu baru muncul sesudah jenis yang lam selesai
dilakukan oleh s1 anak dalam waktu tertentu, melainkan hampir semuanya
muncu! bersamaan pada sesuatu ketika dalam perkembangan anak tetapi

yang satu lebth lam d:lakukan oleh s1 anak dar1 pada yang lain

6. Syarat-syarat Permainan Yang Baik

Pemilihan mamnen dan permamnan harus disesuatkan dengan tingkat
umur, dan menariknya permainan itu sehingga anak-anak dapat menggunakan
dengan maksimal bahan permainan tersebut Mainan dan permaiman
sebatknya terbuat dari bahan yang tidak beracun dan tidak mudah terbakar
Periksalah maiman tersebut dengan berhati-hati atau periksalah terlebih dahulu
sebelum memberikan kepada anak-anak Hal-hal lain yang tidak kalah
pentingnya dan perlu diperhatikan adalah ”

a Mainan scharusnya mudah untuk dibersihkan dan aman, tanpa bagian
bagian yang meruncing Jika mainannya rusak, buang

b Hindarkan permaman yang dapat menyebabkan rasa panas Juga mainan

“Dr Daniel Fung dan Dr Cai Y1 Ming, /bid, hal 119-120
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bentuknya kecil-kecil sebab seringkali anak-anak memasukkan benda-
benda ke dalam mulutnya dan 11 hal yang sangan berbahaya

¢ Pilbthlah permamnan yang mudah dioperasi dan bersifat kreatif scbaga
contohnya yaitu permamnan bajok dari kayu

d Permainan tidak perlu mahal Permainan elektronik bukanlah pilihan yang
terbaik untuk memacu kemampuan berfikir anak

e Dengan menciptakan mainan sendiri akan menyebabkan sebuah aktivitas
yang menycnangkan dari orang tua dan anak sehingga akan mendorong
kreativitas dan ymajmasinya Menggunakan bahan-bahan alami seperti
pasir, air, batu, dan berbagai bahan bekas seperti plastik botol dan kotak-
kotak kertas

f Manan sebaiknya ditempatkan pada tempat yang mudah diyjangkau tetapi
jauhkan dar1 benda-benda yang membahayakan, pastikan jangan membuat

anak anda mencar.-cart benda tersebut dengan terlalu banyak berjalan

7 Tahapan Bermaimn

Sesuai dengan tingkat usia anak, maka tahapan bermain dibagi menjadi
3 tahap yaitu
a Exploration (0-2 tahun) terdir1 dari
¢ Tunbulnya keingintahuanyang besar untuk menjelyyaht - dunn

disekitarnya dan dirinya sendiri
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e Bermam bebas tanpa aturan sekehendak hatinya
b Competency play (3-6 tahun) terdirt dari
e Berlatth melalu aktifitas meniru orang atau benda yang dilthatnya
¢ Kegiatan yang dilakukan secara terus-menerus
e Mencari dan mencapai tingkat penguasaan tertentu
¢ Achievemen play (7-10 tahun) terdirt dari
e Permaman yang bersifat kompetetif
e Pencapaian terhadap suatu pengharapan tertentu (prestast) ]5
Apabila ditinjau dari dimens: perkembangan kognitif anak, maka
tahapan bermain terdin dari
a Bermain praktis
Yaitu saat anak mengeksplorasi semua kemungkinan dari suatu
mater1 Contoh Anak yang bermain dengan boneka kainnya dengan cara
meraba, mencium, melepas hingga mencoba menegakkan diatas lantai
b Bermain simbolik
Yaitu saat anak mulai menggunakan makna simbolis benda-benda
Contoh Anak mulai mengunakan korek api sebagai representas: kandang

bebek dan bebek-bebeknya

¢ Bermain dengan aturan

Yaitu cara anak mulai menggunakan aturan (rules) termasuk yang

15 Departemen Pendidikan Nastonal, Bermain Bercerita dan Menyany! Depdiknas, Jakatta 2006
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mereka buat sendir1 pada awalnya

Contoh

- Anak yang bermain petak umpet dengan teman-temannya
- Tepuk dengan berbagai pola

- Kereta api dengan terowongan

B Kreativitas Anak

1 Pengertian Kreativitas

Sebelum mendefinisikan apa arti kreativitas, terlebth dahulu kita harus
tahu kata dasar kreativitas ya.tu berasal dan kata ‘“kreatif” yang beraiti
mempunyai kemampuan untuh mencipta I8

Untuk memahamt art1 1stilah kreativitas sepertt yang digunakan para
nsikolog, penghajian pengertian 1stilah 11 terdapat benyak arti kreativitas
yang terpopuler, di antaranya yang sering digunakan oleh para psikolog
adalah sebagai bernikut 17
a Salah satu arti kreativitas yang paling populer menekankan pembuatan

sesuatu yang baru dan berbeda Kebanyakan orang menganggap bahwa

kreativitas dapat dinilai melalw hasil atau apa saja yang diciptakan

seseorang, akan tetapt kietivitas tidak selalu membuahkan hasil yang

®pius A Partanto Kamus limiah Populer Arkola Surabaya, Yogyakarta, 1994, hal 377
Y Elizabeth B Hurlock, Perkembangan 4nak Jilid 2, 1bid, hal 02-04
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dapat diamati dan dimlai

Konsep kreativitas yang kedua yang populer menyatkan bahwa apa saja
yang diciptakan selalu baru dan berbeda dan yang telah ada dan karenanya
unih Terdapat banyak bukii bahwa konsep i tidak benar atau hanya
benar sebagtan Diakui bahwa semua kreativitas mencakup gabungan dan
gagasan atau produk lama merupakan dasar bagi yang baru

Gagasan yang keempat dar1 kreativitas adalah 1a merupakan proses mental
yang unik, sesuatu yang semata-mata dilakukan untuk menghasilkan
sesuatu yang baru, berbeda dan original

Kreativitas dianggap sinomm dengan kecerdasan yang tinggi Keyakinan
1 telah diperhuat dengan kenyataan bahwa dengan IQ yang sangat tinggl
disebut jemwus, 1stilah yang oleh orang awam disamakan dengan
kreativitas

Kretivitas yaitu sepercik kejeniusan yang diwariskan pada seseorang
Kretivitas umunya dianggap sebagai bentuk permamnan mental Goldner
telah mengatakan bahwa kreativitas merupkan kegiatan otak yang teratur
komprehensif dan imajinatif menuju suatu hasil yang original

Kreatiyitas semua orang umumnya terbagi dalam dua kelompok besar
penurut dan pencipta

Kretivitas dipandang sebagar kreasi sesuatu yang baru dan original yang

kebetutan



Masth banyak lagi pengertian kreativitas menurut para ahli, menurut
Guilford, memandang kreativitas kemampuan berfikir divergen, yaitu lebih
mengarah pada kemampuan memecahkan masalah dengan bebcrapa
kemungkinan alternaif pemecahan, hal 1 berlwanan dengan bulikn
konvergen yang cenderung menggunakan fakta-fakta untuk kemudian diambiul
kesimpulan satu jawaban 18

Sedangkan menurut james C Colemon dan coustance L, Hammen
yang diungkap kembali oleh Jalaludin Rahmad, berfikir kreatif adalah
“Thingking which produces new methods, new concepts, new under standing,
new nvention, new work of art” "’

Jadi dar1 bebrapa pengertian-pengertian diatas dapat di simpulkan
bahwa, kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk menghasilkan
komposisi, produk atau gagasan apa saja yang pada dasarnya baru, dan
sebelumnya tidak dikenal pembuatnya Ia dapat berupa kegiatan imajinatif
atau sintesis pemikiran yang hasilnya bukan hanya perangkuman la mungkin
mencakup pembentukan pola baru dan gabungan informasi yang diperoleh
dar1 pengalaman sebelumnya dan pencangkokan hubungan lama ke situas

baru dan mungkin mencakup pembentukan kolerast baru Ia harus mempunyai

maksud atau tujuan yang ditentukan, bukan fantasi semata, walaupun

® Munandar S C Utami, Kretivitas Separjang Masa, Pustaka Sinar Harapan, Jakarta, 1998 hal
40
¥ Agus Ngermanto, Dkk , Quantum Quotient Kecerdasan Quantum, Bandung, Yayasan Nuansa

Cendikin, 2002, hal 73
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merupakan hasil yang sempurna dan lengkap

Penemuan Kretivitas

Pada masa laiu, sesecorang disebut kreatif jika menghasilkan
karyakarya originai, sepert lukisan, komposis1 musik, dan menemukan suatu
penemuan Dengan perigewahuan yang kita miliki sekarang bahwa bagaimana
kemempuan kreatnf tersebut bisa muncul dan udak karena pengaruh
lingkungan, jika menanti sampai seseorang yang kreatifberhasil menghasilkan
hal-hal1 tertentu, maka hal tersebut saudah terlambat

Akibatnya, mmat pakar saat i dipusatkan pada cara-cara menggali
potensi kreatif tersebut supaya dapat berkembang Memunculnya potens:
kreatif memang suatu tugas yang sulit Pada penelitian, uapaya i1 diarahkan
ke arah dibuatnya tes-tes konstruktif yang bisa mengukur kreativitas berikut
aspek-aspeknya

Tes-tes kreativitas ada yang bersifat verbal dan ada yang bersifat
visual Dari tes-tes 11 bisa diketahui berapa sekor kreativitas pada scorang
anak Demikian pula guru juga bisa mengetahur seberapa original, luwcs, scrta

lancar pola betfikir murid murianya
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3 Kondisi Yang Mempengaruhi Perkembangan Kreativitas

a Rumah

Di dalam rumah banyak kondist yang mempengaruht
perkemoangna kreativitas Rumahlah yang dianggap sebagai lingkungan
pertama yang membangkitkan kemampuan alamiah anak untuk bersikap
kreatif Jika suasana rumah kurang menumjang, maka kematangan yang
siap berkembang untuk bersikap kreatif tersebut akan rusak Lebih jauh,
kondist rumah yang kurang menguntungkan sejak masa kanak-kanak
tersebut akan bertahan dan meluluhkan perkembangan kreativitas
selanjutnya

Jika orang tua msalnya mematahkan semangat anak dalam
minatnya untuk bereksplorasi dan mengekspresikan keingintahuannya
dengan pertanyaan-pertanyaan, maka orang tua juga menghilangkan
perkembangan kreativitas anak Sikap orang tua yang juga bisa disebut
kurang merangsang kreativitas anak adalah dengan menyediakan
permainan-permainan yang praktis pada anak Contohnya, maiman-mainan
yang sudah dibentuk dan dicat, boneka yang sudah diber1 pakaian dan
rumah-rumah yang sudah ada perabotnya

b Sekolah

Sekolah dapat mempengaruhi perkembangan kreativitas Misalnya

dengan lebih menekankan pada ingatan, pada hal-hal yang jauh melenceny
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dari pola tertentu baik dalam pelajaran melukis dan karangan serta
jawaban-jawaban dalam pertanyaan

Aktivits kelas yang terjadwal keras, disiplin, dan adanya keyakinan
guru bahwa anak yang kreatif sudah diatur serta hasil pekerjaan anak
kreatif lebih sudah dimlai Hal 1m menjadi lebth susah lagi jika prestasi
akademis hanya satu-satunya jalan untuk mencapai keberhasilan hidup

¢ Sosial

Sikap masyrakat yang kurang mendukung sikap kreatif anak dan
kurang memberikan penghargaan pada usaha-usaha kreativitas juga
merupakan hal yang menghambat munculnya kreativitas pada anak

Sekolah memberikan penghargaan pada anak yang berpiku
konvergen dar1 pada berpikir divergen Sikap masyarakat lamnya adalah
yang dengan tidak sengaja mengarah pada perilaku yang selalu khawatir
sehingga anak merasa kurang memilki konsep yang baitk Pada scbagian

anak, hal int membuat dirinya manarik diri dari kelompok sostal
4 Faktor-Faktor Yang Meningkatkan Kreativitas

Titk pandang baru mengenar kreativitas mendorong diadakannya

penehitian untuk menentuban apa-apa saja kondisi1 lingkungan yang

menguntungkan dan yang membekukan perkembangan kreatifitas Pencltian



1 telah menunjukkan aua faktor penting 20
Pertama, sikap sosial yang ada dan tidak menguntungkan kreativitas
harus ditangguiang: Karena sikap seperti itu mempengaruhi teman sebaya,
orang tua, dan guru serta perlakuan meraka terhadap anak yang berpotensi
kreatif Apabila harus dibentuk kondist yang menguntungkan  bagi
perkembangan kreatif, faktor negatif ini harus dihilangkan
Kedua, kondis1 yang menguntungkan bagl perkembangan krcativitas
harus diadakan pada awal kehidupannya ketika kreativitas mular berkembang
dan harus dilanjutkan terus sampai berkemabang dengan batk
Adapun kondisi yang memngkatkan kreativitas, yaitu
a Waktu
Untuk menjadi kreatif, kegiatan anak seharusnya jangan diatur
sedemikian rupa sehingga hanya sedikit waktu bebas bagi mereka untuk
bermain-main  dengan  gagasan-gagasan dan  konsep-konsep dan
mencobanya dalam bentuk naru dan original
b Kesempatan menyend'r
Hanva apabila tidak mendapatkan tekanan dari kelompok sostal
anak dapat menjadi kreatif Simnger menerangkan, anak membutuhkan

waktu dan kesempatan menyendiri untuk mengemabngkan kehidupan

imajinatif yang kaya

2 Elizabeth B Hurlock, Perkembangan Anak Jilid 2, 1bid, hal 10-11



¢ Dorongan
Sarana kritik yang sering kali dilontarkan pada anak yang kreatif
dewasa mereka harus mendorong untuk kreatif dan bebas dari ejekan dan
Terlepas dari seberapa jauh prestasi anak memenuhi standar orang Sarana
untuk bermamn dan kelak sarana lamnnya harus disediakan untuk
merangsang dorongan eksperimentast dan eksplorasi, yang merupakan
unsur penting dar1 semua kreativitas
d Lingkungan yang merangsang
Lingkungan rumah dan sekolah harus merangsang kreativitas
dengan memberikn bimbingan dan dorongan untuk menggunakan sarana
yang akan mendorong kreativitas Ini harus dilakukan sedim1 mungkin
sejak bayl dan dilarjutkan hingga masa sekolah dengan menjadikan
kreainvitas suatu pengalaman yang menyenangkan dan dihargar secara
sosial
e Cara mendidik anak
Mendidik anak secara demokratis dan permusif di rumah dan
sekolah meningkatcan kreativiats sedangkan cara mendidik otoritel
memadamkannya
f Kesempatan untuk memperoleh pengetahuan
Kreativitas tidak muncul dalam kehampaan Semakin banyak

pengetahuan vang dapat diperoleh anak, semakin baik dasar untuk

mencapat hasil yang kreatil Pulasht mengatakan anak-anak hatus beres,
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agar dapat berfantasi 2

5 Ciri-Cin Individu Yang Kreatif

Menurut Cony Semiawan dkk, mengajukan dua cir1 dari individu yang
kreatif, yaitu ciri-cirt kogmtif dan cini-cirt efektif Cin kognitif meliputi
a Mempunyar kelancaran (fluency)

b Mempunyai keluwesn (fleksibilitas)
¢ Keashan tinggi (originalitas)
d Mampu mengembangkan suatu gagasan (elaborast)

Sedangkan cir1 efektif meliputi
a Mempunyar imajinasi yang kuat
b mempunyai inisiatif yang luas
¢ mempunyai minat yang luas
d Berfikir bebas
e Rasaingin tahu
f Selalu ingin mendapatkan pengalaman baru
g Percaya dint
h  Berani mengambil restko

1 Penuh semangat dan rasa humor yang tinggi

2 Ibid hal 11

2 Munandar § C Utami, Mengembangkan Bakat dan Kreativitas Anak Di Sekolah Petunjuk Bagi
guru Orang Tua, Granmedia, Jukarta, 1992, hal 45
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j  Berani berpendapat
Sedangkan Sun menyatakan bahwa mdividu dengan potensi kreatif
dapat dikenal melalu1 pengamatan ciri-cirt sebagai bertkut
a Hasrat keingin ketahuan yang cukup besar
b Bersikap terbuka terhadap pengalaman baru
¢ kemginan untuk menemukan dan meneliti
d Cenderung lebth menyukai tugas yang berat dan sulit
e Cenderung mencari jawaban yang luas dan memuaskan
f  Menuliki dedikas: bergairah serta aktif dalam melaksanakan tugas
g Berfikir fleksibel
h Menanggap: pertanyaan yang diajukan serat aktif dalam melaksanakan

23
tugas

6 Cin-Cir1 Kepribadian Kreatif

Pribadi yang kreatif biasanya lebith terorgamisir dalam tindakan
Rencana movatif serta produk original mereka telah dipikirkan dengan matang
lebih dahulu, dengan mempertimbangkan masalah yang mungkin timbul dan
implikasinya

Siswa kreatif biasanya mempunyai rasa humor yang tinggi, dapat

melthat masalah dar1 berbagar suaut tinjau, dan memiliki kemampuan untut

2 sjameto, Belujar dan Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi, Rineka Cipta, Jakarta 1995 hal

147



38

bermain dengan 1de, konsep, atau kemungkinan-kemungkinan yang
dikhayalkan Cir1 yang lebth serius pada orang kretif 1alah cirt seperti
idealisme, kecenderungan untuk melakukan reflekst, merenungkan peran dan
tuyuan hidup, serta makna atau arti dari keberadaan mereka Anak berbakat
lebth cepat menunjukkan perhatian pada masalah orang dewasa, scpert
politik, ekonomi, polusi, knmnahtas, dan masalah yang lain yang dapat
mereka amati di dalam masyrakat

Adapaun ciri-cir1 pribadi kreatif yang diperoleh dari kelompok pakai
psikologi seperti Imajinatif, mempunyar prakasa, mempunyar minat luas.
mandirt delam berpikir, senang berpetualang, penuh energi, percaya dir

bersedia mengambil resiko, berani dalam pendirian dan keyakinan #
C Peran Metode Bermain Dalam Mengembangkan Kreativitas Anak

Usia anak dini (khususnya usia 3-4 tahun) merupakan periode subur bagi
pertumbuhan otah Segala stimulasi akan merangsang otaknya, bahkan sctalah
mengikuti perkembangan anak-anak, Dr Manrque melihat mlai kecerdasan anak
yang menerima stimulast hingga usia 6 tahun terus meningkat, sehingga semakin
lebar kesenjangan kecerdasannya di bandingkan dengan teman-teman sebayanya

Para penelitt di Baylor Of Medicane menemukan perkembangan otak anak yang

jarang diguniakan atau jarang di ajak bermain dan juga jarang disentuh lebih kecil

** Joyce Wycoff, Memadi Super Kreatif Melalui Metode Pemetaan Pemikiran, Mizan Media
Utama, Bandung, 2003, hal 149



20% atau 30% dari ukuran normal pada usia 1tu =

Segala stimulast membuat pcncabangan otak anak menjadi lebith banyak
dan daerah kortihai lebih tebal Akibatnya anak menjadi lebih terampil
perkembangan bahasanya cepat dan koordinasi inderanya lebih baik Sabagian
otak yang jarang atau tidak pernah diganakan karena tidak mendapatkan stimulas:
akan menyebabkan musnahnya sambungan dan pencabangan otak

Otak terbagi menjadi 2, yartu ctak kir1 dan otak kanan Otak kiri biasanya
digunakan untuk berfikir urut, bagian-perbagian, farsial dan logis Sedanghan
otak kanan beriikir secara acak, holoistik dan kreatif otak, otak kanan sangat
membantu dalam proses menghafal cepat, membaca cepat dan berfikir kreatif

Jadi dari pernyataan d1 atas dapat disimpulkan bahwa, dengan bermain
seorang anak dapat mengembangkan otaknya baik otak kirinya atau otah
kanannya melalui beberapa stimulast yang dia dapat dar1 bermain karena dengan
bermain otak mereka sering digunakan atau sering disentuh dengan bebcrapa
kegiatan-kegiatan yang mereka lakukan, sehingga anak akan menjadi lebih
terampil, perkembangan bahasanya cepat dan koordinasi inderanya lebih baik

Papalia, seorang ahl: perkembangan manusia dalam bukunya Human
development, mengatakan bahwa anak berkembang dengan cara bermain Dunia
anak-anak adalah dunia bermamn Ketika bermain, anak berimajinast dan

mengeluarkan 1de-1de yang tersimpan di dalam dirinya Anak mengekspresikan

% Al Nugraha dan Neni ramawatl, Kiat Merangsang Kecerdasan Anak, Jakarta, Puspa Swara
2004, hal 33
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pengetahuan yang dia miliki tentang duma dan kemudian juga sekaligus bisa
mendapatkan pengetahuan baru, dan semua dilakukan dengan cara yang
menggembirakan hatinya Lewat bermain, fistk anak akan terlatih, kemampuan
kognitif dan kemapuan berinteraksi dengan orang lain akan berkembang Dan

kreativitas 1tu sendir1 akan juga semakin berkembang lewat permainan %

% Ibid , hal 34



BAB 111

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Penelitian yang dilaksanakan oleh penulis menggunakan pendekatan
Kualitatif yang meliputi dua jenus data, yartu data utama dan data penunjang Data
utama meliputi data tentang Pengembangan Kurikulum PAI sedang yang
termasuk data penunjang meliputi data tentang lokasi sekolah, denah, rekapitulasi
gury, jumlah murid, personalia di sekolah dan lain-lain

Dalam penelitian 1m penulis menggunakan metode kualitatif yang berarti
suatu pendekatan penelitian yang dihasilkan data deskriptif Penelitian 1
merupakan alat pengumpulan data utama dengan menggunakan tehnik observast,
interview dan dokumentasi

Adapun bentuk penelitian yang penulis gunakan adalah penelitian
desknptif ya:tu suatu penelitian yang berusaha untuk menggambarkan suatu
variabel yang beikanaan dengan masalah yang diteliti tanpa mempersoalkan
hubungan antar variabel

Penelitian 1m menggunakan kualitatif dikarenakan oleh adanya data yang
didapat adalah data kualitatif yaitu hanya menggambarkan adanya kondisi
lapangan dan data kuahtatif lebih mengena didalam menggambarkan henyarian

yang terjad: di lapangan

41
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B. Kehadiran Penelit

Kehadiran peneliti di lapangan dalam peneliian i1 mutlak diperlukan
karena dalam penelitian 1n1 peneliti bertindak sebagai instrumen, perancang dan
pember1 tindakan Peneliti sebagar mstrumen artinya peneliti sebagar pengamat,
pewawancara, dan pengumpul data

Peneliti disim1 adalah berperan sebagai pengamat penuh yang semua

aktivitas penelitian diketahui oleh informen atau subyek yang diteliti

C. Lokasi Penelitian

Penelitian 11 dilakukan di Play Group Al Khoiriyah Desa Pasinan karena
peneliti memiliki beberapa alasan sebagai berikut
1 Play Group Al Khoiriyah Desa Pasinan terletak di daerah pedesaan sehingga
proses pembelajaran peneliti anggap belum begitu maksimal karena
keterbatasan sarana dan prasarana yang dimiliki
2 Play Group Al Khoiriyah Desa Pasinan berjarak dekat dan termasuk daerah
dar1 peneliti sehingga peneliti mempunyai tanggung jawab penuh untuk ikut

memajukan pendidikan anak usia dini d1 lokas! tersebut
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D. Sumber Data

Sumber data adalah subyek dar1 mana data dapat diperoleh Sumber data
juga disebut dengan merespon atau orang yang menj awab pertanyaan
peneliti,baikpertanyaantertulismaupunlisan

Dalam penelitian 11 yang dyadikan sebagar sumber data oleh penulis
adalah wawancara dengan guru dan stake holder sekolah serta hasil dari pemlaian

kemajuan anak-anak yang diambil dar raport

E. Prosedur Pengumpulan Data

Penelitian 1n1 merupakan jenis penelitian lapangan (field research) yang
bertyjuan untuk melihat, mengetahui, mengobservasi upaya pengembangan
kreatifitas anakPlay Group Al Khoiriyah Pasinan Baureno Dalam penelitian i1

metode yang penulis gunakan adalah sebagai berikut

1. Metode Observasi
Observasimerupakansuatupenelitianyangdijalankansecara  sistematis
dan sengaja diadakan dengan menggunakan alat indra (terutama mata) atas
kejadian-kejadian yang langsung dapat ditangkap pada waktu kejadian itu
terjadi Oleh karena observasi dilakukan dengan menggunakan alat indra

maka agar observasi dapat berhasil dengan baik, salah satuhal
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salah satn hal yang harus terpenuhi 1alah bahwa alat indra harus
dipergunakan dengan sebaik-batknya :

Oleh karena 1tu observast bertujuan untuk mencart data tentang
kondis1 znak-anak, kejadian yang ada di Play Group Al Khoiriyah Pasinan
Baureno, proses pembelajarannya, metode apa saja yang digunakan di Play
Group Al Khoiriyah Pasman Baureno dan lamn-lain Jadi penulis akan lebih

mudah untuk menyayikan data yang sesuai dengan kondisi pada saat itu

. Metode Dokumentasi

Yaitu tehmk pengumpulan data yang diperoleh dari benda-benda
tertulis sepert: buku-buku, jurnal, dokumen, catatan-catatan dan sebagainya
Penulis menggunakan metode dokumentas1 1 bertujuan ngin mencari
data-data apa saja yang dapat mendukung hasil dar1 penelitian yang penulis
lakukan dan data yang menunjukkan sebuzh kemajuan dalam hal berkreativitas

d1 Play Group Al Khoirtyah Pasinan Baureno

. Metode Wawancara atau Interview

Menurut S Margono, interview adalah alat pengumpulan informasi

dengan cara mengajukan sejumlah pertanyaan secara lisan untuk dijawab

Hal 64

' Prof Dr Bimo Waigito, Binbingan dan Konseling di Sekolah, Andiyogyakarta, 2004,
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secara lisan puia Cir1 utama interview adalah kontak langsung antara
pencari informasi dan sumber informas: .

Pelaksanaan metode 1, penulis ingin mendapatkan data secdra
langsung melalui wawancara dengan pihak sekolah atau kepada guru-guru
di Play Group Al Khoiriyah Pasinan Baureno Tentang perkembangan
siswa, prestasi stswa, hal-hal apa saja yang bisa membantu efektivitas
pembelajaran dan pengembangan kurikulum, pendapat-pendapa't para guru
dan gambaran umum obyek penelitian di Play Group Al Khoiriyah Pasinan

Baureno
F Anahsis Data

Anausis data dilakukan setelah data-data yang terkait dengan
permasalahan di atas terkumpul Adapun analisis yang dipakai adalah metode
desknptif, maksudnya, “mendeskripsikan data yang terkumpul berupa kata-kata,
gambar dan bukan angka” Data berasal darn naskah, wawancara, catatan,
lapangan, dokumen dan sebagainya tersebut dideskripsikan, sehingga dapat

memberikan kejelasan terhadap kenyataan atau realita” :

28 Margono, Metode Peneltian Pendidikan Rincka Cipta, Jakarta, 1997, Hal 165

3 Sudarto, Metode Penelttiun Filsafat Raja Grafindo Persada, Jakarta, 1997, Hal 66
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Analists mu  penulis  gunakan  untuk mendeskripstkan  atau
menggambarkan tentang implementasi metode bermain untuk mengembanghan

kreatifitas anak yang dilakukan Play Group Al Khoirryah Pasman Baureno



BAB IV

PAPARAN HASIL PENELITIAN

Data tentang gambaran umum obyek penelitian 1ni, penulis peroleh dengan
menggunakan metode interview, observasi, dan dokumentas: serta diperkuat oleh

argumen-argumen para guru Play Group Al Khoiriyah
A. Gambaran Obyek Penehtian
1 Lokas:1 Penelitian

Dalam penelitan 1, penulis mengambil obyek peneliian di Play
Group Al Khoriyah, berikut adalah gambaran profil Play Group Al Khoiriyah

Desa Kabunan

a) Nama Madrasah Play Group Al Khoirtyah

b) Alamat Desa Kabunan Kec Balen Kab Bojonegoro
¢) Tahun Berdin 2005

d) Status Swasta

¢) Nama kepala sekolah Dra Hj Syamstyah

f) Waktu KBM Pagi

g) Jumlah guru dan pegawar' 5

h) Jumlah siswa 20

47
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2 Sejarah berdiriya Play Group Al Khoirtyah

Sebelum berdinnya Play Group sekolah i dulunya adalah sebuah
Lembaga Pedidikan Taman Kanak-Kanak Muslimat Al Khoirtyah, yang
berdiri pada tanggal 1 Juli tahun 2000 dan sudah disahkan oleh Kepala Dinas
Pendidikan dan Kebudayaan Kabupaten Bojonegoro Dan sejak tahun 2000
sampai tahun 2003 Play Group Al Khoiriyah 1 di bawah naungan Lembaga
Pendidikan Kabupaten Bojonegoro, akan tetapt akhir-kahir tahun 1
pengawasan dan perhatran dar1 lembaga tersebut agak berkurang, maka para
guru Play Group Al Khoirtyah mengadakan rapat dan mereka sepakat mulai
tahun 2009 kepengurusannya akan ikut disebuah Yayasan Pendidikan
Muslimat NU dan sampai sekarang masih berjalan Dem1 mengikuti kemajuan
jaman dan semakin majunya duma pendidikan pada saat 1m, maka pada
tanggal 23 Januar1 Tahur 2010 berdirilah sebuah Lembaga Pendidikan Play
Group Al Khoirtyah di bawah naungan Yayasan Pendidikan Muslhimat NU
Balen Bojonegoro yang bercir1 Islami, dan disahkan oleh Kepala Dinas

Pendidikan Kabupaten Bojonegoro

3 Visi, Misi dan Tujuan Play Grop Al Khoirtyah

» Vist ” Unggul dalam prestasi dan berpijak sesuar dengan ajaran Islam™

» Misi
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» Misi

e Meningkatkan mutu pendidikan dasar sesuai dengan perkembangan
zaman
e Meningkatkan prestast di bidang minat dan bakat sesuar dengan
potenst anak
e Menyiapkan generasi beraqidah, imajinatif, kreatif dammivatit
» Twuan Untuk mencerdaskan kehidupan bangsa serta mensukseskan

program pendidikan sejak usia dini (3 tahun)

4 Kurikulum Play Group

Kurikulum adalah kegiatan dan pengalaman yang terorganisir yang
dimiliki peserta didik di bawah bimbingan sekolah baik di dalam kelas
maupun di luar kelas Dalam penyelenggaraan pendidikan dalam bentuk
kelompok bermain (Play Group) perlu dilengkapi dengan program kegiatan
belajar (kurikulum) yaitu suatu perencanaan pengalaman belajar secara
tertulis

Sedangkan kurikulum yang digunakan di Play Group Al Khoiriyah 1m
adalah KTSP Dalam kurikulum tersebut telah mencakup beberapa aspek

yaitu, kognmitif, afektif dan psikomotorik
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5 Program Pendidikan

Ruang lingkup program pendidikan di Play Group Al Khoirtyah adalah
mengintegrasikan delapan aspek perkembangan atau kemampuan melalui
a) Program kegiatan belajar dalam rangka pemebentukan perilaku yang
antara lain meliputt keimanan dan ketaqwaan, budi pekerti, sosial dan
emosianl, dan disiplin
b) Program kegiatan belajar dalam rangka pengembangan kemampuan dasar
yang antara lain meliputi kemampuan berbahasa, daya pikir,keterampilan
dan seni, dan kesehatan jasmam serta pengembangan konsep (mandiri,
kreatif dan percaya dirt) Dan program kegiatan belajarnya dibagi dalam
dua kegiatan utama, yaitu perilaku melalm pembiasaan yang terwujud
dalam kegiatan sehari-han dan kegiatan yang mengembangkan

kemampuan dasar

6 Pelaksanaan pembelajaran

Pelaksanaan pembelajran di Play Group Al Khoiriyah dalam satu
minggu masuk enam kal1 dari jam tujuh pagi sampai jam sepuluh pagr Dan
guru pengajar di Play Group hanya ada satu orang, karena Play Group

dyjadikan satu dengan Play Group Al Khoirtyah maka jumlah keseluruhan

guru yang ada sebanyak 4 orang dan Tu 1 orang



Tabel 1

Daftar Guru Play Group Al Khoirtyah
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No Nama Guru TTL Pend Akhn | Jabatan
1 Dra Hj Syamsiyah | Bojonegoro, 05/10/1975 MAN Kepala
P Istib Syaroh Bojonegoro, 09/11/1981 D2 PGTK Guru

3 Himmatul Hasanah | Bojonegoro, 05/12/1985 MAN Guru

4 Sumaitah Bojonegoro, 07/08/1978 MAN Guru

5 Arwan Bojonegoro, 03/03/1989 MAN TU

7 Jumlah Siswa

Perkembangan anak didik Play Group meningkat dar tahun ketahun

berubah, akan tetapr pada tahun i1 agak menurun sedikit Sebab dar

penurunan jumlah siswa tersebut, bukan karena kualitas yangmenurun dari

tahun-ketahun akan tetap1 sekarang banyak sekali di dirikanplay group

diberbaga1 tempat dan tentu dengan biaya lebith murah Siswa yang ada

sekarang adalah20 anak

Dana belajar

Dana belajar diPlay GroupAl Khoniyah diperoleh dana murni dan

uang SPP siswa tersebut setiap bulannya, dan tidak ada bantuan dan luar
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selain dar1 orang tua/walh mund Uang pangkal SPP perbulan sebesar Rp
11 000,00 (Sebelas Ribu Rupiah) dan uang pendaftaran murid baru sebesar
Rp 15 000,00 (Lima Belas Ribu Rupiah Adapun dana buat kegiatan tahunan
atau kegiatan untuk perpisahan siswa (Akhirussanah) sebesar Rp 20 000,00
(Dua Puluh Ribu Rupiah) dan ada juga dana buat kegiatan ekstra yang
dilaksanakan setiap satu bulan sekali dan dananya diambul langsung dar1 siswa

masing-masing sebesar Rp 2 000,00 (Dua Ribu Rupiah)

Sarana dan Prasarana di Play Group Al Khoirtyah

Saran dan prasaran buanlah satu-satunya syarat pendidikan, akan tetapi
kehadirannya merupakan salah satu penetu tercapainya tujuan pendidikan
Anak-anak merupakan masa untuk berkembang, maka sarana prasarana yang
ada di Play Group Al Khoiriyah juga di sesuaikan dengan tingkat
perkembangan anak Mengingat dalam proses pembelajaran yang dilakukan
adalah bermain sambul belajar dan belajar sembil bermain,maka sarana belajar
yang ada merupakan kebanyakan berupa mater1 dan peralatan bermain anak
yang memiliki edukatif/pendidikan serta tidak membahayakan bagi anak
seusia mereka

Sarana belajar yang ada di Play Group yang bisa dinikmati oleh anak

didik meliputi
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d)
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Alat tulis

Alat tulis yang digunakan dalam kegiatan belajar di Play Group
beraneka ragam, seperti penst!, crayon, penghapu dan pensil warna
Buku modul

Buku pelajaran yang meliputi buku-buku cerita, buku dongeng
bergambar
Alat-alat bermain d1 Juar lapangan

Adapun alat- lat permainan yang berada di luar berupa ayunan.
selurutan, bandulan, tangga-tanggaan, jungkitan dan terowongan
Alat alat bermain di1 dalam lapangan

Seiain d1 luar ruangan, juga ada alat-alat di dalam sepert:
mobilmobilan dan permainan bongkar pasang

Sedangkan sarana prasarana yang bisa digunakan oleh guru/pendidik

dalam proses belajar mengajar

a)

Alat perlengkapan yang ada di dalam ruangan belajar

Alat-alatnya meliput1 papan flanel, kurs belajar untuk anak didik,
meja besar yang tinggi disesuaikan dengan anak didik, rak untuk buku,
lemari locker, lemar1 besar dan kecil, dan tempat untuk penyimpanan alat

permainan



b) Alat perlengkapan untuk administrasi
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Alat-alatnya meliputi buknu daftar hadir anak didik, buku agenda,

buku induk, buku perkembangan anak didik, buku absensi, buku satuan

pelajaran, buku perencanaan pengeluaran dan lain- lain

Tabel II

Daftar Infentans Play Group Al Khoiriyah

No Nama Barang Jumlah Status Ket
1 Meja/Kursi 12/25 buah | Milik Sendin
2 | Rak Buku 1 buah Mulik Sendir
3 Lemarn Locker 1 Buah Milik Sendiri
4 | Leman Besar/Keci | 1 buah Milik Sendirn
5 | Papan Tulis 1 Buah Milik Sendin
6 | Tempat Sampah 1 Buah Milik Sendin
7 | Jam Dinding 1 Buah Milik Sendin
8 Mianan/APE 20 Buah Milik sendir1

Dari uraian di atas menunjukkan bahwa sarana dan prasarana yang ada

di Play Gioup Al Khoirtyah telah memadahi dan dapat di katakan sudah

memenuhi persyaratan sebagai play group yang cukup potensial, fungsional

dan mempersiapkan anak didik menjadi manusia yang berbudi luhur, penuh

mustatif dan kreatif sesuair dengan vist dan misinya Karena dengan

tersedianya {asilits yang lengkap, anak didik dapat menjalankan aktifitas

belajar dan bermain sesuai dengan bakat dan minatnya dalam rangka

mengembanghan potenst anak, di samping 1tu dengan tersedianya fasilitas

bermain, akan dapat mengubah semangat mereka dalam aktifitasnya

manambah sosialisasinya terhadap teman sebayanya



B Penyajian Data

1 Data Metode SELING di Play Group Al Khoirtyah

Data Metode SELING di Play Group Al Khoirtyah yang disajihan
berupa indikator-indikator permainan yang dipakar dalam pengembangan

kreativitas siswa

TABEL III
INDIKATOR MFTODE SELING
NO | . INDIKATOR ADA | TIDAK
1 | Permainan gerak atau fungsi A%

Contoh Senam dan Lompat Tali
2 | Permaianan deskruktif \Y%
Contoh Membuka kotak hadiah
3 | Permainan konstruktif \Y
Contoh Menyusun balok bangunan
4 | Permaianan reseptif \Y%
Contoh Bercerita tokoh 1dola
5 | Permainan prestast \Y

Conton Lomba Pildaci!




2 Data Pericrapan Metode SELING d1 Play Group Al Khoiriyah

56

Data 11 menunjaukkan berapa prosentase responden (guru) Play

metode SELING

TABEL 1V

PENCAPAIAN INDIKATOR METCDE SELING

Group Al Khoirtyah yang berjumlah 4 orang yang menerapkan indikator dar

NO INDIKATOR N %

1 | Permainan gerak atau fungsi 4 100%
Contoh Senam dan Lompat Tali

2 | Permaianan deskruktif 4 75%
Contoh Membuka kotak haaiah

3 | Permainan konstruktif -+ 100%
Contoh Menyusun balok bangunan

4 | Permaianan reseptif + 100%
Contoh Bercerita tokoh 1dola

5 | Permainan prestas: 4 100%

Contoh Lomba Pildacil

Darn tabel diatas dapat dibuktikan bahwa guru telah melaksanakan

metode SET ING telah berhasil dengan prosentase 95 %,




3 Data tentang Faktor-faktor yang dapat meningkatkan kreativitas siswa
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Data 1m1 benis1 tentang faktor-faktor penting yang dapat

meningkatkan kreativitas anak

Sebelum raktor-faktor tersebut di sajikan, berikut adalah responden

yang diteliti di Play Group Al Khoiriyah
TABEL V

SISWA-SISWIPLAY GROUP AL KHOIRIYAH

Tahun Ajaran 2010/2011
NO NAMA L/P | NO NAMA 1P
1 | AF ZAKY MUBAROK L 11 | ELY FITRIYANAP P !
2 | AHMAD IMAM MUHAJIR | L 12 | EVIMUFLIHAH P
3 | AILIMILLATUL M P | 13 | FARIS IMAMUDDIN ILMI | L
4 | AINUN NAJIH L | 14 | FATIMATUZ ZAHROH p
5 | AMILATUS SHOLIHAH P | 15 | HAMIDAH FATMAWATI B
6 | ANIFAH KHOIRUNNISA’ | P | 16 | IDA FARIDAH P
7 | CHANDRA ARNANDA P L | 17 | IFA SRIWAHYUNINGSIH | P
8 | DIAN AYU SILVIYANTI P | 18 | INDAH NUR KAMANIA P

9 | DIAN EKA SETYAWAT] P 19 | KARTIKA ISNAWATI A

10 | DIANA AYU RISKA A P | 20 | KHUMAIROTUZ Z

l)

l)




GURU-GURU PENGAJAR PLAY GROUP AL KHOIRIYAH

TABEL VI

Tahun Ajaran 2010/2011
No Nama Guru Jabatan
1 | Dra Hy Syamsiyah Kepala/Guru
2 | Istib Syaroh Guru
3 | Himmatul Hasanah Guru
4 | Sumaitah Guru
5 | Arwan TU

TABEL VII
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FAKTOR-FAKTOR YANG DAPAT MENINGKATKAN KREATIVITAS

NO JENIS FAKTOR N F %
1 | Waktu 20 18 90%
2 | Kesempatan 20 16 80%
3 | Dorongan 20 18 90%
4 | Lingkungan 20 15 75%
5 | Cara Mendidik Anak dirumah 20 18 90%
6 | Kesempatan Memperoleh Pengetahuan 20 20 100%




59

Dar tabel diatas menunjukkan bahwa beberapa faktor yang dapat

meningkatkan kreativitas anak dapat dicapar dengan rata-rata prosentasc 88%

4 Data Hasil Implementasi Metode Bermain di Play Group Al Khoiriyah

Data 11 berst tentang ciri-ciri individu kreatif

TABEL VIII

CIRI-CTRI INDIVIDU KREATIF

NO CIR-CIRI N F %
A. CIRI-CIRI KOGNITIF
1 | Punya Kelancaran 20 16 80%
2 | Punya Keluwesan 20 16 80%
3 | Keashan Tinggi 20 15 75%
4 | Mengembangkan Gagasan 20 16 80%
B CIRI-CIRI AFEKTIF
1 | Mempuayai imajinasi yang kuat 20 15 75%
2 | mempunryai mstatif yang luas 20 14 70%
3 | mempunyai minat yang luas 20 15 75%
4 | Berfikir bebas 20 14 70%
5 | Rasa ingin tahu 20 18 90%
6 | Selalu mngin mendapatkan pengalaman baru 20 18 90%
7 | Percaya dir 20 15 75%
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8 | Berani mengambil restho 20 14 ] 70%
|

9 | Penuh semangat dan rasa humor yang tinggt 20 15 l 75%

10 | Beran: berpendapat 20 18 ! 90%
|

Dari tabel diatas menunjukkan bahwa semua ciri-cirt kreativitas anak

dapat dicanar dengan rata rata prosentase 78%

5 Faktor-faktor Penyebab Keberhasilan Metode SELING

Faktor-faktor yang menyebabkan berhasilnya Metode SELING di
Play Group Al Khoirtyah adalah
a  Guru telah melaksanakan semua indikator metode SELING dengan baik
b Sebagian besar siswa aktif dalam pelaksanaan metode SELING
¢ Kerja sama antar guru dan antar siswa terjalin baik sehingga siswa dapa’
memenuhi kriteria sebag;l1 anak kreatif dar1 hasil implementasi metode

bermain baik dan segi Kogrtif, Afektif, maupun Psikomotorik

d Sarana dan Prasarana yang memadai

C Analisis Data

Dar1 data-data yang berhasil dihimpun oleh peneliti, maka dapat

diadakan analisis data sebagai berikut
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Data Metode SELING di1 Play Group Al Khoirtyah
Metode SELING di Play Group Al Khoiriyah telah memenuhi
beberapa indikator permainan standar yang dapat meningkatkan kreativitas
siswa Jenis permainannya sangat banyak sehingga tidak membosankan siswa
Data Penerapan Metode SELING di Play Group Al Khoirtyah
Responden dalam hal 1n1 adalah guru Play Group Al Khoiriyah yang
berjumlah 4 orang telah berhas.l menerapkan 1ndikator-indikator metode
bermain (SELING) dengan prosentase pencapaian 95%
Data tentang Faktor-faktor yang dapat meningkatkan kreativitas siswa
Siswa-siswi Play Group Al Khoiriyah telah dapat mencapai faktor-
faktor penting yang dapat meninghaikan kreativitas anak Hal tersebut berkat
keaktifan mereka dalam belajar Faktor yang dapat meningkatkan kreativitas
anak 1tu depat dicapai dengan rata-rata prosentase 88%
Data [Has:1l Implementas1 Metode Bermain di Play Group Al Khoiriyah
Dengan metode bermain (SELING), maka siswa-siswi Play Group Al
Khoiriyah menjadi lebth kreatif Hal tersebut terbukti dengan ciri-cir

kreatifitas anak dapat dicapair dengan dengan rata-rata prosentase 78%



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan uraian dar1 bab-bab terdahulu, maka penulis dapat
menyimpulkan bahwa

1 Implementas: metode bermain (SELING) pada Play Group Al Khoiriyah
berjalan dengan baik Hal 1tn dapat ditunjukkan dengan pencapaian indikator
metode bermain (SELING) oleh para guru dengan prosentase 95%

2 Kreativitas siswa-siswi Play Group Al Khoirtyah telah mencapari kritcria yang
baitk dengan bukti pencapaian faktor-faktor yang dapat meningkatkan
kreativitas siswa dengan prosentase 88%

3 Implementas) metode bermain terbukti dapat meningkatkan krcativitas
siswa Play Group Al Khoirtyah dengan adanya ciri-cirt kreativitas anak yang

mencapai 78% baik dar1 aspek Kognitif, Afektif maupun Pstkomotork

B. Saran-saran

Setelah rencermat1 kondisi lembaga pendidikan Play Group Al Khoirtyah
tersebut, maka menurut penulis perlu mengajukan saran-saran Adapun saran-saran
yang dapat penulis kemukakan, antara lain

1 Play Group Al Khoiriyah supaya lebth meningkatkan kreatifitas anak didiknya
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sehingga dapat memperoleh prestas: yang memuaskan

Play Group Al Khoirtyah sebathnya mengikutkan lomba-lomba anak didiknya
untuk di adu kreatif dengan lembaga pendidikan lain agar dapat lebih terpacu
untuk lebih kreatif lag:

Pemerintah lebih memperhatikan lembaga pendidikan tingkat Play Group

karena samrpai saat i1 perhatian pemerintah penelit: anggap masth kurang
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