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ABSTRAK

Tusadiah, Nurul Halimah. 2009. Skripsi. Efektivitas permainan konstruktif
dalam meningkatkan kreativitas anak di Taman Pendiikan Quran (TPQ)
Al-Hikmah Joyosuko Malang. Fakultas Psikologi Univesitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang.

Pembimbing : Dr. Rahmat Aziz, M.Si

Kata Kunci : Permainan Konstruktif, Kreativitas

Kreativitas merupakan kemampuan berfikir divergemenyebar, tidak
searah) untuk menjajaki bermacam-macam alternatifalpan terhadap suatu
persoalan yang sama benarnya. hasil penelitian ungkgpkan Anak usia 5
tahun mencetak skor kreativitas sebanyak 98%, as&k10 tahun 32%, remaja
berusia 15 tahun 10%, dan orang dewasa hanya 2%itdikarenakan lembaga
pendidikan maupun orang tua cenderung mendidikasisgrpikir secardinier
(searah) atakkonvergen(terpusat). Subjek didik kurang didorong untuk lierp
divergen (menyebar, tidak searah). metode yang tepat untekgembangkan
kreativitas anak melalui permainan konstruktif yangrupakan kegiatan bermain
dimana anak membentuk sesuatu, menciptakan bangen@mtu dengan alat
permainan yang tersedia. Dengan memberikan jenisgsean ini anak-anak akan
dirangsang untuk meningkatkan rasa keingintahuarekage Anak belajar untuk
konsentrasi, ketekunan berfikir dan mencoba menamjdtan keluar.

Desain dari penelitian ini yaitu eksperimen randoaditwo-group design,
posttest only. Peneliti memberikan treatmen bempganainan konstruktif pada
kelompok eksperimen selama dua minggu sedangkasmkek kontrol tidak
diberikan treatmen sama sekali, kemudian keduanked®& diukur kemampuan
berfikir kreatifnya menggunakan tes kreativitasufey. Subjek penelitian diambil
dari siswa TPQ berusia 10 tahun yang berjumlah id#as Agar Pembagian
kelompok eksperimen dan kontrol sama rata makaabarlan hasil nilai tes
kemampuan mororik halus dengan metodgcingdan randomisasi.

Hasil skoring tes kreativitas figural diketahui Meleelompok eksperimen
71,00. 2 anak dalam kategori tinggi (14.29%) seldangnean kelompok kontrol
40,00. 2 anak dalam kategori rendah (14.29%) Walaumayoritas kedua
kelompok tersebut dalam kategori sedang (71.43%6)jsanlah nilainya tetaplah
berbeda. Perbandingan kedua kelompok dengan Me@f Bl ini menunjukan
nilai kelompok ekperimen mempunyai Mean lebih tinggmpir dua kali lipat
dibanding dengan kelompok kontrol. hasil out pusSRliketahui Nilai F= 0,430
dengan signifikansi (p=0,525). Berdasarkan kritesiatistik data dikatakan
homogen jika signifikansi dari F itu > dari 0,05an€na p 0,525 > 0,05 datanya
homogen, dengan nilai t hit (4.374) pada dargeekaban 12 dengan signifikansi
0,01. T hit (4.374) > t tab ( 2,179). atau sigrasksi p 0,01 < 0,05 artinya Ho
ditolak dan Ha diterima artinya Ada perbedaan yaignifikan antara nilai
kreativitas kelompok eksperimen dan kelompok kdntfal ini berarti permainan
konstruktif efektif dalam meningkatkan kemampuarfikie kreatif anak.



ABSTRACT

Tusadiah, Nurul Halimah. 2009. Thesis. The Efectity of constructive play
increase children creativity in Quran Education Gamden of Al-Hikmah
Joyosuko of Malang. Psychology Faculty of State kiic University of
Maulana Malik Ibrahim of Malang.

Advisor : Dr. Rahmat Aziz, M.Si

Keyword : Constructive Play, Creativity

Creativity is Capability of divergen thingking toudnd many unswer of
some problem-with the same right-. Some resultaleethe creativity’s scor 5
years old children is 98%, 10 years old is 32%mnager 15 years old is 10%, and
adult is only 2%. Its because education or parégpoded the children to thing by
convergen or divergen. Children seldom to use dmetr thingking. Some exact
metod to develop children’s creativity by using swoactive play. It's some
activity where the children make something, cresdene building by using
instrument. By giving this play, the children wstimulate to increase their
knowing, they will be contrentation, perseverentlahgking and try to lookfor
the colution.

This research’s method is eksperiment randomizeal group design,
posttest only. Researcher give some treatment s{aoriive play) to
eksperiment’'s group in two weeks, but not give amatment to control’s group.
Then both of them measured the capability of cveatiingking by using figural
creativity test. research’s objek are the childieat the age are ten. there is 14
children. In orders same in deviding a group, sobiésed on the result scor of
motoric test. by using matching and random’s method

Based on the result scor of figural creativitsttéhe mean of esperiment’s
group are 71,00. 2 children in hight category (2202 While the mean of
control’'s group are 40,00. 2 children in low catggd.4.29%). Although most of
them in average category, but the scor are direfgnproportion 31,00. It's
showed eksperiment’s group is highter then corgrgfoup. The result of SPSS
knowing that F=0,430 by significantion (p=0,525h9®d on statistic category its
named homogent if significantion of F > 0,05. Besmap=0,525>0,05 the data is
homogent, by t hit 4,374 in df 12 by significantiOf®1. T hit 4,374>t tab 2,174.
Or significantion p=0,01<0,05 it's mean Ho push&hy and Ha received mean
that there is the diferent between skor of esparitmgroup and control’s group.
So constructive play is efective increase capahilitcreative thingking.



BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Setiap kemajuan yang diraih manusia selalu meliratkreativitas.
Ketika manusia mendambakan produktivitas, efeldsvitlan efisiensi yang
lebih baik atau lebih tinggi dari apa yang sebelyandicapai, maka kreativitas
dijadikan dasar untuk menggapainya. Karena dirasatimgnya kreativitas
dalam kehidupan, maka usaha-usaha yang dilakukamsizadalam berbagai
konteksnya selalu melibatkan kreativitas. Contohsgaerti Lampu pijar yang
ditemukan Thomas Alva Edison, Bill Gates denganapgkat lunak yang
dibuatnya dengan sebutan Microsof, Walt Disney danmenciptakan film
kartun itu merupakan contoh kreativitas yang befastnbagi kehidupan
manusia. (Nashori dan Diana, 2002:21)

Dari apa yang diciptakan oleh para tokoh tersetkatahui Kreativitas
adalah jantung dari inovasi. Tanpa kreativitas Kidzkan ada inovasi.
Sebaliknya, semakin tinggi kreativitas, semakinaftelpula jalan ke arah
inovasi. Kreativitas merupakan suatu dinamika mosag selalu mengacu ke
hal-hal baru yang positif. Baru dimasa sekarangjaderkuno dimasa depan
dan memerlukan pembaharuan lagi. Dalam setiap peanban tersebut
diperlukan psoses kreatif. Kreativitas merupakaratisukegiatan yang
bermakna dan bermanfaat tidak hanya dirasakanooéety yang bersangkutan

tapi juga oleh lingkungan masyarakat. Kreativitagpedukan dalam



meningkatkan kualitas hidup manusia karena kreatldh yang
memungkinkan perkembangan ilmu, teknologi dan ggvahyudin, 2007:7)

Maju tidaknya suatu negara akan sangat tergantepgda sumber
daya manusianya. Oleh karena itu, pengembangan esuddyya manusia
menjadi prioritas utama jikalau suatu negara ing@u dan dapat bersaing
antar bangsa. Pendidikan merupakan faktor yangasapgnting dalam
mengembangkan sumber daya manusia. Semakin bai& gendidikan suatu
negara maka semakin baik pula sumber daya manasiBigra pembangunan
seperti saat ini, kreativitas merupakan salah lsadlitas individu yang sangat
penting, kualitas semacam ini sangat bermanfaatukuntmembantu
memecahkan persoalan-persoalan yang setiap saaghadamg proses
pembangunan sebagaimana yang dihadapi bangsa #mlofi¢ashori dan
Diana, 2002:22).

Andi (2005) dalam artikelnya mengatakan Negara rgpdinilai
mampu mencetak generasi penerusnya yang kreatifiggeh dapat dilihat
bahwa Jepang telah mencipta dan merekayasa mobil-yamg merajai pasar
Asia bahkan bisa merambat ke Amerika dan Eropal kesatif dan inofasi
lainya dapat dilihat dalam pembuatan robot bertkdgiocanggih, berbagai
barang elektronik dengan merek yang sangat akrehindia konsumennya
diseluruh dunia seperti Sony, Panasonic, Toshilbar® Toyota, Yamaha,
Honda dan merek lainnya.

Kenapa jepang bisa menciptakan generasi yang kfégsiwabannya

karena Negara Jepang menyiapkan generasinya mpéaididikan sejak usia



dini, dari mulai taman kanak-kanak sudah dirangsdawga kreativitas anak
dengan berbagai cara. Jepang sangat menyadari bdibgia inilah masa
perkembangan otak yang sangat pesat. Semua instryeenbelajaran
dikaitkan dengan perkembangan otak anak terutaakakahan.

Dari apa yang dilakukan Negara Jepang maka dapestadhiui
Perkembangan kreativitas anak memang diakui berkeqtbegitu pesat
terutama anak pada usia pra sekolah. seperti dikaan oleh Lawenfeld
(dalam Munandar, 1997:75), bahwa saat paling pgmam menentukan dalam
upaya pengembangan kreativitas adalah bila sesporasih berada dalam
usiabalita, karena pada usia prasekolah tersebut seorangnamiailiki daya
khayal yang tinggi dan berbeda serta merupakan mpas@mbangan dengan
daya kreativitas yang pesat.

Setelah melalui proses perkembangan yang begitt pasla usia TK,
ternyata ada masanya anak mengalami kemandegass pgaesativitas. Proses
pemandekan kreativitas telah berlangsung semerijak menurut Mulyadi
(dalam Nashori dan Diana, 2002:25) kreativitas mengalami proses
pemandekan setelah seseorang mengikuti pendidikdekdlah Dasar. Ketika
berada dibangku Sekolah Dasar anak dilatih untukilitehanya satu jawaban
yang benar atas satu persoalan dalam ujian. Halenjadikan potensi berfikir
kreatif tidak berkembang optimal. Proses pemanddékiaberlangsung hingga
jenjang pendidikan tinggi.

Sebuah study yang dilakukan George Land daBmeek-Point And

Beyondmenunjukan fakta yang sangat dramatis. Anak ugseh6n mencetak



skor kreativitas sebanyak 98%, anak usia 10 tal#%#, 3emaja berusia 15
tahun 10%, dan orang dewasa hanya 2%. Proses h&tutama melalui
lembaga pendidikan formal, seakan mengantarkan pad& satu arah yang
pasti, yakni menurunnya kreativitas. (Nashori d&mB, 2002:26)

Berdasarkan data diatas, diketahui penyebab marigeptivitas tidak
dapat berkembang secara optimal adalah karenaraegeterlalu dibiasakan
untuk berpikir secara tertib dan dihalangi kemungkinya untuk merespon
dan memecahkan persoalan secara bebas. Dengarkirbesgtara tertib
semacam ini, seseorang dibiasakan mengikuti pofsika@ dan perilaku
sebagaimana pola yang dikembangkan oleh lingkuryganBi Indonesia,
hasil-hasil penelitian mengungkapkan bahwa lembpgadidikan maupun
orang tua cenderung untuk mendidik siswa berpioasalinier (searah) atau
konvergen(terpusat). Subjek didik kurang didorong untuk ld@rpdivergen
(menyebar, tidak searah), yang merupakan ciri ktieggt (Nashori dan Diana,
2002:26).

Pakar-pakar bidang pendidikan melihat bahwa kriéasivbangsa
Indonesia masih tergolong sangat rendah, hal uimgkapkan oleh Jellen dan
Urban (dalam Munandar, 1998:93) ketika melakukamefitian dengan
menggunakan TCD-DP (Test For Creative Thinking DnawProduction)
dengan sampel dari delapan Negara, termasuk IndonBss ini diberikan
pada siswa Sekolah Dasar di Jakarta yang termaswpdermutu. Ternyata
dari penelitian Jellen-Urban angka Indonesia mesicakor kreativitas yang

paling rendah dibandingkan dengan Negara-negaradaintaranya : Filipina,



India dan Afrika Selatan. Semua tes dikirim olelardi Munandar dan di skor
sendiri oleh Jellen dan Urban untuk menjamin difjeds dalam penelitian.

Menurut Munandar (dalam Nashori dan Diana 2002@2&)didikan
formal di indonesia terutama menekankan pada pesmnikionvergen. Murid-
murid jarang dirangsang untuk melihat suatu masdkin berbagai macam
sudut pandang atau untuk memberikan alternatifredtd penyelesaian suatu
masalah.

Mengapa indonesia menjadi Negara dengan tingkatilitas rendah?
menurut Andi (2005) ada beberapa faktor yang dapeatyebabkan hal
tersebut terjadi hal ini dikarenakan perhatian perteeh dalam meningkatkan
kreativitas anak khususnya di tingkat sekolah dasemgat rendah terbukti
dengan mata pelajaran yang mendukung kearah ityahefa satu yaitu mata
pelajaran kerajinan tangan dan kesenian porsinyljpaga 2 jam seminggu.
Kesadaran pendidik tentang pentingnya kreativitalard mencetak generasi
kreatif sangat rendah. Dengan itu secara tidakrspdadidikan kita telah
membunuh kreativitas anak yang seharusnya berkegrdemgan pesat.

Hal ini sangat bertolak belakang dengan apa yatakukan oleh
Negara Jepang. Penggalian kreativitas tidak hamayapai ditaman kanak-
kanak malah lebih dikembangkan lagi di tingkat Si8ah Dasar dengan
beberapa mata pelajaran pendukung seperti : Cpaff, Music, Home
Economics (to learn simple cooking and sewing skl tingkat kelas rendah,
mata pelajaran yang mendukung kreativitas lebity&lerporsinya dibanding

dengan kelas tinggi. Mata pelajaran yang mengaratia ppengembangan



kreativitas anak lebih diistimewakan kedudukannyaanding dengan mata
pelajaran populer seperti Matematika, IPA, Biold§lS. Hal ini dilakukan
karena jepang sadar betul kalau kemampuan kreegiuiilah yang membuat
Negara menjadi maju.

Sekolah merupakan salah satu tempat yang sangatusié untuk
mengembangkan kreativitas para siswanya, menurutabfen (dalam
Munandar, 2004:76) guru dapat melatih keteramgiidang pengetahuan dan
keterampilan teknis dalam bidang khusus, sepertii, sbahasa, atau
matematika. Guru juga dapat mengajarkan keterampilaatif, cara berfikir
menghadapi masalah secara kreatif, atau memunculiegasan orisinal.
Keterampilan seperti ini dapat diajarkan secaragdang, tapi paling baik
disampaikan melalui contoh.

Kenyataannya justru banyak sekolah yang malah naengat
kreativitas anak. Seperti Pengertian pendidik tenteonsep kreativitas masih
kurang, Penekanan pembelajaran lebih pada penilai&kan pada bermain
sambil belajar, metode pembelajaran monoton, mdnthgas yang tidak
bervariasi, dan tidak menghargai hasil karya aRakang kelas tidak dipenuhi
produk hasil karya anak. Jenis alat permainan yargplong alat permainan
kreatif masih kurang. Hal tersebut yang dapat mamddat kreativitas anak. (
Al-Khalili, 2005:28)

Penelitian Aziz (2008) mengungkapkan bahwasanyadigdsan di
Indonesia saat ini lebih berorientasi pada hasigyaersifat pengulangan,

penghapalan, dan pencarian satu jawaban yang berhadap soal-soal yang



diberikan. Proses-proses pemikiran tingkat tinggimasuk berpikir kreatif
jarang sekali dilatihkan (Joni, 1992). Demikian guglengan kemampuan
menulis siswa. Hasil temuan Wati (2005) menyataksahwa tingkat
kemampuan menulis siswa berada pada kategori reSdédh satu faktor yang
diduga menjadi penyebabnya adalah proses pemlagiajang kurang variatif.

TPQ Al-Hikmah merupakan lembaga pendidikan Al-Qurgang
berada di daerah Joyosuko, walaupun bukan satoysatambaga TPQ yang
berada di daerah tersebut. Tapi TPQ ini menjadi-satunya lembaga yang
memadukan pengajaran Al-Quran dengan Madrasah dbiniyladi selain
digjarkan membaca Al-Quran, di TPQ ini juga diagarkberbagai macam
pelajaran islam. Seperti Agidah Ahlak, Figh, Hadiahasa Arab dan Inggris,
Surat Pendek, Doa dan salah satu yang menarik gai@aiakan waktu untuk
mengembangan kreativitas anak pada hari sabtu aedato bulan sekali. Ini
yang menjadikan TPQ Al-Hikmah berbeda dengan TR@(ya.

tersedianya waktu untuk mengembangkan kreativitaak atidak
menjadikan kreativitas anak meningkat, tapi malkelbakknya. yang menjadi
masalah disini kreativitas yang dikembangkan di TiRQnasih sangat minim
sekali. Hal ini dikarenakan waktu untuk mengembamgkreativitas anak
hanya satu bulan sekali. pengetahuan para ustaeatang kreativitas masih
sangat minim, tidak adanya alat bermain yang dapatunjang kreativitas
para santri, metode yang dipakai untuk dapat mehgagkan kreativitas pun
tidak bervariatif. Seperti contohnya jika kegiatp@ngembangan kreativitas

para santri hanya disuruh untuk menggambar dan mew®engan kegiatan



yang hanya terus seperti ini menyebabkan anak-araksa bosan. Bahkan
banyak santri yang tidak hadir pada waktu kegi&taativitas.

Dari uraian diatas, dapat diketahui kemandekan tikitzes dimulai
ketika anak mulai memasuki usia sekolah dasar, kuittudiperlukan suatu
metode untuk meningkatkan kreativitas anak yangkaengan usia sekolah
dasar. Terdapat beberapa metode yang dapat metkagkdreativitas
diantaranya yaitu dengan seni, musik, permainanmdatode lainnya. Salah
satu metode yang tepat untuk mengembangkan kteatignak usia sekolah
dasar yaitu melalui permainan. Bermain adalah sukegiatan yang
menyenangkan yang dilaksanakan untuk kepentinggiatke itu sendiri. Bagi
anak-anak proses melakukan sesuatu lebih menaiilpada hasil yang akan
didapatkannya (Schwartmen, 1978). dengan bermamgk-anak dapat
mengekspresikan berbagai perasaan maupun ide—ide cganerlang tentang
berbagai hal. Mereka juga dapat menjelajah keataajfinasi yang tak terbatas,
sehingga dapat merangsang perkembangan kreataldasnya yang sangat
luas (Prasetyono, 2007:15)

Permainan juga dirasa cocok pada masa usia sekialsér hal ini
karena masa usia sekolah dasar ini disebut gagg ageatau masa suka
berkelompok, karena bagi anak usia ini peran ketkrgebaya sangat berarti
baginya. Anak sangat mendambakan penerimaan olEilmpeknya. Pada
masa ini pula umumnya mereka lebih mudah diasuandibgkan dengan
sebelumnya (kanak-kanak) atau sesudahnya (masgajetasa prasekolah

dan masa remaja termasuk fase yang penuh gejolaka(rkegoncangan),



sedangkan pada masa usia sekolah dasar atau digsgautnasa intelektual.
Peaget menyebutnya dengan sebutan masa operakmmalt. anak lebih
mengutamakan keterbukaan dan keinginan untuk matidap pengetahuan
dan pengalaman (Santrock, 1995:350)

Permainan konstruktif menjadi alternatif metode ukntmerangsang
kemampuan berfikir kreatif anak. Terdapat beberapdasan mengapa
permainan konstruktif dirasa mampu untuk menirgatkreativitas anak.
kreativitas bagi anak-anak adalah suatu permaiBejak masih bayi, mereka
telah mengembangkan berbagai macam permainan fkr€dgin karena itu
metode pembelajaran dengan permainan adalah langkedd menuju
pencapaian kreativitas siswa. Anak belajar meladumgalaman, bakat seorang
anak akan tumbuh dan berkembang melalui pengalaann{8antoso,
2002:147). Bermain merupakan bagian yang amat merdalam tumbuh
kembang anak untuk menjadi manusia seutuhnya. lunhdékegiatan bermain
anak bisa mencapai perkembangan fisik, intelekteahosi, dan sosial
(Prasetyono, 2007:11)

Penelitian yang dilakukan oleh Husodo (2007) m&akan model
permainan cipta lagu pada pembelajaran seni budapat meningkatkan
kreativitas siswa. lhsan (2006), menyimpulkan bahveamainan yang di
kreasikan secara kreatif (permainan konstruktiidka) dapat meningkatkan
perkembangan motorik halus anak. dalam penelit@anriyiulyadi (2005)
mengemukakan bahwa kreativitas anak usia prasekidgat ditingkatkan

dengan upaya pengembangan kreativitas melalui teegidermain, baik



dilakukan melalui pendekatan terhadap anak maupun&fek pengembangan
kreativitas akan menjadi maksimal apabila upayageerbangan kreativitas
pada anak usia prasekolah dilakukan melalui pertdekarhadap anak dan ibu
sekaligus. jadi dengan memberikan pelatihan cagatikitas, terbukti dapat
meningkatkan kreativitas anak.

Kreativitas umumnya didefinisikan menjadi empat imsf yaitu
person, proses, press dan product. Rhodes mengebkilempat jenis definisi
kreativitas ini sebagaiféur p’s of creatifity’kebanyakan definisi kreativitas
berfokus pada salah satu dari keempat definisebertsatau kombinasinya.
(Munandar, 2004:20)

Kreativitas yang difokuskan dalam penelitian inityadari dimensi
press dan proses, yang diartikan sebagai kemampotk menghasilkan
pemikiran-pemikiran yang asli, tidak biasa, dan gsénfleksibel dalam
merespon dan mengembangkan pemikiran dan aktiviiteus kemampuan
berfikir divergen (menyebar, tidak searah) untuknjag@ki bermacam-macam
alternatif jawaban terhadap suatu persoalan yama $gnarnya (Nashori dan
Diana, 2002:34) sedangkan press diartikan sebagahau untuk dapat
menciptakan lingkungan yang mendukung pada pengayabakreativitas
anak.

Amidjaja (2007) dalam salah satu penelitiannya rataigan bahwa
permainan menyusun balok-balok, menggambar, danbuanprakarya adalah
contoh dari permainan yang bisa membuat anak labiif karena anak tidak

dipaksa untuk menghasilkan sesuatu yang sudahtuktanoleh orang dewasa



atau norma yang ada. Sebaliknya, anak-anak merk@apaebebasan untuk
berpikir dan berkreasi. Dalam penelitian lain yatikukan Herlin (2006)
mengatakan bahwa permainan pura-pura dapat metkagk&emampuan
berbahasa anak.

Permainan konstruktif yang dimaksud peneliti ydiantuk permainan
dimana anak-anak menggunakan bahan untuk membsaatseyang bukan
untuk tujuan bermanfaat melainkan lebih ditujukagibkegembiraan yang
diperoleh dari membuatnya (Harlock, 1980:160). Rerekan memberikan
sejumlah permainan konstruktif yang dapat menirngkatkreativitas anak
yaitu membuat bangunan dari kardus dan mengususk dayu. Dengan
memberikan permainan konstruktif diharapkan akaningkatkan kreativitas
anak terutama kemampuan berfikir kreatif anak. @enmemberikan kedua
jenis permainan ini anak-anak akan dirangsang umbgkingkatkan rasa
keingintahuan mereka, Anak belajar untuk konsentkasekunan berfikir dan
mencoba untuk menemukan jalan keluar (Prasety20@/:162). permainan
konstruktif akan meningkatkan kemampuan anak untekciptakan hubungan
dengan benda-benda yang ada di sekeliling merekapadean satu ciri yang
yang penting dalam berfikir kreatif dan memecahkaasalah (Keong, 2006
:92).

Pendekatan yang dilakukan peneliti yaitu denganggemakan metode
Eksperimen. Alasan penggunaan metode ini karenaujban untuk
mengetahui akibat manipulasi terhadap perilaku viddi yang diamati.

Manipulasi yang dilakukan dapat berupa situasi ditadakan tertentu yang



diberikan kepada individu atau kelompok dan seteitah dapat dilihat
pengaruhnya (Latipun, 2006:8). peneliti akan mefRbar permainan
kronstrktif pada sejumlah anak (kelompok) yanghelgilih, kemudian dilihat
perbandingannya dengan kelompok yang tidak dilernpinan konstruktif.
Pemberian permainan konstruktif pada anak diharapkiapat
mengasah kemampuan berfikir kreatif mereka, yanigpotekelancaran dalam
berfikir, keluwesan, keaslian dan penguraian. peram konstruktif juga
bermanfaat untuk mengembangkan imajinasi dan raisgiktahukan mereka.
Berdasarkan pemikiran tersebut peneliti melakukagnefitian tentang
Efektivitas Permainan Konstruktif Dalam Meningkatk&reativitas Anak

TPQ AL-Hikmah Joyosuko Malang.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas maka dapat dikamubeberapa rumusan

masalah :

1. Bagaimana tingkat kemampuan berfikir kreatif analoknpok eksperimen
setelah diberi perlakuan permainan konstruktif?

2. Bagaimana tingkat kemampuan berfikir kreatif anatokpok kontrol
yang tidak diberi perlakuan permainan konstruktif ?

3. Bagaimana efektivitas permainan konstruktif dalamenimgkatkan

kreativitas anak ?



C. Tujuan Penelitian
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan sebagakieéri
1. Mengetahui tingkat kemampuan berfikir kreatif andéelompok
eksperimen setelah diberi perlakuan permainan kakigt
2. Mengetahui tingkat kemampuan berfikir kreatif aratompok kontrol
yang tidak diberi perlakuan permainan konstruktif
3. Mengetahui efektivitas permainan konstruktif dalameningkatkan

kreativitas anak

4. Manfaat Penelitian

1. Bagi lembaga TPQ Al-Hikmaldiharapkan dari hasil penelitian dapat
diketahui sejauh mana permainan kostruktif dapatning&atkan
kreativitas/kemampuan berfikir kreatif anak danedépkan pihak lembaga
dapat mengembangkan metode-metode seperti permsdkenhana yang
bisa diterapkan di lembaga TPQ sebagai bahan umtekingkatkan
kemampuan berfikir kreatif anak.

2. Bagi peneliti selanjutnya hasil penelitian ini bisenjadi bahan acuan,
pedoman atau pertimbangan dalam melakukan penegligaelitian
selanjutnya yang berhubungan dengan kreativitagtai|ma berfikir kreatif

anak.



BAB Il
KAJIAN TEORI
A. PENELITIAN TERDAHULU

Penelitian yang dilakukan Kurniati (2005) mengemmEningkatan
kreativitas melalui pelatihan keterampilan kreati& melakukan penelitian ini
pada mahasiswa tingkat akhir dan Frehgraduated ItBakuPsikologi
Universitas Gunadarma yang berjumlah 21 orang. tkatss yang diukur
yaitu berfikir kreatif dengan menggunakan alatitesipa tes kreativitas verbal
P1 dan untuk pretest menggunakan test kreativedsaVl P2. Intelegensi yang
mempengaruhi kreativitas dikontrol pada saat aisatiata dan diukur dengan
advance progressive matrice. Rancangan eksperimeg gigunakan adalah
one group pre test-post test design. Dari hasigpgemn menunjukan nilai U =
77,5 (p<0,01). Hal ini menunjukan ada perbedaaatkfitas yang signifikan
sebelum dan sesudah pelatihan. Rata-rata skonkiastpada pretest adalah
104,67 (kategori rata-rata) sementara post tesB&1ategori tinggi) hal ini
menunjukan bahwasanya pelatihan keterampilan kreefektif untuk
meningkatkan kreativitas.

Penelitian lain yang dilakukan Mulyadi (2007) temggpengembangan
kreativitas anak melalui kegiatan bermain. Pemslitini dilakukan dengan
memberikan paket pelatihan untuk anak dan pakettipah untuk ibu agar
dapat mengupayakan pengembangan kreativitas anattinymah melalui
metode bermain. Dalam pelaksanaanya kelompok pi@nellibagi menjadi

empat penelitian yaitu : (1) kelompok anak memprgelatihan dan ibu tidak



memperoleh pelatihan, (2) kelompok anak mempernpédtihan tapi ibu tidak
memperoleh pelatihan (3) kelompok anak tidak mewoiphrpelatihan tetapi
ibu memperoleh pelatihan (4) kelompok anak tidaknperoleh pelatihan dan
ibu juga tidak memperoleh pelatihan. Sebelum peati dimulai, kepada
semua kelompok diberikan pra uji Torance Test @a@ive Tinkhing (TTCT)
Figural Form A. pada akhir masa penelitian, selusgiuruh kelompok
penelitian memperoleh pascauji dengan tes yang sama (TTCT) Figural
Form A. dari hasil penelitian dinyatakan bahwa pghkatan kreativitas pada
anak yang telah memperoleh pelatihan pengembangeatiiitas secara
bermakna lebih tinggi dibandingkan dengan peniragk&teativitas anak yang
tidak memperoleh pelatihan pengembangan kreativitas

Peningkatan kreativitas pada anak yang ibunya tefemperoleh
pelatihan cara pengembangan kreativitas anak séearaakna lebih tinggi
dibandingkan dengan peningkatan kreativitas anakg ydbunya tidak
memperoleh pelatihan cara mengembangkan kreatauitails.

Secara keseluruhan berdasarkan penelitian ini, tddmampulkan
bahwa kreativitas anak dapat ditingkatkan dengaayaippengembangan
kreativitas melaui kegiatan bermain, baik itu mélgpendekatan terhadap anak

maupun ibu.



B. PERMAINAN
1. DEFINISI PERMAINAN (PLAY)

Arti permainan (play) ialah setiap kegiatan yanigldikan untuk
kesenangan yang ditimbulkannya, tanpa mempertinkaandasil akhir.
Bermain dilakukan secara suka rela tidak ada paksken tidak ada
tekanan dari luar atau kewajiban (Hurlock, 1980)160

Piaget (dalam Santrock, 1995:273) mengatakan bgermainan
sebagai suatu media yang dapat meningkatkan pedgab kognitif
anak. Pada waktu yang sama ia mengatakan bahwenpleakigan kognitif
anak-anak membatasi cara mereka bermain. Permamgamungkinkan
mereka mempraktekan kompetensi-kompetensi dan akefelan-
keterampilan mereka yang diperlukan dengan carataisadan
menyenangkan. Peaget meyakini bahwa struktur-sirikagnitif perlu
dilatih dan permainan memberi setting yang sempuragi latihan
tersebut.

Bermain konstruktif adalah kegiatan bermain dimaaaak
membentuk sesuatu, menciptakan bangunan tertentgade alat
permainan yang tersedia. Seperti : membuat rumalatian dengan balok
kayu atau potongan lego, menggambar, menyusun depikepingan
kayu bergambar dan semacamnya. (Tedjasputra, Z)07:2

Hurlock (1980:122) menyebutkan bahwa permainan tkokisf
yaitu anak-anak membuat bentuk-bentuk dengan Hmda¥, pasir,

lumpur, tanah liat, manik-manik, cat, pasta, guptohen krayon. Sebagian



besar konstruktif yang dibuat merupakan tiruan dpa yang dilihatnya
dalam kehidupan sehari-hari atau dari layar bios#tap televisi. Pada
masa ini anak-anak sering menambahkan kreativitaskg dalam
konstruksi-konstruksi yang dibuat berdasarkan pewagannya dalam
kehidupan sehari-hari.

Permainan konstruktif merupakan suatu bentuk peramaumum
pada tahun-tahun sekolah dasar, baik didalam maupluar kelas.
Permianan konstruktif adalah salah satu dari selégiatan yang mirip
permainan yang diizinkan di dalam kelas dan betppada pekerjaan.
Permainan kostruktif dapat digunakan pada tahuwrtasekolah dasar
untuk meningkatkan pembelajaran keterampilan akéddeketerampilan
berfikir, dan pemecahan masalah. Banyak pakar giaai merencanakan
kegiatan-kegiatan kelas yang mencakup humor, damingleatkan
kreativitas (Santrock, 1995:275)

Main pembangunan (construktive play) dalam sebuatmaj
dibahas dalam kerja Jean Piaget (1962), Sara $skiylafl968) dan
Charles dan Mary Wolfgang (1992) (dalam Chofifal)0®. Piaget
menyatakan bahwa kesempatan main pembangunan menaloak untuk
mengembangkan keterampilan yang akan mendukung rheeian
sekolahnya di kemudian hari. Dr. Charles Wolfgaataoh bukunya yang
berjudul “school for young children” menjelaskanatu tahap yang
berkesinambungan dari bahan yang paling cair atssynseperti air, ke

yang paling terstruktur seperti puzzle. Cat, kraygmdol, play dough, air,



pasir, dianggap sebagai bahan main pembangunawrasiftatau bahan
alam. Balok unit, lego tm, balok berongga, bristlecks tm, dan bahan
lainnya dengan bentuk yang telah ditentukan selb®jam yang

mengarahkan bagaimana anak meletakkan bahan-batsabut bersama
bagaimana anak meletakkan bahan-bahan tersebuanmzersnenjadi

sebuah karya, dianggap sebagai bahan main peml@angyang

terstruktur. Anak dapat mengekspresikkan dirinyardabahan-bahan ini
dengan mengembangkan dari main main proses atau seasorimotor

yang dilihat pada usia di bawah tiga tahun ke tammam simbolik yang

terlihat pada anak usia tiga sampai dengan enaum tdan awal sekolah
dasar yang dapat terlibat dalam hubungan kerjastemgan anak lain dan
menciptakan karya yang nyata.

Jean Paiget (dalam Chofifah, 2008) menyatakan Main
pembangunan (konstruktif) bertujuan merangsang kgmman anak dalam
mewujudkan ide, pikiran,gagasannya menjadi karym ygyata. Saat anak
menghadirkan dunia mereka melalui main pembangumaneka berada
di posisi tengah antara main dan kecerdasan meth@mpembali ketika
anak bermain pembangunan, anak terbantu mengendrakgkerampilan
koordinasi motorik halus. Juga berkembangnya kogkis pikiran

operasional dan membangun keberhasilan sekoladnaidian hari.



2. SEJARAH PERKEMBANGAN TEORI PERMAINAN

Bermain pada awalnya belum mendapat perhatian khilesu para
ahli ilmu jiwa, hal ini dikarenakan terbatasnya getahuan tentang
psikologi perkembangan anak. salah satu tokoh yHagggap berjasa
untuk meletakan dasar tentang permainan adalalb. APdto dianggap
orang pertama yang menyadari dan melihat pentangiigi dari bermain.
Menurut Plato, anak-anak akan lebih mudah mempelajatmatika
dengan cara menggunakan apel pada anak-anak. jelgdunpemberian
alat permainan miniatur balok-balok kepada anala tigla tahun pada
akhirnya akan mengantar anak tersebut menjadi sgahli bangunan.
(Tedjasaputra, 2001:1)

Pertengahan sampai akhir abad 19 teori evolusi ngeda
berkembang sehingga pembahasan teori bermain balyyakgaruhi oleh
paham tersebut. Spencer (dalam Tedjasaputra, 206ifengemukakan
bahwa kegiatan bermain seperti berlari, melompatgllingan yang
menjadi ciri khas kegiatan anak kecil maupun bimgtéerjadi akibat
energi berlebihan dan ini hanya berlaku pada manserta binatang
dengan tingkat evolusi tinggi. Pada binatang yargmpunyai tingkat
evolusi lebih rendah misalnya serangga, katak, genarbuh lebih
dimanfaatkan untuk mempertahankan hidup.

Stanley Hall, seorang professor psikologi dan pgegiameninjau
bermain dari teori rekapitulasi. Teori ini berhasgmberi penjelasan lebih

rinci mengenai tahapan kegiatan bermain yang membetan sama



seperti evolusi mahluk hidup. Contohnya kegiatamkamermain air dapat
dikaitkan dengan kegiatan nenek moyangnya, speg@s yang
mendapatkan kesenangan di dalam air. Anak berk®ingiuntuk
memanjat pohon dan berayun dari satu dahan ke datranlain sebagai
cerminan kebiasaan monyet dan perilaku berjenisiumcul sebelum anak
terlibat dalam kegiatan bermain kelompok. Antarauu®+12 tahun, anak
senang berkemah, berperahu, memancing, berbusarbarsekelompok
teman dan ini merupakan cermin kebiasaan masyagakattif. Teori
yang diajukan G. Stanley Hall tentu saja mempurkglemahan, tapi
setidaknya dapat dianggap mempunyai peran besan&aberhasil
mendorong minat ilmuan lain untuk mempelajari éwl anak dalam
berbagai tahap usia. (Tedjasaputra, 2007:5)

Jerome Bruner memberi penekanan pada fungsi bersediagai
sarana mengembangkan kreativitas dan fleksibil2atgam bermain, yang
lebih penting bagi anak adalah makna bermain bileaii akhirnya. Saat
bermain, anak tidak memikirkan sasaran yang akaapdi, sehingga
mampu bereksperimen dengan memadukan berbagaalkpebaru serta
tidak biasa. Keadaan tersebut tidak mungkin jikakaberada dalam
kondisi kertekan. Sekali anak mencoba memadukalakebaru, mereka
dapat menggunakan pengalaman tersebut untuk mekagcahasalah

dalam kehidupan sebenarnya. (Tedjasaputra, 2002:8)



3. BATASAN MENGENAI PERMAINAN

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh SmitllgGarvey;

Rubin; Fein; dan Vendenberg (dalam Tedjasaputra,02:26)

mengungkapkan adanya beberapa ciri kegiatan peamayaitu :

a.

Dilakukan berdasarkan motivasi instrinstik, maks@muncul atas

keinginan pribadi serta untuk kepentingan sendiri.

. Perasaan dari orang terlibat dalam kegiatan berrdaimrnai oleh

emosi-emosi positif.
Fleksibilitas yang ditandai mudahnya kegiatan liemri satu aktifitas

ke aktivitas lain.

. Lebih menekankan pada proses yang berlangsungdiitggean hasil

akhirnya.

. Bebas memilih, ciri ini merupakan elemen yang stmpgamting bagi

konsep bermain pada anak kecil
Mempunyai kualitas pura-pura. Kegiatan bermain mamgpi kerangka

tertentu yang memisahkan dari kehidupan nyata isbher

4. TAHAPAN PERKEMBANGAN PERMAINAN

Sejalan dengan kognitif anak, Jean Peaget (dalatdjaJaputra,

2002:20) mengemukakan tahapan bermain yaitu :

a. Sensory motor play (1/2 tahun)

Bermain dimulai pada periode perkembangan kogséiisori motor,

sebelum usia 3-4 bulan, gerakan atau kegiatan dedkm dapat



dikategorikan sebagai bermain. Kegiatan anak semata merupakan
kelanjutan kenikmatan yang diperolehnya. Berkaidangan kegiatan
makan atau mengganti sesuatu. Ketika umur 3-4 bkegimatan anak
lebih terkordinasi dan dari pengalamannya anakjdrellahwa dengan
menarik mainan dari tempat tidurnya, maka mainarakan bergerak
dan berbunyi. Pada usia 7-11 bulan kegiatan yatakukan anak

bukan semata-mata pengulangan tapi sudah beruf@ssiygrada umur
18 bulan tampak adanya percobaan- percobaan akdié [xegiatan
anak.

. Symbolic atau Make Belive Play (2-7tahun)

Merupakan ciri periode pra operasional yang tergaliara usia 2-7
tahun yang ditandai dengan bermain hayal dan barmaga-pura. Pada
masa ini anak juga lebih banyak bertanya dan mejgertanyaan dan
menjawab pertanyaan, mencoba berbagai hal berkaéagan konsep
angka, ruang, kuantitas, dan sebagainya.

. Social play games with rules (8-11 tahun)

Dalam bermain tahap yang tertinggi, penggunaan syiebih banyak

oleh nalar, logika yang lebih objektif, kegiatanbite banyak

dikendalikan oleh aturan permianan.

. Games with Rules and Sport (usia 11 tahun keatas)

Kegiatan ini masih menyenangkan dan dinikmati zavaddk, meski

aturannya jauh lebih ketat dan dibelakukan secaka klibandingkan

dengan permianan yang tergolong games seperti &&tukasti.



Berk (1994) Rubin, Fein, dan Vandenberg dan Smiharidalam

Tedjasaputra, 2002:28) mengemukakan tahapan pedtgyab permainan

yaitu :

a.

Permainan Fungsional
Bermain seperti ini biasanya namnpak Pada usia arfakahun, yang
berupa gerakan yang bersifat sederhana dan berulang. Kegiatan

ini dapat dilakukan dengan atau tanpa alat permaina

. Permainan Membangun.

Bermain membangun sudah dapat terlihat pada amakiae3-6 tahun.
Dalam kegiatan ini anak membentuk bangunan tertdetigan alat

permainan yang tersedia.

. Permainan Pura-pura

Kegiatan bermain ini banyak dilkaukan pada usia ta&fyun. Dalam
bermain pura-pura anak menirukan kegiatan orangg yparnah

dijumpainya dalam kehidupan sehari-hari.

. Permainan dengan Peraturan

Kegiatan bermain jenis ini umunya dapat dilakukaakapada usia 6-11
tahun. Dalam kegiatan ini, anak sudah memahami blarsedia

memahami aturan permainan.



5. MANFAAT PERMAINAN

Tedjasaputra (2007:38) menyebutkan Dari penelyemy dilakukan para

ilmuan, diperoleh temuan bahw&ermainan mempunyai manfaat yang

besar bagi perkembangan anak. manfaat itu yaitu :

a. Untuk perkembangan aspek fisik.

Bermain aktif penting bagi anak untuk mengembang&tot dan
melatih seluruh bagian tubuhnya. Dan juga sebag@ygduran tenaga
yang berlebihan yang bila terpendam terus akan mamhnak
tegang, gelisah dan mudah tersinggung. Maka darbé@rmain adalah
hal yang sangat penting untuk diterapkan dalamdkgian sehari-
hari. Dan juga membantu anak dalam perkembagan raseca
fisiologisnya.

b. Untuk perkembangan aspek motorik kasar dan halus.
Keterampilan-keterampilan anak dibawah usia 5 tahdepat
dirangsang keterampilan motoriknya dengan permaiaaak akan
belajar menggenggam, melipat, dan membentuk sesdahgan
tangannya.

c. Untuk perkembangan aspek sosial.

Dengan teman sepermain yang sebaya usianya, arsak ladajar
berbagai hak milik. Menggunakan mainan secar bergialakukan
kegiatan bersama, mempertahankan hubungan yang teréa dan
mencari cara pemecahan masalah yang sedang dihadefalui

permianan pura-pura anak akan belajar bagaimarnakbesebagai



orang tua, guru, pembantu, dokter dan lainnya. Aak&n belajar
tentang peran dan tingkah laku apa yang diharagi&arseorang anak
perempuan dan laki-laki.

. Untuk perkembangan aspek emosi atau kepribadian

Dengan bermain anak dapat melepaskan keteganggndy@aminya

karena banyaknya larangan yang dialaminya sehari-lzEengan

kegiatan bermain yang dilakukan bersama sekelontpolan, anak
akan mempunyai penilaian terhadap dirinya tentamjebihan-

kelebihan yang ia miliki sehingga dapat membantnskp diri yang

positif.

. Untuk perkembangan aspek kognisi

Aspek kognisi diartikan sebagai pengetahuan yang, ldaya nalar,
kreativitas (Daya Cipta), kemampuan berbahasaa s#aya ingat.

Kreativitas (daya cipta) dapat dikembangkan dengencobaan serta
pengalaman yang ia peroleh selama bermain. Ketikak adapat

menciptakan sesuatu yang baru dan berbeda darilggmgnaka akan
memberinya kepuasan.

Untuk mengasah ketajaman penginderaan

Penginderaan menyangkut penglihatan, pendengaranciumnan,

pengecapan, dan perabaan. Kelima aspek ini dapsaldijadi lebih

tanggap atau peka terhadap hal-hal yang berlangsudig

lingkungannya.



g. Mempengaruhi perkembangan kreativitas anak

Melalui eksperimentasi dalam bermain, anak-anak enenkan bahwa
merancang sesuatu yang baru dan berbeda dapat budkam
kepuasaan tersendiri. Dalam bermainlah anak akamdapat
rangsangan yang positif guna memperoleh daya kestipada ranah
kognitifnya

h. Pemanfaatan sebagai media terapi
Bermain dapat digunakan sebagai media terapi kaelama bermain
perilaku anak akan tampil lebih bebas dan bermain

i. Pemanfaatan sebagai media intervensi
Bermain dapat digunakan untuk melatih kemampuarakepuan
tertentu dan sering digunakan untuk melatih komasent atau

pemusatan perhatian pada tugas tertentu.

6. MACAM-MACAM PERMAINAN
Kegiatan bermain menurut jenisnya terdiri atas lagmnaktif dan bermain
pasif . (Tedjasaputra, 2001:50) secara umum bernadiif banyak
dilakukan pad masa kanak-kanak awal sedangkantikegiermain pasif
lebih mendominasi pada masa akhir kanak-kanaku ysgkitar usia pra
remaja karena adanya perubahan fisik,emosi,mimatadanya.
a. Permainan Aktif yaitu jenis permainan yang banyaklibatkan

banyak aktifitas tubuh atau gerakan-gerakan tubuh.



. Permainan bebas dan spontan

kegiatan bermain ini dilakukan diman saja, dengama @pa saja,
and berdasarkan apa yang ingin dilakukan. Tidak @efaturan
permianan yang harus dipatuhi oleh anak. selansaka ia dapat

melakukannya.

. Permainan konstruktif

Maksudnya kegiatan yang menggunakan berbagai bgrdpada
untuk menciptakan suatu hasil karya tertentu, gymaaontuk
meningkatkan kreativitas anak, melatih motorik Balunaltih
konsentrasi, ketekunan dan daya tahan.

. Permainan Khayal/Peran

Pemberian atribut tertentu terhadap benda, situksi anak
memerankan tokoh yang ia pilih. Dalam bermain khay@ak
mempunyai peran penting Karena ia melakukan impeatsasi
terhadap karakter yang dikagumi.

. Mengumpulkan benda-benda

Kegiatan ini, atas inisiatifnya anak akan mengurkgul benda-
benda yang ia kagumi dan menarik minatnya.

. Melakukan penjelajahan

Kegiatan penjelajahan dapat dijumpai pada waktuk-anak
berkemah, pramuka, karya wisata ketempat-tempat yakan

memberikan pengalaman-pengalaman yang baru bagkeer



6. Permainan (games) dan olah raga
Permainan dan olah raga merupakan kegiatan yaagdait oleh
aturan serta persyaratan yang disetujui bersamditiamukan dari
luar untuk melakukan kegiatan dalam tindakan yzartujuan.

7. Musik
Kegiatan bermain musik misalnya bernyanyi, memainlsdat
musik tertentu atau melakukan gerakan-gerakamtggng diiringi
musik.

8. Melamun
Melamun bisa bersifat reproduktif, artinya mengen&embali
peristiwa-peristiwa yang telah dialami tapi bisayguproduktif
dimana kreativias anak lebih dilibatkan untuk mewkas unsure-
unsur baru dalam lamunannya.

b. Permainan Pasifyaitu anak memperoleh kesenangan bukan

berdasarkan kegiatan yang dilakukannya sendiri

1. Membaca
Kegiatan ini akan meningkatkan kreatiitas seseon@ngantung
dari apa yang dibaca,dari kegiatan membaca minak dnisa
dipupuk dan dapat memperoleh pengetahuan baru,jagakakan
mendapatkan pemahaman terhadap masalah pribadkandes

memberikan ide bagaimana cara memecahkan masalah.



2. Melihat komik
Komik yaitu cerita kartun bergambar dimana unsunigar lebih
penting dari pada ceritannya. Komik dapat memenuhi
keiingintahuan anak tentang hal-hal supernatunaliahajinasi atau
khayalan anak-anak.

3. Menonton film
Dengan adanya kemajuan teknologi, maka anak dapaikmati
film tidak hanya di bioskop tapi juga di rumah.|ési bisa
dianggap pengganti “pengasuh anak” karena anakatieapyik
sendiri tanpa perlu terlampau banyak diawasi otahgtua

4. Mendengarkan radio
Mendengarkan radio kurang disukai oleh anak-anadil,k&api
cukup disukai oleh anak-anak lebih besar/ remag.aw

5. Mendengarkan musik
Musik dapat didengar melaui Radio, TV dan Kasetndgam
meningkatnya usia, anak lebih gemar mendengarkasikndan

akan memuncak pada masa remaja.

7. HAL-HAL YANG DAPAT MEMPENGARUHI PERMAINAN
a. Kesehatan
Anak yang sehat akan lebih banyak melakukan kegiagamain aktif

dan lebih memperoleh rasa puas dari apa yang mizdekiean.



b. Penerimaan sosial dari kelompok teman bermain
Kalau anak merasa diterima oleh teman-teman sepsmaia akan
lebih menyukai jenis kegiatan bermain dan sebadiasar waktu
bermainnya akan terisi oleh bermain.

c. Tingkat kecerdasan anak
Anak-anak yang cerdas lebih aktif dibandingkan dengnak-anak
yang kurang cerdas. Anak-anak yang cerdas lebihyemamgi
permainan-permainan yang bersifat intelektual giatmainan yang
banyak merangsang daya berpikir mereka, misalnymaean drama
menonton film, atau membaca bacaan-bacaan yanigahbentelektual

d. Jenis kelamin
Anak perempuan lebih sedikit melakukan permainanngya
menghabiskan banyak energi, misalnya memanjataréati, atau
kegiatan fisik yang lain. Perbedaan ini bukan heraahwa anak
perempuan kurang sehat dibanding anak laki-laki, laimean
pandangan masyarakat bahwa anak perempuan sebaiemyadi anak

yang lembut dan bertingkah laku yang halus.

e. Alat permainan
Alat permainan yang tersedia untuk anak akan makant jenis
bermainnya, apabila fasilitas yang tersedia unernain tidak banyak,

maka permainan yang dilakukan pun semakin sedikit.



f. Lingkungan tempat atau dibesarkan.
Anak yang dibesarkan di lingkungan yang kurang rediakan
peralatan, waktu, dan ruang bermain bagi anak, akanimbulkan

aktivitas bermain anak berkurang.

C.KREATIVITAS
1. DEFINISI KREATIVITAS
Walaupun terdapat pengakuan ilmiah terhadap pemntang
kreativitas namun hingga saat ini hanya sedikitaBeggenelitian yang
telah dilakukan. Hal itu disebabkan adanya kesulietodelogi dan arena
adanya keyakinan bahwa kreativitas adalah suatarfakwaan individual
sehingga hanya sedikit yang dapat dilakukan untekgendalikannya.
(Waruru dan Setiadarma, 2003:107)
Dalam bukunya Munandar (2004:20) menyatakan bahwa
kreativitas didefinisikan menjadi 4 ( 4p dari kie#as) yaitu :
a. Pribadi
Menurut Hulbeck mengatakan “creative action is an
imposing of one’s own whole personality on the emwnent in an
unige and characteristic way”. Tindakan kreatif wwlirdari keunikan
keseluruhan kepribadian dalam interaksi dengankilingannya.
Dimensi kepribadian/ motivasi meliputi ciri-ciri gerti fleksibelitas,

toleransi terhadap teman, dorongan untuk berpiedtas mendapat



pengakuan, keuletan dalam menghadapi rintanganpedagambilan
resiko yang moderat.
Proses

Menurut Torance tentang kreativitas yang pada dgaar
menyerupai langkah-langkah dalam metode ilmiatuyaditthe proses
of 1)sensing difficulties, problem, grap in infortioa, missing
element, some thing asked 2) making guesses anduléding
hyphotheses about these deficiencies 3) Evaluatmtesting these
guesses and hypotheses;.4) Possibly revising aedtineg them and,
finally;5) Communicating the resulBefinisi Torrance ini meliput
seluruh proses kreatif dan ilmiah mulia menemukaasalah sampai
dengan menyampaikan hasil. Adapun langkah-langkakep kreatif
menurut Wallas (dalam Munandar, 2004 ; 20) yangpsarsekarang
masih banyak diterapkan dalam pengembangan kreativineliputi
tahap persiapan, inkubasi, iluminasi, dan vertisika
Produk

Definisi yang menekankan pada product kreatif mankén

orisionalitas, seperti yang didefinisikan oleh Barr(1969) yang
menyatakan bahwa kretivitas adalah “ kemampuarkuninciptakan
sesuatu yang baru. Begitu pula menurut Haefele2)19&reativitas
adalah kemampuan untuk membuat kombinasi—-komblversi yang

mempunyai makna sosial”.



Definisi Haefel ini menunjukan bahwa tidak kesehan
produk itu harus baru, tetapi kombinasinya. Unsosuunya bisa saja
sudah ada sebelumnya. Sebagai contoh, kursi deam sodah ada
sejak selama berabad—abad, tetapi gagasan pertantak u
menggabungkan kursi dan roda menjadi kursi rodaupadan
gagasan yang kreatif. Definisi Haefele menekankda pahwa suatu
produk kreatif tidak hanya harus baru, tapi jugakdi sebagai
bermakna,

d. Press (pendorong)

Press diartikan sebagai dorongan yang bisa berupa
dorongan internal maupun eksternal. Vernon (dalasmavidar 2004 ;
22) merujuk pada aspek dorongan internal, yaitudtapuan kreatif
dirumuskan sebagairhe initiative that one manifests by his power to
break from the usual sequence of tholightengenai “press” dari
lingkungan.

Kreativitas yang dimaksud dalam penelitian ini yaitri dimensi
Press dan Prosses. Berikut ini akan diungkapkdmerbpa pengertian
kreativitas dari beberapa ahli. Cropley (dalam Mulsa, 1985:45)
mengemukakan bahwa kreativitas adalah kemampuark amenciptakan
gagasan, mengenal kemungkinan alternatif, melibatbinasi yang tidak
diduga, memiliki keberanian untuk menerka sesuangyidak lazim dan

sebagainya.



Berbeda dengan Cropley yang lebih menekankan Witeesti
sebagai proses mencipta gagasan, Clark (1983, ddlayadi dkk 1996)
menekankan pengertian kreativitas sebagai prosesssE dari empat
fungsi dasar yaitu: berpikir, merasa, mengindeer) therangsang yang
dilakukan dengan sengaja dan sadar.

Kreativitas merupakan kemampuan berfikir divergarerfyebar,
tidak searah) untuk menjajaki bermacam-macam altérjawaban
terhadap suatu persoalan, yang sama benarnya (iNaddo Diana,

2002:34)

. CIRI-CIRI KREATIVITAS

Pemikiran kreatif itu adalah pemikiran yang berasatelahirkan
sesuatu yang baru, dan disandarkan pada pringipyprkemungkinan.
Pemikiran kreatif ini berkaitan erat dengan penaikikritis, hanya saja
pemikiran yang sangat jauh dan mendalam. Berbedgatdepemikiran
kreatif yang merupakan pemikiran yang dekat (sed&h Pemikiran
kreatif terwujud dengan adanya beberapa systempdénpandang dan
mewakili salah satu kondisi otak, serta tampak gabpemikiran yang
diarahkan oleh keinginan-keinginan dalam mencasiralitas dan sesuatu
yang benar- benar asli.

Pemikiran kreatif merupakan pemikiran yang disakalarpada
gerakan-gerakan nilai. Artinya dalam kreativitagseédut pemikiran

dirinya tampaknnya dominan, dengan tanpa menghiamgbjektifitas



secara keseluruhan. Pemikiran ini tampak jelas ndalgaya-upaya
penemuan, dan yang menuntut fleksibilitas, sertagamung pada
keberagaman. Sehingga pemikiran kreatif ini merparuyemecahan
masalah. (Al-Khalili, 2005:38 )

Setelah melakukan analis factor yang dilakukan fGuail (dalam
Nashori dan Diana, 2002:43) mengemukan bahwa rfaétpenting yang
merupakan ciri dari kemampuan berfikir kreatif adhai
a. Kelancaran berfikir

Yaitu kemampuan untuk menghasilkan banyak ide yegigar dari
pemikiran seseorang secara cepat. Dalam kelandaedikir yang
ditekankan bukan kuantitas tapi kualitas. Dari figaenya Guilford
menyimpulkan ada 4 bentuk kelancaran berfikir yaitu

1. Kelancaran kata :

merupakan kemampuan untuk menghasilkan kata-kaiasd&u

huruf atau kombinasi huruf-huruf. Kemampuan iniakdmudah

dilihat dan pentingnya dalam kehidupan sehari-Héeimampuan
ini berhubungan dengan bidang ilmu pengetahuarseiain
2. Kelancaran asosiasi :

Indikasi yang paling baik untuk kelancaran asosskilah suatu

tes yang meminta testi untuk menghasilkan persarsabanyak-

banyaknya dari kata-kata yang diberikan dalam wakang

terbatas. Kata-kata yang diberikan harus mempuanyiai



3. Kelancaran ekspresi
Tes yang meminta testi untuk menghasilkan kalinaditviat
merupakan tes yang paling baik untuk mengukur leliem
ekspresi, ciri khas tes yang mengungkapkan kemamipuadalah
kata-kata harus disusun dengan cepat dan harus nobimsyarat
tata bahasa.
4. Kelancaran gagasan
Merupakan kemampuan untuk menghasilkan ide-ide yang
memenuhi beberapa syarat sesuatu yang baru dal&m wang
tak terbatas.
b. Keluwesan berfikir
Yaitu kemampuan untuk memproduksi sejumlah ideajzam-jawaban
atau pertanyaan-pertanyaan yang bervariasi, dapgihah suatu
masalah dari sudut pandang yang berbeda-beda, dampum
menggunakan bermacam-macam pendekatan atau carikirgem
Orang yang kreatif adalah orang yang luwes dalarfikive mereka
dapat dengan mudah meninggalkan cara berfikir laoen
menggantikan dengan cara berfikir yang baru. Guilf&@emudian
meramalkan ada faktor keluwesan (flexibility) sedagalah satu
faktor yang mempengaruhi kreativitas. Terdapat desatuk dari
keluwesan tersebut yaitu : keluwesan spontan yaitang akan
fleksibel meskipun dituntut untuk fleksibel sedaagkkeluwesan

adaptif orang akan fleksibel karena lingkungan méuudemikian



c. Elaborasi
Yaitu kemampuan dalam mengembangkan gagasan daambeahkan
atau memperinci detil-detil dari suatu subjek, gaga atau situasi
sehingga menjadi lebih menarik. Dalam kehidupan asdtari
elaborasi dapat bersifat kognitif dapat diketahetika seseorang
menjelaskan sesuatu pada orang lain menjadi ledyimct, lebih
mudah difahami dan lebih menarik.

d. Keaslian
Yaitu kemampuan untuk mencetuskan gagasan uniks@ahu atau
kemampuan untuk mencetuskan gagasan asli, apadhilgaasan atau
hasil karya yang belum ada sebelumnya maka gagatsan karya
tersebut dapat dipandang sebagai sesuatu yangiabriStontoh
orisinalitas banyak ditemukan dalam fiksi ilmiyadtiéntific fiction).
Untuk mengetahui kemampuan seseorang menghasidgasgn yang
orisinal dapat diberikan stimulus yang tidak lazaan menuntut

mereka untuk meresponnya.

3. TAHAPAN PERKEMBANGAN KREATIVITAS
Dalam perkembangannya individu kreatif nemiliki gge-proses
dan tahapan-tahapan dalam berfikir kreatif. Kol{tlalam Nashori dan
Diana, 2002:51) berpendapat bahwa kreativitas nad@p proses
berasosiatif, yaitu hubungan dari dua matris pikiang sebelumnya tidak

berkaitan, namun kemudian menghasilkan penemuaen(ion) setelah



terjadi insight. Sementara itu, Torance menandas&iedwa kreativitas

merupakan proses panjang yang diawali dari permaaal dan berakhir

pada hasil.

Secara lebih sistematis, David Campbell (dalam biasdan

Diana, 2002:52) menyatakan bahwa tahapan-tahapatiitas meliputi :

a.

Tahap persiapan, pada periode ini individu meletada@sar pemikiran,
menyatakan masalah dan mengumpulkan materi-matemg y
diperlukan untuk memecahkan masalah.individu jugampelajari
mengenai latar belakang masalah seluk-beluknya.

Tahap konsentrasi, perhatian individu tercurah giéiran individu
terpusat pada hal-hal yang mereka kerjakan. Tahapsektrasi
merupakan waktu pemusatan, waktu untuk menimbamdpamg,
waktu menguji waktu awal untuk mencoba dan mengategegalan.
Tahap inkubasi, individu seolah-olah melepaskanutdituk sementara
dari masalah yang dihadapi atau tidak memikirkasarse sadar, tapi
menyimpannya dalam alam pra sadar. Artinya indivithencari
mencari kegiatan-kegiatan yang melepaskan dirildggibukan pikiran
terhadap masalah yang dihadapi, namun untuk seraeméktu

Tahap penerangan. Hasil kreatif baru muncul padaoge ini,
individu mengalami insight, ide untuk pemecaharsaeh muncul
secara tiba-tiba dan diikuti rasa senang.

Tahap pembuktian, pada tahap pembuktian individogelkspresikan

ide-idenya dalam bentuk nyata. Dalam menentukan kadpa



penyelesaian masalah Nampak dalam fakta-fakta gangr, individu

mengevaluasi hasil penyelesaian masalah.

4. FAKTOR-FAKTOR PENGHAMBAT  DAN

KREATIVITAS

PENDUKUNG

Faktor lingkungan dapat menghambat perkembangaatikitas

anak. Sikap orang tua dan guru terhadap anak dapatpengaruhi

peningkatan dan kecerdasan dan kreativitas anaknghtar, 2007:75)

Dari salah satu penelitian diperolah hasil bahwaingkatan kemampuan

intelektual anak yang paling tinggi ditemukan p&aduarga - kelaurga

yang dapat menerima anak sepenuhnya dan yang dgerdémokratis

dalam pendidikan dibandingkan dengan keluarga uakgh menolak anak

dengan cara otoriter dalam pendidikan (Baldwin,hdah, dan Breeze,

1945)
Tabel |
Faktor Pendukung dan Penghambat Kreativitas
N FAKTOR PENDUKUNG PENGHAMBAT
O
Sabar, telaten, dan ramah ] o
_ serta menerima anak Pengertian pendidik
1 Sikap sebagai pribadi yang uni tentang konsep
Pendidik dan berbeda. kreativitas masih
kurang




Strategi
Mengajar

Penekanan pada bermair
sambil belajar dan bukan
pada penilaian, metode
pembelajaran bermacan
macam dan berganti-gan
memberi tugas yang
bervariasi, dan
menghargai hasil karya
anak.

ti

Terdapat metode
pembelajaran yang
, jarang atau bahkan
tidak digunakan.

Sarana
Pembelajaran

Jenis alat permainan yar

g
tergolong alat
permainan kreatif
masih kurang.

Tersedianya bermacam-
macam alat permainan

Tak ada penambahan alat
permainan baru untuk

waktu yang lama

Permainan yang rusak
tidak segera diganti.

Terdapat permainan yar
hanya disimpan dalam
laci

g

Pengadaan bahan belaj
butuh waktu lama.

Penataan ruang kelas yang Dinding ruang kelas
terbuka dan diubah dalam

kurun waktu tertentu.

terkesan kosong dan
tidak menarik.

Pengaturan
Ruang/Fisik

Tampilan dinding ruang
bermain yang menarik.

Ruang kelas tidak
dipenuhi produk hasil
karya anak.

Alat permainan tidak
ditata dengan rapi dan
menarik.

Teman

Sikap bersahabat

Sikap memusuhi

Memberi kebebasan

Turut masuk di dalam
kelas dan membantu
anak pada saat
istirahat/makan

Orangtua

Menghargai dan menerima
anak

A Tidak sabar dengan ana

Menunjang dan mendoron
kegiatan anak

g

Menyediakan cukup saran

A Terlalu memanjakan




Beberapa contoh sikap pendidik yang kurang mengnjan

kreativitas anak adalah :

a. Sikap terlalu mengawasi anak

b. Sikap terlalu kawatir atau takut—takut, sehinggakaterlalu dibatasi
dalam kegiatan—kegiatannya

c. Sikap yang menekankan pada keteraturan dan kebaersjang
berlebihan

d. Sikap menuntut kepatuhan mutlak dari anak tanpa andang perlu
mempertimbangkan alasan—alasan anak.

e. Sikap saya lebih tahu dan sikap saya lebih benar

f. Sikap yang menganggap bahwa berhayal itu tidak, baiak berguna
karena hanya membuang—buang waktu saja

g. Sikap mengkritik perilaku atau pekerjaan anak

h. Sikap yang jarang memberikan pujian atau pengharggahadap usaha
atau karya anak.

Arasteh (dalam Waruru dan Setiadarma, 2003:114hapoekan
bahwa perkembangan kreativitas mungkin terhambata pbeberapa
periode kritis selama masa kanak—kanak dan remaja.

a. Pada masa usia 5-6 tahun, sebelum anak—anak sieasulki masa
sekolah, mereka belajar harus menerima perintahnuamyesuaiakan
diri dengan peraturan dan perintah orang dewasandin dan kelak

disekolah. Pada periode ini semakin keras kekuasaamg dewasa



semakin membuat kreativitas anak tersebut membekun udak
berkembang

b. Pada periode usia 8-10 tahun, “keinginan untukridite sebagai
anggota kelompok” mencapai puncaknya. Kadang arerasa bahwa
untuk dapat diterima, mereka harus dapat menyesuaiki dengan
pola yang telah ditentukan dan setiap penyimpangambahyakan
proses penerimaan.

c. Pada periode usia 13-15 tahun, ada upaya untuk erelap
persetujuan teman sebaya, terutama dari anggois kefamin yang
berlawanan. Pada usia ini, remaja menyesuaikamydiridengan
harapan untuk mendapatkan persetujuan dan peneérimaa

d. Pada periode usia 17-19 tahun, upaya anak untuk pereiwh
persetujuan dan penerimaan dan juga latihan unaker@an yang
dipilih  mungkin munugkin akan mengekang kreativitalpabila
pekerjaan menuntut konformitas dengan pola stasddaa keharusan
mengikuti perintah dan peraturan tertentu, sebag@nhalnya dengan
kebanyakan pekerjaan rutin. Hal itu akan membekikeativitas

Singkatnya beberapa anak dipengaruhi oleh fakigklingan yang
menyebabkan kebekuan kreativitas mereka pada pejpediode kritis
usia mereka, sedangkan anak lain pada usia itk tdangalaminya.

Misalnya anak usia taman kanak—kanak mungkin meikanj kreativitas

yang lebih besar pada usia itu dari pada anak yaintmi dikarenakan

memperkenalkan krativitas dan tidak begitu terstnuldan evaluative



ketimbang lingkungan rumah atau tetangga cohelard&Varuru dan

Setiadarma, 2003:114)

. MEMBANGKITKAN KREATIVITAS DI SEKOLAH

Guru mempunyai dampak yang besar tidak hanya pagstagi
pendidikan anak, tapi juga sikap anak terhadap lakkdan terhadap
belajar pada umunya. Namun, guru juga dapat melbkgsurasa ingin
tahu alamiah anak, merusak motivasi, harga dirikitaativitas. Guru-garu
yang baik dan buruk dapat mempengaruhi anak lels ¢ari pada orang
tua. Karena guru lebih banyak kesempatan untuk mgeesng atau
menghambat kreativitas anak dari pada orang tua@kidar, 2004:109)

Amabile (dalam Munandar, 2004:109) menyatakan bahwga
guru dapat melatih keterampilan bidang pengetaldam keterampilan
teknis dalam bidang khusus, seperti bahasa, makematiu seni. Guru
juga dapat mengajarkan keterampilan kreatif, caadikdir menghadapi
masalah secara kreatif, atau teknik-teknik untuknongculkan gagasan-
gagasan orisinil. Keterampilan seperti ini dapajatkan secara langsung,
tapi paling baik disampaikan melaui contoh.

Etikawati (dalam Tim Pustaka Familia, 2006:250) uwknt
menciptakan suasana belajar kreatif dikelas. Té#rldBhulu yang harus
diperhatikan adalah pengaturan fisik kelas, sedamikupa setting kelas
dibuat agar anak terangsang untuk belajar lebiif. &k&bagai langkah

awal, guru dapat menciptakan budaya bebas berpatidapngungkapkan



perasaan dan pengalaman, bertanya dan menambahmataanggapi
pembicaraan dikelas. Guru dapat memulai dengaarperan-pertanyaan
terbuka yang dapat menimbulkan minat memancing iraga tahu anak.
selanjutnya anak didorong untuk memberikan gagasakaitan dengan
bahan yang sedang dipelajari menemukan cara unt@iguasai bahan
pengetahuan tertentu. cara lain seperti membuat $ettanyak mungkin
dari satu objek suku kata menyebutkan semua ha parkaitan dengan
objek atau hal tertentu, membuat gambar besarpddai atau garis yang
sederhana, membangun balok-balok, tanah liat ditmunhenggambar atau
membuat kerajinan tangan bebas atau bermain driaggstan tersebut
sangat kreatif untuk anak TK dan Sekolah Dasar.

Kegiatan belajar kreatif sering membutuhkan lebianyak
kegiatan fisik dan diskusi di kelas. Tentu sajaadalhal ini guru tetap
harus berfungsi sebagai fasilitator yang dapat mlefeykelas agar belajar
kreatif tetap dapat berlangsung dengan tertib @#aptmemperhatikan
secara individual, hendaknya guru lebih fleksibah derbuka terhadap
pendapat murid, memberikan klarifikasi tanpa anaasa dikritik atau

dinilai.

D.KREATIVITAS DALAM ISLAM
1. Kreativitas Dalam Al-Qur'an
Menurut Erich Form (dalam Nashori dan Diana, 209p:@gama

yang dianut seseorang dapat meningkatkan kualdgs dalarnya atau



justru melumpuhkannya. Agama yang sesuai dengeah fkemanusiaan
yang akan mampu membangun cinta kasih, mengembamgtaaudaraan
dan meningkatkan kualitas daya nalar manusia. Dewgaikian, islam
adalah agama yang sangat mendorong peningkatan rédga Agama
mendorong manusia berfikir dan bertindak kreatlfalh aza wazala selalu

mendorong manusia untuk berfikir :
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Artinya :
"Demikianlah Allah menerangkan ayat-ayat-Nya kepadaupaya kamu
berfikir’, (Surat Al-Bagoroh : 219)

Ayat diatas merupakan penggalan ayat yang menesangktang
larangan minuman keras/khamar. Minuman keras/khauhan judi
merupakan sarana perusakan jasmani dan ruhanialgaunenimbulkan
mudharat sehingga Minuman keras/khamar dan jugabesian munculnya
dalam Al-Quran. Larangan ini telah ditegaskan ol&flah yang
diperuntukan bagi semua umat muslim dan memeriatahja untuk
berfikir tentang larangan yang telah ditetapkarhoMlah tersebut. Jadi
yang ditekankan dalam ayat ini yaitu berfikirnyadgi, 2006:198)

Penjelasan berfikir juga diterangkan dalam psikiokammtemporer
sebagai proses menghasilkan representasi menta] parnu melalui
transformasi informasi yang melibatkan interaksiasa kompleks antara

atribut-atribut mental seperti penilaian, abstragsnalaran, imajinasi dan



pemecahan masalah. Sebagian ahli mengatakan b&ab berfikir itu
muncul karena ada sesuatu yang difikirkan, keingitethadap kondisi
tertentu, atau ketidakpuasan, yang semuanya sdkfiadi dalam
kehidupan manusia. (Suharnan, 2005:282)

kaitannya dengan ayat diatas, Allah memerintahkanusia pada
zaman itu untuk berfikir apa yang telah dilaranghoéllah yaitu larangan
tentang meminum minuman khamar. Allah tidak akataraeg sesuatu
jika adamadharahya/yang membahayakan. Karena hal ini terbukti pada
zaman modern setelah para ahli kesehatan menadhinman khamar
ternyata dapat merusak kesehatan dan apabila rmasudah kecanduan
minuman ini maka akan merusak sistem syaraf dekgenlain minuman
ini dapat merusak fikiran manusia.

Kreativitas manusia terbentang luas, terutama oétanya
kenyataan bahwa problem-problem manusia akan tdatang, satu-
satunya jalan adalah terus memecahkannya. Kreetimianusia didukung
dan didorong oleh agama agar kehidupan manusiaandielgbih baik.
Agama memberikan kelapangan pada manusia untuktéexksi dengan
akal fikirannya dan dengan hati nuraninya (Qalbdnydalam
menyelesaikan persoalan-persoalan hidup yang digyamDalam agama
islam dikatakan bahwa tuhan hanya akan mengubab n@mnusia jika

manusia melakukan usahanya untuk memperbaikinyah Akrfirman :
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Qrstill?é/:a:n) yang demikian itu adalah karena Sesummgu Allah sekali-
kali tidak akan merubah sesuatu nikmat yang telanugerahkan-Nya
kepada suatu kaum, hingga kaum itu merubah apgsapmaada pada diri
mereka sendiri, dan Sesungguhnya Allah Maha memdelagi Maha
mengetahui”.( Surat Al-Anfal 53 )

Beberapa hal yang perlu digaris bawahi dalam agéasl (1) ayat
tersebut berbicara tentang perubahan sosial yargkio bagi masyarakat
masa lalu, masa kini, dan masa yang akan dataray. tdgsebut berbicara
tentang hukum-hukum kemasyarakatan, bukan menyangkang
perorangan atau individu. Ini difahami dari penggam kata
kaum/masyarakgbada ayat tersebut. Karena itu dapat ditarik kesikan
bahwa perubahan sosial tidak dapat dilakukan @denasg manusia saja.
Memang boleh saja perubahan bermula dari seseoyamg, ketika ia
melontarkan dan menyebarluaskan ide-idenya ia Ils@ndirian, tapi
perubahan baru terjadi bila ide yang disebarluask@mmenggelinding
dalam masyarakat. (2) ayat diatas juga berbicanéarig dua pelaku
perubahan. Yang pertama adalah Allah yang mengubahat seperti
bunyi dalam surat ini atau apa saja yang dialaeti shtu masyarakat, atau

katakanlah sisi luar/lahiriyah masyarakat. Sedamgt@aku kedua yaitu

manusia dalam hal ini masyarakat yang melakukanobadéian pada sisi



dalam merekaNaf9 atau dalam istilahnya ayat ini apa yang terdapat
dalam diri mereka. Tanpa adanya perubahan yangu#tdan masyarakat
dalam diri mereka terlebih dahulu, maka mustahdraterjadi perubahan
sosial. Yang paling pokok dalam keberhasilan pdrabasosial adalah
perubahan sisi dalam manushaf9, karena sisi dalam manusibgf9
itulah yang melahirkan aktifitas, baik positif mawmp negatif. (Shihab,

Quraish, 2002:53)
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Artinya :

“Sesungguhnya Allah tidak merobah Keadaan sesuatumksehingga
mereka merobah keadaan yang ada pada diri merakaisdan apabila
Allah menghendaki keburukan terhadap sesuatu kMaka tak ada yang
dapat menolaknya; dan sekali-kali tak ada pelindoagi mereka selain
Dia. (Ar-Radu:11).

Allah ta’ala mengabarkan tentang salah satu sy@apang terjadi
pada makhluk, yaitu sesungguhnya Allah tidak aka@nghilangkan
nikmat yang telah ia berikan kapada suatu kaum paekeselamatan,
keamanan, dan kesejahteraan sebab keiamanan ddnbaikanereka
sehingga mereka merubah keadaan yang ada padaneatieka sendiri
berupa kemurnian, dan kesucian akibat melakukana-dosa dan

bergelimang dengan kemaksiatan sebagai hasil dgpalingnya mereka

pada Allah. (Aljazairi, 2007:43)



Usaha yang berhasil biasanya melibatkan pemikimdan
kreativitas. Jika manusia ingin merubah keadaag gadang dihadapinya
maka hendaknya manusia itu menggunakan akal fiky@ratau potensi
yang ada dalam dirinya untuk merubah keadaan yé@ragapinya. Dan
tersebut telah dijelaskan dalam ayat diatas. Dedgamikian agama akan

sangat mendukung dan mendorong pengembangan keeativ

2. Kreativitas Dalam Hadist
a. Pengaruh Agidah terhadap Kreativitas
Keimanan yang kuat terhadap Allah akan berbuahataye ide-ide
kreatif, hal ini sebagaimana diisyaratkan oleh nilnihamad SAW
dalam sebuah hadis (dalam kitab Riyadussalihin) :
Al S e Al G (o0 AN UT G el 6 108 (S o o e
A QLS e 4l ZgT . “T BRI RIFEGL ,;JLT AP TIRg T ?;JS;T Sl
(soda b Gl JB Jgdl (Al A W) Al U A O eadae ] Gl
BOA R ARTERP 1P g

Artinya :

Dari ubay bin Ka’ab ra, ia berkata : Rasulullah ssxsabda : “ wahai
Abu Mundzir, ayat apakah yang terbesar dalam kidlah yang

engkau ketahui ?” dia menjawab : (aku berkata)lta/Adan Rasulnya
lebih mengetahui” lalu Rasulullah bersabda : “wakiai Munzhir, ayat
apakah yang terbesar dalam kitab Allah yang engketahui ?”
jawabannya : “katakanlah : Allah, tiada sesembdtenuali dia yang
maha hidup dan maha berdiri sendiri (ayat kursiffa berkata : “
Rasulullah menepuk dadaku sambil mengatakan : “gans@makin
luas dan mendalam ilmu pengetahuanmu, wahai Abudiltin(HR

Muslim)



Berkaitan dengan hadis diatas maka dapat dilihaivasketika
Rasul menanyakan pertanyaan yang sama kepada AlmadziMuia
dapat menjawab dengan jawaban yang berbeda. Hahenunjukan
bahwa Abu Mundzir mempunyai kelancaran ide. Guilfddalam
Nashori dan Diana, 2002:43) menjelaskan bahwa &atan ide Yaitu
kemampuan untuk menghasilkan banyak ide yang kdlrapemikiran
seseorang secara cepat. Dalam kelancaran berfikig yitekankan
bukan kuantitas tapi kualitas. Lancarnya ide yaimgiliki oleh Abu
Mundzir dikarenakan Abu Mundzir mempunyai keimaramg kuat
pada Allah.

Hubungan peranan akidah terhadap penetasan iddifkrea
terdapat dua pandangan. pandangan pertama yargkdpkan oleh M.
Utsman Najati mempercayai bahwa Qalbu (hati nuratgu fuad
adalah dimensi psiko-spiritual manusia yang berpenanerima ilham
atau ide kreatif. ide kreatif ini dapat merupakarukia dari Allah tanpa
diminta manusia, dan dapat merupakan karunia kareaha manusia.
Semakin kuat agidah atau keyakinan yang dimililseseang semakin
kuat fondasi galbu untuk menerima ilham atau ideAléah.

Sedangkan pendapat yang kedua di ungkapkan olehar©sm
Bakar, mempercayai bahwa agidah yang kuat berpmemgaktifkan
akal manusia. Keimanan dapat mengaktifkan potesteinsi yang ada
dalam diri manusia. Salah satunya vyaitu kecerdasBeliau

mengungkapkan bahwa keimanan pada wahyu Al-Quran



menyingkapkan semua kemungkinan yang terdapat glesdlananusia.
Ketundukan pada wahyu memampukan akal untuk menajgdsikan
kemungkinan-kemungkinan potensi-potensi manusigdairberkat dari
wahyu membuatnya teraktualisasikan. Dalam perdpehiti sangat
berarti seperti iimuan Ibnu Sina, yang merupakdahsseorang pemikir
terbaik dalam sejarah umat manusia untuk seringisaba berdoa
meminta pertolongan Allah dalam memecahkan maddtadofi dan

iimiyahnya, lbnu Sina mengatakan bahwa penerimagnide yang
lebih tinggi hanya mungkin bila pikiran dicerahkafeh akal akiif.

Agar bisa tercerahkan akal mesti disinari oleh gahanan, dan
disentuh oleh keberkatan yang tumbuh dari wahyu{iiasian Diana,

2002:100)

. Pengaruh Ibadah Terhadap Kreativitas

Allah azza wa jalla mengisyaratkan bahwa intensjaaktek
ibadah seseorang berpengaruh terhadap tingkat iii@at yang
dimiliki. Kalau seseorang intens melakukan prakbeidah, maka Allah
akan memudahkannya mendapatkan pencerahan. Selaaigh Qudsi
yang disampaikan oleh nabi Muhamad menandaskanebAhah akan
memberikan kemudahan pada seseorang untuk memakaudtu bila
orang tersebut suka melakukan ibadah sunnah. Tiabran

Radiyallahuanhu menuturkan (dalam kitab Al-Mu’jami-Kabir



Litabrani bab 2 juz 7 hal 230), bahwa Rasulullarsbkda : Allah azza

wa jalla berfirman :
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Artinya :

Hambaku yang senantiasa mendekatkan diri kepadakgad
melakukan hal-hal yang sunnah, maka ia kusenangi kdecintai.
Karenanya Aku-lah yang menjadi pendengarannya yemgannya ia
mendengar, menjadi penglihatannya yang dengannyanédihat,
menjadi lidahnya yang dengannya ia bertutur kase whenjadi akal
yang dengannya ia berfikir. Apabila ia berdoa kepld, aku
perkenankan doanya. Apabila ia minta kepada-Kucays aku
mengaruniakannya, dan apabila ia minta pertolongapada-Ku,
niscaya aku akan menolongnya. Ibadah yang aku genatah

menunaikan kewajibannya dengan sebaik-baiknya ukiwk (HR
Thabrani)

Penjelasan diatas, kalimat kunci yang dapat dipggadalah
menunaikan kewajiban dengan sebaik-baiknya dan nsasa
mendekatkan diri kepada Nya dengan memperbanyalalibaunnah
akan menjadikan akal orang tersebut diaktifkan @léah. Kalau akal
manusia telah diaktifkan oleh Allah, maka tidak g#amikiran yang
muncul atau dihasilkan kecuali pemikiran baik damerlang.

Beberapa ibadah sunnah yang utama adalah berdskalat
malam, puasa senin dan kamis, puasa dawud (sefesa sehari tidak

secara terus menerus) dengan menunaikan kewagatama secara



vertikal pada Allah, maupun berbuat yang sunnataynnsyaallah

tuhan akan berkenan menjadikan kita jeli dalam maglipeka dalam

mendengar, lincah dalam bertutur kata dan berfilengan cerdas.

Dengan demikian mendekatkan diri pada Allah melphaktek ibadah

akan meningkatkan kreativitas terutama dalam hddnkaran dan

keluwesan berfikir. (Nashori dan Diana, 2002:104)

Nabi Muhamad sebagai pembawa risalah islam, darasggribadi
yang religius, sangat kreatif dan menghargai kviéas. Penghargaan
Rasulullah terhadap kreativitas antara lain ditkajupada waktu umat islam
menghadapi perang khandak. Atas usulan Salman WdiFaaka perang ini
menggunakan parit untuk mengelilingi sekitar kotadmah, atas usulan itu
akhirnya umat islam berhasil mengalahkana kaum dliatlan kafir Quraisy
dalam perang tersebut. (Nashori dan Diana, 2002:90)

Semangat menghasilkan kreasi-kreasi baru terup ldikalangan umat
islam. Pada abad VIl hingga abad Xlll, pada saauiat islam mengalami
kejayaan berbagai disiplin ilmu pengetahuan agam@apom ilmu pengetahuan
umum. Dalam ilmu pengetahuan agama berkembang pamiemikiran
iimu Kalam, ilmu Figh, ilmu Tasawuf, ilmu Al-Quratan Al-Hadist. Pribadi
kreatif yang member sumbangan kreatif terhadap uislam dan ilmu
pengetahuan diantaranya : Al-Khawarizmi (Matematiéa ulung pertama)
Jabir Ibn Hayyan (bapak ilmu kimia, pendiri laboraim pertama) dan masih

banyak tokoh kreatif lainnya.



Sumber pengetahuan adalah Allah azza wazalla. Msikaber
kreativitas adalah Allah. Jika seseorang mengharapkeativitas itu menyatu
dalam dirinya dan dalam langkah hidupnya, makahssddu yang diharapkan
adalah ilham dari Allah. Lahirnya ilham ditunjaokgh beningnya hati, orang
yang bening kalbunya adalah orang yang tidak mkntébir atau penghalang
terhadap Allah.

Perspektif psikologi islam mempercayai bahwa yaamggat berperan
penting dalam menerima ilham atau ide-ide baru buk@nya akal manusia,
tapi juga qalbu atau hati nurani manusia. Optirpasgunaan akal pikiran akan
membuahkan ide-ide kreatif. Hal ini sebagaimanayslardiungkapkan oleh
pemikiran dan hasil-hasil penelitian. Yang belumyak memperoleh sorotan
dari psikologi modern adalah berfungsinya galbw dtati nurani yang akan
membuahkan kreativitas. Imam Ghazali mengungkapkdimva manusia dapat
memperoleh nur atau cahaya (yang berisi yang begisjetahuan, kebenaran,
bimbingan dan petunjuk) dari Allah baik diminta rpan tidak diminta Allah
dapat begitu saja.

Islam merupakan agama yang sangat mendorong pemyalukntuk
menguasai ilmu pengetahuan keislaman. Karena ist@nganjurkan agar
orang menuntut ilmu secara terus-menerus, kaitadegpgan kreativitas maka
terdapat dua kemungkinan yaitu : semakin banyalygt@huan agama maka
semakin tinggi tingkat kelancaran dalam berfikiuéhcy of thinking). Dan
secara tidak langsung kebiasaan seseorang memcayetahuan agama akan

mendorongnya menimba pengetahuan lain. Dengan kayggengetahuan,



maka seseorang akan meningkat kelancaran berfkirfiyashori dan Diana,

2002:107)

. HUBUNGAN ANTARA PERMAINAN DENGAN KREATIVITAS

Kreativitas dalam perkembangannya sangat terkagaeempat aspek,
yaitu: aspek pribadi, proses, pendorong dan pro@itinjau sebagai proses
menurut Torrance (dalam Munandar, 2004:45) kreasviadalah proses
merasakan dan mengamati adanya masalah, membusdrdatau hipotesis,
kemudian mengubah dan mengujinya lagi, dan akhimgayampaikan hasil-
hasilnya. Kreativitas merupakan kemampuan berfikirergen (menyebar,
tidak searah) untuk menjajaki bermacam-macam altérawaban terhadap
suatu persoalan yang sama benarnya (Nashori daa,[3802:34)

Menurut Guilford (dalam Munandar, 1997:65), oranany kreatif
adalah orang yang fleksibel dalam berpikir. Merbkaus dapat meninggalkan
cara berpikir lama dan mengganti dengan cara herpdng baru dengan
mudah. Hawadi dan Akbar (2004:59) mengemukakan ilerkreatif
mempunyai empat aspek pertama kelancaran berfikiitu y kecepatan
seseorang dalam menghasilkan banyak gagasan, Keduaesan berfikir
yaitu keanekaragaman gagasan, bisa saja orang amikgh banyak gagasan,
namun gagasannya kurang beragam. Ketiga elabom@ti kemampuan

menyempurnakan gagasan dengan menambahkan déddil-gang akan



membuatnya semakin bermutu. Keempat orisinalitaisu yeeunikan dari
gagasan sesuatu yang tak terpikirkan orang lain.

Proses kreatif meliputi beberapa tahap yaitu peasia inkubasi,
iluminasi dan verifikasi. Ditinjau Ditinjau dari psk pendorong, kreativitas
dalam perwujudannya memerlukan dorongan internalpmma dorongan
eksternal dari lingkungan (Munandar, 2004:102). Waln (2003:45)
mengatakan bahwa kreativitas (kemampuan berfildatif) tidak lahir secara
tiba-tiba. Agar dapat berkembang secara optimaitimg bagi orang tua dan
pendidik untuk menyiapkan landasan yang kukuh daniri membutuhkan
suatu proses yang panjang.

Perkembangan kreativitas anak memang diakui berkegqlbegitu
pesat terutama anak pada usia pra sekolah. sepédmukakan oleh
Lawenfeld (dalam munandar 1997:75), bahwa saatngapenting dan
menentukan dalam upaya pengembangan kreativitashadidla seseorang
masih berada dalam udialita, karena pada usia prasekolah tersebut seorang
anak memiliki daya khayal yang tinggi dan berbedeasmerupakan masa
perkembangan dengan daya kreativitas yang pesat.

ketika anak memasuki masa sekolah dasar, perkembang
kreativitasnya mengalami kemandekan. Hal ini dikakan Ketika berada
dibangku sekolah, anak dilatih untuk memilih hasg#u jawaban yang benar
atas satu persoalan dalam ujian. Hal ini menjadipatensi berfikir kreatif
tidak berkembang optimal. Salah satu penyebab npengeeativitas tidak

dapat berkembang secara optimal adalah karenaraeget@rlalu dibiasakan



untuk berpikir secara tertib dan dihalangi kemungkinya untuk merespon
dan memecahkan persoalan secara bebas. Dengarkirbesgtara tertib

semacam ini, maka seseorang dibiasakan mengikiatiggosikap dan perilaku
sebagaimana pola yang dikembangkan oleh lingkunygafiashori dan Diana
2002:25)

Lingkungan sekolah dalam hal ini guru mempunyaiapepenting
dalam meningkatkan kreativitas anak. hal ini Karanau lebih banyak
kesempatan untuk merangsang atau menghambat Kesatanak dari pada
orang tua. Guru dapat mengajarkan keterampilan tikregara berfikir
menghadapi masalah secara kreatif, atau teknikkeknmtuk memunculkan
gagasan-gagasan orisinil. (Munandar, 2004:109)

Karena proses pemandekan ini dimulai dari sekolakad maka
diperlukan metode yang sesuai untuk meningkatkaatiitas anak usia
Sekolah Dasar. Metode yang dirasa paling cocokuyd&ngan permainan.
Terdapat beberapa alasan mengapa permainan diragapum untuk
meningkatkan kreativitas anak. Menurut Santoso Z201¥) kreativitas bagi
anak-anak adalah suatu permainan. Sejak masih hbagreka telah
mengembangkan berbagai macam permainan kreatifi K2leena itu metode
pembelajaran dengan permainan adalah langkah awalijm pencapaian
kreativitas siswa. Permainan merupakan sarana ngentidalam
mengembangkan dasar-dasar kreativitas manusiaysadiannya, maka anak-
anak kreatif adalah mereka banyak bermain danKretgéntang apa yang

dimainkannya (Al-Khalili, 2005:210)



Pada dasarnya anak-anak suka membuat sesuatuakeggag berbau
seni dan keterampilan tangan seringkali menjadihgnl bermain anak.
misalnya seperti mewarnai gambar, menempel gumntinggatas sehingga
menghasilkan bentuk ataupun membuat rumah menggorsaka dan selimut
sebagai atapnya, demikian pula alat permainan tdpgo, balok-balok kayu
atau plastik dan pasir dapat mengembangkan kreegtivanak (Musbikin,
2006:36)

Tedjasaputra (2007:42) menyebutkan bahwa salah sznfaat
permainan yaitu untuk meningkatkan kreativitas arang ditekankan disini
jenis permainan seperti apa yang dapat meningkdtkeativitas anak seusia
Sekolah Dasar. Parten (dalam Santrock, 2002:27dhykbutkan ada berbagai
macam jenis permainan anak yaitu permainan sengio@ermainan pura-
pura/simbolis, permainan konstruktif dan games,i da@empat macam
permainan diatas yang dirasa dapat meningkatkaatikitas anak yaitu
permainan konstruktif.

Santrok (2002:275) menyebutkan Permainan konstruyditu jenis
permainan mengkombinasikan kegiatan sensiomotdatiprayang berulang
dengan representasi gagasan-gagasan simbolis. iRenmiai terjadi ketika
anak-anak melibatkan diri dalam suatu kreasi atenstkuksi suatu produk atau
suatu pemecahan masalah ciptaan sendiri. Permaindapat digunakan pada
tahun-tahun sekolah dasar untuk meningkatkan pegabah keterampilan
akademik, keterampilan Dberfikir, dan pemecahan rhsapermainan

konstruktif akan meningkatkan kemampuan anak unmtekciptakan hubungan



dengan benda-benda yang ada di sekeliling merekapalean satu ciri yang
penting dalam berfikir kreatif dan memecahkan nasa] Keong, 2006:92)

Dalam merangsang kreativitas, sebaiknya tidak kerpsada bahan
mainan yang sudah jadi. Berbagai barang yang tgdakai seperti kardus,
kancing juga bisa dijadikan mainan. Pada mulanyangkin anak akan
memerlukan bimbingan. Apapun yang dilakukannya bagak bermian
merupakan sebuah proses belajar (Musbikin, 2008/213lui permainan yang
melibatkan kreativitas, anak mulai mengembangkanakepuan memecahkan
masalah dan keterampilan mengambil keputusan, peEngen anak mengenai
konsep pun akan bertambah seperti ketika meyatyaiongan-potongan
balok anak menemukan bentuk balok yang baru (Mus0©06:37)

Anak yang kreatif menghabiskan sebagian waktu bermatuk
menciptakan sesuatu yang orisinil dari mainan-nmaitian alat-alat bermain,
sedangkan anak yang tidak kreatif mengikuti polagyaudah dibuat oleh
orang lain. Semakin banyak bimbingan bimbingan ydigrima oleh anak
dalam bermain semakin besar variasi dalam kegib&rmaindan semakin
besar kegembiraan yang diperoleh(Hurlock, 1980:122)

Permainan konstruktif juga sangat bermacam-macamisnga
diantaranya yaitu membuat bentuk dengan baloékbékrdus, pasir, lumpur,
tanah liat, manik-manik, cat, pasta, gunting daay&n (Hurlock, 1980:122).
Jenis permainan konstruktif Yang dipakai untukgdéian ini yaitu konstruktif
balok-balok dan kardus. Keong (2004:50) mengemukdledowa menciptakan

permainan sendiri menjadikan anak-anak mengembangkaajinasinya,



kotak-kotak dan bungkus benda-benda dari kerdugatietiaya tarik yang tak
habis-habisnya bagi anak-anak. adapun permainastrkétif balok dapat
merangsang rasa keingintahuan mereka, Anak belm#uk konsentrasi,
ketekunan, berfikir dan mencoba untuk menemukaanjalkeluar. dengan
permainan konstruktif ini anak akan menjadi lebibakif dalam berfikir yang
meliputi empat aspek yaitu kelancaran, keluwesaaslkan dan penguraian

(Prasetyono, 2007:162)

. HIPOTESIS
Hipotesis dari penelitian ini yaitu Permainan Kiouktif efektif dalam

meningkatkan kreativitas anak TPQ Al-Hikmah JoyasMalang



BAB llI

METODE PENELITIAN

A. RANCANGAN PENELITIAN

Pendekatan penelitian yang dipakai dalam peneliian adalah
eksperimen. Penelitian eksperimen merupakan piamelyang dilakukan
dengan melakukan manipulasi yang bertujuan untukhgetahui akibat
manipulasi terhadap perilaku individu yang diamalilanipulasi yang
dilakukan dapat berupa situasi atau tindakan tertgang diberikan kepada
individu atau kelompok dan setelah itu dapat dilppengaruhnya. Eksperimen
ini dilakukan untuk mengetahui efek yang ditimbulkdari suatu perlakuan
yang diberikan secara sengaja oleh peneliti. Pambg@erlakuan inilah yang
menjadi suatu kehasan penelitian ekperimen dibgkdim dengan penelitian
yang lain. (Latipun, 2006:8)

Alasan pemilihan metode eksperimen karena dirabagpcocok untuk
meneliti masalah dari penelitian ini. Desain ekspen yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu : Randomized Two-Group DesiBosttest Only :

Tabel 2

Skema desain ekperimen

R (KE) X — OE
R (KK OK




Ket

R : Prosedur randomisasi

KE : Kelompok Eksperimen

KK : Kelompok Kontrol

X : pemberian perlakuan

(@) : Pengukurukan terhadap variabel dependen

Desain ini adalah desain yang sudah memenuhi sgdekukannya
penelitian eksperimental karena dilakukan randosnisaleh karena itu,
kesimpulan mengenai pengaruh variabel bebas tgsheat@abel terikat lebih
akurat karena kedua kelompok setara (Seniati, 200%.

DalamControl Group Posttes-Only Desidgwlompok eksperimen dan
kelompok kontrol dibentuk dengan prosedur randohingga keduanya dapat
dianggap setara. Apabila kelompok eksperimen ddonmieok kontrol telah
ditentukan maka perlakuan diberikan pada kelomgskeriman. Baru setelah
itu dilakukan pengukuran terhadap variabel depenuita kedua kelompok
untuk dibandingkan perbedaannya. Setiap perbeghaamn terjadi pada kedua
kelompok akan dikembalikan penyababnya pada peapegarlakuan yang
diberikan. Desain ini sangat bermanfaat pada kondiang tidak
memungkinkan adanya pre test, atau ketika kekheamadikan adanya interaksi

antara pretest dengan perlakuan X. (Azwar, 2007:81)



B. IDENTIFIKASI VARIABEL PENELITIAN
Variabel merupakan konsep yang mempunyai variabjlitsuatu

konstruk yang bervariasi atau yang dapat memil&intacam nilai tertentu

(Latipun, 2006:57). Cristense (dalam Seniati dkl)2248) mengatakan bahwa

variabel merupakan karakteristik atau fenomena ydagat berbeda diantara

organism, situasi, atau lingkungan. Untuk dapat odwahkan pemahaman

tentang status variabel yang dikaji, maka idengisikvariabel pada penelitian

ini

a) Variabel bebas (X) (independent variabel), yaitaalzel yang dianggap
penyebab bagi terjadinya perubahan pada variabkatePada penelitian
eksperimen, variabel bebas adalah variabel yangmpulasi, karena itu
yang menjadi variabel bebasnya adalah permainastrkdatif

b) Variabel tak bebas (Y) (dependent variabel), yaitariabel yang
dipengaruhi oleh variabel bebas, dalam eksperimpentbahannya diukur
untuk mengetahui efek dari suatu perlakuan. Padalitian ini, variabel
terikatnya adalah kreativitas. Kreativitas yang aksud dalam penelitian

ini yaitu kreativitas/lkemampuan berfikir kreatif

C. DEFINISI OPERASIONAL
Dalam desain eksperimen terdapat sejumlah varisdrey digunakan.
Variabel-variabel tersebut perlu diberi pengertiaoperasional, yaitu

mendeskripsikan variabel penelitian sehingga hars#pesifik atau tidak



berinterpertasi ganda dan terukur atau teramadtigun, 2006:59) Adapun

batasan istilah untuk masing-masing variable adsddlagai berikut :

1. Permainan konstruktif yang dimaksud dalam penalitiani yaitu
permainan dimana anak-anak membuat sesuatu dam tethok kayu dan
kardus bukan untuk tujuan bermanfaat melainkanhlehiujukan pada
kegembiraan dari membuatnya.

2. Kreativitas yang dimaksud dalam penelitian ini yait kreativitas dari
dimensi kemampuan berfikir kreatif diartikan kemamp berfikir
divergen (menyebar, tidak searah) untuk menjajaimacam-macam
alternatif jawaban terhadap suatu persoalan yangas@enarnya yang
mencakup pada empat aspek yaitu kelancaran bevfitu kemampuan
untuk menghasilkan banyak ide yang keluar dari gearn seseorang
secara cepat, Keluwesan berfikir Yaitu kemampuatukumemproduksi
sejumlah ide, jawaban-jawaban atau pertanyaanfpeda yang
bervariasi, dapat melihat suatu masalah dari spaotlang yang berbeda-
beda, dan mampu menggunakan bermacam-macam peardektat cara
pemikiran, Elaborasi Yaitu kemampuan dalam mengeghksan gagasan
dan menambahkan atau memperinci detil-detil datwssubjek, gagasan,
atau situasi sehingga menjadi lebih menarik, Kaas{aitu kemampuan
untuk mencetuskan gagasan unik (unusual) atau keoem untuk

mencetuskan gagasan asli.



D. SUBJEK PENELITIAN

Subjek Diambil dari siswa TPQ yang berusia 10 tahAtasan

pengambilan sampel pada siswa tersebut karenarpada ini disebut masa
operasional konkrit yaitu anak dapat berfikir sachgis tentang peristiwa-
peristiwa yang konkret dan mengklasifikasikan bebeiada kedalam bentuk-
bentuk yang berbeda (Santrock, 1995:46). Pada miagea merupakan masa
sekolah dasar dimana telah disebutkan bahwa pada miamerupakan awal
mula kemandekan kreativitas terjadi pada anak.l@etmengetahui subjek
penelitian, peneliti akan memberikan tes motorilufiapembagian kelompok
menjadi kelompok eksperimen dan kontrol berdasaB@mgan menggunakan
teknik matching matchingdilakukan dengan mengurutkan nilai atau skor yang
paling tinggi sampai ke yang paling rendah. Kemouddh buat pasangan
berdasarkan urutan tersebut. Yaitu pasangan pesabjek urutan nomber 1
dan 2, pasangan kedua yaitu subjek no 3 dan 4 dgitubseterusnya. Jadi
setelah dilakukarmatching dilakukan juga randomisasi ketika memasukan

subjek kedalam setiap kelompok penelitian untuk gnpayakan kesetaraan

(Seniati dkk, 2005:96).

Tabel 3

Komposisi jumlah subjek penelitian

KELOMPOK PERLAKUAN JUMLAH
Eksperime Permainan konstruktif balc 7 enak
dan kardus 14 anak
Kontrol - 7 anal




E. TREATMENT

Treatmen dilakukan peneliti di bantu oleh rekark@sigi. Treatmen ini
berupa permainan konstruktif balok dan kardus, Ydiakukan peneliti dan
tim di sini bukan mengajarkan anak untuk membuat@ dari permainan
konstruktif, tapi membimbing mereka agar dapat ikierfkreatif melalui
permainan konstruktif balok dan kardus yang metekakan. Treatmen ini
hanya diberikan hanya pada kelompok eksperimenngéda kelompok
kontrol tidak diberikan treatmen sama sekali.

Treatmen diberikan lima kali dalam seminggu yaitulan dari hari
senin hingga hari jum’at selama dua minggu dengakiwtiap kali treatmen
selama 30 menit. Untuk menghindari ancaman va$iditgernal dari treatmen
yang diberikan, peneliti, rekan psikologi dan ugtdd dengan ketat
mengawasi, membimbing, membuat kesepakatan daanakepada semua

siswa agar tidak bertukar informasi dengan temaug yain.

F. PROSEDUR EKPERIMEN
1. TAHAP PERSIAPAN
Tahap persiapan adalah tahap dimana peneliti nfendian
menentukan subjek penelitian sebagai kelompok ideabk diberikan
perlakuan. peneliti akan membagi langsung anak y@ergsia 10 tahun
menjadi 2 kelompok dengan teknikatching dan randomisasi. setelah

menentukan kelompok, peneliti akan membuat jadwelaguan untuk



kelompok eksperimen yang meliputi jadwal materikiva dan siapa saja

yang akan memberikan materi tersebut.

. TAHAP PELAKSANAAN

Dalam pelaksanaannya, peneliti dibantu oleh timrgRan) yang akan
memberikan 2 jenis permainan konstruktif balok d#andus yang terdiri
dari 5 macam permainan konstruktif balok dan 5 mmagaermainan
konstruktif kardus pada kelompok eksperimen yangub#ah 7 anak.
dimulai pada tanggal 22 juni — 04 juli 2009. setiepi dari hari senin-sabtu
mereka akan mendapatkan permainan balok dan kemh#sa bergantian.
Pemateri akan menunjukan bentuk awalnya kemudiamekae akan

menyusun bagian-bagian balok tersebut.

. MATERI

Adapun materi dari penelitian ini yaitu jenis pemaa konstruktif
yang bisa meningkatkan kreativitas (kemampuan leKieatif) anak. yang
diberikan terdapat 2 jenis permainan konstruktitudalok dan kerdus.

Untuk uraian lebih lanjut tentang materi terdagaoh lampiran.

. PEMATERI
Perlakuan ini akan diberikan oleh Peneliti dibaoteh dua rekan
peneliti dan satu orang guru TPQ. dalam melakukast fest peneliti di

bantu oleh anggota LPT (Lembaga Penelitian Tergpsikplogi dan asisten



Lab Psikologi. Adapun dalam skoring tes penelitagitu oleh psikolog
yang ahli di bidangnya hal ini untuk menjaga kefati hasil tes. Adapun
data pemateri tersebut :

Tabel 4

Identitas Pemateri

NO NAMA PROFESI

1 Hilda Nuriyah Mahasiswa Psikologi

2 Elok Puspita Sari Mahasiswa Psikologi (asistelm Baikologi)
3 Khulaimata zalfa Mahasiswa Psikologi (asisten Balkologi)
4 Fina hidayati Mahasiswa Psikologi (Anggota LPT)

5 Iftitah Intikhobah Mahasiswa Psikologi (AnggataT)

6 Rizkon karimah Mahasiswa Psikologi (Anggota LPT)

4 Didik Ustadzah TPQ
Wahyuningtiyas

5. WAKTU
Penelitian ini dilakukan lima kali dalam seminggiiesna 30 menit dari
hari senin sampai hari jum’at. pada waktu sore Hdari jam 15.00-

15.30 selama 2 minggu.

6. TEMPAT
Penelitian ini di laksanakan di TKQ-TPQ-MADIN PLUAI-Hikmah,
Yang terletak di jalan Joyosuko no 60 A Malang.sala pengambilan

lokasi tersebut karena ditempat tersebut media giean konstruktif



masih sangat minim. Media /alat permainan masimgasiehingga
diharapkan perubahan vyang terjadi pada anak betul-b

menggambarkan hasil tindakan atau treatment ydakuttian peneliti

G.INSTRUMEN PENGUMPULAN DATA

Untuk mendapatkan data yang valid dalam penelitmaka perlu
ditentukan teknik-teknik pengumpulan data yang aesuntuk mengetahui
apakah permainan konstruktif dapat mempengaruhakgoaan berfikir kreatif
anak, maka peneliti akan menggunakan instrumenipbetes. Tes digunakan
Untuk mengukur ada tidaknya serta besarnya kemammigek. Dalam
penelitian ini menggunakan tes standar (Standatdizest) yaitu tes yang
biasanya sudah tersedia di lembaga testing yangahsuterjamin
keampuhannya. Tes bersandar adalah tes yang susfedalami uji coba dan
revisi berkali-kali sehingga bisa dikatakan baik t&a dipercaya validitas dan
realibitasnya (Arikunto, 2006:224) Adapun tes yadgunakan dalam
penelitian ini yaitu Test Creative Figural. Tes berfungsi untuk mengukur

kemampuan berfikir kreatif.

H. METODE ANALISIS DATA
Dalam penelitian kuantitatif, analisis datanya ngemgakan analisis
statistik yang meliputi uraian kecenderungan, pedbagan kelompok yang
berbeda, atau hubungan antara variabel, serta ukelak interpretasi

perbandingan antara hasil penelitian dengan yangerdiksi sebelum



penelitian. Dalam penelitian kuantitatif penelitienganalisa data yang
terkumpul dengan menggunakan proses matematika glesedput prosedur
stasistik (Alsa, 2004:17)

Setelah memberikan treatmen pada kelompok eksperipemeliti akan
melakukan tes kreativitas figural pada kedua kelmkhgelompok eksperimen
dan kontrol. setelah mengetahui skor dari masingimgakelompok, peneliti
akan membandingkan skor keduanya untuk mengetpllkba ada perbedaan
atau tidak dan untuk mengetahui efektivitas peraraikonstruktif dalam
meningkatkan  kreativitas anak TKQ-TPQ-MADIN PLUSI-Hikmah
Joyosuko Malang maka dihitung uncorelated datayieddent sample T-test,
Rumus statistik Uji-t digunakan untuk menguji agaksertanyaan hipotesis
benar (Komputer, 2007:155). T-test pada dasarnyaunjekkan seberapa jauh
pengaruh suatu variabel penjelas secara individielam menerangkan
variabel terikat. Untuk mengetahui maka digunakaméknik bantuan SPSS (
statistical package for the social scienjoeersi 15.0for windows.

Adapun rumus dari T-tes yaitu :

M, — M,

Je =m0 )

Keterangan :
M, Rata-rata skor kelompok 1
M, Rata-rata skor kelompok 2
SSq Sum of square kelompol
SS, Sum of square kelompol
nq Jumlah subjek kelompok 1
n, Jumlah subjek kelompok 2




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. DESKRIPSI OBJEK PENELITIAN
1. Sejarah Berdirinya TKQ-TPQ-MADIN PLUS Al-Hikmah

Berawal dari bimbingan belajar sekolah yang disgganakan oleh
PPP Al-Hikmah Al-Fathimiyah sejak tahun 1998-19%hgy diikuti oleh
siswa-siswi dari berbagai lembaga pendidikan tihgkakolah Dasar di
daerah Joyosuko, program pendidikan santri luaargesn ini mendapat
respon positif dari masyarakat dalam upaya menikgka prestasi
akademik mereka. salah satu tujuan didirikannya. PRHikmah Al-
Fathimiyah adalah untuk mengabdikan masyarakatanpsg itu
pesantren juga berfungsi sebagai laboratorium isamiuk pelatihan
mengajar, pelatihan manajemen pengelolaan Madrdaahpeningkatan
keterampilan serta kreativitas.

Berdasarkan tujuan yang sangat mulia tersebuf ptin 1999
pengasuh PPP Al-Hikmah Al-Fathimiyah, mendirikandweah Diniyah
Plus yang merupakan pendidikan After Scholl. Yamgattsudkan untuk
lembaga pengajian pasca TPQ karena di Joyosukd sadka dua TPQ.
Harapan pengasuh untuk mendirikan madrasah inaadajar santri yang
telah lulus TPQ, tidak berhenti untuk memperdalaikQAran dan ilmu-
ilmu agama. Sehingga jenjang pendidikannya meliputMadrasah

Qiroa’tul Quran, Madrasah Diniyah Ibtidaiyah, Madah Diniyah



Tsanawiyah. Sedangkan kurikulumnya mengunakan-kitab salaf yang
masih dasar.

Lembaga ini dalam aktifitasnya tidak hanya memlaerik
pendidikan Al-Quran dan bidang materi keagamaarm gapi juga
berupaya meningkatkan prestasi akademik santri. hdsayang
direalisasikan untuk mewujudkan tujuan tersebutladdalengan cara
membimbing dan mendidik santri yang memiliki pe&arj rumah atau
tugas disekolah setelah pengajian selesai. Haéletsjuga ditunjang
dengan pemberian penghargaan kepada santri yapgesesi disekolah
sehingga dapat menambah motivasi santri.

Diawal perjalanannya lembaga ini mengalami penuruaalitas
santri yang hanya berjumlah 5 orang, termasuk guita pengasuh
sendiri. Hal tersebut disebabkan karena santras@ekeberatan dengan
materi pelajaran yang sudah mengunakan kitab-kgataf. Namun
Keadaan tersebut tidak menyurutkan semangat paeazah untuk tetap
melaksanakan proses belajar mengajar, walaupuladang hanya satu
anak yang masuk, akhirnya dengan berbagai inoas] dilakukan para
ustadzah termasuk perubahan kurikulum, tahun demint banyak santri
yang mendaftar ke lembaga ini dari berbagai jenjasg mulai dari
tingkat TK, SD, SLTP dan SLTA.

Pada tahun ajaran 2001/2002, upaya pengembangaegdia
bidang telah dilakukan terutama pengambangan Wuriku disamping

materi pendidikan agama santri juga dibekali batesag yaitu bahasa



Arab dan bahasa Inggris, serta pengembangan megmgajaran. Dari
perkembangan tersebut maka kepercayaan masyamkaikis tumbuh
dan banyak yang mendaftarkan putra-putri merekay yaasih berusia
dini, padahal target awal adalah untuk santri ypagca TPQ, karena
ruang yang kurang memadai dan waktu belajar padanmhari yaitu
setelah magrib maka pengajian menjadi kurang imfove¢hingga atas
hasil evaluasi bersama dengan pengasuh, maka jajartsantri di pindah
menjadi sore hari. Upaya ini ternyata dapat memb&eberhasilan,
terbukti dengan belajar semakin kondusif dengamdeefoyfull Learning.
Dalam perkembangannya pada tahun ajaran2002/2008raseesmi
didirikan TKQ-TPQ-MADIN PLUS Al-Hikmah

Lembaga TKQ-TPQ-MADIN PLUS Al-Hikmah dikelola seear
professional untuk memberikan kontribusi yang kardif dan
meningkatkan sumber daya muslim yang kompetenddirlyy keagamaan
dan adaptif untuk masa depan serta untuk membepahdidikan
Indonesia yang sangat memerlukan pembenahan, baldkkmdranah
kognitif, afektif dan psikomotorik.

Saat ini pada tahun ajaran 2008/2009 lembaga imakia
berkembang dengan semakin banyak santri yang ntandaihn menyebar

idak hanya padamasyarakat Joyosuko saja tapi juge doyosuko.



2. Visi, misi dan tujuan TKQ-TPQ-MADIN PLUS Al-Hikmah
a. Visi
Mengembangkan potensi anak agar menjadi generaan@ang
soleh, cerdas dan inovatif
b. Misi
1) Mengembangkan fitrah keagamaan anak melalui pemaiham
ajaran islam secara komprehensif sehingga dapat
mengaktualisasikan nilai-nilai keislaman dan akh@@ir’ani
dalam kehidupan sehari-hari
2) Mengembangkan 1Q, EQ, SQ melalui enjoyfull learning
sehingga dapat mencetak pribadi muslim yang inbvati
c. Tujuan
1) Mendidik anak agar memiliki keimanan dan ketakwiaapada
allah SWT dan berakhlakul karimah yang diaplikasikalam
bentuk keshalehan individu dan kesalehan sosial.
2) Mendidik anak agar mampu membaca Al-Quran secatia ta
(benar, baik, fashih dan lancar)
3) Membekali anak dengan kemampuan dasar berbahasgq asi
(Arab dan Inggris) baik dalam bentuk aktif maupasip
4) Membekali anak dengan keterampilan meridguskill
d. Profile
Lulusan TKQ-TPQ-MADIN PLUS Al-Hikmah  memiliki

kemampuan sebagai berikut :



1)

2)
3)
4)
5)

6)

Beriman dan bertakwa kepada Allah SWT serta beakil
karimah

Mampu membaca Al-Quran dengan baik dan benar
Melakukanamaliyah ubudiyaldengan baik

Terbiasa dalam suasana islami

Mampu bersosialisasi dengan lingkungan sekitar

Mempunyai kemmapuan dasar berbahasa arab dan singgri

dengan baik dan benar secara lisan maupun tulisan.

3. Jenjang Pendidikan dan Kurikulum TKQ-TPQ-MADIN PLUS Al-

Hikmah

Dalam proses belajar mengajar TKQ-TPQ-MADIN PLUS-H¥kmah

secara ideal dapat ditempuh selama 6 tahun demygang pendidikan

yaitu :

a. TKQ yang ditempuh selama satu tahun, Santri yangplkeng pada

jenjang ini berusia 5-6 tahun, adapun santri yaegiiur 3-4 tahun

dimasukan pada golongan pra TK

b. TPQ yang ditempuh selama tiga tahun, santri yamgokeng pada

jenjang ini berusia 7-10 tahun.

c. Madin yang ditempuh selama dua tahun. Santri yengolong pada

jenjang ini berusia 11-13 tahun.



Sebagaimana lembaga TPQ pada umumnya, dengan pemamidan
modifikasi materi bahasa asing (B. Arab-Inggrisfuknsemua jenjang,
kurikulum tersebut yaitu :
a. Kurikulum TKQ meliputi : Qiroati, Imla, Hafalan satr pendek, Doa
sehari-hari, Agidah Akhlaq, Figih, Hadist, BahasalInggris.
b. Kurikulum TPQ meliputi : Qiroati, Imla, Hafalan sirpendek, Doa
sehari-hari, Agidah Akhlaq, Figih, Hadist, BahasatInggris.
c. Kurikulum Madin meliputi : Al-Quran, Amtsilati, Hafan surat pilihan,
Tafsir, Agidah Akhlaqg, Figih, Hadist, Bahasa Aradgdris
Kurikulum diatas, telah diperjelas lagi melaluiabilis tiap semester yang
digunakan pedoman ustadzah sebagai perencanaaajgyvang Jadwal
materi pelajaran dapat dilihat :
Tabel 5

Jadwal Materi TKQ-TPQ-MADIN PLUS Al-Hikmah

HARI MATERI TEMPAT
Senin Hafalan surat pendek Kelas
Selasa Hafalan doa-doa Kelas
Rabu Bahasa arab-inggris Kelas
Kamis Figih Kelas
Jumat Aqgidah akhlaq Kelas
Sabtu Ekstra Aula




4. Struktur Organisasi Kepengurusan

Organisasi dipandang sebagai bentuk hubungan &erfag/ang
harmonis dan didasarkan atas tanggung jawab untelcapai tujuan
bersama. Organisasi dalam arti struktur merupakambgran secara
sistematis tentang hubungan-hubungan dalam bentgleskma dalam
rangka usaha untuk mencapai satu tujuan. Adanyktstrorganisasi yang
jelas akan dapat memudahkan untuk melaksanakaunrtgrjgwab yang
dipikulnya, karena pada akhirnya akan menghasitkdang-bidang serta
job description dari masing-masing bidang.

Lembaga TKQ-TPQ-MADIN PLUS Al-Hikmah merupakan gala
satu unit pengembangan PPP Al-Hikmah Al-Fathimigddawah naungan
satu pengasuh. Disamping telah dibentuk susunaomeia dengan jelas,
juga dilengkapi job description yang meliputi tugias wewenang sebagai
pedoman dalam pelaksanaan organisasi. Adapun supensonalia TKQ-
TPQ-MADIN PLUS Al-Hikmah yaitu :

Susunan Personalia
TKQ-TPQ-MADIN PLUS Al-Hikmah
Pengasuh : Drs. H. Yahya Dja’far, MA
Dra. Hj. Syafiyah, MA
Penasehat : Drs. Lutfi Mustofa, M.Ag
Drs. Fauzan , M.Ag
Pembimbing : Mamluatul Hasanah, S.Ag

Kepala madrasah ; Layli Fitriana Rohmawati



Sekretaris : Aimmatus Sholihah
Bendahara ; Mariyam
Bid Kurikulum ; Mega Oktavia M

Halimatusadiyah

Bid Kesantrian : Nurul Halimatus Sa’diyah
Lailis Saidah
Eva Sofiana

Bid Humas : Dwi Pangestu

Sundus hidayah
Bid Sarpras : Didik Wahyuningtyas

Khoiriyah

5. Keadaan Ustadzah TKQ-TPQ-MADIN PLUS Al-Hikmah

Keberadaan tenaga pengajar yang professional alemaukung
terhadap upaya peningkatan kualitas keilmuan sa®ieh karena itu
pengurus TKQ-TPQ-MADIN PLUS Al-Hikmah melakukanrekrutan
ustadzah yang profesional yaitu memuliki kualitaga tulis Al-Quran
dengan bagus, memiliki komitmen yang tinggi dalarengajar dan
memiliki keterampilan mengajar yang baik. Segenagtadrah yang
mengajar merupakan adalah santri PPP. Al-HikmahFaihimiyah.

Adapun data ustadzah TKQ-TPQ-MADIN PLUS Al-Hikmataéah :



Tabel 6

Nama dan jabatan ustadzah TKQ-TPQ-MADIN PLUS Al+Hah

NO NAMA ALAMAT JABATAN
1 Layli Fitriana
Rohmawati Lamongan Kepala madrasah

2 Aimmatus Sholihah Surabaya Sekretaris
3 Mariyam Malang Bendahara
4 Mega Oktavia M Jombang Bid kurikulum
5 Halimatusadiya Madure Bid kurikulum
6 Nurul Halimatus . .

Sadiyah Karawang Bid kesantrian
7 Lailis Saidal Pasurua Bid kesantria
8 Eva Sofian Jomban Bid kesantria
9 Dwi Pangestu Lamongan Bid humas
10 Sundus hidayah Kediri Bid humas
11 Didik Wahyuningtyas Blitar Bid Sarpras
12 Khoiriyah Gresik Bid Sarpras

Sedangkan untuk pembagian mangajar menggunakamsgiru

kelas, sehingga selama satu semester tiap kelagatig oleh ustadzah
tetap dengan mengajarkan seluruh materi. Hal tetdedstujuan agar para
ustadzah dapat mengetahui perkembangan prestasintividu santri
maka akan dituntut profesionalisme dalam mengajar aidak terjadi

kebosanan terhadap belajar santri.

. Keadaan santri TKQ-TPQ-MADIN PLUS Al-Hikmah

Santri merupakan unsur paling penting dalam prdselsjar
mengajar. Adapun latar belakang asal santri TKQ-MADIN PLUS
Al-Hikmah sangat beragam. Mereka tidak hanya bérdsa daerah

joyosuko tapi berasal dari Gasek, perumahan SiGura; Sunan Kalijaga,



dan Simpang Gajayana. Usia mereka pun sangat lberagdai dari 3
tahun sampai usia 12 tahun. Jumlah santri TKQ-TPEABNI PLUS Al-
Hikmah yang telah terdaftar hingga sekarang beghml78

Tabel 7

Jumlah Santri Mulai tahun 1999-2009

No Tahun ajaran Laki-laki Perempuan Jumlah
1 1999-2000 2 3 5
2 2000/200. 5 8 13
3 2001/200: 15 13 28
4 2002/2003 7 7 14
5 2003/2004 25 26 51
6 2004/2005 30 40 70
7 2005/2006 20 40 60
8 2006/2007 33 45 78
9 2007/200: 32 51 81

1C 2008/200! 26 52 78

JUMLAH 195 285 478

. Aktivitas Santri TKQ-TPQ-MADIN PLUS Al-Hikmah

Proses belajar mengajar santri TKQ-TPQ-MADIN PLU$ A
Hikmah dilaksanakan setiap sore hari, dimulai gaatasenin sampai hari
jumat, sedangkan hari sabtu digunakan untuk kegidtasantrian.
Rutinitas pembelajaran di TKQ-TPQ-MADIN PLUS Al-Hitah setiap
harinya di mulai dengan pembacaan asmaul Husna,sBle@um belajar
dan pembacaan syahadat dan ikrar santri. Aktifitigenjutkan dengan
pengajian Qiroati yang diklasifikasikan menurutljil

Setelah pengajian berakhir, santri langsung wudlibavwhh
bimbingan ustadzah kemudian melaksanakan shalar asérjamaah

menurut tingkatan kelompok usia. Untuk santri yamagih kecil usia pra



TK- kelas Il SD melaksanakan shalat di aula dengmgaan suara keras
hal ini dimaksudkan untuk pelatihan agar mudah rdal@menghafal.
Sedangkan santri yang sudah besar usia kelas {WISED melaksanakan
shalat di Mushola dengan suara pelan hal ini heatupgar mereka dapat
shalat dengan khusu’ Semua kegiatan itu dilakukatrissecara mandiri,
ustadzah hanya mengontrol dan mengevaluasi kegiatari.

Aktifitas santri setelah melaksanakan shalat jamaaitu
memasuki kelas tambahan materi. Klasifikasi inewlittkan oleh jenjang
pendidikan yang meliputi Pra TK-TKQ-TPQ dan MADINletode yang
digunakan dalam pemberian materi tambahan ini yaatyful Learning
yaitu cara belajar menyenangkan melalui bermaintacean menyanyi
sehingga santri lebih mudah menerima materi yaerikian.

Sebelum para santri pulang, mereka akan berkumgnglama di
Aula untuk membaca doa bersama. Adapun aktifitagigalah targambar
dalam jadwal kegiatan sebagai berikut :

Tabel 8

Jadwal Kegiatan Santri

NO WAKTU KEGIATAN TEMPAT

1 15.15-15.30 WIB| Pembuakaan Aula
*« Pembacaan asmaul husna
» Doa-doa sebelum belajar

2 | 15.3¢-16.30 WIB | Inti Masinc-
e Qiroati masing kelas
» Belajar menulis
3 16.3(-16.45 WIE Wudhu dan shalat ast Aula dan
Mushola
4 16.45-17.00 WIE Materi tambaha Aula
5 17.0(¢-17.1¢ Penutupa Aula




. Program Penunjang

Terdapat beberapa program penunjang yang harustidikeh

seluruh santri guna menunjang potensi dan kreasiviirogram itu yaitu :

Tabel 9

Program Penunjang

NO KEGIATAN PELAKSANAAN
1 Cinta Rasul 1 X Sebulan

2 Safari A-Qurar 1 X Sebula

3 Tadabur Alar 1 X Sebula

4 Kegiatan kreativitas 1 X Sebulan

5 Imtihan dan pembagian raport 1 X Semester
5 Isro Mi'roj 1 X Setahun

6 Pesantren Ramadhan 1 X Setahun
7 Manasik Haji 1 X Setahun

8 Takbir Keliling 1 X Setahu

9 Musabaqoh Gebyar Mukhari | 1 X Setahu

10 Tali Asih 1 X Setahun

11 Studi Komperatif 1 X Setahun

12 Rihlah lImiyah 1 X Setahun

. Sarana dan Prasarana

Sarana dan prasarana pendidikan adalah semuapgaissanaan
prasarana yang digunakan untuk mendukung kelancpedaksanaan
kegiatan belajar mengajar. Untuk memperlancar dendukung berbagai
aktivitas santri di TKQ-TPQ-MADIN PLUS Al-Hikmah, ka sangat
diperlukan sarana yang memadai. Sarana yang afie: yai
a. Aula

Aula ini berfungsi sebagai tempat berlangsungnytfitals belajar

mengajar santri. kegiatan mengaji Qiroati, pembokdan penutup



mengaji dilakukan di Aula, tempat ini juga digunakantuk shalat
jamaah dan berkumpulnya para santri untuk acanaaegentu.
Mushola

Mushola sebagai tempat aktifitas santri dalam midak shalat ashar
berjamaah secara mandiri. Mushola juga digunakartukun
melaksanakan praktek ibadah lainnya

Perpustakaan

Perpustakaan merupakan sarana paling penting dakmmngkatkan
wawasan bagi santri. Adapun koleksi buku mayordakd majalah
anak-anak yang memiliki nilai edukatif, disampirtg juga terdapat
buku-buku penunjang baik pelajaran agama maupwajapah umum.
Kelas

Ruang kelas berfungsi sebagai proses belajar nangsgntri.
Ruangan ini terdiri dari 6 kelas yang di desainasgcvariatif dan
edukatif. Dengan gambar-gambar dan warna-warni ydagat
meningkatkan imajinasi anak.

Media belajar

Media belajar ini digunakan sebagai penunjang itdgif proses
belajar-mengajar setiap harinya. Media belajar ye@ndapat di TPQ

ini yaitu 6 buah alat peraga Qiroati,



1. Hari/tanggal

B. DESKRIPSI PELAKSANAAN PENELITIAN

: Senin 22 Juni 2009

kan

dan

pemberian permainan konstruktif dalam meningkat

Program .
kreativitas anak

Kegiatan | Perkenalan dan melakukan tes motorik halus

tujuan Untuk dapat membagi kelompok eksperimen
kelompok kontrol.
30 menit

Waktu
15.00-15.30 WIB

Tempat | Aula

Pemateri | Peneliti dengan 3 rekan psikologi dan seorang datad

2. Hari/tanggal

: Selasa 23 Juni 2009

kan

dian

pemberian permainan konstruktif dalam meningkat
Program .
kreativitas anak
Kegiatan | permainan konstruktif balok “bola”
Alat dan 5 buah Balok kayu, hubungkan 4 buah balok, kemu
Cara masukan balok terakhir sebagai kunci
. Anak belajar untuk konsentrasi, ketekunan, berfian
Tujuan .
mencoba untuk menemukan jalan keluar
30 menit
Waktu
15.00-15.30 WIB
Tempat Perpustakaan
Pemateri | Peneliti dengan dua orang rekan psikologi




3. Hari/tanggal

: Rabu 24 Juni 2009

pemberian permainan konstruktif dalam meningkatkan
Program .
kreativitas anak
Kegiatan | permainan konstruktif kardus “boneka kardus”
Kertas, gunting, lem, kardus tipis. Mulailah menudar
Alat dan . ;
orang dalam kertas kemudian hiasu dengan kertasawar
Cara dan tempelkan pada kerdus kecil. Bentuk kerduseguai
dengan ukuran gambar orang yang telah ditempel
Anak belajar untuk memperhatikan sesuatu |dan
Tuiuan mempertimbangkan berbagai kemungkinan. la akan
) mengetahui bahwa untuk mencapai suatu hasil, diceml
keterampilan tangan, imajinasi, perencanaan daerjaek
30 menit
Waktu
15.00-15.30 WIB
Tempat Perpustakaan
Pemateri | Peneliti dengan dua orang rekan psikologi
4. Hari/tanggal : Kamis 25 Juni 2009
pemberian permainan konstruktif dalam meningkatkan
Program .
kreativitas anak
Kegiatan | permainan konstruktif balok “telur”
Alat dan 9 buah balok kayu, hubugkan 2 buah balok panj
kemudian di sambung dengan 4 balok kecil, di bawlah,
Cara 2 balok kecil di samping, masukan balok terakhbagmi
kunci
Anak Dbelajar untuk memperhatikan sesuatu |dan
Tuiuan mempertimbangkan berbagai kemungkinan. la akan
J mengetahui bahwa untuk mencapai suatu hasil, diceml
keterampilan tangan, imajinasi, perencanaan daerjaek
30 menit
Waktu

15.00-15.30 WIB




Tempat

Perpustakaan

Pemateri

Peneliti dengan dua orang rekan psikologi

5. Hari/tanggal

» Jum’at 26 Juni 2009

mengetahui bahwa untuk mencapai suatu hasil, diceml
keterampilan tangan, imajinasi, perencanaan daerjaek

pemberian permainan konstruktif dalam meningkatkan
Program .
kreativitas anak
Kegiatan | permainan konstruktif kardus “Rum:
Alat dan Kumpulkan berbagai pembungkus, kotak kecil atawath
Cara alas triplek, lem mulailah untuk menempel dan meon
kotak — kotak tersebut menjadi bentuk bangunan huma
Anak Dbelajar untuk memperhatikan sesuatu |dan
Tuiuan mempertimbangkan berbagai kemungkinan. la akan
) mengetahui bahwa untuk mencapai suatu hasil, diceml
keterampilan tangan, imajinasi, perencanaan daerjaek
30 menit
Waktu
15.00-15.30 WIB
Tempat Perpustakaan
Pemateri | Peneliti dengan dua orang rekan psikologi
6. Hari/tanggal : Sabtu 27 Juni 2009
pemberian permainan konstruktif dalam meningkatkan
Program .
kreativitas anak
Kegiatan | permainan konstruktif balok “Segi Emp
Alat dan 6 buah balok kayu, hubukan 3 balok di bagian bawah
Cara bagian di samping dan terakhir masukan balok térakh
sebagai kunci
Anak belajar untuk memperhatikan sesuatu |dan
Tujuan mempertimbangkan berbagai kemungkinan. la akan




30 menit

Waktu
15.00-15.30 WIB
Tempat Perpustakaan
Pemateri | Peneliti dengan dua orang rekan psikologi

7. Hari/tanggal

: Senin 29 Juni 2009

pemberian permainan konstruktif dalam meningkat

kan

Program kreativitas anak
Kegiatan | permainan konstruktif kardus “tempat barang”
Alat dan Sediakan kardus, lem, gunting, dan kertas warnatuRe
kardus menjadi kotak segi 5 (tergantung anak) denga
Cara menekuknya. Kemudian rekatkan. Hiasi dengan kertas
warna.
Anak belajar untuk memperhatikan sesuatu |dan
Tuiuan mempertimbangkan berbagai kemungkinan. la akan
) mengetahui bahwa untuk mencapai suatu hasil, digenl
keterampilan tangan, imajinasi, perencanaan daerjaek
30 menit
Waktu
15.00-15.30 WIB
Tempat Perpustakaan
Pemateri | Peneliti dengan dua orang rekan psikologi
8. Hari/tanggal : Selasa 30 Juni 2009
pemberian permainan konstruktif dalam meningkatkan
Program .
kreativitas anak
Kegiatan | permainan konstruktif balok “Gembc
Alat dan | 3 buah balok kayu, yang terdiri dari 2 C dan 1 @suokan
Cara 1 C kedalam O, kemudian masukan lagi C keatas §&rge

kekanan. Dan gembok pun terkunci




Anak belajar untuk konsentrasi, ketekunan, berfikan

Tujuan mencoba untuk menemukan jalan keluar
30 menit

Waktu
15.00-15.30 WIB

Tempat Perpustakaan

Pemateri | Peneliti dengan dua orang rekan psikologi

9. Hari/tanggal

: Rabu 01 Juli 2009

pemberian permainan konstruktif dalam meningkatkan
Program .
kreativitas anak
Kegiatan | permainan konstruktif kardus “Hewan”
Alat dan Sediakan 3 kardus tipis, spidol hitam, karton waKwan,
Cara lem. Bentuk hewan sesuai keinginan, rekatkan padiuk,
lapisi dengan karton warna sesuai dengan warnarhewa
Anak belajar untuk memperhatikan sesuatu |dan
Tuiuan mempertimbangkan berbagai kemungkinan. la akan
J mengetahui bahwa untuk mencapai suatu hasil, diceml
keterampilan tangan, imajinasi, perencanaan daerjsek
30 menit
Waktu
15.00-15.30 WIB
Tempat Perpustakaan
Pemateri | Peneliti dengan dua orang rekan psikologi
10. Hari/tanggal : Kamis 02 Juli 2009
pemberian permainan konstruktif dalam meningkatkan
Program .
kreativitas anak
Kegiatan | permainan konstruktif balok “piramida”
Alat dan 6 buah balok kayu, kemudian di tumpuk mennjadi & |da




Cara direkatkan dengan karet
. Anak belajar untuk konsentrasi, ketekunan, berfian
Tujuan .
mencoba untuk menemukan jalan keluar
30 menit
Waktu
15.00-15.30 WIB
Tempat Perpustakaan
Pemateri | Peneliti dengan dua orang rekan psikologi

11.Hari/tanggal

: Jum’at 03 Juli 2009

pemberian permainan konstruktif dalam meningkatkan
Program .
kreativitas anak
Kegiatan | permainan konstruktif kardus “gedung pencakar Engi
Sediakan kerdus dengan berbagai macam bentuk,|lem,
Alat dan | kertas warna, dan gunting. Susunlah kerdus-keetashut
Cara menjadi sebuah susunan bangunan dengan lem, éefser
kreasi anak) kemudian buatlah sketsa bangunanKkeias
warna, gunting dan tempelkan.
Anak belajar untuk memperhatikan sesuatu |dan
Tuiuan mempertimbangkan berbagai kemungkinan. la akan
) mengetahui bahwa untuk mencapai suatu hasil, diceml
keterampilan tangan, imajinasi, perencanaan daerjaek
30 menit
Waktu
15.00-15.30 WIB
Tempat Perpustakaan
Pemateri | Peneliti dengan dua orang rekan psikologi




12. Hari/tanggal : Sabtu 04 Juli 2009
pemberian permainan konstruktif dalam meningkatkan
Program .
kreativitas anak
Kegiatan | Post test
Untuk mengukur dan mengetahui tingkat karaktersitik
Tujuan kreativitas anak setelah diberikan permainan kakstr
dengan kelompok yang tidak diberikan permaipan
konstruktif
30 menit
Waktu
15.00-15.30 WIB
Tempat | Aula
Pemateri Peneliti dengan dua orang rekan psikologi dibasiéhn
I anggota LPT, asisten Lab Psikologi dan Ustadzah

C. PAPARAN DATA

Sebelum membagi kelompok menjadi kelompok eksperirdan

kontrol peneliti melalukan tes terlebih dahulu dmmgmenggunakan tes

motorik halus yang telah di kembangkan oleh HarloRandomisasi ini

dilakukan agar peneliti dapat membaginya menjach #elompok yang

setara. Adapun hasil skoring dari tes motorik hghitu :

Tabel 10

Nilai Hasil Tes Motorik Halus

No Nama Ketepatan | Kecermatan| Kekuatan| Kecepatan Jufah

1 Iffah 1 1 1 1 4
Febrianti

2 Nadifa R 1 1 1 1 4

3 Devita Nadili | O 1 1 1 4

4 Tazkiyah |1 1 1 0 4

Ratri
5 Novia 1 1 1 1 3




Puspita Sari
6 DeliaDwi |1 0 1 1 3
Arsita
7 lga 1 1 0 1 3
8 Maulidiyan |1 1 1 0 3
Alviana
9 Farida 1 1 1 0 3
Lutfiyatul
10 lhamudir |1 0 1 1 3
11 | Naufal Abdul| 1 1 1 0 3
Hakim
12 Miranda 1 1 1 0 3
Andani
13 Nurlailiyah | O 1 1 1 3
14 Riska Eva | 1 1 0 1 3

Berdasarkan tabel diatas maka diketahui anak yagpunyai nilai
tinggi sebanyak 4 orang (35,71%), sedangkan ana§f gda dalam kategori
sedang terdapat 10 orang (64,29%). Berdasarkamh teasdiatas rata-rata
anak dalam kategori sedang. Setelah mengetahuirkposn motorik halus
maka peneliti membagi mereka menjadi dua kelompk&perimen dan
kelompok kontrol. Dengan menggunakan teknikatching matching
dilakukan dengan mengurutkan nilai atau skor yaasing tinggi sampai ke
yang paling rendah. Kemudian di buat pasangan barkian urutan tersebut.
Yaitu pasangan pertama subjek urutan nomber 1 dpasangan kedua yaitu
subjek no 3 dan 4 dan begitu seterusnya. Jadiabettilakukan matcing
dilakukan juga randomisasi ketika memasukan subjekalam setiap
kelompok penelitian untuk mengupayakan kesetarélaatipun, 2005:96)

Adapun hasil pembagian kelompok eksperimen darr&loysitu :




Tabel 11
Pembagian kelompok eksperimen dan kontrol berdasark

kemampuan motorik halus

No Kelompok ekperimen Kelompok kontrol
Nama Skor Nama Skor

1 | Iffah Febrianti 4 Nadifa R 4

2 | Devita Nadila 4 Tazkiyah Ratri 4

3 | Novia Puspita Sari 3 Delia Dwi Arsita 3

4 |lga 3 Maulidiyan Alviana 3

5 | Farida Lutfiyatu 3 Ilhamudir 3

6 | Naufal Abdul Hakin 3 Miranda Andar 3

7 | Nurlailiyah 3 Riska Eve 3

Setelah melakukan treatmen selama dua minggu patampok
eksperimen, peneliti memberikan tes kreativitasurad) pada kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Untuk skoring htes, peneliti dibantu
oleh psikolog yang ahli dalam memberikan tes. Adapilai kelompok

eksperimen dan kelompok kontrol yaitu :

Tabel 12
Daftar Nilai Kelompok Eksperimen

No | Nama Fluence| Flexibility | Originality | Elaboraty | Total

1 Iffah 22 23 24 4 73
Febrianti

2 Devita 20 28 26 5 79
Nadila

3 Novia 25 21 35 11 92
Puspita
Sari

4 Iga 12 19 18 6 55

5 Farida 21 17 23 5 66
Lutfiyatul

6 Naufal 19 21 22 _ 62
Abdul
Hakim

7 | Nurlailiyah 15 19 32 4 70




Tabel 13

Daftar Nilai Kelompok Kontrol

NO | Nama Fluence| Flexibility | Originality | Elaboraty | Total
1 Nadifa R 11 16 11 5 43
2 Tazkiyah 16 17 18 5 56

Ratri

3 | Delia Dwi 13 14 13 5 45
Arsita

4 | Maulidiyan 13 14 16 6 49
Alviana

5 | Ilhamudin 10 22 15 - 47

6 Miranda 5 7 5 - 17
Andani

7 | Riska Eva 8 7 8 - 23

Untuk mengetahui dan mempermudah dalam mengklasifik
tingkat perbedaan nilai kreativitas antara kelompeksperimen dan
kelompok kontrol, maka data tersebut dikelompokamjadi tiga kategori
norma yaitu tinggi, sedang, rendah.

Tabel 14

Penggolongan dan Batasan Nilai

No Kategori Interval nilai

1 Tinggi Mean + SD> X

2 Sedang Mean — 1 SDX < Mean + 1 SD
3 Rendah X <Mean -1 SD

Penentuan Norma penilaian dapat dilakukan seteladtathui nilai
Mean (M) dan Standart Deviasi (SD). Adapun meansiandar deviasi dari

tes kreativitas yaitu :



Tabel 15

Mean dan Standar Deviasi kreativitas

No Mean Standar deviasi
1 55.50 20.52
Tabel 16
Penggolongan dan batasan nilai
No Kategori Interval nilai
1 Tinggi X>7€
2 Sedan 35< X< 7€
3 Rendah X <35
Tabel 17
Penggolongan dan batasan nilai
Kategori Frekuensi Prosentase
Tinggi 2 14.29%
Sedang 10 71.43%
Rendah 2 14.29%
TOTAL 14 100%
MEAN 55.50
Tabel 18

Hasil prosentase kelompok Eksperimen dan kelompaikigl

no Kelompok ekperimen Kelompok kontrol
Nama Skor Kriteria Nama Skor Kriteria
1 Novia 92 Tinggi | Ratri 56 Sedan
2 Devite 79 Tinggi | Maulidiya 49 Sedan
3 Iffah 73 Sedan | Ilhamudir 47 Sedan
4 Nurlailiyah 70 Sedang| Sita 45 Sedang
5 Farida 66 Sedang Nadifa 43 Sedahg
6 Naufal 62 Sedang Riska 23 Rendah
7 Iga 55 Sedang| Mirandal 17 Rendah




Dari hasil skoring hasil tes kreativitas figuralatdis, maka dapat

dilihat perbedaan nilai antara kelompok eksperirdan kelompok kontrol.

Dalam Kelompok ekperimen terdapat dua anak yaragny tinggi (14.29%)

sedangkan lima anak lainnya dalam kategori sedbagitu juga dengan

kelompok kontrol anak yang mempunyai nilai rendahddapat 2 orang

(14.29%) dan lima lainnya dalam kategori sedanglawman mayoritas

kedua kelompok tersebut berada dalam kategori ge@dn43%) tapi jumlah

nilainya tetaplah berbeda. Kelompok eksperimenhletinggi dibanding

dengan kelompok kontrol.

Tabel 19

Nilai Uji t kelompok Eksperimen dan kelompok Koritro

Group Statistics

Std. Error
KELOMPOK N Mean Std. Deviation Mean
NIL KELOMPOK
Al EKSPERIMEN 7 71.00 12.055 4.557
KELOMPCK KONTROL 7 40.00 14.364 5.429
Independent Samples Test
Levene's Test for
Equality of Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence
Interval of the
Mean Std. Error Difference
F Sig. t df Sig. (2-tailed) | Difference | Difference Lower Upper
NILAI  Equal variances
assumed 430 525 4.374 12 .001 31.000 7.088 15.557 46.443
Equal variances
not assumed 4.374 11.649 .001 31.000 7.088 15.505 46.495

Berikut adalah tampilan tabel out put dari SPS&i ik berfungsi untuk

menguji homoginitas data dari kedua sampel tersdbai hasil out put diatas

diketahui Nilai F= 0,430 dengan signifikansi (p=ZB% Berdasarkan kriteria

statistik data dikatakan homogen jika signifikaghari F itu lebih besar dari 0,05.




Karena p 0,525>0,05 maka dapat dikatakan bahwé ada perbedaan varians
antara skor kreativitas kelompok eksperimen daorkpbk kontrol. Dengan kata
lain data kreativitas antara kelompok eksperimank#dompok kontrol homogen.
Karena data nya homogen maka tabel yang dilihaiu ypada kolom Equal
Variances Assumed. Dapat dilihat nilai t hit (4.3 pada darget kebebasan 12
dengan signifikansi 0,01. T hit (4.374) >t tah 17D). atau signifikasnsi p < 0,05
artinya Ho ditolak dan Ha diterima artinya Ada petaan yang signifikan antara

nilai kreativitas kelompok eksperimen dan kelomgohtrol.

D. HASIL PENELITIAN

Setelah memberikan treatmen berupa permainan kdtistselama
dua minggu pada kelompok Eksperimen maka dapdtadiperbedaan nilai
hasil tes kreativitas yang sangat signifikan ankaiampok eksperimen dan
kelompok kontrol. Dalam Kelompok ekperimen terdapag anak yang
nilainya tinggi (14.29%) sedangkan lima anak lamaalam kategori sedang,
begitu juga dengan kelompok kontrol anak yang memaunilai rendah
terdapat 2 orang (14.29%) dan lima lainnya dalatedai sedang. Walaupun
mayoritas kedua kelompok tersebut berada dalangé&ateedang (71.43%)
tapi jumlah nilainya tetaplah berbeda. Kelompokpeksnen lebih tinggi
dibanding dengan kelompok kontrol.

Mean kelompok eksperimen berjumlah 71,00 sedangksan
kelompok kontrol berjumlah 40,00. Perbandingamikglok eksperiman dan

kontrol dengan Mean sekitar 31,00 hal ini menunjuzahwa nilai kelompok



ekperimen mempunyai nilai Mean lebih tinggi hampiva kali lipat
dibanding dengan kelompok kontrol, Dengan nilai iT (4.374) > t tab (
2,179) yang artinya Ada perbedaan yang signifikatara nilai kreativitas
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

Adanya perbedaan nilai tes kreativitas pada keldngksperimen dan
kelompok kontrol dikarenakan kelompok eksperimemaagatkan treatmen
berupa permainan konstruktif selama 2 minggu, sgidgankelompok kontrol
tidak mendapatkan perlakuan sama sekali. Perékatikan bahwa Kedua
kelompok eksperimen dan kontrol telah dibagi beaden randomisasi, hal
ini dilakukan agar kedua kelompok itu dapat dinikgtara. Tidak ada
kelompok yang kemampuan anaknya lebih dominan dibgnkelompok
lainnya. Jadi kedua kelompok eksperiman dan kontd@sumsikan
mempunyai kemampuan yang sama-sama setara, deegamipuan yang
sama-sama rata antara kedua kelompok tersebutgiiapeningkatan pada
kelompok eksperimen, hal ini disebabkan oleh treatyang diberikan.

Hal ini menunjukan bahwa permainan konstruktif atap

meningkatkan kemampuan berfikir kreatif siswa TPiH&kmah.

PEMBAHASAN

Secara umum kreativitas dipahami sebagai suatu rk@omen untuk
menghasilkan produk baru atau gagasan yang barbedreda atau tidak
lazim. Namun, sebenarnya kreativitas lebih merupaases bukanlah hasil.

Kreativitas merupakan suatu cara berfikir, bukakedar hasil berfikir.



Berbeda dengan cara berfikir yang terpusat atauikp@m menuju satu
jawaban yang sering diajarkan disekolah, caralekreatif mengarah pada
berbagai kemungkinan penyelesaian menghasilkarekadg.

Menurut Erich Form (dalam Nashori dan Diana, 209R&8yama yang
dianut seseorang dapat meningkatkan kualitas dajarnya atau justru
melumpuhkannya. Agama yang sesuai dengan fitratakesman yang akan
mampu membangun cinta kasih, mengembangkan persandadan
meningkatkan kualitas daya nalar manusia. Dengamkikn, islam adalah
agama yang sangat mendorong peningkatan daya Aglama mendorong
manusia berfikir dan bertindak kreatif. Allah azazala selalu mendorong

manusia untuk berfikir :

v - s
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Artinya :
"Demikianlah Allah menerangkan ayat-ayat-Nya kepadaupaya kamu
berfikir”, (Surat Al-Bagoroh : 219)

Ayat diatas merupakan penggalan ayat yang meneaantgintang
larangan minuman keras/khamar. Minuman keras/khardan judi
merupakan sarana perusakan jasmani dan ruhani.aligaumenimbulkan
mudharat sehingga Minuman keras/khamar dan judiabesan munculnya
dalam Al-Quran. Larangan ini telah ditegaskan ol&illah yang

diperuntukan bagi semua umat muslim dan memeriatainfa untuk berfikir



tentang larangan yang telah ditetapkan oleh Allarsebut. Jadi yang
ditekankan dalam ayat ini yaitu berfikirnya (Facz606:198)

Penjelasan berfikir juga diterangkan dalam psikiolkgntemporer
sebagai proses menghasilkan representasi mentalj ymmu melalui
transformasi informasi yang melibatkan interakstasa kompleks antara
atribut-atribut mental seperti penilaian, abstrak&nalaran, imajinasi dan
pemecahan masalah. Sebagian ahli mengatakan badtvad ®erfikir itu
muncul karena ada sesuatu yang difikirkan, keingiterhadap kondisi
tertentu, atau ketidakpuasan, yang semuanya delafudi dalam kehidupan
manusia. (Suharnan, 2005:282)

kaitannya dengan ayat diatas, Allah memerintahkamusia pada
zaman itu untuk berfikir apa yang telah dilaranghohllah yaitu larangan
tentang meminum minuman khamar. Allah tidak akateraeg sesuatu jika
adamadharahya/yang membahayakan. Karena hal ini terbukti paaan
modern setelah para ahli kesehatan meneliti minushamar ternyata dapat
merusak kesehatan dan apabila manusia sudah kecarmdouman ini maka
akan merusak sistem syaraf dengan kata lain minumadapat merusak
fikiran manusia.

Kreativitas manusia terbentang luas, terutama atinya kenyataan
bahwa problem-problem manusia akan terus datahgsatunya jalan adalah
terus memecahkannya. Kreativitas manusia didukuaig didorong oleh
agama agar kehidupan manusia menjadi lebih bailkam® memberikan

kelapangan pada manusia untuk berinteraksi dengah fiirannya dan



dengan hati nuraninya (Qalbunya) dalam menyelesgieasoalan-persoalan
hidup yang dialaminya. Dalam agama islam dikatagahwa tuhan hanya
akan mengubah nasib manusia jika manusia melakuisahanya untuk
memperbaikinya. Allah berfirman :
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Artinya :

“(siksaan) yang demikian itu adalah karena Sesumggu Allah sekali-
kali tidak akan merubah sesuatu nikmat yang telanuderahkan-Nya
kepada suatu kaum, hingga kaum itu merubah apgapaada pada diri
mereka sendiri, dan Sesungguhnya Allah Maha memdelagi Maha
mengetahui”.( Surat Al-Anfal 53 :)

Beberapa hal yang perlu digaris bawahi dalam aisbsl (1) ayat
tersebut berbicara tentang perubahan sosial yarigkih bagi masyarakat
masa lalu, masa kini, dan masa yang akan datanat #ysebut berbicara
tentang hukum-hukum kemasyarakatan, bukan menyaoghkng perorangan
atau individu. Ini difahami dari penggunaan kistaim/masyarakgbada ayat
tersebut. Karena itu dapat ditarik kesimpulkan balpsrubahan sosial tidak
dapat dilakukan oleh seorang manusia saja. Memateh Isaja perubahan
bermula dari seseorang, yang ketika ia melontadkam menyebarluaskan
ide-idenya ia baru sendirian, tapi perubahan bamadi bila ide yang

disebarluaskannya menggelinding dalam masyarakatayat diatas juga

berbicara tentang dua pelaku perubahan. Yang partdalah Allah yang



mengubamikmat seperti bunyi dalam surat ini atau apa saja ydagmi
oleh satu masyarakat, atau katakanlah sisi lu@iflah masyarakat.
Sedangkan pelaku kedua yaitu manusia dalam hamesyarakat yang
melakukan perubahan pada sisi dalam merdlkdy( atau dalam istilahnya
ayat ini apa yang terdapat dalam diri mereka. Tagsnya perubahan yang
dilakukan masyarakat dalam diri mereka terlebihutighmaka mustahil akan
terjadi perubahan sosial. Yang paling pokok dalahekhasilan perubahan
sosial adalah perubahan sisi dalam maniads, karena sisi dalam manusia
(Nafg itulah yang melahirkan aktifitas, baik positif opun negatif. (Shihab,
Quraish, 2002:53)

Islam merupakan agama yang yang sangat mendoranglyaya
untuk menguasai ilmu pengetahuan keislaman. Kaigdam menganjurkan
agar orang menuntut ilmu secara terus-menerusrkgia dengan kreativitas
maka terdapat dua kemungkinan yaitu : semakin bapgagetahuan agama
maka semakin tinggi tingkat kelancaran dalam berffluency of thinking).
Dan secara tidak langsung kebiasaan seseorang mmpangetahuan agama
akan mendorongnya menimba pengetahuan lain. Denggmyaknya
pengetahuan, maka seseorang akan meningkat kelandaerfikirnya.
(Nashori dan Diana, 2002:107)

Semua anak memiliki potensi kreatif, perbedaan padsing-masing
anak terletak pada bidang dan kadarnya. Potengi pada setiap anak
merupakan aspek pertama dalam kreativitas. Sefyajuinasih dibutuhkan

faktor-faktor pendorong agar bakat kreatif yandyrada seorang anak dapat



berproses. Potensi kreatif mulai tampak pada usiselah yaitu sekitar usia
dua sampai lima tahun. Anak usia prasekolah memiddnyak ciri-ciri
kepribadian kreatif seperti senang menjelajah, rilenkieingintahuan yang
besar, senang bertanya, senang berimajinasi, @k gengamatan, terbiasa
pada pengalaman-pengalaman baru. Namun jika sajakrbk selalu diatur
dan dikekang, selalu diberi contoh bagaimana sshgauberperilaku maka
lama-kelamaan anak akan kehilangan kemampuan $atihidan berkreasi
Etikawati (dalam Familia, 2006:245).

Lawenfeld (dalam Munandar, 1997:75) mengemukakamwhasaat
paling penting dan menentukan dalam upaya pengegabatkreativitas
adalah bila seseorang masih berada dalam helitga, karena pada usia
prasekolah tersebut seorang anak memiliki daya &hggng tinggi dan
berbeda serta merupakan masa perkembangan dengmikrdativitas yang
pesat.

Setelah melalui proses perkembangan yang begitit pasla usia TK,
ternyata ada masanya anak mengalami kemandegarespikgativitas.
Ternyata proses pemandekan kreativitas telah lgglang semenjak dini,
menurut Mulyadi (dalam Nashori dan Diana 2002:25pakvitas ini
mengalami proses pemandekan setelah seseorang koterpgndidikan di
Sekolah Dasar. Ketika berada dibangku Sekolah Dasak dilatih untuk
memilih hanya satu jawaban yang benar atas saogan dalam ujian. Hal

ini menjadikan potensi berfikir kreatif tidak berkbang optimal. Proses



pemandekan itu berlangsung hingga jenjang pendidikereka ada dilembaga
pendidikan tinggi.

Sebuah study yang dilakukan George Land daBrmeek-Point And
Beyondmenunjukan fakta yang sangat dramatis. Anak useghtn mencetak
skor kreativitas sebanyak 98%, anak usia 10 tal%, 3emaja berusia 15
tahun 10%, dan orang dewasa hanya 2%. Proses héufama melalui
lembaga pendidikan formal, seakan mengantarkan padlk satu arah yang
pasti, yakni menurunnya kreativitas. (Nashori d@&mB 2002 ; 26)

Penyebab mengapa kreativitas tidak dapat berkegnbacara optimal
adalah karena seseorang terlalu dibiasakan untrikivesecara tertib dan
dihalangi kemungkinannya untuk merespon dan menkecapersoalan secara
bebas. Dengan berpikir secara tertib semacam gkanseseorang dibiasakan
mengikuti pola bersikap dan perilaku sebagaimaria pang dikembangkan
oleh lingkungannya. Di Indonesia, hasil-hasil p#iagl mengungkapkan
bahwa lembaga pendidikan maupun orang tua cendentog§ mendidik siswa
berpikir secardinier (searah) atakkonvergen(terpusat). Subjek didik kurang
didorong untuk berpikidivergen(menyebar, tidak searah), yang merupakan
ciri kreativitas (Nashori dan Diana, 2002:26).

Etikawati (dalam Familia, 2006:244) Penyebab keamiberfikir dan
berekspresi pada anak semakin menurun yaitu diakaenorang tua lebih
senang menciptakan susana keteraturan menyanggatasektifitas anak.
demikian pula disekolah, semakin banyak anak mammngulang dan

menghafal bahan-bahan pelajaran, maka akan deeitaakin baik.



Dari uraian diatas, maka dapat diketahui kemandekaativitas
dimulai ketika anak mulai memasuki usia Sekolahadbamaka diperlukan
suatu metode untuk dapat meningkatkan kreativitek yang cocok dengan
usia Sekolah Dasar. Terdapat beberapa metode yapagt adneningkatkan
kreativitas diantaranya vyaitu dengan cerita, sdokigan), musik dan
permainan (Al-Khalili, 2005:183). Salah satu metogeng tepat untuk
mengembangkan kreativitas anak usia sekolah dastar pelalui permainan.
dengan bermain, mereka dapat mengekspresikan laérpagasaan maupun
ide—ide yang cemerlang tentang berbagai hal. Mepeda dapat menjelajah
kealam imajinasi yang tak terbatas, sehingga dapaangsang perkembangan
kreativitas alaminya yang sangat luas. (Prasety20@7:15)

Menurut Amidjaja (2007) dalam salah satu penelitygn mengatakan
bahwa Permainan menyusun balok-balok, menggamban ©hembuat
prakarya adalah contoh dari permainan yang bisabuatanak lebih kreatif
karena anak tidak dipaksa untuk menghasilkan sesw@ety sudah ditentukan
oleh orang dewasa atau norma yang ada. Sebalikngik-anak mendapatkan
kebebasan untuk berpikir dan berkreasi.

Permainan konstruktif merupakan suatu bentuk pemmaumum pada
tahun-tahun sekolah dasar, baik didalam maupunardikelas. Permainan
konstruktif adalah salah satu dari sedikit kegigtang mirip permainan yang
diizinkan di dalam kelas dan berpusat pada pekergengan mendorong anak
menciptakan suatu permainan tentang suatu topik stsial yang meliputi

permainan konstruktif. Permainan kostruktif daggudakan pada tahun-tahun



sekolah dasar untuk meningkatkan pembelajaran dmfglan akademik,
keterampilan berfikir, dan pemecahan masalah. Bampakar pendidikan
merencanakan kegiatan-kegiatan kelas yang mencakumor, dan
meningkatkan kreativitas (Santrock, 1995:275)

Peneliti telah memberikan treatmen berupa permakmmstruktif
terhadap kelompok eksperimen yang bertujuan untu&gnimgkatkan
kemampuan berfikir kreatif selama 2 minggu, anslidata yang peneliti
lakukan dengan menggunakan Uji t, pemakaian jgnisiwntuk mengetahui
perbedaan nilai tes kreativitas diantara kelompk&perimen yang diberi
treatmen permainan konsttruktif dengan kelompok tlabnyang tidak
diberikan treatmen sama sekali.

Dapat dilihat perbedaan nilai hasil tes kreativitggng sangat
signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompaatrol. Dalam
Kelompok ekperimen terdapat dua anak yang nilaitipggi (14.29%)
sedangkan lima anak lainnya dalam kategori sedbagitu juga dengan
kelompok kontrol anak yang mempunyai nilai rendahddapat 2 orang
(14.29%) dan lima lainnya dalam kategori sedanglawman mayoritas
kedua kelompok tersebut berada dalam kategori ge@dn43%) tapi jumlah
nilainya tetaplah berbeda. Kelompok eksperimenhletanggi dibanding

dengan kelompok kontrol.



Group Statistics

Std. Error
KELOMPOK N Mean Std. Deviation Mean
NILAI  KELOMPOK
EKSPERIMEN 71.00 12.055 4.557
KELOMPOK KONTROL 40.00 14.364 5.429

Dari hasil analisis data diketahui perbedaan riksil tes kreativitas
yang sangat signifikan Mean kelompok eksperimenjubdah 71,00
sedangkan mean kelompok kontrol berjumlah 40,08rb@&hdingan kelompok
eksperiman dan kontrol dengan mean sekitar 31,Dhinaenunjukan bahwa
nilai kelompok ekperimen mempunyai nilai Mean hamgua kali lipat
dibanding dengan kelompok kontrol. Dengan nilaitl{4.374) > t tab ( 2,179)

yang artinya Ada perbedaan yang signifikan antdea kreativitas kelompok

eksperimen dan kelompok kontrol.

Independent Samples Test

Levene's Test for
Equality of Variances

t-test fo

r Equality of Means

Sig.

df

Sig. (2-tailed)

Mean
Difference

Std. Error
Difference

95% Confidence
Interval of the
Difference

Lower

Upper

NILAI  Equal variances
assumed
Equal variances
not assumed

.430

.525

4.374

4.374

12

11.649

.001

.001

31.000

31.000

7.088

7.088

15.557

15.505

46.443

46.495

hasil out put diatas diketahui Nilai F= 0,430 dengsignifikansi

(p=0,525). Berdasarkan kriteria statistik data tlikan homogen jika

signifikansi dari F itu lebih besar dari 0,05. Kaaep 0,525 > 0,05 maka dapat

dikatakan bahwa tidak ada perbedaan varians asitarekreativitas kelompok

eksperimen dan kelompok kontrol. Dengan kata laita ckreativitas antara

kelompok eksperiman dan kelompok kontrol homogen.




Karena data nya homogen maka tabel yang dilihat yzada kolom
Equal Variances Assumed. Dapat dilihat nilai t (Mt374) pada darget
kebebasan 12 dengan signifikansi 0,01. T hit (Y374ab ( 2,179). atau
signifikasnsi p<0,05 artinya Ho ditolak dan Ha ditea artinya Ada perbedaan
yang signifikan antara nilai kreativitas kelompadksgerimen dan kelompok
kontrol. Akhirnya dapat disimpulkan bahwa hipogegiermainan konstruktif
efektif dalam meningkatkan kemampuan berfikir kfesiswa TKQ-TPQ-
MADIN PLUS Al-Hikmahterbukti.

Dalam penelitian ekperimen, terdapat dua jerasidias, yaitu
validitas internal dan validitas eksternal yang kb&an dengan kontrol
terhadap variabel sekunder. Validitas internal agak dengan sejauhmana
hubungan sebab-akibat antara variabel bebas daabehrterikat yang
ditemukan dalam penelitian. Semakin kuat hubungalmals-akibat antara
variabel bebas dan variabel terikat maka semalsarbealiditas intenal suatu
penelitian. Validitas eksternal berkaitan denganegalisasi hasil penelitian,
yaitu sejauh mana hasil penelitian dapat diteraglaata subjek, situasi dan
waktu di luar situasi penelitian (Seniati, 20067) @dapun beberapa hal yang
dapat mempengaruhi validitas internal kelompok eksgen dan kelompok
kontrol dalam penelitian ini serta berpengaruh phdsil akhir eksperimen
yaitu : Maturasihaturation Proses

Maturasi adalah proses perubahan pada subjek ekgmeyang terjadi
seiring dengan berjalannya waktu. dalam suatu e@kperyang memerlukan

waktu pelaksanaan panjang, subjek dapat terpenghfisalnya subjek



menjadi lebih siap, serius, disiplin, tertib atamsiplin ataupun sebaliknya
subjek menjadi lelah, bosan, lapar atau karenaafahnya usia. (Azwar,
2003:113)

Selama melakukan treatmen sekitar dua minggu padamiok
eksperimen, peneliti sering menemukan subjek yamgrig serius dan sering
bercanda, pada minggu kedua mulai terlihat subgelgynalas-malasan hal ini
dikarenakan jenis permainan yang diberikan hanya macam, tidak mau
diajak untuk berfikir bagaimana menyelesaikan pémara yang sedang
dilakukan dan Mudah menyerah, Ada subjek yang tidak untuk membuat
bangunan konstruktif karena takut tangannya kd#ai-hal tersebut diatas
yang mungkin mempengaruhi valivitas internal
Adapun Hal-hal yang dapat mempengaruhi validitatezkal yaitu :

1. Validitas Populasi
Validitas populasi berkaitan dengan teknik peng&mbsampel, apakah
dilakukan secara acak ataupun tidak. Apabila dikakusecara acak
(Random Sampling), maka validitas populasi akan ak&m tinggi.
(Seniati, 2005:77) adapun pengambilan sampel dgtemelitian ini
berdasarkan nilai tes motorik halus, dan membalginkgok eksperimen

dan kontrol dengan teknikatcingdan randomisasi.

2. Validitas Ekologis
Validitas Ekologis berkaitan dengan situasi atawndis lingkungan.
(Seniati, 2005:78) pemberian treatmen permainanstkokiif pada

kelompok eksperimen selama dua minggu diberikanudngan khusus



(perpustakaan) yang mana tempat ini jauh dari jangk orang asing. Dan
waktu treatmen pun bukan pada waktu mengaji, treatrdiberikan
setengah jam sebelum santri masuk mengaji. Jak éida siswa yang ada
selain kelompok eksperimen. Kemungkinan nya kesb8 jika ada anak

lain (kontrol) yang melihat permainan konstrukging diberikan.

. Validitastemporal

Validitas temporal berkaitan dengan lamanya rentangan waktu antara
pemberian variabel bebas dengan pengukuran varigdht. Dalam
penelitian yang dilakukan oleh peneliti, pemberieatmen permainan
kosntruktif pada kelompok eksperimen diberikan m@a2 minggu
berturut-turut setiap harinya. Jadi peneliti meghaenar-benar berusaha
agar treatmen ini diberikan secara terus-menemysataiselangi apapun.
Hal ini dilakukan agar dalam waktu yang telah diti&an permainan
konstruktif yang diberikan bisa memberikan efek @adbjek penelitian.
Waktu 2 minggu pun peneliti rasa merupakan waktngytepat, tidak
terlalu lama dan tidak terlalu sebentar. Karenaa jiterlalu lama
dikhawatirkan subjek menjadi tambah malas dan ba@t¢an malah bisa

jadi mereka enggan untuk mengikuti treatmen.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. KESIMPULAN

Berdasarkan pembahasan dari hasil eksperimen teefaktivitas
permainan konstruktif dalam meningkatkan kemamplordikir kreatif
anak, maka dapat disimpulkan :

1. Berdasarkan nilai hasil tes kreativitas figural eddhui mean
kelompok eksperimen berjumlah 71,00. Dalam Kelomekgerimen
terdapat dua anak yang nilainya tinggi (14.29%pRegan lima anak
lainnya dalam kategori sedang.

2. Mean kelompok kontrol berjumlah 40,00 Perbanding@ompok
eksperiman dan kontrol dengan mean sekitar 31,00 ihia
menunjukan bahwa nilai kelompok ekperimen mempunifai Mean
hampir dua kali lipat lebih tinggi dibanding dendalompok kontrol.
anak kelompok kontrol yang mempunyai nilai rendaiddpat 2 orang
(14.29%) dan lima lainnya dalam kategori sedang.lawan
mayoritas kedua kelompok tersebut berada dalamgéatesedang
(71.43%) tapi jumlah nilainya tetaplah berbeda. ofgbok
eksperimen lebih tinggi dibanding dengan kelompaktiol.

3. Setelah melakukan Uji t dapat dilihat nilai T Mt374) pada darget
kebebasan 12 dengan signifikansi 0,01<0,05. T4R74) > T tab
(2,179). Ho ditolak dan Ha diterima artinya Ada hptaan yang

signifikan antara nilai kreativitas kelompok ekspemn dan kelompok



kontrol. Hal ini berarti permainan konstruktif efiék dalam

meningkatkan kemampuan berfikir kreatif anak.

B. SARAN
Hasil penelitian ini, perlu ditindaklanjuti untukemingkatkan kualitas

proses belajar mengajar, dengan demikian hasil imaksakan diperoleh.
Hasil eksperimen ini perlu ada tindak lanjut dabérapa pihak:
1. Lembaga TKQ-TPQ-MADIN PLUS Al-Hikmah

a. Untuk meningkatkan kemampuan berfikir kreatif sishiaa dengan
memberikan permainan. Jika dirasa alat permain@mbdaga belum
lengkap, maka Permainan yang biasa juga bisa HiberiMisalnya
dengan permainan puzel kata, tebak-tebakan kata @ermainan
lainnya.

b. Dalam merangsang kreativitas anak, sebaiknya tigghaku pada
bahan mainan yang sudah jadi, berbagai barangetggakai bisa
digunakan seperti kaleng, kardus atau stik eskilenbahan tersebut
disatukan dapat menjadi mainan baru yang tidak ayengkan
sebelumnya.

c. Disarankan untuk menyediakan waktu khusus yandp leadnyak bagi
anak untuk bermain dan berkreasi dan Bagi ustabizahebih kreatif
dalam memilih metode untuk meningkatkan kemampuarfikir

kreatif anak. gunakan metode-metode sederhanan@pyenangkan.



2. Peneliti Selanjutnya

a. Disarankan bagi peneliti selanjutnya untuk menggananetode lain
untuk meningkatkan kemampuan berfikir kreatif aregtjlah metode-
metode sederhana tapi punya pengaruh yang bessalnga dengan
menggunakan game kreatif.

b. Perhatikan hal-hal yang dapat mempengaruhi vadiditaternal
maupun eksternal penelitian pada penelitian sebglfamsebagai
bahan materi, wacana ilmiah dan pedoman untuk rmlkdak

eksperimen selanjutnya.
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LAMPIRAN

DATA KASAR SKORING KREATIVITAS FIGURAL

NO KELOMPOK NILAI
1 1 55
2 1 62
3 1 70
4 1 73
5 1 66
6 1 79
7 1 92
8 2 43
9 2 47
10 2 56
11 2 49
12 2 45
13 2 23
14 2 17

KET : 1 =KELOMPOK EKSPERIMEN

2 = KELOMPOK KONTROL




T-TEST

GROUPS = KELOMPOK(1 2)
IMISSING = ANALYSIS
IVARIABLES = NILAI
ICRITERIA = CI(.95) .

T-Test
[DataSetO]
Group Statistics
Std. Error
KELOMPOK N Mean Std. Deviation Mean
NILAI  KELOMPOK
EKSPERIMEN 7 71.00 12.055 4,557
KELOMPOK KONTROL 7 40.00 14.364 5.429
Independent Samples Test
NILAI
Equal variances | Equal variances
assumed not assumed
Levene's Test for F 430
Equality of Variances  gjg, 525
t-test for Equality of t 4.374 4.374
Means df 12 11.649
Sig. (2-tailed) .001 .001
Mean Difference 31.000 31.000
Std. Error Difference 7088 7088
95% Confidence Interval  Lower 15.557 15.505
of the Difference Upper 46.443 46.495
SAVE OUTFILE='D:\te2h tea\ARUL SEMANGAT\SKRIPSI\HAS IL OUT PUT

DATA\KREATIVITAS 2

.sav'

/COMPRESSED.




MODUL PENELITIAN PERMAINAN KONSTRUKTIF

NO

JENIS
PERMAINAN
KONSTRUKTIF

NAMA

TUJUAN

ALAT DAN CARA PERMAINAN

PEMATERI W

AKTU

Konstruktif Balok

Bola

Telur

Segi Empat

Gembok

Piramida

5 buah Balok kayu, hubungkan 4
buah balok, kemudian masukan ba
terakhir sebagai kunci

Peneliti
okdengan dua
orang rekan

30 menit

Anak belajar untuk

9 buah balok kayu, hubugkan 2 bu
balok panjang, kemudian di sambu
dengan 4 balok kecil, di bawah, dar
balok kecil di sampig, masukan bal
terakhir sebagai kunci

ah

ng Peneliti

1 2dengan dua
pkorang rekan

30 menit

konsentrasi,
ketekunan, berfikir
dan mencoba untul
menemukan jalan

6 buah balok kayu, hubungkar
balok di bagian bawah 2 bagian d
samping dan terakhir masukan bal
terakhir sebagai kunci

Peneliti
dengan dua
orang rekan

i
ok

30 menit

keluar

3 buah balok kayu, yang terdiri dar
C dan 1 O, masukan 1 C kedalam
kemudian masukan lagi C keatas
geser kekanan. Dan gembok pun
terkunci

O, Peneliti
D, dengan dua
orang rekan

30 menit

6 buah balok kayu, kemudian di
tumpuk mennjadi 2 dan direkatkar
dengan karet

Peneliti
1 dengan dua
orang rekan

30 menit

Konstruktif Kardus

Boneka
kardus

Anak belajar untuk
memperhatikan

sesuatu dan

Peneliti

Kertas, gunting, lem, kardus tipis.

Mulailah menggambar orang dalarr

dengan dua

kertas kemudian hiasu dengan kerfasorang rekan

30 menit




Rumah

Tempal
barang

Hewan

Gedung
pencakar
langit

mempertimbangkar
berbagai
kemungkinan. la
akan mengetahui

warna, dan tempelkan pada kerdus
kecil. Bentuk kerdus itu sesuai
dengan ukuran gambar orang yang
telah ditempel

bahwa untuk
mencapai suatu
hasil, diperlukan

keterampilan
tangan, imajinasi,

Kumpulkan berbagai pembungkus,
kotak kecil atau besar, alas triplek, Peneliti

perencanaan dan
bekerja.

lem mulailah untuk menempel dan dengan dua | 30 menit
menyusun kotak — kotak tersebut orang rekan
menjadi bentuk bangunan rumah
Sediakan ardus, lem, gunting, de
kertas warna. Bentuk kardus menjadi Peneliti
kotak segi 5 (tergantung anak) | dengan dua | 30 menit
dengan menekuknya. Kemudian| orang rekan
rekatkan. Hiasi dengan kertas warna.
Sediakan 3 kardus tipis, spidol hita
karton warna, Koran, lem. Bentuk Peneliti
hewan sesuai keinginan, rekatkan dengan dua | 30 menit
pada kardus, lapisi dengan karton orang rekan
warna sesuai dengan warna hewan.
Sediakan kerdus dengan berbagai
macam bentuk, lem, kertas warna,
dan gunting. Susunlah kerdus-kerdus "
o Peneliti
tersebut menjadi sebuah susunan d .
engan dua | 30 menit

bangunan dengan lem, (terserah orang rekan

kreasi anak) kemudian buatlah sketsa

bangunan bapa ketas warna, gunting
dan tempelkan.




JADWAL PENELITIAN EKSPERIMEN PERMAINAN KONSTRUKTIF

NO HARI/TANGGAL KEGIATAN PEMATERI WAKTU
1 Senin 22 Juni 2009 Melakukan perkenalan dan mktaktes Peneliti dengan 2 orang tim 15.00-15.30
motorik halus untuk membagi kelompok dibantu Ustadzah
eksperimen dan kontrol
2 Selasa 23 Juni 2009 permainan konstruktif batdé b Peneliti dengan dua orang rekan 15.00-15.30
3 Rabu 24 Juni 2009 permainan konstruktif Bonekdus Peneliti dengan dua orang rekan 15.00-15.80
4 Kamis 25 Juni 2009 permainan konstruktif baldkrte Peneliti dengan dua orang rekan 15.00-15.30
5 Jumat26€ Juni 200! pernainar konstruktif rumah kardt Peneliti dengan dua orang re 15.0(-15.3C
6 Sabtu 2 Juni 200! permrainar konstruktif balok segi emg Peneliti dengan dua orang re 15.0(-15.3C
7 Senin28 Juni 200! permrainar konstruktif kotak kardt Peneliti dengan dua orang re 15.0(-15.3C
8 Selasa 30 Juni 2009 permainan konstruktif batoklgpk Peneliti dengan dua orang rekan 15.00-15.30
9 Rabu 01 Juli 2009 permainan konstruktif hewarnlkar Peneliti dengan dua orang rekan 15.00-15.80
10 Kamis 02 Juli 2009 permainan konstruktif balomida Peneliti dengan dua orang rekan 15.00-15.80
11 Jumat 03 Juli 2009 permainan konstruktif gedkargus Peneliti dengan dua orang rekan 15.00-15.30
pencakar langit
12 Sabtu 04 Juli 2009 Melakukan posttest beruphkresgivitas Peneliti dengan 2 orang tim |  15.00-15.30
figural dibantu oleh anggota LPT,
Asisten Lab Psikologi dan
Ustadzah
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