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ABSTRAK

UPAYA MENINGKATKAN KREATIVITASMELALUI
BERMAIN BALOK PADA ANAK KELOMPOK B
TK GESI | KECAMATAN GESI SRAGEN
TAHUN AJARAN 2013/2014

Giok Baru Safitri, A53H111103, Jurusan Pendidikaral Usia Dini Fakultas
keguruan dan limu Pendidikan, Universitas Muhamyeddi
Surakarta, 2013, 69 Halaman.

Pendlitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan kreativitas melalui
bermain balok pada anak didik kelompok B TK Gesi | Gesi Sragen Tahun Ajaran
2013/2014.Jenis penelitiaan ini adalah Penelitian Tindakan Kelas.Penelitian ini
bersifat kolaboratif Antara peneliti dengan guru kelas.Data tentang kreativitasini
dikumpulkan melalui observasi.Sedangkan data mengenai penerapan bermain
balok dikumpulkan melalui wawancara dan dokumentasi.Teknik analisis data
yang digunakan adalah diskriptif kualitatif.Hasi| dari penerapan ini menunjukkan
adanya peningkatan kreativitas anak melalui bermain balok. Hal ini dapat dilihat
dari prosentase rata-rata hasil kreativitas anak dalam | kelas sebelum tindakan
40,49%, siklus | 48,36%, siklus Il 60,58%, siklus Il 78,26%. Kesimpulan dari
penelitian ini adalah bermain balok dapat meningkatkan kreativitas anak
kelompok B TK Gesi | Gesi Sragen Tahun Ajaran 2013/2014.

Kata kunci: kreativitas, bermain, balok



PENDAHULUAN

Taman Kanak-Kanak atau TK merupakan salah satuukesdtuan
pendidikan anak usia dini pada jalur pendidikammi@r untuk anak-anak usia
4-6 tahun. Dalam pendidikan pastilah mempunyaiatjuujuan pendidikan
TK adalah membantu meletakkan dasar kearah perkegaba sikap,
pengetahuan keterampilan dan daya cipta yang dkazarl oleh anak didik
dalam menyesuaikan diri dalam lingkungannya damkupertumbuhan serta
perkembangan selanjutnya.

Anak pada usia TK mempunyai masa peka, dimana analai
sensitive untuk menerima berbagai upaya mengembangkluruh potensi
anak. Masa peka adalah masa terjadinya pematangasiffungsi fisik dan
psikis yang siap merespons rangsangan yang diberdtah lingkungan
(Saputra dan Rudyanto, 2005: 2).Massa ini merupakasa untuk meletakkan
dasar pertama dalam mengembangkan kemampuan disikndtorik, kognitif,
bahasa, social, emosional, konsep diri, disipleni,smoral dan nilai-nilai
agama.Oleh sebab itu, dibutuhkan kondisi dan ramggsayang sesuai dengan
kebutuhan anak agar pertumbuhan dan perkembangdn tambuh secara
optimal.

Anak TK pada usia lima tahun pertama sering diselamgan masa
keemasan ( the golden years) merupakan masa esnsnybangan anak.
Anak pada usia tersebut mempunyai potensi yang asabgsar untuk
mengoptimalkan segala aspek perkembangannya, tekmasrkembangan
daya cipta yang disebut kreativitas. Menurut UtManandar , anak berumur
3-5 tahun memerlukan pengasuhan dan bimbingan jailg agar muatan
kreativitasnya dapat diberdayakan secara optimedaPskala umur ini, anak
mudah menyerap segala informasi yang ada disekéarn

Pada dasarnya setiap manusia mempunyai potensif khesya saja
dalam perjalanan hidupnya ada yang mendapatkanmiasan untuk
mengembangkan potensi kreatifnya, ada pula yanglakelan potensi

kreativnya karena tidak mendapatkan kesempatanpaia tidak menemukan



lingkungan yang memfasilitasi berkembangnya potek&atif. Sungguh
disayangkan apabila potensi kreatif tersebut méauggpipada diri manusia.

Kreativitas penting dipupuk dan dikembangkan datlkmmanak sejak
dini, karena kretivitas merupakan manifestasi imlliv yang berfungsi
sepenuhnya dalam perwujudan diri.Orang yang sehattal)y bebas dari
hambatan-hambatan dapat mewujudkan diri sepenlfmegivitas sebagai
kemampuan untuk melihat bermacam-macam kemungkieayelesaian suatu
masalah.Kreativitas perlu dipupuk sejak dini agaekaanak tidak hanya
menjadi pemakai pengetahuan tetapi mampu mengaagkngetahuan baru.

Seorang yang kreatif menghabiskan sebagian wakimaie untuk
menciptakan sesuatu yang orisinil dari mainan-nmaiti@n alat-alat bermain,
sedangkan individu yang tidak kreatif mengikuti foényang sudah dibuat
oleh orang lain. Individu yang kreatif lebih banyalembuat permainan apa
yang muncul dalam pikirannya. Individu akan ter@sniein sehingga akan
muncul hasil kreatifnya. Dengan demikian sesoraaggybermain dengan
permainanya akan menambah kreativitas dirinya sensitmakin banyak
permainan yang dimunculkan semakin tinggi kreas:itAkan tetapi sering
kita temui banyak guru dan orang tua yang memberjkais mainan dan
akitivitas-aktivitas yang justru mematikan kreatg anak.Contohnya, mainan
produk jadi seperti mobil-mobilan, robot-robotai, yang tidak merangsang
anak untuk menciptakan sesuatu. Adalagi aktivikdisdtas guru yang hanya
menyuruh anak untuk menirukan apa yang dicontolkarguru tidak
memberikan kebebasan kepada anak untuk mengelkspresnajinasi dan
kreativitasnya.

Bermain adalah dunia kerja anak, bermain merupakéwmitas yang
menyenagkan dan merupakan kebutuhan yang sudakandiam setiap diri
anak. Bermain sebenarnya anak sedang mempraktkkgk@iampilan dan anak
mendapatkan kepuasan, dengan bermain anak dapaemieangkan otot
kasar dan halus, meningkatkan penalaran, dan memakaberadaan

lingkungannya, membentuk daya imajinasi, daya f@ant&n kreativitasnya



Rendahnya kreativitas visual spasial di TK Gesi tagén,
disebabkanoleh beberapa faktor, antara lain pefjab@a yang kurang
menarik, guru yang kurang menstimulasi anak, kurgacplat bermain yang
disediakan oleh sekolah, guru sering memberikanpaianainan produk jadi,
dan memberikan tugas yang akan diberikan kepadk haaya tergantung
pada buku-buku kegiatan yang diperoleh dari diresljglikan setempat.

Untuk dapat meningkatkan kreativitas anak perluedidan alat
permainan yang sesuai dengan usia anak dan dapahgsang kreativitas
anak. Salah satu alat permainan yang dapat dilbeflegpada anak untuk
mengembangkan kreativitas adalah alat permainan look-balok.Yang
termasuk dalam alat permainan edukatif. Realitekdish dalam proses
pembelajaran, potensi dan kemampuan anak belummalptiKurangnya
pendampingan, motivasi dan peran aktif dari gueljrgyga selama kegiatan
pembelajaran balok anak hanya main saja.Kepekaarargge guru dalam
mengarahkan pikiran anak dan memberikan informasiahg hal-hal yang
menarik masih kurang sehingga belum dapat menikgkatualitas bermain
balok anak.Pembelajaran pada anak kurang memumcutkeativitasnya
melalui kegiatan menyusun bentuk-bentuk bangunang ymenggunakan
media balok.Guru yang kurang memotivasi anak ddagiatan pembelajaran
bermain balok sehingga guru kurang peka terhadapcuhtuya karya-karya
anak yang tidak terduga.

Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkanakxétas melalui
bermain balok pada anak kelompok B Tk Gesi | Gegagé& Tahun Ajaran
2013/2014.

METODE PENELITIAN

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan di TKsiGé Gesi
Kabupaten Sragendan dilaksanakan pada bulan OK2OA&; Nopember 2013
dan Desember 2013. Subyek penelitian ini adalak dithk kelompok B TK
Gesi I, Gesi, Sragen tahun ajaran 2013/2014, yangrblah 23 anak terdiri



dari 11 anak laki-laki dan 12 anak perempuan. Rerelini dilakukan secara
kolaboratif antara kepala sekolah, guru kelas,ptareliti.

Penelitian ini menggunakan penelitian tindakan %elgang
dilaksanakan dengan cara mengimplementasikan tias,s masing-masing
siklus didesain dengan 4 tahap, yaitu perencanamtakian, pelaksanaan
tindakan, observasi, dan refleksi. Data penelifgang dikumpulkan berupa
data kualitatif yaitu informasi tentang kreativitdperoleh melalui observasi,
sedangkan penerapan bermain balok dikumpulkan umelghwancara dan
dokumentasi.

Untuk validitas dan keabsahan data menggunakananiktek
trianggulasi, baik trianggulasi sumber maupun geanasi teknik.Teknik
analisis data yang dipakai dalam penelitian iniladaanalisis kritis dan
deskriptif komparatif. Dalam penelitian ini penulianya mengambil dua
indikator yaitu menyusun menara minimal 12 kubus d@engelompokkan

benda dengan berbagai carayang diketahui anak.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Survei kondisi awal pra-tindakan dilakukan untuk ngetahui
keadaan nyata yang ada di lapangan sebelum penaditakukan proses
penelitian. Survei ini dilakukan dengan cara obasrfapangan, wawancara
dengan guru dan anak. Survei dilaksanakan padaSketasa 1 Oktober 2013
untuk melihat proses pembelajaran menggunakanpalabainan balok serta
wawancara dengan guru kelas dan anak didik.

Peneliti menempatkan diri sebagai partisipan pdeifgan berada di
tempat duduk paling belakang di pojok kelas sehanggeneliti dapat
mengamati jalannya pembelajaran dengan leluasa taemgganggu jalannya
kegiatan pembelajaran yang sedang berlangsung.anketama guru
melakukan tanya jawab tentang balok dan menjelasledwa balok juga
banyak manfaatnya. Selain tanya jawab guru jugageraikan bentuk-bentuk
balok kubus, balok persegi panjang dan segitigéel&e sesi tanya jawab

selesai guru mulai membicarakan kegiatan yang dkakukan yaitu bermain



menggunakan alat permainan balok. Guru menjelaskatang alat yang
digunakan, cara main dan aturan main. Kegiatan gitakukan saat pra
tindakan ini adalah menyusun balok menjadi pagar.

Saat awal kegiatan pembelajaran anak sangat antiesépi setelah
kegiatan dimulai ada anak yang kurang aktif dalaengikuti kegiatan, ada
yang suka mengobrol dengan temannya, ada yang kksana kemari
berpindah-pindah kelompok padahal kelompok sudtdnulikan, yaitu setiap
kelompok terdiri dari 4 anak.Setiap kelompok dikan balok sejumlah 12
balok dan dikerjakan secara kelompok.Dalam melaksan kegiatan
menyusun balok anak masih belum menyusun dengamuspagereka
menyusun masih sesuka hati, susunannya dicampyucasehingga tidak
jelas bentukya.Dalam kegiatan menyusun balok aredihmbelum mau hanya
beberapa anak saja yang mau menyusun balok. Setdtalsatu anak yang
dapat menyusun balok anak-anak yang lain hanyarmenilik temannya.
Mereka tidak memiliki ide sendiri untuk melakukaggkatan. Rata-rata bentuk
yang mereka buat sama karena hasil dari menirunte®ardasarkan hasil
observasi dan wawancara, peneliti dan guru merast pneningkatkan
kualitas kegiatan pembelajaran sebagai upaya pdragegan kreativitas anak.

Berdasarkan hasil pengamatan tindakan dapat dkamatdahwa
terjadi peningkatan kreativitas anak, baik prosaspun hasil nilai kreativitas
anak melalui alat permainan balok dari siklus | gpamdengan siklus IIlI.
Secara garis besar penelitian ini telah berhasijameab rumusan masalah
yang telah dikemukakan peneliti. Rumusan masalslelbet adalah: “Apakah
dengan menggunakan alat permainan balok dapat gietkan kreativitas
anak™?

Jawaban untuk perumusan masalah di atas dapatig@ayplarkan
sebagai berikut :

Penelitian tindakan kelas (classroom action research )
meningkatkan kreativitas anak melalui alat permaiedukatif dari balok di

TK Gesi | Sragen ini dilaksanakan dalam Il sikiGgtiap siklus dilaksanakan



dalam empat tahap, yakni (1) tahap perencanaarak@mg (2) tahap
pelaksanaan tindakan, (3) tahap observasi, daal{dp analisis dan refleksi.

Sebelum melaksanakan siklus I, peneliti melakukarves awal
untuk mengetahui permasalahan yang terjadi dan i&iondng ada di
lapangan. Berdasarkan kegiatan survei awal ini lgengenemukan bahwa
kualitas proses dan hasil kreativitas di kelas B GKsi I, Sragen masih
tergolong rendah. Oleh karena itu peneliti membkesepakatan untuk
berkolaborasi dengan guru kelas, berupaya untulgatasi masalah tersebut
dengan menerapkan penggunaan media alat perndanaralok.

Peneliti bersama guru kelas menyusun rencana geteksanakan
siklus 1. Siklus | merupakan tindakan awal dan waontuk mengatasi
permasalahan-permasalahan di dalam pembelajarda.sidus pertama guru
telah menggunakan alat permainan balok sebagaianpetnbelajaran dengan
mengambil tema lingkunganku dan kegiatan yang diak yaitu menyusun
balok dengan bentuk yang selalu berbeda padaps@@mtemuannya.
Menyusun balok yang dilakukan yaitu pada pertempartama menyusun
pagar, pertemuan kedua menyusun gapura dan Ketiganyusun
rumah.Berdasarkan siklus pertama tersebut diperaodiglskripsi hasil
pembelajaran untuk meningkatkan kreativitas anakaloiealat permainan
balok.Dari deskripsi tersebut ternyata masih temtldgeberapa kekurangan
atau kelemahan di dalam pelaksanaan tindakan.Keganatersebut berasal
dari guru dan anak didik. Kelemahan dari pihak guaitu, saat apersepsi guru
masih kurang menggali pengalaman siswa tentangatesgiyang akan
dilakukan, posisi guru saat menjelaskan kegiataada anak selalu berada di
depan kelas membuat perhatiannya terfokus pada saal duduk di
dekatnya saja sedangkan anak yang duduk jauh darilkgirang mendapat
perhatian, dalam mereview kegiatan guru juga kudsigil karena anak tidak
disuruh untuk mengungkapkan apa yang telah dilakukaat kegiatan.
Kelemahan yang berasal dari anak didik yaitu anakimbelum sepenuhnya
aktif dalam kegiatan pembelajaran, anak juga miaisigung dengan kegiatan

yang dilakukan, dan anak ada yang berebut medisbgajaran. Selama



proses pembelajaran, anak masih terlihat canggangah kehadiran peneliti
meskipun peneliti sudah pernah mengikuti proses bpéajaran ketika
melakukan survei awal.

Melalui bermain balok dalam kegiatan ini dapathditi bagaimana
peningkatan prestasi anak mulai dari sebelum pearelhingga penelitian
berakhir, setelah dilakukan tindakan yang dilakuksmitu dengan
menggunakan bermain balok dalam proses kegiatarbglajaran. Aspek
indikator anak pada siklus | peneliti menargetkangkat pencapaian
prosentase50%. Hal ini belum dikatakan meningkaéna prosentase rata-
rata kurang dari yang ditargerkan yaitu sebesa49330, Dilakukan refleksi
dan evaluasi hasil tersebut dirasa kurang makskeatudian dirancang untuk
melakukan tindakan Il yang nantinya diharapkan tdégah meningkat pada
aspek indikator anak dan untuk meyakinkan hasitjydiperoleh.

Tindakan siklus Il selesai peneliti melakukan refiedan evaluasi.
Siklus 1l ini peneliti menargetkan tingkat pencapaiprosentase 60%,
sedangkan prosentase | kelas mancapai 60,58%nilsldah bisa dikatakan
meningkat. Hal ini dilakukan sebagai acuan padiusikl.Aspek indikator
anak dapat meningkat, setelah dilakukan refleksielealuasi maka diadakan
tindakan lll.Pada pelaksanaan siklus Il sudah ratmgi peningkatan jika
dibandingkan dengan sebelum tindakan dan padaandadan II.

Proses kegiatan berlangsung kwalitas kegiatan pagasiklusnya
mengalami peningkatan secara bertahap dan padagkidapat meningkat
aspek indikator anak pada siklus | dan II, hastbkg maksimal.Hal ini dapat
disebabkan anak masih kurang memperhatikan peafeldari peneliti dan
anak merasa jenuh.Pembelajaran tindakan kelas gklds ke 111 berjalan
lebih baik, dibandingkan dengan tindakan siklush dl. Hasil yang dicapai
mengalami peningkatan karena dirasa cukup hasd #meroleh dari siklus
[l yaitu 78,26% melebihi target 70% meningkatkapek indikator dalam
meningkatkan kreativitas anak melalui bermain balok

Tabel Peningkatan Kreativitas Anak Per Siklus



Pra
Aspek _ Siklus | Siklus Il | Siklus 11l
Siklus

Rata-rata kreativitas anak 40,49% 48,36% 60,58% 78,58%

| kelas

Indikator penelitian - 50% 60% 70%

Secara keseluruhan penerapan kegiatan bermain ipalo&rpengaruh positif
baik terhadap proses pembelajaran dapat meningkaek indikator dalam
meningkatkan kreativitas anak, karena selain dapabantu anak untuk
lebih mudah berkreativitas dengan melihat aspekkator pada bermain
balok juga dapat meningkatkan kemampuan kognitifapanak.Berdasarkan
hasil observasi diketahui bahwa kreativitas setayak berbeda. Hal ini
terbukti masih ada anak yang belum mampu mencapgettyang ditentukan
penelit] Hal ini tidak menjadi masalah mengingat kretiviasak berbeda-
beda, selain itu rata-rata prosentase dalam | lsldah meningkat sebesar
78,58%.

SIMPULAN
Berdasarkan pembahasan pada bab-bab sebelumnyalapaitalitarik
kesimpulan sebagai berikut :

1. Upaya yang dilakukan untuk meningkatkan kreativiask melalui alat
permainan balok vyaitu dengan pemberian tugas manyubkalok,
pengelolaan kelas yang baik oleh guru, dan pember@tivasi kepada anak
dengan memberikan reward berupa pujian dan sticker.

2. Pembelajaran melalui alat permainan balok dapainmgkatkan kreativitas
anak. Hal ini dapat diketahui dengan adanya peatagkprosentasi hasil
penilaian menyusun balok dari sebelum tindakan samgngan siklus Ill.
Oleh karena itu alat permainan balok merupakaniangdng efektif
digunakan untuk meningkatkan kreativitas anak. Adatmainan balok
dapat untuk menyalurkan ide anak dari pengalampanfetahuan yang

diperoleh.



3. Bermain balok dapat meningkatkan perkembanganikiteagnak. Hal ini
terbukti dengan adanya peningkatan pada perkembakrgativitas yang
dilihat pada pedoman observasi dari sebelum tirelaaampai siklus 1l
yakni sebelum tindakan 40,49%, siklus | mencapi3@%, siklus II
mencapai 60,58%, dan siklus Ill mencapai 78,269%ilk@ melebihi target
peneliti yang menargetkan 70% keberhasilan dadaan | (siklus 1),
tindakan 1l (siklus 1), dan tindakan Il (siklugl), dengan kegiatan yang
berbeda-beda disetiap pertemuan menjadikan anak lekeatif dan

mempunyai semangat untuk mengembangkan kreatiydasn
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