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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan playdough terhadap
kreativitas anak ditinjau dari tingkat konsentrasi. Permainan playdough dipilih
sebagai media intervensi karena dinilai mampu meningkatkan konsentrasi dan
merangsang kreativitas anak melalui kegiatan yang menyenangkan dan eksploratif.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pre-
eksperimental desain one group pretest-posttest. Subjek dalam penelitian ini adalah
24 anak usia 4-5 tahun di TK Islam Almaarif Singosari. Data dikumpulkan melalui
observasi menggunakan instrumen yang telah divalidasi oleh ahli. Analisis data
dilakukan dengan menggunakan uji Friedman, uji Wilcoxon dan Mann-Whitney
sebagai uji non-parametrik.

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada kreativitas
anak setelah mengikuti kegiatan bermain playdough, sebagaimana dibuktikan
melalui hasil uji Friedman dengan nilai Asymp. Sig, <0.05 dan uji Wilcoxon dengan
nilai Asymp. Sig. < 0,05. Namun, berdasarkan uji Mann-Whitney, tidak ditemukan
perbedaan signifikan kemampuan mengkreasikan tugas antara anak dengan tingkat
konsentrasi tinggi dan rendah (Asymp. Sig. > 0,05). Hal ini mengindikasikan bahwa
permainan playdough memiliki pengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan
mengkreasikan tugas secara umum, tanpa bergantung pada perbedaan tingkat
konsentrasi anak.

Dengan  demikian, penggunaan media bermain  seperti  playdough
direkomendasikan sebagai salah satu strategi pembelajaran yang efektif dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan keterlibatan aktif anak dalam proses
pembelajaran.

Kata Kunci: Playdough, Kreativitas Anak, Konsentrasi

XVi



ABSTRACT
This study aims to determine the influence of playdough games on the ability to
create tasks from the level of concentration in early childhood. The background of
this research is based on the low ability of children to complete tasks creatively,
which is suspected to be closely related to the level of concentration of children
during learning. Playdough games were chosen as an intervention medium because
they are considered to be able to increase concentration and stimulate children's
creativity through fun and exploratory activities.
This study uses a quantitative approach with a pre-experimental method of one
group pretest-posttest design. The subjects in this study were 24 children aged 4-5
years at Almaarif Singosari Islamic Kindergarten. Data was collected through
observation using instruments that have been validated by experts. Data analysis
was carried out using Wilcoxon and Mann-Whitney tests as non-parametric tests.
The results showed a significant increase in the ability to create tasks after children
participated in playdough activities, as evidenced by the results of the Wilcoxon
test with an Asymp score. Sig. < 0.05. However, based on the Mann-Whitney test,
no significant differences in task creation ability were found between children with
high and low concentration levels (Asymp. Sig. > 0.05). This indicates that
playdough games have a positive influence on improving the ability to create tasks
in general, regardless of the difference in the child's concentration level.
Thus, the use of play media such as playdough is recommended as one of the
effective learning strategies in improving children's creative thinking skills and
active involvement in the learning process.

Keywords: Playdough, Child Concentration, Creative Learning
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Periode perkembangan anak usia dini merupakan tahap yang sangat penting

dalam membentuk landasan kognitif, sosial, dan emosional seseorang. Menurut
Undang-Undang No. 20 Tahun 2003, usia 0-6 tahun, atau dalam pandangan lain
hingga usia 8 tahun, disebut sebagai masa keemasan (golden age), di mana seluruh
potensi dasar, kecerdasan, serta perilaku anak mulai terbentuk. Oleh karena itu,
pendidikan anak usia dini (PAUD) tidak hanya berfungsi untuk menanamkan dasar-
dasar perilaku, tetapi juga berperan dalam mengembangkan potensi kreativitas
anak. Kreativitas sangat dibutuhkan karena bayak permasalahan serta tantangan
yang menuntut kemapuan adaptasi secara kreatif untuk memecahkan masalah yang
imajinatif (Arlinah & Rohita, 2014). Kreativitas yang telah berkembang bisa
diimplementasikan ketika anak mengerjakan tugas dan dapat mengembagkan tugas
sesuai idenya. Anak-anak mengkreasikan tugas sesuai idenya adalah proses yang
didorong oleh rasa ingin tahu, motivasi intrinsik, dan kebebasan berekspresi. Dalam
situasi ideal, anak-anak tidak hanya menyelesaikan tugas yang diberikan, tetapi
juga secara aktif terlibat dalam mengidentifikasi hal-hal yang mereka sukai,
merumuskan pertanyaan, merancang metode, dan membuat karya yang
menunjukkan pandangan dan pemahaman mereka sendiri (Hairiyah & Mukhlis,
2019).

Mengkreasikan tugas memiliki dampak positif untuk kreativitas, motivasi,
pemahaman, keterampilan berpikir, rasa tanggung jawab, dan relevansi
pembelajaran. Metode ini dapat membuat pengalaman belajar anak lebih bermakna
dan menyenangkan, tetapi memerlukan persiapan dan dukungan yang matang
(Novitasari, 2018). Kegiatan belajar mengajar akan maksimal apabila materi yang
disampaikan mudah dipahami oleh anak dan sesuai dengan usia perkembangannya,
hasil dari suatu penelitian oleh Bujuri & Ilmu, (2018) bahwa apabila materi yang
disapaikan pendidik tidak sesuai dengan taraf kemampuan maupun usia, maka

konsekuensi logisnya, tujuan pembelajaran tidak akan tercapai secara maksimal.



Sehingga anak dapat memahami materi yang didapat serta dapat mengembagkan
materi tersebut sesua idengan idenya masing-masing.

Pendidikan anak usia dini baiknya diselenggarakan dengan cara yang
menarik agar tidak hanya membatu anak memahai konsep-konsep dasar, tetapi juga
merangsang rasa keingintahuan dan kegembiraan mereka terhadap pembelajaran
(Suralaga, 2021). Sesuai dengan karakterisik cara belajarnya, perkembangan
kognitif anak dapat distimulasikan melalui kegiatan bermain. Aktivitas bermain
membuat anak merasa senang da tapa disadari disana mereka menyerap berbagai
hal untuk perkembanganya (Umiyati & Isnaningsih, n.d.).

Salah satu permainan yang dapat dijadikan sebagai media pembelajaran
yang menyenagkan sekaligus menstimulasi kreativitas anak yaitu permainan
playdough. Playdough adalah permainan yang memiliki tekstur lunak sehingga
mudah dibentuk. Playdough menjadi pilihan mainan yang aman untuk anak-anak
karena tidak beracun dan dapat digunakan berkali-kali. Selain menghibur, ada
beberapa manfaat dari berman playdough untuk perkembangan anak sebagai
berikut: mengembangkan keterampilan motorik halus, memberikan efek
menenangkan, mendorong kreativitas anak, meningkatkan koordinasi tangan dan
mata, meningkatkan keterampilan sosial, meningkatkan kemampuan kognitif dan
membuat anak tetap aktif bermain (Permadi & Dewi, 2022).

Anak-anak merasa senang dan puas saat bermain playdough. Mereka dapat
belajar lebih cepat dan dengan lebih mudah menerima dan menguasai lingkungan
yang sudah mereka kenal. Bermain playdough diawali dengan melemaskan
playdough dengan berbagai cara diantaranya meremas, menggulung, memipihkan,
membulatkan, dan lain sebagainya (Salwa et al., 2023). Playdough sebagai media
bermain yang mudah dibentuk dan memiliki tekstur yang menarik, diyakini
memiliki potensi untuk merangsang perkembangan motorik halus dan
meningkatkan konsentrasi anak (Permadi & Dewi, 2022).

Durasi konsentrasi belajar anak usia 4-5 tahun umumnya berkisar antara 5
hingga 15 menit, tergantung pada berbagai faktor seperti minat dan tingkat
keterlibatan anak dalam aktivitas yang dilakukan. Pada usia ini, anak-anak mulai
menunjukkan kemampuan untuk fokus pada tugas tertentu, tetapi perhatian mereka
masih mudah teralihkan (Yuniarti et al., 2023). Konsentrasi sangat penting untuk



mendukung aktifitas belajar pada anak. Upaya untuk meningkatkan kualitas belajar
perlu dilakukan sejak dini secara sistematis dan berkesinambungan. Indikator
baiknya kualitas belajar siswa adalah kemampuan kognitif yang tercapai secara
kompleks serta keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu perasaan
aman dan nyaman juga penting diperhatikan. Perkembangan setiap anak berbeda
sehingga perlu perhatian dan dukungan secara individual (Etivali & Alaika M,
2019).

Penurunan konsentrasi pada anak dapat memberikan dampak negativ bagi
pertumbuhan dan perkembangan anak. Hasilnya, anak akan sulit untuk
berkomunikasi, kurangnya respon ketika diajak berbicara, dan kurang aktif saat
kegiatan pembelajaran berlangsung. Apabila anak kurang konsentrasi dalam belajar
mengakibatkan kurangnya mendapat pengetahuan yang dipelajarinya (Musyafa’ah
& Salim, 2024).

Permasalahan anak sulit untuk konsentrasi ketika kegiatan belajar mengajar
yang berlangsung di TK Islam Almaarif Singosari. Kesulitan konsentrasi pada anak
tersebut mengakibatkan rendahnya pemahaman yang diterima ketika penyampaian
pembelajaran. Penyampaian pembelajaran yang sering dilakukan yaitu
menggunakan metode ceramah. Hal ini menurut Rusyidiana et al., (2023) bahwa
metode ceramah hanya menekankan pada aspek audio sehingga anak akan cepat
merasa bosan dan kurang efektif dalam mengikuti pembelajaran.

Pemahaman yang lebih mendalam tentang pengaruh permainan playdough
ternadap kreativitas anak ditinjau dari tingkat konsentrasi memiliki implikasi
penting bagi pengembangan metode pembelajaran dan stimulasi di lembaga
pendidikan anak usia dini (PAUD). Hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan wawasan baru bagi para pendidik, orang tua, dan pemangku kebijakan
dalam merancang program pendidikan yang lebih efektif untuk meningkatkan
kognitif anak, yang pada gilirannya akan berdampak positif pada kesiapan mereka
dalam menghadapi pendidikan formal dan tantangan kehidupan di masa depan.

Berdasarkan latar belakang diatas, mengenai manfaat dan peran permainan
playdough untuk meningkatkan kemapuan mengkreasikan tugas ditinjau dari
tingkat konsentrasi anak, maka peneliti tertarik mengkaji lebih dalam mengenai

tingkat konsentrasi anak dalam kegiatan pembelajaran menggunakan permainan



playdough. Dengan judul “Pengaruh Permainan Playdough Terhadap Kemampuan

Mengkreasikan Tugas Ditinjau Dari Tingkat Konsentrasi Anak™.

B. Rumusan Masalah
Bagaimana pengaruh permainan playdough terhadap kreativitas anak ditinjau

dari tingkat konsentrasi?

C. Tujuan Penelitian
Mengetahui seberapa jauh manfaat dari permainan playdough terhadap

kreativitas anak ditinjau dari tingkat konsentrasi

Manfaat
1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan menjadi salah satu teknik yang dapat digunakan
guru di TK Islam Almaarif Singosari untuk menarik minat belajar dan kemampuan
anak mengkreasikan tugas sesuai idenya.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Penelitian ini memberikan gambaran bahwa permainan playdough dapat
digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan
kreativitas anak. Guru dapat memanfaatkan media ini untuk merangsang
imajinasi, menjaga fokus anak, dan menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan dan interaktif.

b. Bagi Siswa

Siswa memperoleh pengalaman belajar yang menyenangkan melalui
permainan playdough, yang dapat membantu meningkatkan Kreativitas,

fokus, serta kemampuan berpikir imajinatif.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

A. Penelitian Terdahulu yang Relevan
Penelitian pertama yang dilakukan oleh Musyafa’ah & Salim, (2024),

penlitian ini ditujukan untuk peningkatan fokus anak ketika belajar. Metode yang
dilakukan oleh peneliti sebagai upaya meningkatkan fokus belajar pada anak yaitu
melalui bermain. Peneliti menyebutkan pembelajaran berjalan aktif ketika melalui
permainan sebagai metode belajarnya. Metode pembelajaran yang efektif
direkomendasikan untuk keterlibatan anak yang lebih baik.

Salah satu permainan yang digunakan sebagai sarana untuk meningkatkan
perkembangan anak yaitu permainan playdough. Seperti yang dikemukakan oleh
Palupi et al., (2023), bahwa permainan playdough memiliki hasil yang signifikan
setelah dilakukannya uji coba. Kombinasi antara belajar dan bermain menggunakan
playdough dianggap sebagai kombinasi yang efektif membantu meningkatkan
konsentrasi belajar pada anak.

Selain permainan playdough digunakan sebagai sarana untuk meningkatkan
konsentrasi belajar pada anak, penelitian yang dilakukan oleh Permadi & Dewi,
(2022), mengemukakan bahwa bermain playdough dapat meningkatkan fokus
ekspresi emosional pada anak. Hal ini dapat menimbulkan imajinasi dan inovasi
pada anak. Permainan playdough juga dapat meningkatkan perkembangan kognitif
pada anak.

Penelitian selanjutnya yang dilakukan oleh Rusyidiana et al., (2023) peneliti
mengemukakan bahwa permainan playdough merupakan rekomendasi yang
menyenangkan bagi proses pembelajaran anak. Pembelajaran yang menyenangkan
dapat meningkatkan konsentrasi anak saat belajar. Metode lain yang digunakan
sebagai sarana penyampaian materi biasanya menggunakan metode demonstrasi.
Namun, menurut peneliti, metode demonstrasi termasuk metode pengajaran yang
terbatas karena hanya melalui ceramah. Hal ini menyebabkan konsentrasi rendah
pada anak ketika belajar.

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Wahyuningrum & Watini,
(2022), mengemukakan bahwa pentingnya menekankan strategi pengajaran yang

inovatif pada anak. Penelitian ini menunjukkan peningkatan yang signifikan



terhadap konsentrasi anak melalui permainan playdough. Peneliti juga
mengemukakan bahwa permainan playdough juga sangat efektif untuk
meningkatkan perkembangan motorik halus pada anak.

Beberapa penelitian terdahulu telah menunjukkan dampak positif
permainan playdough terhadap berbagai aspek perkembangan anak. Menurut studi
yang dilakukan oleh Talango, (2020) permainan playdough dapat meningkatkan
kreativitas dan kemampuan motorik halus pada anak usia 4-5 tahun. Sementara itu,
penelitian yang dilakukan oleh Hasanah & Fajri, (2022) mengindikasikan bahwa
aktivitas bermain dengan playdough dapat membantu anak dalam mengembangkan

kemampuan fokus dan konsentrasi mereka.

B. Kajian Teori
1. Anak Usia Dini

1.1  Karakteristik Anak Usia Dini

Menurut Amini, (2014) dalam buku yang berjudul “Perkembangan dan
Konsep Dasar Pengembangan Anak Usia Dini”” bahwa karakteristik anak usia dini
memiliki perbedaan dengan karakteristik anak lainnya, anak usia dini memiliki
karakteristik sebagai berikut :

a. Memiliki rasa ingin tahu yang besar. Anak usia dini sangat tertarik dengan
dunia disekitarnya. Dia ingin mengetahui segala sesuatu disekitarnya.

b. Merupakan pribadi yang unik. Setiap anak memiliki keunikan yang
berbeda-beda. Seperti dalam hal gaya belajar, minat, dan latar belakang
keluarga. Keunikan tersebut bisa berasal dari faktor genetik maupun faktor
lingkungan.

c. Suka berfantasi dan berimajinasi. Anak suka membayangkan sesuatu jauh
dari kenyataannya. Anak juga dapat menceritakan dengan sangat yakin
seolah-olah dia melihat dan mengalaminya sendiri.

d. Masa potensial untuk belajar. Masa anak yang biasa disebut dengan masa
Golden Age karena pada rentang usia ini anak mengalami pertumbuhan
dan perkembangan otak yang sangat pesat pada berbagai aspek.

e. Menunjukkan sikap egosentris. Anak usia dini hanya memahami sesuatu

dari sudut pandangnya sendiri, bukan sudut pandang orang lain.



f. Memiliki rentang daya konsentrasi yang pendek. Seringkali anak usia dini
cepat merasa bosan terhadap apa yang sedang dilakukan. Perhatiannya
mudah teralihkan dengan hal lain.

g. Sebagai bagian dari makhluk sosial. Anak usia dini mulai suka bergaul dan
bermain dengan teman sebayanya. Anak juga mulai belajar berbagi,

mengalah, dan antri menunggu giliran saat bermain dengan temannya.

2 Konsentrasi Belajar Anak Usia Dini
2.1  Faktor yang Mempengaruhi Konsentrasi Belajar

Faktor-faktor yang mempengaruhi konsentrasi belajar meliputi motivasi
yang diperoleh, keinginan atau minat terhadap sesuatu, serta situasi tekanan yang
mungkin mengancam dirinya. Selain itu, kondisi fisik, psikis, dan emosional, serta
pengalaman hidup juga berperan. Tingkat kecerdasan, lingkungan sekitar,
kurangnya minat dan motivasi terhadap pelajaran, serta perasaan cemas, stres,
marah, khawatir, takut, benci, dan dendam dapat mengganggu konsentrasi.
Lingkungan belajar yang bising dan berantakan, kondisi kesehatan yang kurang
baik, sikap pasif dalam belajar, serta kurangnya keterampilan dalam metode belajar
yang efektif juga dapat mempengaruhi kemampuan untuk berkonsentrasi
(Hasminidiarty, 2015).

Ada dua faktor yang mempengaruhi konsentrasi belajar anak yaitu faktor
internal (fisiologis, sosial, dan psikologis) dan eksternal (lingkungan, suasana,
media pembelajaran, serta dukungan dari keluarga dan teman). Faktor eksternal
ditemukan sebagai pengaruh dominan terhadap konsentrasi belajar (Hartini, 2022).

Faktor-faktor yang mempengaruhi konsentrasi belajar dikemukakan oleh
(Ramhayani, 2017) yaitu :

a. Lingkungan
Lingkungan dapat mempengaruhi kemampuan dalam berkonsentrasi.
Konsentrasi akan maksimal ketika lingkungan mendukung seperti tempat,
pencahayaan, dan model pembelajaran.

b. Modalitas belajar
Modalitas belajar yang menentukan siswa dapat memproses setiap
informasi yang diterima. Konsentrasi dalam belajar dan kreativitas guru



dalam mengembangkan strategi dan metode pembelajaran di kelas akan
meningkatkan konsentrasi belajar siswa sehingga hasil belajar dapat
maksimal.

c. Kebosanan terhadap situasi belajar
Anak akan cepat merasa bosan ketika dihadapkan dengan pembelajaran.
Maka dari itu, guru seharusnya memiliki cara penyampaian pembelajaran
dan media belajar yang menarik sehingga siswa akan lebih semangat dan
lebih tertarik terhadap kegiatan pembelajaran.

d. Kondisi kesehatan jasmani
Kondisi jasmani yang kurang sehat juga mempengaruhi konsentrasi
belajar siswa. Kesehatan yang kurang maksimal akan mengganggu
aktifitas dan kenyamanan siswa. Siswa akan cepat lelah dan tidak fokus

terhadap kegiatan pembelajaran.

Berdasarkan uraian di atas, konsentrasi belajar dipengaruhi oleh berbagai
faktor baik internal maupun eksternal. Faktor internal mencakup motivasi, minat,
kondisi fisik, psikis, emosional, serta pengalaman hidup seseorang. Tingkat
kecerdasan dan perasaan negatif seperti cemas atau stres juga dapat mengganggu
konsentrasi. Faktor eksternal meliputi lingkungan belajar, kondisi ruangan,
peralatan pembelajaran, dan suasana yang mendukung. Gangguan konsentrasi
terjadi ketika faktor-faktor ini tidak mendukung proses belajar, seperti minat yang

rendah, kesehatan yang buruk, atau lingkungan yang tidak kondusif.

2.2  Karakteristik Konsentrasi
Ciri-ciri konsentrasi menurut Karunia, (2016) :
1. Fokus yang terpusat
Fokus pada objek yang sedang dipelajari dengan mengesampingkan
hal-hal yang tidak relevan akan membantu dalam menjaga konsentrasi.
Durasi fokus pada anak terhitung mulai dari 5-15 menit (Yuniarti et al.,
2023). Dalam kurun waktu tersebut anak dapat fokus dan perhatian dari
guru sangat dibutuhkan.
2. Antusiasme dalam belajar
Tingginya antusiasme dalam belajar meningkatkan semangat untuk

berkonsentrasi. Antusiasme ini membantu dalam menerima informasi baru
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3.1

dan memainkan peran penting dalam membangkitkan minat serta bakat
saat belajar. Anak dikatakan antusias belajar ketika mampu menempatkan
dirinya dalam kegiatan belajar dengan menunjukkan sikap aktif dalam

belajar.

. Ketenangan saat belajar

Ketenangan dalam belajar merupakan faktor eksternal. Lingkungan
yang nyaman, seperti suasana yang tidak bising, pencahayaan yang
memadai, dan ruang kelas yang luas, mendukung mahasiswa dalam

mempertahankan konsentrasi.

. Mengemukakan ide

Kebiasaan berkonsentrasi dengan baik memudahkan seseorang
dalam mengungkapkan ide-ide baru yang didapat selama proses
pembelajaran. Mereka yang terbiasa berkonsentrasi dapat mengemukakan
ide di mana saja dan kapan saja.

. Aktif dalam proses belajar mengajar

Proses pembelajaran yang aktif membantu mengubah perilaku
seseorang menjadi lebih baik. Perubahan tersebut tidak terjadi secara
instan, tetapi memerlukan usaha dari masing-masing individu. Berperan
aktif dalam pembelajaran membantu meningkatkan hasil belajar secara

optimal.

. Daya serap yang baik terhadap pelajaran

Konsentrasi yang baik berkaitan dengan kemampuan kognitif dan
intelektual, seperti daya serap yang baik, kemampuan untuk menerapkan

pengetahuan, dan menganalisis informasi yang telah dipelajari.

Permainan Playdogh
Definisi Permainan Playdough

Media playdough merupakan salah satu bahan permainan edukatif yang

dapat mendorong imajinasi anak. Media playdough merupakan bahan yang sangat

cocok untuk anak dikarenakan sifatnya yang lunak, halus, dan tidak berbahaya
(Sarasehan, 2020).



Permainan playdough adalah jenis permainan edukatif yang memungkinkan
anak untuk bereksperimen dan berkreasi. Selama bermain, mereka dapat
membentuk playdough menjadi berbagai bentuk yang mereka inginkan. Aktivitas
ini dimaksudkan untuk meningkatkan kemampuan motorik halus anak, seperti
menggulung, menekan, dan meratakan adonan, serta meningkatkan kreativitas
mereka. Bermain playdough juga dapat membantu anak belajar lebih banyak
tentang angka, bentuk, dan warna (Nurfaridah & Nuraeni, 2023).

Tekstur playdough yang elastis menjadikan anak lebih fokus pada satu
kegiatan. Menjadikan playdough dalam berbagai macam bentuk juga dapat
meningkatkan kretaivitas anak dan imajinasi anak. Dalam bermain playdough anak
akan membentuk playdough dengan cara memilin-milin, membuat bulatan,
memanjang dan membuat bentuk sederhana (Cindrya, 2016). Kemapuan

menyampakan ide secara terperinci untuk mewujudkan ide menjadi kenyataan.

3.2  Manfaat Permainan Playdough
Manfaat permainan playdough menurut Nurfaridah & Nuraeni, (2023)
dijelaskan sebagai berikut:
a. Mengembangakan keterampilan motorik halus
Aktivitas bermain playdough melibatkan otot kecil di tangan, sehingga
membantu memperkuat keterampilan motorik halus yang penting untuk
kegiatan sehari-hari seperti menulis atau menggambar.
b. Meningkatkan kreativitas
Anak dapat mengkreasikan playdough sesuai dengan keinginan mereka
dan mendorong mereka untuk berimajinasi.
c. Meningkatkan kemampuan kognitif
Melalui permainan playdough anak akan mengenal konsep tentang bentuk,
warna, dan ukuran.
d. Meningkatkan konsentrasi
Melalui proses meremas dan membentuk playdough anak akan merasa

tenang, fokus serta anak dapat mengelola emosinya.

10



3.3 Kekurangan Permainan Playdough
Permainan playdough merupakan permainan yang menarik dikarenakan
sifatnya yang lembut, lunak, dan mudah dibentuk. Aktivitas ini tidak hanya
menyenangkan, namun dalam permainan ini juga terdapat kekurangan. Berikut
kekurangan permainan playdough menurut Nurfaridah & Nuraeni, (2023):
a. Tidak tahan lama
Playdough cenderung tidak tahan lama dan dapat mongering jika
diletakkan di ruangan terbuka.
b. Ruang bermain yang terbatas
Membuat objek besar membutuhkan ruangan yang besar dan cukup luas.
Jika ruangan bermain terbatas anak tidak dapat mengeksplorasi kreativitas
secara maksimal.
c. Perawatan yang rumit
Setelah bermain, membersihkan alat-alat playdough dan permukaan

maupun pakaian sulit dilakukan secara mandiri oleh anak.

4 Kreativitas Anak

Kemampuan berpikir kreatif adalah kemampuan untuk menggabungkan
konsep lama dengan konsep baru untuk menghasilkan pemahaman yang baru. Ini
berarti bahwa berpikir kreatif dapat membantu seseorang menyelesaikan berbagai
masalah yang dihadapinya di lingkungannya (Eriani et al., 2022). Berpikir kreatif
berarti berpikir di luar zona kenyamanan, fleksibel, dan memiliki kemampuan
untuk memecahkan masalah dengan cara yang berbeda dan keluar dari pola atau
standar umum. Menggabungkan ide-ide baru dengan yang sudah ada adalah
kemampuan berpikir kreatif, yang mencakup kemampuan bezrpikir lancar, berpikir
orisinal, berpikir fleksibel, dan berpikir merinci atau elaborasi (Karim, 2014).

Sesuai dengan karakteristik anak usia dini yang aktif, rasa ingin tahu yang
tinggi, bayak bertanya, dan senang bereksplorasi dengan lingkungannya, yang
tercermin dalam kegiatan pembelajaran yang menyenagkan bagi anak, anak juga
akan kreatif dan mendapat dukungan dari perkembangan kemapuan intelektual yatu

berpikir formal, konseptual, analitis, Kkritis, dan evaluatif.
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Piaget dalam Santi, (2023) menyatakan ada 4 tahap perkembangan kognitif
yatu sensorimotor, praoperasional, operasional konkret, dan operasional formal.
Usia TK tergolong dalam fase praoperasional yatu usia 2 sampai 7 tahun. Dalam
tahap ini anak mulai menggunakan gambaran mental untuk memahami dunianya.
Pemikiran-pemikiran yang direfleksikan dalam penggunaan kata dan gambar mulai
digunaka dalam penggambaran mental, yang melampaui hubungan informasi
sensorik dengan tindakan fisik.

Mempelajari kognitif sesuai dengan indikator khususnya mengkreasikan
sesuatu sesuai idenya dapat diperoleh dalam pembelajaran yaitu di TK. Peningkatan
kognitif anak berawal dari kelompok A dan berlajut ke kelompok B. Pada saat
pembelajaran di TK diperlukan cara yang menyenangkan bagi anak sehingga anak
tidak mudah melupakan apa saja materi yang dipelajari di kelas. Kejenuhan pada
anak sangat mungkin terjadi karena otak mengalai kelelahan saat menerima materi

dalam situasi yang sama setiap harinya.
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C. Kerangka Konseptual

o

/GAP Penelitian

Penelitian yang ada lebih
berfokus pada aspek motorik
dan kreativitas, sementara
aspek kognitif belum
dieksplorasi secara
mendalam

\

/

tugas ditinjau dari konsentrasi anak:
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kegiatan belajar

Fokus anak mudah
teralihkan oleh perhatian
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\ 4
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Mengenalkan permainan playdough.
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berbagai bentuk yang sesuai dengan

k, dan mengolah playdough menjadi
anak usia 4-5 tahun

Pemberian intervensi (Permainan menggunakan playdough)

Tes akhir untuk menilai perubahan konsentrasi anak

Q/aluasi dilakukan terhadap hasil yang diperoleh

A

y

konsentrasi :
Berfikir kreatif
masalah

Memiliki pemiki
dan orisinil

/Kemampuan mengkreasikan tugas ditinjau dari tingkat \

Memiliki kemapuan memecahkan

ran yang merinci, fleksibel,

)
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Gambar 2.1 Kerangka Berfikir

D. Rumusan Hipotesis

Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir yang telah diuraikan

sebelumnya, maka hipotesis dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut.

1. Hipotesis Alternatif (Ha)
a. Ha: : Terdapat pengaruh permainan playdough terhadap kreativitas anak.
b. Ha2 : Ter Terdapat pengaruh permainan playdough terhadap kreativitas

anak ditinjau dari tingkat konsentrasi.

2. Hipotesis Nol (HO)
a. Tidak terdapat pengaruh yang signifikan permainan playdough terhadap
kreativitas anak.
b. Tidak terdapat perbedaan kreativitas anak ditinjau dari tingkat konsentrasi

tinggi dan rendah setelah bermain playdough.
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BAB 111
METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Jenis penelitian ini

menggunakan eksperimen dengan desain pre eksperiment design dalam bentuk
penelitian pre-test dan post test. Penelitian menggunakan desain ini diambil karena
dapat memberikan gambaran awal yang berguna sebelum melakukan penelitian
yang lebih mendalam. Oleh karena itu, pre-test dilakukan sebelum perlakuan
diberikan. Dengan membandingkan hasil dengan kondisi sebelum intervensi, hal
ini memungkinkan penelitian yang lebih akurat terhadap dampak perlakuan.
Penelitisn ini dilakukan dalam dua kali pengukuran. Pengukuran pertama
adalah pre-test yang dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kreativitas anak
yang ditinjau dari tingkat konsentrasi sebelum permainan playdough diterapkan.
Pengukuran kedua adalah post-test yang dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui
kreativitas anak yang ditinjau dari tingkat konsentrasi setelah permainan playdough

diterapkan.

B. Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di salah satu lembaga pendidikan anak usia dini

yang berada di Kecamatan Singosari yaitu TK Islam Almaarif Singosari. Lokasi
sekolah ini terletak di JI. Masjid No. 137, Pangetan, Kecamatan Singosari,
Kabupaten Malang. Waktu penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun
ajaran 2025/2026.

C. Populasi dan Sampel
Populasi didefinisikan sama seperti keseluruhan orang, peristiwa, objek,

atau peristiwa yang menjadi subjek utama dalam penelitian. Pada penelitian ini
uyang menjadi populasi yaitu siswa kelas A di TK Islam Almaarif Singosari dengan
jumlah 24 siswa dan sampel berjumlah 24 siswa.

Sampel vyaitu bagian terkecil dari populasi yang dianggap hadir
sepenuhnya. Sampel yang baik adalah sampel yang representatif, artinya sampelnya
sama dengan populasi. Proses pemilihan sampel melibatkan beberapa langkah.

Pertama dan terpenting, peneliti harus mengidentifikasi dengan jelas populasi yang
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akan diteliti. Selain menentukan teknik pengambilan sampel, peneliti harus
menentukan jumlah sampel yang diperlukan. Ukuran sampel yang tepat bergantung
pada sejumlah faktor, termasuk ukuran populasi, heterogenitas populasi, tingkat

kepercayaan yang diinginkan, dan tingkat kesulitan yang dapat ditoleransi.

D. Variabel Penelitian
Variabel dapat diartikan sebagai suatu ciri atau sifat nilai dari orang, objek,

atau aktivitas yang mempunyai keanekaragaman tertentu yang ditetpkan oleh
peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulan. Pada penelitisn ini
terdapat dua variabel yaitu variabel bebas dan variabel terikat. Variabel tersebut
digunakan untuk menilai dan menentukan hasil penelitian terhadap konsentrasi
belajar pada anak yang ditinjau dengan menggunakan permainan playdough. Oleh
karena itu, untuk menghindari kesalahpahaman dalam penelitian, maka disebutkan
definisi operasional dari variabel-variabel penelitian sebagai berikut.

Variabel (Xy): Permainan playdough

Variabel (X2): Tingkat konsentrasi

Variabel (Y) : Kreativitas anak

Permainan playdough (Xi) merupakan media yang merangsang kreativitas anak (Y)
melalui aktivitas membentuk dan berekspresi secara bebas. Tingkat konsentrasi
(X2) berperan dalam mendukung fokus anak selama bermain, sehingga
memungkinkan mereka lebih maksimal dalam menuangkan ide. Dengan demikian,
permainan playdough berpengaruh langsung terhadap kreativitas anak, dan tingkat
konsentrasi dapat memperkuat dampak tersebut meskipun tidak selalu

menunjukkan pengaruh signifikan secara statistik.

E. Definisi Operasional
Definisi operasional penelitian dijelaskan sebagai berikut :

1. Permainan Playdough (X1)
Permainan playdough adalah aktivitas bermain yang dilakukan anak
dengan membentuk playdough sesuai ide atau arahan, untuk melatih
motorik halus dan menstimulasi kreativitas. Dalam penelitian ini,

permainan playdough diukur melalui observasi keterlibatan anak dalam
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kegiatan seperti meremas, membentuk, dan menghasilkan karya, dengan
skala penilaian 1 (tidak sesuai), 2 (cukup sesuai), dan 3 (sesuai).

2. Tingkat Knsentrasi (X2)
Tingkat konsentrasi adalah kemampuan anak untuk memusatkan perhatian
dalam jangka waktu tertentu saat mengikuti kegiatan belajar. Dalam
penelitian ini, konsentrasi diukur melalui observasi perilaku anak, seperti
fokus terhadap tugas, ketenangan saat belajar, dan ketidakmudahan
teralihkan, menggunakan skala 1 (tidak sesuai), 2 (cukup sesuai), dan 3
(sesuai).

3. Kreativitas Anak ()
Kreativitas anak adalah kemampuan anak untuk menghasilkan ide atau
karya yang orisinal, fleksibel, dan sesuai dengan tugas yang diberikan.
Dalam penelitian ini, kreativitas diukur berdasarkan hasil tugas yang
dikreasikan anak melalui permainan playdough, dinilai dari aspek
keunikan bentuk, keberanian berkreasi, dan kesesuaian dengan ide pribadi,

menggunakan skala penilaian 1 (rendah), 2 (cukup), dan 3 (tinggi).

F. Teknik Pengumpulan Data
Berdasarkan permasalahan pada penelitian ini, maka teknik pengumpulan

data yang digunakan oleh peneliti dalam penelitian ini yakni :
1. Observasi

Cara yang efektif dalam observasi yaitu dengan melengkapi format
atau blangko pengamatan sebagai instrumen pertimbangan kemudian
format yang disusun berisi item-item tentang kejadian atau tingkah laku
yang digambarkan. Dalam pelaksanaan pengumpulan data peneliti
menggunakan participant observation dimana peneliti akan terlibat
langsung dengan kegiatan sehari-hari orang yang sedang dia mati atau
yang digunakan sebagai sumber data penelitian (responden).

Untuk melakukan observasi partisipasi, peneliti berada di tengah-
tengah informan dan melakukan berbagai kegiatan bersama mereka sambil
mencatat informasi yang dibutuhkan, sehingga kehadiran peneliti dapat
diketahui oleh siapapun. Sehubungan dengan penelitian yang akan

dilakukan, peneliti menggunakan teknik observasi untuk mengidentifikasi
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pengaruh permainan playdough terhadap konsentrasi belajar anak usia 4-

5 tahun di TK Islam Almaarif Singosari.

Tabel 3.1 Kisi-kisi Observasi Kemampuan Konsentrasi Belajar Anak

No Aspek yang Diukur Indikator
1. Ketenangan selama kegiatan belajar | Anak tampak tenang dan
menikmati pembelajaran
2. Ketahanan Mengikuti Kegiatan Anak tampak aktif
sesuai dengan Durasi yang mengikuti kegiatan
Ditentukan dengan durasi yang telah
ditentukan
3. | Keterlibatan dalam kegiatan belajar | Anak tampak mengikuti
aktifitas dalam semua
kegiatan belajar
4. | Fokus pada satu objek Anak tampak fokus pada
satu objek yang sedang
terjadi
Tabel 3.2 Kisi-kisi Observasi Kemampuan Mengkreasikan Tugas
No Aspek yang Diukur Indikator
Menggabungkan ide baru dengan ide | Anak tampak kreatif
yang sudah ada dalam menggabungkan
ide baru dengan ide yag
sudah ada
2. Memecahkan masalah dengan cara Anak tampak memiliki
yang berbeda cara yang berbeda ketika
memecahkan masalah
3. | Berfikir secara kritis, analitis, dan | Anak tampak Kritis dan
orisinil analitis terhadap kegiatan
pembelajaran dengan
pemikiran yang orisinil
G. Uji Validitas

Validitas berfungsi untuk menilai sejauh mana suatu instrumen penelitian

secara tepat mengukur konstruk atau aspek yang seharusnya diukur. Dengan
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terjaminnya validitas instrumen, data yang dihasilkan dapat dianggap memiliki
tingkat akurasi yang tinggi, sehingga temuan penelitian menjadi lebih tepat, relevan

secara konseptual, serta dapat dipercaya dalam konteks ilmiah.

Sebelum pelaksanaan penelitian, instrumen penilaian terlebih dahulu
melalui tahapan uji validitas. Dalam penelitian ini, proses validasi dilakukan oleh
dua orang ahli, yaitu ahli evaluasi selaku Pendidikan Islam Anak Usia dini dan
praktisi yang bertindak sebagai wali kelas kelompok A-3 di TK Islam Almaarif
Singosari selaku validator kedua. Berdasarkan hasil validasi yang telah
dilaksanakan, disimpulkan bahwa instrumen secara umum dinyatakan layak atau
valid untuk digunakan dalam proses pengujian, meskipun disertai beberapa catatan
revisi sesuai dengan masukan yang diberikan oleh para validator. Selain itu,
terdapat sejumlah butir yang direkomendasikan untuk dihapus. Kekeliruan yang
teridentifikasi pada lembar validasi awal mencakup ketidaksesuaian antara
indikator dan subindikator dengan landasan teori, ketidakakuratan dalam redaksi
pernyataan, serta adanya pengulangan pernyataan dalam instrumen. Oleh sebab itu,
para validator memberikan saran perbaikan, antara lain penyelarasan indikator
dengan teori yang relevan sebagai dasar penguatan, serta penyempurnaan redaksi

kalimat agar lebih tepat dan terhindar dari plagiasi.

Dengan demikian, peneliti melakukan revisi terhadap instrumen
berdasarkan saran dan masukan yang telah diberikan oleh para ahli. Instrumen yang
telah direvisi kemudian dievaluasi dan divalidasi ulang oleh ahli yang telah
ditetapkan sebelumnya. Tujuan dari revisi ini adalah untuk menyelaraskan indikator
pencapaian dengan tahapan perkembangan kognitif pada anak. Setelah proses
penyempurnaan dilakukan sesuai dengan arahan validator, tahap selanjutnya adalah
pelaksanaan uji validitas instrumen yang dilakukan oleh pengamat. Selanjutnya,
lembar validasi disusun untuk mengukur kemampuan bahasa reseptif anak, dan
hasilnya dianalisis dengan menggunakan teknik indeks Aiken. Adapun hasil uji

validitas tersebut disajikan dalam tabel berikut:
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Tabel 3.3 Uji Validasi

Pernyataan Tem I?II St | S2 | ¥s | n(c-1) \ Ket
Pl 4 | 3 3 2 5 6 0,83 Sangat Tinggi
P2 4 | 4 3 3 6 6 1,00 Sangat Tinggi
P3 4 | 4 3 3 6 6 1,00 Sangat Tinggi
P4 3| 3|2 2 4 6 0,66 Tinggi
P5 2 | 3 1 2 3 6 0,50 Sedang
P6 3] 4 2 3 5 6 0,83 Sangat Tinggi
P7 3| 4 2 3 5 6 0,83 Sangat Tinggi
P8 4 | 4 | 3 3 6 6 1,00 Sangat Tinggi
P9 4 | 4 3 3 6 6 1,00 Sangat Tinggi
P10 4 | 4 3 3 6 6 1,00 Sangat Tinggi
.| Penilai

Butir BT St Sz >s \/ Ket

P1- | 3|3

10 5| 7] 25 27 52 0,86 Sangat Tinggi

Validitas isi merujuk pada tingkat kesesuaian antara butir-butir pernyataan
dalam instrumen dengan indikator kemampuan mengkreasikan tugas yang dimiliki
oleh anak. Dalam penelitian ini, peneliti menerapkan tiga skala penilaian, yaitu:
skor 1 untuk kategori tidak sesuai, skor 2 untuk cukup sesuai, dan skor 3 untuk
sesuai. Berdasarkan hasil analisis validitas isi terhadap instrumen penilaian
kemampuan konsentrasi belajar anak dan kemampuan mengkreasikan tugas
sebagaimana tercantum pada Tabel 4.1, diperoleh nilai indeks Aiken yang berkisar
antara 0,5 hingga 1. Rentang nilai tersebut mengindikasikan bahwa instrumen
memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa instrumen yang telah melalui proses validasi oleh dua orang ahli dinyatakan

memiliki validitas yang tinggi dan layak digunakan dalam pelaksanaan penelitian.
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H. Teknik Analisis Data
Analisis data merupakan proses penelitian yang terjadi setelah semua data

yang diperlukan untuk memecahkan masalah yang diteliti tersedia. Penelitian ini
menggunakan metode analisis data statistik. Hal ini dikarenakan metode ini berupa
merode kuantitatif yang berisikan data berbentuk angka-angka. Statistik terbagi
menjadi 2 yaitu statistik deskriptif dan statistik inferensial.
1. Statistik Inferensial
Apabila dalam statistik deskriptif hanya bersifat memaparkan data, maka dalam
statistik inferensial sudah ada upaya untuk mengadakan penarikan kesimpulan dan
membuat keputusan berdasarkan analisis yang telah dilakukan. Sebelum
dilaksanakan pengujian hipotesis, terdapat syarat untuk melakukan analisis data
yaitu perlu dilakukannya uji normalitas.
a. Uji Hipotesis

Uji hipotesis dilakukan apabila data yang diperoleh tidak memenuhi asumsi-
asumsi dasar yang telah ditetapkan sebelumnya. Dalam kondisi tersebut, metode
statistik inferensial yang digunakan adalah pendekatan non-parametrik. Pendekatan
ini dikenal memiliki asumsi yang lebih minimal terhadap distribusi data, sehingga
sering disebut sebagai metode bebas distribusi atau distribution-free. Pendekatan
non-parametrik yang digunakan dalam penelitian ini yaitu:
1. Uji Friedman

Uji Friedman merupakan salah satu metode statistik non-parametrik yang
digunakan untuk menguji apakah terdapat perbedaan antara tiga atau lebih
perlakuan (treatment) atau kondisi dalam kelompok yang sama (berpasangan). Uji
ini sering digunakan sebagai alternatif dari ANOVA satu arah dengan pengukuran
berulang ketika data tidak berdistribusi normal, terutama jika skala data bersifat
ordinal atau interval namun tidak memenuhi asumsi parametrik. Jika nilai
signifikansi (Asymp. Sig.) < 0,05, maka hipotesis nol ditolak, artinya terdapat
perbedaan yang signifikan antar perlakuan. Jika nilai signifikansi > 0,05, maka

tidak ada perbedaan yang signifikan.
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2. Uji Wilcoxon

Uji Wilcoxon Signed Ranks Test merupakan salah satu uji statistik non-
parametrik yang digunakan untuk mengetahui perbedaan dua kondisi berpasangan,
seperti sebelum dan sesudah perlakuan, pada data yang tidak berdistribusi normal.
Uji ini digunakan untuk menguji efektivitas perlakuan terhadap variabel terikat
dalam sampel yang sama, sehingga sangat tepat diterapkan dalam penelitian
eksperimen sederhana, seperti pre-test dan post-test.

Hasil uji Wilcoxon ditunjukkan melalui nilai Z dan Asymp. Sig. (2-tailed). Jika
nilai Asymp. Sig. < 0,05, maka hipotesis nol ditolak, artinya terdapat perbedaan
yang signifikan antara dua kondisi yang diuji. Sebaliknya, jika Asymp. Sig. > 0,05,
maka tidak terdapat perbedaan yang signifikan.

3. Uji Mann-Withney

Uji Mann-Whitney U merupakan uji statistik non-parametrik yang digunakan
untuk membandingkan dua kelompok independen terhadap satu variabel terikat,
ketika data tidak berdistribusi normal. Uji ini berfungsi untuk mengetahui apakah
terdapat perbedaan yang signifikan antara dua kelompok yang tidak saling
berpasangan, misalnya antara kelompok dengan konsentrasi tinggi dan konsentrasi
rendah dalam hal kemampuan mengkreasikan tugas.

Hasil uji Mann-Whitney ditampilkan dalam bentuk nilai U, Z, dan Asymp. Sig.
(2-tailed). Jika Asymp. Sig. < 0,05, maka hipotesis nol ditolak, yang berarti
terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok. Jika Asymp. Sig. >
0,05, maka tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Hasil Penelitian
1. Pelaksanaan Kegiatan Bermain Playdough

Penelitian dilaksanakan dengan melakukan kunjungan langsung ke lapangan di
TK Islam Almaarif Singosari kelas A-3, mulai Jumat, 2 Mei 2025 hingga 8 Mei
2025. Penelitian ini meliputi lima kali perlakuan. Perlakuan tersebut dilaksanakan
melalui aktifitas mengkreasikan tugas dengan memanfaatkan media playdough.
Proses pemberian perlakuan disertai observasi dan penilaian dilaukan sebanyak
lima sesi dalam waktu satu minggu.

Penilaian hari pertama dilakukan pada hari Jumat, 2 Mei 2025. Pada hari
pertama, peneliti melakukan observasi awal terhadap proses pembelajaran tanpa
intervensi, guna memahami kondisi dan karakteristik awal peserta didik, termasuk
bagaimana anak-anak belajar serta tingkat konsentrasi dan Kreativitas mereka
selama kegiatan berlangsung.

Gambar 4.1 Penilaian Hari Pertama

Penilaian hari kedua dilakukan pada hari Senin, 5 Mei 2025. Hari kedua,
peneliti mulai terlibat dalam proses pembelajaran dengan mengajar anak-anak
secara langsung, namun belum menggunakan media permainan playdough.
Kegiatan ini bertujuan untuk melihat kemampuan dasar anak dalam mengerjakan

tugas tanpa adanya stimulus tambahan.
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Gambar 4.2 Penilaian Hari Kedua

Penilaian hari ketiga dilaukan pada hari Selasa, 6 Mei 2025. Memasuki hari
ketiga, peneliti mulai menggunakan media permainan playdough dalam proses
pembelajaran. Fokus utama pada hari ini adalah mengamati bagaimana anak-anak
merespons penggunaan playdough dan bagaimana media tersebut memengaruhi
kemampuan mereka dalam mengkreasikan tugas. Kreativitas anak dinilai melalui

hasil karya yang mereka buat dengan menggunakan playdough.

Gambar 4.3 Penilaian Hari Ketiga

Penilaian hari keempat dilaukkan pada hari Rabu, 7 Mei 2025. Pada hari
keempat, pembelajaran tetap dilanjutkan dengan memperhatikan secara lebih
mendalam perkembangan konsentrasi anak selama mengikuti kegiatan dengan
media tersebut. Pengamatan diarahkan untuk menilai sejauh mana anak dapat
mempertahankan fokus dan perhatian selama proses bermain dan belajar

berlangsung.
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Gambar 4.4 Penilaian Hari Keempat

Penilaian hari kelima sekaligus hari terakhir dilakukan pada hari Kamis, 8 Mei
2025. Terakhir, pada hari kelima, peneliti melakukan pengamatan lanjutan dan
evaluasi terhadap seluruh rangkaian kegiatan yang telah dilaksanakan. Penilaian
difokuskan pada sejauh mana perubahan terjadi pada kemampuan anak dalam
mengkreasikan tugas serta peningkatan konsentrasi belajar setelah diberikan
perlakuan menggunakan media playdough. Hasil dari lima hari kegiatan ini menjadi
dasar dalam menarik kesimpulan mengenai efektivitas penggunaan playdough

dalam meningkatkan kreativitas dan konsentrasi anak dalam konteks pembelajaran.

Gambar 4 5 Penilaian Hari Kelima

Kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media playdough dilaksanakan
dalam rangka mengamati tingkat konsentrasi serta kemampuan anak dalam
mengkreasikan tugas. Pembelajaran diawali dengan kegiatan pembukaan yang
bertujuan membangun suasana kondusif dan menarik perhatian anak. Guru
menyapa anak-anak dengan penuh semangat, melakukan apersepsi sederhana
melalui pertanyaan ringan terkait aktivitas sebelumnya, serta menyampaikan tujuan

pembelajaran hari itu. Guru menjelaskan bahwa hari ini anak-anak akan melakukan
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kegiatan menarik dengan menggunakan media playdough untuk membuat suatu
karya kreatif.

Selanjutnya, pada tahap inti, anak-anak diarahkan untuk duduk dalam lingkaran
kecil agar mempermudah interaksi dan kolaborasi. Setiap anak diberikan selembar
kertas bergambar outline objek (seperti mobil, hewan, atau benda lain), yang
kemudian harus dikreasikan menggunakan playdough berwarna-warni yang telah
disediakan. Anak-anak diberikan kebebasan untuk memilih warna dan menentukan
bentuk playdough yang mereka gunakan untuk menghias dan melengkapi gambar
tersebut. Selama kegiatan berlangsung, guru mengamati perilaku anak, mencatat
durasi dan intensitas konsentrasi, serta mencermati bagaimana anak
mengekspresikan ide-ide mereka dalam bentuk karya. Aktivitas ini memungkinkan
anak mengembangkan daya imajinasi, berpikir divergen, dan meningkatkan fokus

perhatian pada satu tugas dalam rentang waktu tertentu.

Gambar 4 6 Kegiatan Bermain Playdough

Pada tahap penutup, guru mengajak anak untuk mendiskusikan hasil karya
mereka. Anak diminta menceritakan apa yang mereka buat, bahan dan warna yang
digunakan, serta alasan di balik pilihan mereka. Refleksi ini tidak hanya melatih
kemampuan komunikasi, tetapi juga membantu anak mengenali proses berpikir dan
kreativitasnya. Guru memberikan penguatan positif serta umpan balik atas usaha
anak-anak, baik dari segi ketekunan, konsentrasi, maupun hasil karya.

Kegiatan pembelajaran ini dirancang secara sistematis untuk memberikan
stimulus visual, motorik, dan kognitif kepada anak sehingga mereka dapat terlibat
aktif dan fokus. Penggunaan playdough sebagai media kreatif terbukti mampu

menarik perhatian anak, mempertahankan konsentrasi dalam waktu yang cukup
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lama, serta meningkatkan kemampuan mereka dalam mengkreasikan tugas secara
mandiri dan imajinatif.
2. Tingkat Konsentrasi Anak

Perlakuan serta penilaian dilakukan dalam satu kali perlakuan. Kegiatan
dilakukan mulai tanggal 2 Mei 2025 sapai 8 Mei 2025. Kegiatan dimulai pukul
07.30-09.00 WIB yang diawali dengan kegiatan rutin yaitu senam pagi, baris, dan
doa bersama di halaman sekolah.

Adapun hasil penilaian setiap indikator pada kelas eksperiman yang menilai
mengenai konsentrasi anak ketika belajar dapat dilihat pada tabel dan diagram
berikut :

Tabel 4. 1 Prosentase Tingkat Konsentrasi Anak Pada Indikator Ketenangan Selama
Kegiatan Belajar

No. Pernyataan Tingkat Persentase
Konsentrasi Tingkat Konsentrasi
(%)
TS| CS| S TS CS S
A. | Anak tenang dan 10 | 10 | 4 | 41,67% | 41,67% | 16,70%

menikmati pembelajaran
selama 10-15 menit

B. | Anak tidak menunjukkan | 12 | 12 | - | 50,00% | 50,00% -
sikap gelisah atau cemas
selama pembelajaran

Hasil data pada tabel 4.1 menunjukkan bahwa sebagian besar anak belum
tenang saat mengikuti pembelajaran. Pada dua pernyataan yang dinilai, mayoritas
anak berada pada kategori tidak sesuai dan cukup sesuai, serta belum ada yang

menunjukkan ketenangan secara optimal. Setelah diberikan perlakuan.
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Ketenangan Selama Kegiatan Belajar

1 2 3

M Indikator 1 Indikator 2

Gambar 4 7 Diagram Tingkat Konsentrasi Anak Pada Indikator Ketenangan Selama
Kegiatan Belajar

Gambar 4.7 menunjukkan ketenangan anak selama kegiatan belajar berdasarkan

tiga kategori, yaitu Tidak Sesuai (TS), Cukup Sesuai (CS), dan Sesuai (S). Hasilnya

menunjukkan bahwa sebagian besar anak berada pada kategori TS dan CS, masing-

masing sebanyak 10 dan 12 anak, sementara hanya 4 anak berada pada kategori S.

Hal ini mengindikasikan bahwa mayoritas anak belum menunjukkan ketenangan

optimal saat belajar, dan hanya sebagian kecil yang benar-benar tenang dan fokus.

Temuan ini menunjukkan perlunya metode pembelajaran yang lebih menarik,

seperti permainan playdough, untuk meningkatkan ketenangan dan konsentrasi

anak dalam pembelajaran.

Tabel 4. 2 Prosentase Tingkat Konsentrasi Anak Pada Indikator Ketahanan Mengikuti
Kegiatan Sesuai Dengan Durasi Yang Ditentukan

No. Pernyataan Tingkat Persentase
Konsentrasi | Tingkat Konsentrasi (%0)
TS| CS| S TS CS S
1. | Anak aktif mengikuti 7 |14 | 3 |28,70% | 58,33% | 12,50%
kegiatan selama 10-15
menit
2. | Anak mampu 7 | 14| 3 |28,70% | 58,33% | 12,50%
mempertahakan fokus
pada tugas atau instruksi
selama 10-15 menit
3. | Anak menunjukkan 8 | 12 | 4 | 33,30% | 50,00% | 16,67
sedikit atau tidak ada
penurunan minat belajar
seiring berjalannya
waktu yang diberikan
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Hasil data di atas menunjukkan bahwa sebagian besar anak belum mampu
mengikuti kegiatan secara konsisten selama 10-15 menit. Pada semua pernyataan,
mayoritas anak berada pada kategori tidak sesuai (TS) dan cukup sesuai (CS),
dengan persentase anak dalam kategori sesuai (S) masih rendah, yaitu hanya 12,5%
hingga 16,67%.

Ketahanan Mengikuti Kegiatan Sesuai Dengan
Durasi yang Ditentukan

1 2 3

16
14
12

(= A+ ]

o Indikator 1 Indikator 2 Indikator 3

Gambar 4 8 Diagram Tingkat Konsentrasi Anak Pada Indikator Ketahanan Mengikuti
Kegiatan Sesuai Dengan Durasi Yang Ditentukan
Gambar 4.8 menunjukkan ketahanan anak dalam mengikuti kegiatan sesuai dengan
durasi yang ditentukan berdasarkan tiga indikator. Mayoritas anak berada pada
kategori cukup sesuai (kategori 2) dengan jumlah tertinggi masing-masing
sebanyak 14 (indikator 1 dan 2) dan 12 anak (indikator 3). Sementara itu, hanya
sedikit anak yang berada pada kategori sesuai (kategori 3) dengan jumlah antara 3
hingga 4 anak per indikator. Hasil tersebut mengindikasikan bahwa sebagian besar
anak mampu bertahan mengikuti kegiatan, namun belum sepenuhnya optimal
dalam hal fokus dan konsistensi waktu. Jumlah anak yang masuk kategori “sesuai”
masih tergolong rendah, yang menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang
digunakan belum cukup efektif untuk mempertahankan perhatian anak dalam waktu
yang ditentukan. Dengan demikian, diperlukan pendekatan pembelajaran yang
lebih menarik dan interaktif seperti permainan edukatif untuk meningkatkan

ketahanan dan fokus anak saat belajar.
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Tabel 4. 3 Prosentase Tingkat Konsentrasi Anak Pada Indikator Keterlibatan Dalam
Kegiatan Belajar

No. Pernyataan Tingkat Persentase
Konsentrasi | Tingkat Konsentrasi (%)
TS| CS| S TS CS S

1. | Anak mengikuti aktifitas | 9 | 13 | 2 | 37,50% | 54,14% | 08,33%
dalam semua kegiatan
belajar

2. | Anak menunjukkan 5 116 | 3 |20,80% | 66,67% | 12,50%
inisiatif untuk
berkontribusi pada
kegiatan

Berdasarkan hasil data di atas, tingkat keterlibatan anak dalam kegiatan belajar
masih tergolong rendah. Pada pernyataan pertama, hanya 8,33% anak yang terlihat
aktif mengikuti semua kegiatan belajar secara konsisten. Sebagian besar anak
berada pada kategori cukup sesuai (54,14%) dan tidak sesuai (37,5%). Untuk
pernyataan kedua, yang berkaitan dengan inisiatif anak dalam berkontribusi, hanya
12,5% anak menunjukkan sikap proaktif, sementara 66,67% masih berada dalam

kategori cukup sesuai.

Keterlibatan Dalam Kegiatan Belajar

1 2 3

o Indikator 1 Indikator 2

Gambar 4. 9 Diagram Tingkat Konsentrasi Anak Pada Indikator Keterlibatan Dalam
Kegiatan Belajar
Gambar 4.9 menggambarkan tingkat keterlibatan anak dalam kegiatan belajar
berdasarkan dua indikator penilaian. Mayoritas anak berada pada kategori cukup
sesuai (kategori 2) dengan jumlah 13 anak pada indikator 1 dan 16 anak pada
indikator 2. Sebaliknya, jumlah anak dalam kategori tidak sesuai (kategori 1) juga
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cukup signifikan, yaitu 9 anak pada indikator 1 dan 5 anak pada indikator 2. Hanya
sebagian kecil anak yang menunjukkan keterlibatan optimal atau sesuai (kategori
3). Hal ini menunjukkan bahwa meskipun sebagian besar anak telah terlibat dalam
kegiatan, keterlibatan tersebut masih berada pada tingkat sedang. Keterlibatan aktif
anak belum merata, dan masih ada sejumlah anak yang kurang menunjukkan
partisipasi selama pembelajaran berlangsung. Kondisi ini mengindikasikan
perlunya penggunaan strategi pembelajaran yang lebih menarik dan partisipatif,
seperti penggunaan media bermain edukatif, untuk meningkatkan keterlibatan aktif
dan konsisten anak dalam proses belajar.

Tabel 4. 4 Prosentase Tingkat Konsentrasi Anak Pada Indikator Fokus Pada Satu Objek

No. Pernyataan Tingkat Persentase
Konsentrasi | Tingkat Konsentrasi (%)
TS| CS| S TS CS S
1. | Anak fokus pada satu 11 | 12 | 1 | 45,83% | 50,00% | 04,10%
kegiatan yang sedang
terjadi

Pada tahap awal, sebanyak 45,83% anak berada pada kategori Tidak Sesuai
(TS) dan 50,00% berada pada kategori Cukup Sesuai (CS). Hanya 4,10% anak yang
menunjukkan fokus yang sesuai (S) terhadap kegiatan. Hal ini menunjukkan bahwa
sebagian besar anak masih mengalami kesulitan untuk mempertahankan perhatian

secara penuh pada satu objek.

Fokus Pada Satu Objek
14

12

o]

[=a]

=

=]

1 2 3

m Indikator 1

Gambar 4 10 Diagram Tingkat Konsentrasi Anak Pada Indikator Fokus Pada Satu Objek
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Gambar diagram di atas menunjukkan tingkat fokus anak pada satu objek selama
kegiatan belajar berdasarkan satu indikator. Mayoritas anak berada pada kategori
tidak sesuai (kategori 1) dan cukup sesuai (kategori 2), masing-masing sebanyak 11
dan 12 anak. Sementara itu, hanya 1 anak yang berada pada kategori sesuai
(kategori 3), yang menunjukkan fokus optimal. Hal ini mengindikasikan bahwa
sebagian besar anak belum mampu mempertahankan perhatian penuh pada satu
objek dalam waktu tertentu. Fokus anak masih terbatas, dan hanya sedikit yang
menunjukkan konsentrasi tinggi selama kegiatan. Temuan ini memperkuat
perlunya strategi pembelajaran yang mampu meningkatkan fokus anak, seperti
penggunaan media visual atau aktivitas manipulatif seperti permainan playdough
yang mampu menarik perhatian dan mempertahankan konsentrasi anak dalam

proses belajar.

Berdasarkan hasil penilaian tingkat konsentrasi terhadap 24 anak dari 8 butir

pernyataan, berikut adalah rekapitulasi jumlah anak berdasarkan kategori tingkat

konsentrasi:
Tabel 4. 5 Prosentase Kategori Tingkat Konsentrasi Anak
Kategori Tingkat Konsentrasi
Jumlah Anak Prosentase
Tinggi 10 41,60%
Rendah 14 58,33%

Hasil pada tabel 4.9 menunjukkan bahwa sebagian besar siswa berada pada
tingkat konsentrasi yang rendah dalam mengikuti kegiatan pembelajaran yakni
sebanyak 14 siswa (41,60%), yaitu mereka yang masuk dalam kategori TS (Tidak
Sesuai) dan CS (Cukup Sesuai). Sementara itu, sebanyak 10 siswa (58,33%) yang
menunjukkan tingkat konsentrasi tinggi (kategori Sesuai/S).

Proses pembelajaran yang dilaksanakan dalam kelas eksperimen dilakukan
dengan memanfaatkan media playdough. Hasil dari nilai rata-rata penilaian

konsentrasi belajar anak mampu diamati dalam tabel di bawah ini.
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Tabel 4. 6 Rata-rata Penilaian Tingkat Konsentrasi Anak

Nilai Tingkat Konsentrasi
Nilai Rata-rata 14,04
Nilai Maksimal 20,00
Nilai Minimal 10,00

Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa nilai rata-rata tingkat konsentrasi
belajar siswa adalah sebesar 14,04, dengan nilai maksimum 20,00 dan nilai
minimum 10,00. Hasil ini menunjukkan bahwa tingkat konsentrasi siswa berada
pada kategori sedang hingga rendah, yang mengindikasikan bahwa sebagian besar
siswa belum mampu menunjukkan perhatian penuh selama kegiatan pembelajaran

berlangsung.

3. Kreativitas Anak
Hasil pengolahan data pre-test dan post-test pada kelas eksperiman yang
menilai mengenai kreativitas anak sesuai indikator dapat dilihat pada tabel dan

diagram berikut.

Tabel 4. 7 Prosentase Pre-Test Pada Indikator Menggabungkan Ide Baru Dengan Ide

Yang Sudah Ada
No. Pernyataan Pre-Test Persentase
Pre-test
(%)
TS| CS| S TS CS S
1. | Anak dapat 15| 9 - 162,50% | 37,50%

menggabungkan ide-ide
baru dengan pengetahuan
atau pengalaman yang
sudah dimiliki
sebelumnya untuk
menciptakan sesuatu
yang unik dan kreatif

Hasil penilaian pada saat pre-test, sebagian besar anak berada pada kategori “Tidak
Sesuai” (TS) sebanyak 15 anak (62,5%) dan 9 anak dalam kategori “Cukup Sesuai”

(CS) sebesar 37,5%, sedangkan tidak ada anak yang mencapai kategori “Sesuai”

(S).
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Tabel 4. 8 Prosentase Post-Test Pada Indikator Menggabungkan Ide Baru Dengan Ide

menggabungkan ide-ide
baru dengan pengetahuan
atau pengalaman yang
sudah dimiliki
sebelumnya untuk
menciptakan sesuatu
yang unik dan kreatif

Yang Sudah Ada
No. Pernyataan Post-Test Persentase
Post-test
(%)
TS| CS| S TS CS S
1. | Anak dapat - |14 |10 - 58,30% | 41,70%

Hasil penilaian akhir (pos-test) terjadi peningkatan. Tidak ada lagi anak yang

berada di kategori “Tidak Sesuai”, dan sebanyak 14 anak (58,3%) berada pada

kategori “Cukup Sesuai”, serta 10 anak (41,7%) sudah mencapai kategori “Sesuai”.

Ini menunjukkan adanya perkembangan positif dalam kemampuan berpikir kreatif

anak setelah pelaksanaan intervensi.

Menggabungkan ide Baru Dengan ide yang Sudah Ada

BISPRE WCSPRE wS-PRE S.POST mCSPOST

Gambar 4 11 Diagram Pre-Test dan Post-Test Pada Indikator Menggabungkan Ide Baru

Dengan Ide Yang Sudah Ada

Diagram batang di atas menunjukkan hasil penilaian terhadap kemampuan

anak dalam menggabungkan ide baru dengan ide yang sudah ada, berdasarkan satu

pernyataan pada pre-test dan post-test. Terjadi peningkatan kemampuan anak dalam

menggabungkan ide setelah intervensi. Meskipun sebagian besar masih berada di

kategori TS dan CS, kemunculan nilai S menunjukkan perkembangan positif dalam

aspek kreativitas berpikir anak.
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Tabel 4. 9 Prosentase Pre-Test Pada Indikator Memecahkan Masalah Dengan Cara Yang

Berbeda
No. Pernyataan Pre-Test Persentase
Pre-test
(%)
TS| CS| S TS CS S

1. | Anak dapat menemukan | 12 | 12 | - | 50,00% | 50,00% -

solusi dengan mencoba

cara yang berbeda ketika

menghadapi kesulitan

dalam menyelesaikan

tugas
2. | Anak mencoba 12 | 12 | - | 50,00% | 50,00% -

menggunakan alat atau

bahan dengan cara yang

tidak biasa untuk

mengatasi kesulitan

dalam membuat

karyanya

Hasil pada indikator “Memecahkan Masalah Dengan Cara Yang Berbeda”
berada pada kategori tidak sesuai dan sesuai dengan jumlah yang sama. Hal ini
menunjukkan bahwa kemampuan memecahkan masalah pada anak tergolong

mampu tetapi harus tetap ditingkatkan.

Tabel 4. 10 Prosentase Post-Test Pada Indikator Memecahkan Masalah Dengan Cara

Yang Berbeda
No. Pernyataan Post-Test Persentase
Post-test
(%)
TS| CS| S TS CS S
1. | Anak dapat menemukan - 115] 9 - 62,50% | 27,50%
solusi dengan mencoba
cara yang berbeda ketika
menghadapi kesulitan
dalam menyelesaikan
tugas
2. | Anak mencoba - 7 |17 - 70,80% | 29,20%
menggunakan alat atau
bahan dengan cara yang
tidak biasa untuk
mengatasi kesulitan
dalam membuat
karyanya
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Hasil pada indikator “Memecahkan Masalah Dengan Cara Yang Berbeda”
menunjukkan peningkatan kemampuan anak setelah pembelajaran. Pada
pernyataan pertama, anak yang mampu mencari solusi berbeda meningkat dari 0%
(kategori S) saat pre-test menjadi 27,5% saat post-test. Pada pernyataan kedua, anak
yang bisa menggunakan alat/bahan tidak biasa naik dari 0% menjadi 29,2%
(kategori S).

Memecahkan Masalah Dengan Cara yang Berbeda
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Gambar 4. 12 Diagram Pre-Test dan Post-Test Pada Indikator Memecahkan Masalah
Dengan Cara Yang Berbeda

Diagram batang di atas menunjukkan hasil penilaian kemampuan anak dalam
memecahkan masalah dengan cara yang berbeda, sebelum (pre-test) dan sesudah
(post-test) diberikan perlauan. Setelah diberikan perlakuan, kemampuan anak untuk
memecahkan masalah secara kreatif meningkat, ditunjukkan oleh penurunan skor
TS dan CS serta kenaikan skor S, yang mencerminkan perkembangan kemampuan

berpikir kreatif dan fleksibel.

Tabel 4. 11 Prosentase Pre-Test Pada Indikator BErfikir Secara Kritis, Analitis, dan

Orisisnil
No. Pernyataan Pre-Test Persentase
Pre-test
(%)
TS |CS | S TS CS S
1. | Anak dapat melihat lebih | 8 | 16 | - | 33,30% | 66,70% -

dari satu cara untuk
menyelesaikan tugas
menggunakan cara yang
paling sesuai dengan
kondisinya
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2. | Anak mampu 14 | 10 | - | 58,30% | 41,70& -
merefleksikan hasil
kerjanya, mengevaluasi
apa yang sudah berhasil
dan apa yang perlu
diperbaiki, serta
mengajukan ide-ide baru
untuk perbaikan

Sebelum kegiatan (pre-test), sebagian besar anak sudah bisa menyelesaikan
tugas dengan beberapa cara berbeda. Namun, banyak dari mereka (58,3%) masih
belum bisa mengevaluasi atau merefleksikan hasil kerja mereka sendiri dengan
baik.

Tabel 4. 12 Prosentase Post-Test Pada Indikator Berfikir Secara Kritis, Analitis, dan
Orisinil

No. Pernyataan Post-Test Persentase
Post-test
(%)

TS| CS| S TS CS S

3. | Anak dapat melihat lebih | - | 11 | 13 - 58,30% | 41,70%
dari satu cara untuk
menyelesaikan tugas
menggunakan cara yang
paling sesuai dengan
kondisinya

4. | Anak mampu - 110 | 14 - 58,30% | 41,70%
merefleksikan hasil
kerjanya, mengevaluasi
apa yang sudah berhasil
dan apa yang perlu
diperbaiki, serta
mengajukan ide-ide baru
untuk perbaikan

Setelah kegiatan (post-test), terjadi peningkatan. Semua anak tidak lagi berada
di kategori “tidak bisa”. Mereka mulai bisa mengevaluasi dan memperbaiki hasil
kerjanya, serta lebih banyak yang bisa menyelesaikan tugas dengan cara yang
sesuai. Ini berarti kegiatan yang dilakukan membantu anak-anak menjadi lebih

berpikir terbuka dan mampu menilai pekerjaannya sendiri dengan lebih baik.
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Berfikir Secara Kritis, Analitis, dan Orisinil
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Gambar 4. 13 Diagram Pre-Test dan Post-Test Pada Indikator Berfikir Secara Kritis,
Analitis, dan Orisinil

Diagram di atas menunjukkan hasil penilaian kemampuan anak dalam berpikir
secara kritis, analitis, dan orisinal, sebelum (pre-test) dan sesudah (post-test)
diberikan perlauan. Hasil penilaian post-test, terjadi pergeseran positif dari kategori
TS dan CS ke kategori S, menunjukkan adanya perkembangan signifikan dalam

kemampuan berpikir kritis dan kreatif pada anak.

Proses perlakuan eksperimen di kelas memperoleh rata-rata penilaian
kreativitas anak. Hasil dari penilaian kreativitas anak pre-test dan post-test mampu

diamati dalam tabel di bawah ini.

Tabel 4. 13 Rata-rata Penilaian Kreativitas anak

Nilai Pre-Test Post-Test
Nilai Rata-rata 07,75 12,45
Nilai Maksimal 10,00 14,00
Nilai Minimal 05,00 11,00

Hasil analisis pada tabel 4.17, diketahui bahwa terdapat peningkatan pada
kreativitas anak setelah diberikan perlakuan berupa permainan playdough. Nilai
rata-rata yang semula berada pada angka 7,75 pada saat pre-test meningkat menjadi
12,46 pada saat post-test. Nilai maksimal pun mengalami kenaikan dari 10 menjadi
14, dan nilai minimal meningkat dari 5 menjadi 11. Peningkatan ini menunjukkan
bahwa hampir seluruh anak mengalami perkembangan kemampuan dalam

mengolah ide, menyelesaikan tugas secara kreatif, serta menggunakan strategi yang
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lebih variatif dalam menyelesaikan aktivitas pembelajaran. Namun, tentu saja perlu

dilaukan uji signifikasi terhadap peningkatan yang terjadi.

4. Pengaruh Permainan Playdough Terhadap Kreativitas Anak Ditinjau
Dari Tingkat Konsentrasi
a. Uji Friedman
Uji friedman digunakan untuk menguji apakah terdapat perbedaan antara tiga
atau lebih perlakuan (treatment) atau kondisi dalam kelompok yang sama
(berpasangan). Uji ini sering digunakan sebagai alternatif dari ANOVA satu arah
dengan pengukuran berulang ketika data tidak berdistribusi normal, terutama jika
skala data bersifat ordinal atau interval namun tidak memenuhi asumsi parametrik.
Dalam penelitian ini uji Friedman digunaan untuk mengukur kreativitas anak.
Pengukuran ini dilaukan pada saat pre-test, post-test 1, post-test 2, post-test 3, dan
post-test 4. Hasil uji Friedman menggunakan SPSS dapat diamati pada gambar
berikut :

Ranks
Mean Rank
Pretest 1,25
Postesti 210
Postest2 2,92
Postest3 4,00
Postest4 473

Gambar 4 14 Output SPSS Rank Tabel Pre-test dan Post-test

Test Statistics®

N 24
Chi-Square 78,078
df 4
Asymp. Sig. ,000

a. Friedman Test

Gambar 4 15 Output SPSS Uji Friedman

Hasil analisis statistik non-parametrik menggunakan uji Friedman, diperoleh
nilai Chi-Square sebesar 78,078, menunjukkan bahwa ada perbedaan yang cukup
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besar dalam hasil yang diperoleh dari beberapa tahapan pembelajaran dengan
derajat kebebasan (df) sebanyak 4, serta nilai signifikansi (Asymp. Sig.) sebesar
0,000. Karena nilai signifikansi yang diperoleh jauh lebih kecil dari batas
signifikansi yang ditetapkan (a = 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara perlakuan-perlakuan yang diberikan. Oleh karena
uji friedman menunjukkan hasil yag signifikan maka perlu dilanjut dengan uji
Wilcoxon untuk mengetahui Apakah terdapat perbedaan kreativitas anak sebelum
dan sesudah diberikan perlakuan.

Dalam konteks penelitian ini, hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan dalam kemampuan mengkreasikan tugas anak pada beberapa tahapan
penilaian, misalnya antara pre-test, tahap perlakuan, dan post-test. Hal ini
mengindikasikan bahwa perlakuan yang diberikan melalui permainan media
playdough memberikan pengaruh yang nyata terhadap peningkatan kemampuan

anak dalam mengkreasikan tugas.

b. Uji Wilcoxon

Uji Wilcoxon merupakan metode statistik non-parametrik yang digunakan
ketika data tidak memenuhi asumsi parametrik (misalnya normalitas). Tujuannya
adalah untuk menguji apakah terdapat perbedaan median yang signifikan antara dua
pengukuran yang dilakukan terhadap sampel yang sama atau berpasangan.

Dalam konteks penelitian eksperimen pendidikan, seperti pada penelitian
tentang pengaruh permainan playdough terhadap kemampuan anak dalam
mengkreasikan tugas, uji Wilcoxon digunakan untuk mengevaluasi perubahan hasil
belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Hasil uji Wilcoxon

menggunakan SPSS dapat diamati pada gambar berikut:

Ranks

Sum of
N Mean Rank Ranks

Postestd - Pretest Negative Ranks L 6,50 6,50

Positive Ranks 20 12,25 269,50
Ties 1°
Total 24

a. Postest4 < Pretest
b. Postest4 > Pretest

c. Postest4 = Pretest

Gambar 4 16 Output SPSS Rank Tabel Pre-test dan Pos-test
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Test Statistics®

Postestd -
Pretest
Z -4,040°
Asymp. Sig. (2-tailed) ,000

a. Wilcoxon Signed Ranks Test
h. Based on neaative ranks.
Gambar 4 170utput SPSS Uji Wilcoxon

Berdasarkan hasil uji statistik non-parametrik Wilcoxon Signed Ranks Test
pada gambar di atas, diperoleh nilai Z sebesar -4,040 menunjukkan bahwa terdapat
selisih atau perubahan peringkat yang cukup kuat antara skor pre-test dan post-test.
Tanda negatif (—) berarti rata-rata skor post-test lebih tinggi dari pre-test,
mengartikan bahwa ada peningkatan kemampuan setelah perlakuan, dengan nilai
signifikansi (Asymp. Sig. 2-tailed) sebesar 0,000. Nilai signifikansi tersebut berada
di bawah batas kritis 0,05 (p < 0,05), sehingga dapat disimpulkan bahwa kreativitas
anak terdapat perbedaan yang signifikan antara skor pre-test dan post-test.

Temuan ini menunjukkan bahwa setelah diberikan intervensi berupa kegiatan
bermain playdough, terjadi peningkatan yang nyata dalam aspek yang diukur, yaitu
kemampuan anak dalam mengkreasikan tugas. Nilai negatif pada Z menunjukkan

bahwa sebagian besar skor post-test lebih tinggi dibandingkan skor pre-test.

c. Uji Mann-Whitney U

Uji Mann-Whitney digunakan untuk menguji perbedaan distribusi atau median
antara dua kelompok yang tidak saling berhubungan (independen), misalnya
kelompok anak dengan konsentrasi tinggi dan konsentrasi rendah dalam hal
kreativitas. Uji ini merupakan alternatif dari uji-t independen ketika data tidak
memenuhi asumsi parametrik, seperti normalitas dan homogenitas varians. Dalam
konteks penelitian ini, uji Mann-Whitney bertujuan untuk mengetahui apakah

tingkat konsentrasi anak (tinggi atau rendah) mempengaruhi kreativitas mereka.
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Ranks

Sum of

Konsentrasl N Mean Rank Ranks
Postestd Rendah 13 12,62 164,00
Tinggi 1 12,36 136,00

Total 24

Gambar 4 18 Output SPSS Rank Tabel Kategori Tingkat Konsentrasi

Test Statistics®

Postest4
Mann-Whitney U 70,000
Wilcoxon W 136,000
z -,092
Asymp. Sig. (2-tailed) 927
Exact Sig. [2*(1-tailed 955"

5ig.)]

a. Grouping Variable:
Konsentrasi

b. Not corrected for ties.

Gambar 4 19 Output SPSS Uji Mann Withney U

Berdasarkan hasil uji non-parametrik Mann-Whitney U Test pada gambar di
atas, diperoleh nilai U sebesar 70,000 dengan nilai Z sebesar -0,092 dan Asymp.
Sig. (2-tailed) sebesar 0,927. Nilai signifikansi tersebut jauh lebih besar dari batas
signifikansi yang ditetapkan (o = 0,05), sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak
terdapat perbedaan antara kelompok konsentrasi tinggi dan rendah terhadap hasil
kreativitas anak. Artinya bahwa tingkat konsentrasi tidak mempengaruhi
kreativitas anak. Namun, hasil ini tidak signifikan artinya hasil uji tersebut tidak

dapat digeneralisasikan pada populasi yang lain.

B. Pembahasan
1. Pengaruh Permainan Playdough Terhadap Kemampuan Mengkreasikan

Tugas

Penggunaan media permainan playdough terbukti mampu meningkatkan
kemampuan anak dalam mengkreasikan tugas. Kegiatan pembelajaran yang
melibatkan media ini mendapat respon positif dan antusias dari anak-anak, yang
menunjukkan bahwa pendekatan berbasis bermain tidak hanya menyenangkan

tetapi juga mampu memfasilitasi pencapaian tujuan pembelajaran secara efektif.
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Melalui aktivitas ini, anak dapat belajar sambil bermain, yang pada akhirnya
berdampak positif terhadap peningkatan kemampuan berpikir kreatif dan
kemandirian mereka dalam menyelesaikan tugas. Media playdough dipilih karena
memiliki karakteristik fleksibel, aman digunakan anak, dan mampu merangsang
kemampuan motorik halus serta daya imajinasi. Media playdough efektif sebagai
alat bantu pembelajaran karena sifatnya yang menarik dan mudah dimanipulasi.
Melalui penggunaan media ini, pembelajaran menjadi lebih interaktif,
menyenangkan, serta melibatkan anak secara aktif dalam proses eksplorasi dan
kreasi (Nurfaridah & Nuraeni, 2023).

Permainan playdough merupakan salah satu bentuk kegiatan yang bersifat
sensorimotor dan sangat relevan dalam pengembangan potensi anak usia dini.
Melalui aktivitas seperti membentuk, meremas, menggulung, dan menciptakan
berbagai bentuk, anak tidak hanya mengekspresikan imajinasi mereka, tetapi juga
secara tidak langsung melatih kemampuan motorik halus yang berperan penting
dalam kesiapan belajar. Lebih dari sekadar aktivitas fisik, bermain playdough
mendorong anak untuk berpikir secara kreatif, imajinatif, dan inovatif dalam
menyelesaikan tugas yang diberikan, baik dalam bentuk tugas terbuka maupun
eksploratif.

Kegiatan bermain playdough memberi ruang bagi anak untuk menuangkan ide-
ide secara bebas tanpa batasan yang kaku, sehingga merangsang kemampuan
berpikir kreatif dan keberanian dalam bereksperimen. Anak diberi kesempatan
untuk memecahkan masalah melalui proses coba-coba, menyesuaikan bentuk
dengan idenya sendiri, serta memperbaiki hasil kreasinya jika belum sesuai dengan
keinginannya. Hal ini memperlihatkan bahwa bermain playdough bukan hanya
sarana rekreasi, tetapi juga merupakan permainan yang efektif dalam menstimulasi
fungsi kognitif dan afektif anak secara bersamaan (Permadi & Dewi, 2022).

Bermain playdough memiliki peran signifikan dalam meningkatkan kreativitas
anak usia dini, karena aktivitas ini mendorong anak untuk aktif berpikir dan
menciptakan sesuatu berdasarkan gagasan mereka sendiri (Oktarina et al., 2020).
Kreativitas yang terstimulasi melalui media seperti playdough bukan hanya terbatas
pada hasil karya yang dihasilkan, tetapi juga pada proses mental dan emosional
anak dalam mengelola ide, mengambil keputusan, dan menyelesaikan
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permasalahan secara mandiri. Oleh karena itu, implementasi media playdough
dalam pembelajaran tidak hanya mendukung pencapaian aspek motorik, tetapi juga
memberikan kontribusi terhadap perkembangan kognitif, sosial, dan emosional
anak secara menyeluruh.

Strategi pembelajaran dilakukan dengan membagi anak ke dalam dua kelompok
kecil agar pelaksanaan kegiatan dapat lebih terfokus dan terkontrol. Dengan
demikian, setiap anak memperoleh kesempatan yang sama untuk berpartisipasi dan
mengekspresikan kreativitasnya. Selama pelaksanaan, anak menunjukkan respons
yang sangat positif, mereka mengikuti instruksi dengan lebih baik, memperlihatkan
ketertarikan tinggi terhadap aktivitas, dan menunjukkan antusiasme dalam
membentuk berbagai kreasi sesuai dengan ide masing-masing.

Dampak dari kondisi tersebut terlihat pada hasil tugas yang diberikan setelah
pembelajaran berlangsung. Bahwa bermain playdough menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan (Palupi et al., 2023). Dengan demikian anak-anak dapat
menyelesaikan tugas secara mekanis dan tidak terbatas pada instruksi guru dengan
menunjukkan inisiatif pribadi atau ekspresi kreatif.

Setelah kegiatan bermain dengan playdough selesai dan anak diberikan tugas,
tampak adanya perubahan signifikan dalam cara mereka menyelesaikan tugas.
Anak-anak mulai menambahkan unsur-unsur kreatif dalam hasil kerjanya. Mereka
tidak hanya meniru contoh yang diberikan, tetapi juga menciptakan bentuk-bentuk

baru yang menunjukkan kemampuan berpikir divergen.

2. Kemampuan Mengkreasikan Tugas Ditinjau Dari Tingkat Konsentrasi

Belajar Anak

Kemampuan mengkreasikan tugas terdiri atas kemampuan berpikir kreatif,
yang mencakup kemampuan berpikir lancar, berpikir orisinal, berpikir fleksibel,
dan berpikir merinci atau elaborasi (Karim, 2014). Dalam konteks pendidikan anak
usia dini, kemampuan ini tidak hanya bergantung pada daya imajinasi, tetapi juga
sangat dipengaruhi oleh faktor konsentrasi anak dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran.

Anak-anak dengan tingkat konsentrasi tinggi seharusnya cenderung
menunjukkan kemampuan mengkreasikan tugas yang lebih baik. Mereka mampu

44



menyimak instruksi secara penuh, fokus saat mengerjakan tugas, dan menunjukkan
inisiatif dalam membuat karya yang tidak terbatas pada contoh guru (Palupi et al.,
2023). Misalnya, anak-anak dalam kategori ini mampu menciptakan bentuk-bentuk
baru dari playdough berdasarkan gagasan pribadi, menambahkan detail yang tidak
ditugaskan, atau memilih alat dan warna secara mandiri. Aktivitas ini menunjukkan
adanya kemampuan berpikir divergen, di mana anak mampu menghasilkan
berbagai kemungkinan solusi dalam menyelesaikan suatu tugas.

Sebaliknya, anak-anak dengan tingkat konsentrasi rendah seharusnya
cenderung menunjukkan keterbatasan dalam kemampuan mengkreasikan tugas.
Kemampuan mengkreasikan tugas berkaitan erat dengan keterlibatan kognitif dan
emosi positif anak selama belajar (Santi, 2023). Mereka lebih banyak meniru
contoh tanpa modifikasi, cepat kehilangan fokus saat mengerjakan, dan jarang
menunjukkan inisiatif. Karya yang dihasilkan seringkali bersifat sederhana,
seragam dengan teman sekelompok, dan minim eksplorasi bahan atau ide. Hal ini
menunjukkan bahwa rendahnya kemampuan mempertahankan perhatian
berdampak pada terbatasnya proses berpikir kreatif dan kurang berkembangnya
orisinalitas dalam hasil tugas.

Namun, hasil uji Mann-Whitney, nilai Asymp. Sig. = 0,927 menunjukkan
bahwa tidak terdapat perbedaan dalam kemampuan mengkreasikan tugas antara
anak dengan tingkat konsentrasi tinggi dan rendah. Hal ini dapat dijelaskan karena
media pembelajaran berupa playdough memberikan stimulasi yang merata bagi
semua anak, tanpa memandang kapasitas konsentrasi awal mereka. Penggunaan
playdough secara signifikan meningkatkan kreativitas anak secara keseluruhan,
tanpa menyebutkan perbedaan berdasarkan tingkat konsentrasi (Budiarti, 2018).
Permainan playdough juga dapat meningkatkan berpikir kreatif dan orisinalitas
tugas anak secara umum tanpa adanya pengelompokan mengenai tingkat
konsentrasi (Setiawati, 2022).
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Hasil penelitian yang telah dilakukan di TK Islam Almaarif Singosari, dapat

disimpulkan bahwa permainan playdough memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap peningkatan kemampuan anak dalam mengkreasikan tugas. Hal ini
ditunjukkan oleh adanya peningkatan skor post-test dibandingkan dengan pre-test
yang dianalisis melalui uji Wilcoxon dengan nilai signifikansi 0,000 (p < 0,05).
Selain itu, uji Friedman juga mengindikasikan perbedaan signifikan antar
perlakuan dengan nilai Chi-Square sebesar 78,078 dan signifikansi 0,000.

Hasil analisis statistik melalui uji Wilcoxon Signed Ranks Test menunjukkan
adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pre-test dan post-test kemampuan
mengkreasikan tugas, dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05). Hal ini
membuktikan bahwa permainan playdough efektif dalam mendorong anak untuk
menghasilkan karya yang orisinal, memodifikasi bentuk, dan menuangkan ide
secara fleksibel sesuai dengan imajinasi masing-masing. Selain itu, hasil uji
Friedman juga mendukung temuan ini dengan nilai Chi-Square sebesar 78,078 dan
signifikansi 0,000, yang menunjukkan perbedaan signifikan antar perlakuan pada
tahapan pengukuran yang dilakukan.

Namun, hasil uji Mann-Whitney menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan
yang signifikan antara kemampuan mengkreasikan tugas pada anak dengan tingkat
konsentrasi tinggi dan rendah, ditunjukkan oleh nilai Asymp. Sig. sebesar 0,927 (p
> 0,05). Temuan ini mengindikasikan bahwa permainan playdough memberikan
pengaruh positif secara merata kepada seluruh anak, tanpa tergantung pada tingkat
konsentrasinya. Dengan kata lain, baik anak dengan konsentrasi tinggi maupun
rendah sama-sama memperolen manfaat dari penggunaan media ini dalam
pengembangan kreativitas.

Dari hasil keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa media permainan playdough
efektif diterapkan dalam kegiatan pembelajaran anak usia dini, khususnya dalam
mengembangkan kemampuan berpikir divergen, menumbuhkan keberanian

berkreasi, serta menstimulasi keterampilan memecahkan masalah secara kreatif.
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B. Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah dijabarkan, berikut beberapa saran yang dapat
diberikan:

1.

Guru diharapkan untuk memanfaatkan permainan playdough sebagai media
pembelajaran yang kreatif dan interaktif di dalam kelas. Penggunaan
playdough dapat menjadi alternatif metode yang efektif untuk meningkatkan
kreativitas anak tanpa bergantung pada tingkat konsentrasinya. Selain itu, guru
dapat merancang kegiatan bermain yang terstruktur namun fleksibel, agar
anak-anak tetap fokus, terlibat aktif, dan bebas mengekspresikan ide-idenya
selama proses pembelajaran berlangsung.

Lembaga pendidikan anak usia dini disarankan untuk menyediakan dan
mendukung penggunaan media pembelajaran yang inovatif, seperti playdough,
dalam kegiatan pembelajaran sehari-hari. Penyediaan fasilitas, pelatihan guru,
dan perencanaan program berbasis permainan kreatif perlu ditingkatkan agar
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan mampu mengembangkan
potensi anak secara optimal, Khususnya dalam aspek kreativitas dan

keterlibatan aktif anak dalam belajar.
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A. Petunjuk

[}

Calls

Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan lembar observasi

“Pengaruh Permanan Playdough Terhadap Kemapuan Mengkreasikan

Tugas Ditinjau dari Tingkat Konsentrasi Anak”

Mohon Bapak/Ibu memberikan tanda ceklist () pada kolom nilai sesuai

dengan penilaian Bapak/Ibu.

Untuk revisi-revisi Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah

yang perlu direvisi atau dapat menuliskannya pada kolom saran yang telah

disediakan.

. Skor Penilaian

Tidak Sesuai (TS)
Kurang Sesuai (KS)
Cukup Sesuai (CS)
Sesuai (S)

. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek

e Penilaian
No Aspek Penilaian 11234
Format Lembar Observasi
1. | Kejelasan judul lembar observasi Vv
2. | Petunjuk pengisian jelas dan mudah dipahami \Y%
3. | Kejelasan deskripsi skor penilaian A%
Format Isi
4. | Indikator sesuai dengan judul penelitian vV
5. | Sub indikator sesuai dengan indikator \%
6. | Butir pernyataan sesuai dengan sub indikator \%
7. | Tidak terdapat pernyataan yang sama pada setiap \Y
instrumen obervasi
Bahasa
8. | Butir pernyataan menggunakan bahasa yang \'
digunakan mudah dipahami
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9. | Butir pernyataan menggunakan bahasa yang \%
sesuai EYD

10. | Butir pernyataan dirumuskan dengan singkat dan Y
jelas

Komentar dan Saran

Penggunaan kata “Tampak™ mungkin bisa sedikit dikurangi atau di hilangkan
saja.

Skor memiliki deskripsi dengan kata Valid dan Tidak Valid. Jika lembar
observasi ini digunakan oleh guru, apakah mereka memahami yang di maksud?
Banyak butir yang memiliki makna yang sulit diukur, misal pada kata “Hasil
karya menunjukkan elemen yang unik™ Kalimat tersebut sulit untuk di
definisikan secara umum, sehingga mampu membuat persepsi yang berbeda
untuk setiap orang yang menggunakannya.

Pada Indikator “Menggabungkan Ide Baru”, dari mana diketahui kalau yang
mereka lakukan adalah Ide Baru?

Sebaiknya ada pedoman penilaian untuk tiap skor guna memudahkan penilai
dalam memberi penilaian pada butir yang memiliki kata dengan persepsi ganda.
Banyak kata yang typo, beberapa sudah saya perbaiki, silah kan cek yang

lainnya secara keseluruhan.

Kesimpulan:

Berdasarkan penilaian tersebut, Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan

Kesimpulan dengan melingkari salah satu nomor sesuai dengan pendapat

Bapak/Ibu.

I;

Tidak/Belum valid untuk diujicobakan

2. Valid untuk diuji coba dengan revisi sesuai saran

3. Valid untuk diuji coba tanpa revisi

Malang, 18 April 2025
Validator

5

Melly Elvita, M.Pd
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN OBSERVASI

Pengaruh Permanan Playdough Terhadap Kemapuan Mengkreasikan
Tugas Ditinjau dari Tingkat Konsentrasi Anak”

A. Petunjuk

1.

BWN -y

Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui keval
“Pengaruh Permanan Playdough Terhadap Kemapuan Mengkreasikan

Tugas Ditinjau dari Tingkat Konsentrasi Anak”
Mohon Bapak/Tbu memberikan tanda ceklist () pada kolom nilai sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

disediakan.

. Skor Penilaian

Tidak Sesuai (TS)
Kurang Sesuai (KS)
Cukup Sesuai (CS)
Sesuai (S)

Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek

. Untuk revisi-revisi Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah
yang perlu direvisi atau dapat menuliskannya pada kolom saran yang telah

idan lembar observasi

No

Aspek Penilaian

Penilaian

1 [2[3]4

Format Lembar Observasi

Kejelasan judul lembar observasi

Petunjuk pengisian jelas dan mudah dipahami

el Ll

Kejelasan deskripsi skor penilaian

<SR

Format Isi

Indikator sesuai dengan judul penelitian

Sub indikator sesuai dengan indikator

Butir pernyataan sesuai dengan sub indikator

] Bl bl By

Tidak terdapat pernyataan yang sama pada setiap
instrumen obervasi

<& €<

Bahasa
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8. | Butir pernyataan menggunakan bahasa yang

digunakan mudah dipahami

9. | Butir pernyataan menggunakan bahasa yang sesuai v
EYD

10. | Butir pernyataan dirumuskan dengan singkat dan
jelas 4

Komentar dan Saran

---------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------

Kesimpulan:

Berdasarkan penilaian tersebut, Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan
Kesimpulan dengan melingkari salah satu nomor sesuai dengan pendapat

Bapak/Ibu.
1. Tidak/Belum valid uhtuk diujicobakan

2. Valid untuk diuji coba dengan revisi sesuai saran
3. Valid untuk diuji coba tanpa revisi
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Lampiran 4 Instrumen Observasi Tingkat Konsentrasi Anak

No

Indikator

Pernyataan

Skor

Ketenangan Selama Kegiatan

Belajar

Anak tenang dan menikmati
pembelajaran selama 10-15

menit

Anak tidak menunjukkan
sikap gelisah atau cemas

selama pembelajaran

Ketahanan Mengikuti Kegiatan
sesuai dengan Durasi yang

Ditentukan

Anak aktif mengikuti
kegiatan selama 10-15

menit

Anak mampu
mempertahakan fokus pada
tugas atau instruksi selama

durasi yang ditentukan

Anak menunjukkan sedikit
atau tidak ada penurunan
tingkat partisipasi atau
minat belajar seiring
berjalannya waktu yang
diberikan

Keterlibatan dalam kegiatan

belajar

Anak mengikuti aktifitas
dalam semua kegiatan

belajar

Anak menunjukkan inisiatif
untuk berkontribusi pada

kegiatan

Fokus pada satu objek

Anak fokus pada satu objek
yang sedang terjadi




Pedoman Penilaian

1. Skor 1 :Tidak Sesuai (TS)
2. Skor 2 : Cukup Sesuai (CS)

3. Skor 3 : Sesuai (S)

N

0

Butir Pernyataan

Skor

1

2

3

Anak tenang dan
menikmati

pembelajaran

Anak terlihat
gelisah dan tidak

menikmati kegiatan

Anak terlihat tenang

dan menikmati

pembelajaran dengan

Anak secara
konsisten tenang

dan menikmati

selama 10-15 pembelajaran durasi keterlibatan pembelajaran

menit hanya sekitar 5-10 selama 10-15 menit
menit

Anak tidak Anak sering Anak sesekali Anak tidak

menunjukkan menunjukkan menunjukkan sikap | menunjukkan

sikap gelisah atau
cemas selama

pembelajaran

tanda-tanda
gelisah, cemas,
atau tidak nyaman
selama kegiatan

berlangsung

gelisah atau cemas,
namun masih dapat
melanjutkan

kegiatan

tanda-tanda gelisah
atau cemas selama

seluruh kegiatan

Anak aktif

mengikuti kegiatan

Anak tidak aktif

dan kurang

Anak menunjukkan

partisipasi aktif

Anak secara aktif

dan konsisten

fokus pada tugas
atau instruksi
selama 10-15

menit

perlu diingatkan
berulang kali untuk
fokus pada satu

tugas

tetapi masih dapat
diarahkan untuk
menyelesaikan tugas

atau instruksi

selama 10-15 berpartisipasi secara tidak mengikuti kegiatan
menit kurang dari 5 menit | konsisten, dengan selama 10-15
durasi keterlibatan menit
5-10 menit
{ Anak mampu Anak sering Anak kadang Anak mampu
mempertahakan kehilangan fokus, | kehilangan fokus mempertahankan

fokus secara
konsisten selama
10-15 menit dan

menyelesaikan

61




tugas sesuai

instruksi

Anak
menunjukkan
sedikit atau tidak

ada penurunan

Anak dengan cepat
kehilangan minat
dan tidak tertarik

untuk melanjutkan

Anak dengan cepat
kehilangan minat
dan tidak tertarik

untuk melanjutkan

Anak menunjukkan
minat belajar yang
stabil selama

kegiatan

minat belajar kegiatan kegiatan berlangsung
seiring berjalannya

waktu yang

diberikan

Anak mengikuti Anak hanya Anak mengikuti Anak mengikuti

aktifitas dalam

semua kegiatan

mengikuti sebagian

kecil kegiatan dan

sebagian besar

kegiatan namun

seluruh rangkaian

kegiatan belajar

belajar sering tidak terlibat | kadang tidak terlibat | dengan partisipasi
secara menyeluruh penuh

Anak Anak pasif dan Anak kadang Anak secara

menunjukkan hanya menunjukkan mandiri

inisiatif untuk berpartisipasi inisiatif, namun menunjukkan

berkontribusi pada

ketika diarahkan

masih memerlukan

inisiatif untuk

kegiatan dorongan dari berkontribusi dan
pendidik mengambil peran

dalam kegiatan

Anak fokus pada Anak sering Anak sesekali Anak fokus penuh

satu kegiatan yang | terdistraksi oleh hal | terdistraksi tetapi pada satu kegiatan

sedang terjadi lain dan berpindah- | masih dapat kembali | yang sedang

pindah kegiatan fokus berlangsung tanpa

menunjukkan
distraksi
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Lampiran 5 Instrumen Observasi Kemampuan Mengkreasikan Tugas

No

Indikator

Pernyataan

Skor

Menggabungkan ide baru dengan

ide yang sudah ada

Anak mampu
menggaungkan ide baru
dengan ide yang sudah ada
dengan cara yang kreatif

Hasil karya anak
menunjukkan kimbinasi
elemen yag unik atau tidak

biasa

Memecahkan masalah dengan

cara yang berbeda

Anak mampu mencoba
lebih dari satu strategi
untuk memecahkan

masalah

Anak mampu
mengadaptasi strategi yag
sudah dikenal untuk
menyelesakan masalah

baru

Berfikir secara kritis, analitis,

dan orisinil

Anak mapu menarik
kesimpulan berdasarkan

informasi

Anak mampu
mengekspresikan diri atau
menghasilkan karya
dengan gaya yang personal

dan kreatif.

Pedoman Penilaian

1. Skor 1 : Tidak Sesuai (TS)
2. Skor 2 : Cukup Sesuai (CS)
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3. Skor 3 : Sesuai (S)

merefleksikan
hasil kerjanya.

namun masih
terbatas dan
kurang tepat.

N Butir Pernyataan Skor

0 1 2 3

1. | Anak dapat Anak hanya Anak mencoba Anak berhasil
menggabungkan ide-ide | meniru atau menggabungkan | menggabungkan
baru dengan menggunakan ide | ide, tetapi masih ide baru dengan
pengetahuan atau yang sudah ada terbatas atau pengalaman
pengalaman yang sudah | tanpa hasilnya belum sebelumnya
dimiliki sebelumnya pengembangan menunjukkan sehingga
untuk menciptakan atau kreativitas. keunikan/kreativit | menghasilkan
sesuatu yang unik dan as yang jelas. karya yang unik
kreatif dan kreatif.

2. | Anak dapat menemukan | Anak tidak Anak mencoba Anak secara aktif
solusi dengan mencoba | mencoba cara lain | satu atau dua cara | mencoba
cara yang berbeda ketika | dan tetap baru tetapi belum | berbagai cara
menghadapi kesulitan menggunakan konsisten dan berbeda hingga
dalam menyelesaikan satu pendekatan belum efektif menemukan
tugas meskipun tidak sepenuhnya. solusi yang tepat

berhasil. dan efektif.

3. | Anak mencoba Anak hanya Anak mencoba Anak
menggunakan alat atau menggunakan menggunakan menunjukkan
bahan dengan cara yang | alat/bahan alat/bahan dengan | kreativitas tinggi
tidak biasa untuk menggunakan cara berbeda dalam
mengatasi kesulitan cara umum tanpa | namun masih menggunakan
dalam membuat mencoba terbatas dalam alat/bahan secara
karyanya pendekatan lain inovasi. tidak biasa untuk

saat mengalami menyelesaikan
kesulitan. masalah secara
efektif.

4. | Anak dapat melihat lebih | Anak terpaku Anak mengetahui | Anak mampu
dari satu cara untuk pada satu cara ada cara lain mengevaluasi
menyelesaikan tugas untuk untuk beberapa cara dan
menggunakan cara yang | menyelesaikan menyelesakan memilih cara
paling sesuai dengan tugas. tugas, namun terbaik sesuai
kondisinya masih kesulitan situasi/tugas yang

memilih atau diberikan.
menilai cara yang
paling sesuai.

5. | Anak mampu Anak tidak Anak mencoba Anak mampu
merefleksikan hasil menunjukkan merefleksikan merefleksikan
kerjanya usaha untuk hasil kerjanya, hasil kerjanya

secara jelas, serta
menunjukkan
pemahaman
terhadap proses
yang telah
dilakukan.
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Lampiran 6 Hasil Data Tingkat Konsentrasi Anak
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Lampiran 7 Hasil Data Pre-Test dan Post-Test Kemampuan Mengkreasikan Tugas
Hasil Data Pre-test
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dimiliki scbelamnya
untuk menciplakan
sesuatu yang uanik dan
kreatif

2. | Anak dipat menemukan
solusi dengan mencoba «\
i yang berseda ketika

mengha dapi besulitan J vV v v v v Vv
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dalam nembe at
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Vo

paling sesuai dengan
kondisinya

L 2517122 V2% ) 238 \ 283 2% L 22

10.

anak mampu
merefleksikan hasil
kerjanya, mengevaluasi
apa yang sudah berhasil
dan apa yang perlu
diperbaiki, serta
mengajukan ide-ide baru
untuk perbaikan

vV

as

xeyse()

Hunat

No

1.

Pernyataan

17

19

22

owanseyt

24

'

Anak dapat
menggaungkan ide-ide
baru dengan
pengetahuan atau
pengalaman yang sudah
dimiliki sebelumnya
untuk menciptakan
sesuatu yang unik dan
kreatif

Anak dapat menemukan
solusi dengan mencoba
cara yang berbeda ketika
menghadapi kesulitan
dalam menyclesaikan
tugas

Anak mencoba
menggunakan alat bantu
atau bahan dengan cara
yang tidak biasa untuk
gatasi kesulitan

70



dalam membuat

14,

kanvanva
Anak dapat melihat lcbih

dan satu cara untuk
menyelesakan tugas
menggunakan cara yang

paling sesuai dengan

<

mereflcksikan hasil
keganya, mengevaluasi
apa yang sudah berhasil
dan apa yang perlu
diperbaiki, serta
mengajukan ide-ide bam
untuk perbaikan
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Hasil Data Post-test
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apa yang sudah berhasil
dan apa yang perlu
diperbaiki, serta
mengajukan ide-ide baru
untuk perbaikan
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10

i_M\.\l 13 14

1 2 \2

Anak dapat
menggaungkan ide-ide
baru dengan
pengetahuan atau
pengalaman yang sudah
dimiliki scbelumnya
untuk menciptakan
sesuatu yang unik dan
kreatif

26

32

Anak dapat menemukan
solusi dengan mencoba
cara yang berbeda ketika
menghadapi kesulitan
dalam menyelesaikan
tugas

Anak mencoba
menggunakan alat bantu
atau bahan deagan cara
yang tidak biasa untuk
mengatasi kesulitan
dalam membuat
karyanya

Anak dapat melihat lebih
dari satu cara untuk
menyelesakan tugas

menggunakan cara yang

2.4
3:q
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paling sesuai dengan

kondisinya

anak mampu
mereflcksikan hasil
kerjanya, mengevaluasi
apa yang sudah berhasil
dan apa yang perlu
diperbaiki, serta
mengajukan ide-ide banu
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atau bahan dengan cam
yang tidak biasa untuk
mengatasi kesulitan
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dalam membuat
karyanya

14,

Anak dapat melihat Ichih
dari satu cara untuk
menyelesakan tugas
menggunakan cara yang
paling sesuai dengan
kondisinya
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kerjanyn, mengevaluasi
apa yang sudah berhasil
dan apa yang perlu
diperbaiki, serta
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untuk perbaikan
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Lampiran 8 Rekapitulasi Data

H % = data penelitian dila - Excel (Product Activation Failed) T EH - 8 X
EBl HOME | INSERT  PAGELAVOUT  FORMULAS  DATA  REVIEW  VIEW

T . = L= . L',‘\ T Tye FFHH X AutoSum - A,
D, b oA ¢ Wiap Tt General = B = =x [x] = Ay @
Pate L B I U HeA- = Bl Merge&Center + C7+ 9% » 58 93 Conditional Formatas Cell  Insert Delete Format Clon Sort& Find& Camera
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Clipboard Font Number ) Styles Cells Editing kamera | New.. A

123 - I ~
A B [ D E F H 1 J K L M N o P Q R s T U <

1 Siswa  Konsentrasi  Pretest  Posttest1 Posttest2 Posttest3 Posttest 4

2 A1 Rendah 11 12 12 13 1

3 A2 Tinggi 14 10 10 11 10

4 a3 Rendah 8 12 12 13 14

5 g Tinggi 8 9 11 11 13

6 AS Tinggi 7 8 9 10 12

7 A5 Rendah 10 10 1 12 13

2 a7 Rendah 8 9 1 12 13

9 A8 Rendah 8 9 10 1 13

10 |9 Rendah 7 8 10 1 12

11 |a10 Rendah 8 9 9 1 12

12 |a11 Tinggi 7 8 El 10 11

13 |a12 Rendah H 7 9 10 12

14 |A13 Rendah ] El 10 1 12

15 |A14 Rendah ] 10 10 12 13

16 |A15 Rendah 7 8 10 1 12

17 |a16 Tinggi 8 El 10 10 12

18 |A17 Rendah 7 9 11 12 13

19 |18 Tinggi E) 10 10 12 13

20 |a19 Tinggi 7 El 12 13 1

21 |20 Rendah 8 8 10 1 12

2 |21 Tinggi 8 9 9 1 12

23 |a22 Tinggi 7 8 10 1 12 |

24 |a23 Tinggi 8 9 11 13 1

25 A28 Tinggi 8 10 11 12 13 -

rata-rata | kensentrasi diagram konsentrasi | Rekapitulasi Data | mengkreasikan tugas ® 1 v

= M o-—h——+ %

& 26°C Beravan A = & [ 7 ) 1655 B

Lampiran Skenario Kegiatan

Hari- Kegiatan Gambar
Ke
1 07.00-07.30 (Senam Pagi
dan Berdoa Bersama)
07.30-08.00 (Baca Tulis
Al-quran)
08.00-09.00 (Kegiatan
Belajar. Pada hari pertama
melakukan observasi awal
tanpa intervensi)
09.00-09.30 (Makan
Bersama dan Berdoa
Pulang)
2 07.00-07.30 (Senam Pagi
dan Berdoa Bersama)
07.30-08.00 (Baca Tulis
Al-quran)
08.00-09.00 (Kegiatan
Belajar. Pada hari kedua
peneliti terlibat lagsung
dalam proses pembelajaran
anak dengan tanpa
menggunakan playdough)
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09.00-09.30 (Makan
Bersama dan Berdoa
Pulang)

07.00-07.30 (Senam Pagi
dan Berdoa Bersama)
07.30-08.00 (Baca Tulis
Al-quran)

08.00-09.00 (Kegiatan
Belajar menggunakan
playdough)

09.00-09.30 (Makan
Bersama dan Berdoa
Pulang)

07.00-07.30 (Senam Pagi
dan Berdoa Bersama)
07.30-08.00 (Baca Tulis
Al-quran)

08.00-09.00 (Kegiatan
Belajar lanjutan
menggunakan playdough
guna mengamati
perkembangan anak secara
mendalam)

09.00-09.30 (Makan
Bersama dan Berdoa
Pulang)

07.00-07.30 (Senam Pagi
dan Berdoa Bersama)
07.30-08.00 (Baca Tulis
Al-quran)

08.00-09.00 (Kegiatan
Belajar dan pengamatan
lajutan serta evaluasi
terhadap seluruh rangkaian
kegiatan)

09.00-09.30 (Makan
Bersama dan Berdoa
Pulang)

77




Lampiran 9 Biodata Mahasiswa

Nama

NIM

Tempat Tanggal Lahir
Fakultas/Program Studi
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Alamat Rumah

No. Telp
Alamat E-mail

: Dila Rofigotuz Zahro

21015110071

: Malang, 24 Juli 2002

. llmu Tarbiyah dan Keguruan/Prndidikan Islam
Anak Usia Dini

: 2021

. JI. Madura, Desa Karangrejo, Kecamatan

Kromengan, Kabupaten Malang
: 0881027216968
- dilaarz123@gmail.com
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