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A. Strategi

Mengutip dari jurnal milik Dewi, menyatakan bahwa strategi merupakan
suatu pola yang telah direncanakan dan ditetapkan dengan sengaja untuk
melakukan suatu kegiatan atau suatu tindakan, dengan menetapka tujuan dari
kegiatan tersebut, siapa saja yang terlibat dalam kegiatan, isi dari kegiatan,
proses berjalannya kegiatan, serta apa saja sarana yang menjadi penunjang
daam kegiatan yang hendak dilakukan.!

Strategi pada awalnya mrupakan istilah yang digunakan dalam bidang
kemiliteran. Strategi sendiri berasal dari bahasa Yunani “strategos” yang
memiliki arti “jendral atau panglima”.? Strategi yang digunakan dalam
kemilitieran ini memiliki arti cara penggunaan seluruh keuatan militer untuk
tujuan perang.

Strategi dalam bidang kemiliteran tentu berbeda artinya dengan strategi
dalam bidang pendidikan. Jika dalam bidang kemiliteran strategi diartikan
sebagai suatu taktik atau suatu posisi untuk membawa pasukan dalam medan
perang dengan posisi yang menguntungkan guna mencapai tujuan yaitu
kemenangan, maka berbeda artinya dengan strategi yang digunakan dalam

bidang pendidikan dimana artinya adalah suatu seni dan ilmu untuk

' Dewi, Marmawi, Sutarmanto, “Strategi guru dalam pembelajaran mengembangkan kemampuan
bercerita pada anak 5-6 tahun di TK” (Pontianak: Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini FKIP
UNTAN), hal. 2

2 W. Gulo, “Strategi belajar-mengajar”, (Jakarta: GRASINDO, 2002), hal. 2
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membawakan pengajaran di kelas dengan sedemikian rupa sehingga dapat
mencapai tujuan yang telah ditetapkan secara efektif. Dari beberapa
pengertian mengenai strategi, yang dimaksud dengan strategi pengembangan
disini adalah suatu cara yang telah tersusun dan terprogram sebelunya untuk
mencapai suatu tujuan yang mana tujuannya tersebut adalah kemampuan

untuk berkembang ke arah yang lebih baik.

B. Kreativitas
1. Pengertian Kreativitas
Menurut Drevdah (dalam Hurlock) definisi dari kreativitas adalah:

“Kemampuan seseorang untuk menghasilkan komposisi,
produk, atau gagasan apa saja yang pada dasarnya baru
dan sebelumnya tidak dikenal pembuatnya. Dapat berupa
kegiatan imajinatif atau sintesis pemikiran yang hasilnya
bukan hanya perangkuman. la mungkin mencakup
pembetukan pola baru dan gabungan informasi yang
diperoleh dari pengalaman sebelumnya dan pencangkokan
hubungan lama ke situasi baru dan mungkin mencakup
pembentukan korelasi baru. la harus mempunyai maksud
dan tujuan yang ditetukan, bukan fantasi semata, walaupun
merupakan hasil yang sempurna dan lengkap. la mungkin
dapat berupa produk seni, kesusastraan, produk ilmiah,
atau mungkin bersifat prosedural atau metodologis. "’

Santrock (dalam Masganti, 2016) mengungkapkan bahwa yang
dimaksud dengan kreativitas adalah suatu kemampuan dalam memikirkan
suatu hal dengan cara yang baru dan tidak biasa (unik) serta memunculkan
solusi yang unik terhadap masalah yang dihadap. Mayesti (1990)

menyatakan bahwa kreativitas adalah suatu cara berpikir dan bertindak

33 Elizabet Hurlock, “Perkembangan Anak: Jilid 2”., hal. 4
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atau menciptakan sesuatu yang masih original, berguna bagi dirinya
maupun orang lain. Gallagher mengungkapkan bahwa Kkreativitas
merupakan sesuatu yang berhubungan dengan kemampuan untuk
menciptakan atau menemukan hal-hal baru melalui ketrampilan yang
imajinatif. Dalam hal ini berarti kreativitas berhubungan dengan
pengalaman dalam mengekspresikan diri serta mengaktualisasikan diri.*

Menurut Selo Sumarjan, kreativitas berati mengarang atau mebuat
sesuatu yang berbeda baik susunannya, bentuknya, atau gayanya daripada
yang lain. David Campbell menekankan bahwa kreativitas merupakan
kegiatan yang membuahkan hasil baru yang berguna dan dapat dipahami
oleh orang lain.’

Dari beberapa pengertian mengenai kreativitas diatas, maka dapat
disimpulkan bahwa yang dimaksud dengan kreativitas adalah suatu proses
yang dilakukan untuk menghasilkan sesuatu dalam keadaan yang belum
pernah ada sebelumnya dan memberikan manfaat bagi penggunanya.
Istilah  baru dalam kreativitas dapat juga diartikan dengan
mengkombinasikan beberapa hal sehingga menjadi sesuatu yang belum
pernah ada sebelumnya.

2. Faktor Pendukung Kreativitas

4 Masganti Sit dkk, “Pengembangan Kreativitas Anak Usia Dini: Teori dan Praktik”, (Medan: Perdana
Publishing, 2016), hal. 1
5 Suryadi, “Kiat Jitu dalam Mendidik Anak : Berbagai Masalah Pendidikan dan Psikologi”., hal. 92-93
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Lehmen (dalam Suryadi, 2006) memberikan beberapa gambaran
mengenai faktor yang dapat mempengaruhi kreativitas anak, antara lain®:
a.) Rumah.

Rumah dianggap sebagai tempat yang paling mendukung anak
untuk mengembangkan kreativitasnya karena sebagian besar waktu
mereka dihabiskan dirumah. Dukungan dari orang tua juga turut
membantu dalam perkembangan anak. Maka, hendaknya orang tua
menyadari potensi yang dimiliki oleh anak-anak mereka dan memberi
dukungan agar anak dapat berkembang dengan baik.

b.) Sekolah.

Sekolah merupakan tempat dimana anak-anak mendapatkan
hal-hal baru. Oleh karena itu, masyarakat yang terlibat dalam lingkup
sekolah terutama guru sangat berpengaruh untuk mengembangkan
kreativitas anak.

c.) Keuangan

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh beberapa ahli,
anak-anak dengan status ekonomi tinggi lebih kreatif dibandingkan
anak-anak dengan status ekonomi rendah. Hal tersebut dikarenakan
mereka mempunyai fasilitas yang dapat menunjang kreativitas mereka.
Selain itu, berdasarkan pola asuh anak-anak dengan status ekonomi
yang tinggi bersifat demokratis sehingga mereka memiliki kesempatan

untuk mengeskpresikan dirinya.

6 Suryadi, “Kiat Jitu dalam Mendidik Anak : Berbagai Masalah Pendidikan dan Psikologi”., hal. 95-96
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d.) Waktu Luang.

Anak-anak yang terlalu diawasi oleh orang tuanya serta orang
tua yang terlalu khawatir dengan apa yang dilakukan anaknya justru
akan mematikan kreativitas mereka. Anak menjadi tidak bebas dalam
melakukan sesuatu. Maka hendaknya orang tua memberikan waktu
luang bagi anak-anak untuk mengekpresikan dirinya tanpa takut dicela
ataupun ditertawakan.

3. Ekspresi Kreativitas Anak
Hurlock dalam bukunya menjelaskan beberapa ekpresi yang biasa
dilakukan oleh anak-anak selama masa perkembangannya. Berikut
beberapa krativitas yang umum dilakukan oleh anak-anak:
a.) Animisme
Animisme merupakan kecenderungan yang biasa dilakukan
oleh anak-anak dengan menganggap benda mati sebagai sesuatu
yang hidup. Animisme ini membantu anak untuk berimajinasi dan
membayangkan mengenai apa yang tejadi apabila ia berada dalam
posisi orang lain sehingga dapat menumbuhkan sikap simpati dan
empati dalam diri anak.
b.) Bermain Drama
Bermain drama biasa disebut dengan permainan pura-pura.
Biasanya disini anak akan berpura-pura menjadi orang lain dan
menjalani peran sesuai dengan yang ia inginkan. Namun, ketika

mulai memasuki usia sekolah, permainan drama ini kehilangan
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daya tariknya. Permainan drama dapat memberikan kesenangan
tersendiri bagi anak karena mereka bisa menjadi seperti yang
mereka inginkan.
c.) Permainan Konstruktif
Ketika anak mulai bosan dengan permainan drama, maka anak
akan beralih ke permainan konstruktif. Dengan permainan ini,
anak akan mulai membuat benda dari bahan yang ada. Dengan
permainan ini, anak merasa bangga karena mereka dapat
membangun sesuatu sendiri. Selain itu, permainan konstruktif juga
dapat menghalau rasa bosan anak.
d.) Teman Imajiner
Teman imajiner adalah orang, hewan, ataupun benda yang
diciptakan oleh anak dalam khayalannya untuk memerankan
sebagai teman. Teman imajiner biasanya diciptakan oleh anak
untuk menghindari rasa kesepian. Namun, teman imajner tidak
berdampak baik bagi perkembangan sosial anak karena anak tidak

dapat menyesuaikan diri dengan orang lain.

4. Manfaat Kreativitas Bagi Anak
Kreativitas memiliki manfaat besar bagi kehidupan anak-anak. Berikut
beberapa manfaat kreativitas bagi anak, antara lain:

a.) Memberikan kesenangan dan kepuasan bagi anak.
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b.) Menumbuhkan penyesuaian pribadi dan sosial yang baik bagi

anak.

c.) Membantu mencapai keberhasilan di bidang yang berarti bagi

mereka di masa yang akan datang.

d.) Menumbuhkan sikap keberanian dan tanggung jawab dalam diri

anak.
5. Hubungan Kreativitas dengan Kognitif Anak

Menurut Piaget, kegiatan bermain anak mengalami perubahan dari
tahap sensor motorik, bermain khayalan hingga permainan sosial.
Permainan juga memberikan sumbangan terhadap kognitif anak karena
anak diajak untuk berfikir mencari jalan keluar untuk menyelesaikan
sesuatu degan caranya.’

Sementara itu, Vygotsky yang merupakan psikolog Rusia meyakini
bahwa permainan peran secara langsung mempengaruhi perkembangan
anak secara menyeluruh baik kogntif, emosi, bahkan sosial. Teori kognitif
menyebutkan pentingnya permainan bagi anak. Baik permainan maupun
kegiatan-kegiatan yang membantu perkembangan kreativitas anak akan

meningkatkan kemampuan mereka dalam berfikir.

C. Model Pengembangan Kreativitas

1. Pengembangan Kreativitas Melalui Permainan Konstruktif.

7 Uyu Wahyudin dan Mubiar Agustin, Penilaian Perkembangan Anak Usia Dini :Panduan Untuk Guru,
Tutor, Fasilitator dan Pengelola PAUD., hal. 35



23

Permainan konstruktif merupakan salah satu bentuk permainan
dimana anak-anak dapat membentuk atau menciptakan sesuatu yang
menyerupai rumah, jembatan atau alat transportasi melalui bahan atau
alat yang tersedia. media yan digunakan dapat berupa lego, balok
kayu, atau puzzle, atau benda-benda lain semacamnya. Menurut
Hurlock, permainan konstruktif dapat berupa balok, lumpur, tanah liat,
manik-manik, cat, dan juga gunting. Permianan konstruktif ini
merupakan permainan tiruan dari apa benda-benda yang ada di
kehidupan sehari-hari.®

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Masnipal (2016) yang
mana telah melakukan penelitian mengenai pengembangan kreativitas
melalui permanan Kkostruktif dengan meggunakan media balok
menunjukkan perbedaan antara subjek yang mendapatkan perlakuan
dengan subjek yang tidak mendapat perlakuan. Kebrhasilan dalam
model pengembangan kreativitas melalui permainan konstruktif ini
sejalan dengan pandangan dari Piaget dan Vygotsky yang mana
mereka menyatakan bahwa kegiatan bermain dapat menjadi daya
pendorong bagi anak untuk menumbuhkan kreativitasnya.’

2. Model Pengembangan Kreativitas Melalui Eksplorasi

8 Devinta Norma Fistianti, “ Pengaruh Permainan Konstrukti Untuk Mengembangkan Kreativitas Anak
Usia Sekolah”, (Surakarta: Universitas Muhammadiyah Surakarta, 2013), hal. 11

° Masnipal, “Model pengembangan kreativitas melalui permainan konstruktif (PKPK) dalam
meningkatkan kemampuan berfikir kreatif anak usia dini” (BBandung: Ta’dib, Volume V, No 1),
November 2016, hal. 46
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Eksplorasi merupakan kegiatan dimana anak-anak diajak untuk
menjelajahi lingkungan atau alam disekitar mereka agar mereka dapat
memperhatikan dan mempelajari hal-hal yang baru yang mereka
emuka selama proses eksplorasi tersebut berlangsung.!® Kegiatan ini
tentu menjadi sangat menarik bagi anak. anak yang pada dasarnya
memiliki sifat ingin tahu akan menemukan jawaban-jawaban dari
pertanyaan yang muncu dalam dirinya dengan kegiatan eksplorasi ini.
Kegiatan eksplorasi bisa melalui kagiatan belajar di alam sekitar untuk
mengenal bunyi, bentuk, dan warna, juga bisa melalui media yang
dijelaskan oleh guru secara mendalam dan terperinci, juga bisa melalui
kegiatan Outbond yang dapat melatih kemampuan motorik anak juga
meningkatkan kepercayaan diri mereka.

Dari penelitian yang dlakukan oleh Ika Tyasty yang berjudul
“Aktivitas Berkeksplorasi Dalam Mengembangkan Kreativitas Anak
Usia Dini Pada Kelompok B di TK Citra Melati Bandar Lampung”,
dimana anak-anak melalui kegiatan eksplorasi ini dapat memberikan
kesempatan pada mereka untuk mengamati secara langsung objk
disekitar mereka. Selain itu, kegiatan eksplorasi ini juga juga dapat
memberikan kesempatan pada anak untuk melakukan percobaan dan

menungkan imajinasi mereka.!!

10 |ka Tyasty Anggraini, “Aktivitas Bereksplorasi Dalam Mengembangkan Krativitas Anak Usia Dini
Pada Kelompok B di TK Citra Melati Bandar Lampung” (Lampung: Skripsi Universitas Lampung, 2016),

hal 27
1 pid., hal 62
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3. Pengembangan Kreativitas Melalui Musik

Musik merupakan salah satu cara yang dapat digunakan untuk
melepaskan perasaan yang terpendam, suasana hati dan juga emosi. Music
tidak hanya berupa nyanyian, namun juga denngan irama, dan juga tarian.
Pengembangan kreativitas melalui music untuk anak-anak dapat dilakukan
melalui kegiatan bernyanyi, memainkan alat musik, atau hanya dengan
sekedar mendengarkan irama musik saja. Mellaui kegiatan ini, anak dapat
meningkatkan keercayaan diri mereka juga belajar untuk mengelola emosi

dalam diri.'?

D. Anak Usia Dini

1. Pengertian Anak

Di masa abad pertengahan, anak dianggap sebagai orang deasa dalam
bentuk yang mini sehingga pada masa ini perlakuan yang diberkan kepada
anak disamakan degan orang dewasa. Namun, seiiring berkembangnya
zaman muncullah pemikiran bahwa anak merupakan salah satu periode
dalam masa perkembangan yang khusus karena memiliki beberapa
kebutuhan yang berbeda dengan orang dewasa. John Locke berpendapat
hasil pemikiran anak didapatkan dari pengalaman dan proses belajar atau

dikenal dengan istilah tabula rasa.!*

12 Masaganti, “Pengambangan Kreativitas Anak Usia Dini”, (Medan: Perdana Publishing, 2016) hal,

147

13 Lusi Nuryanti, “Psikologi Anak”, (Jakarta: Indeks, 2008) hal. 3
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Rousseu memandang anak dengan sudut pandang yang lebih positif
dibandingkan Locke. Menurut Rousseau, bayi sudah dibekali dengan rasa
keadilan dan moralitas, serta perasaan dan pikiran sejak ia masih berada
dalam kandungan. Tugas orang tua dan orang-orang di sekelilingnya
adalah memberikan kesempatan agar bakat atau bawaan tersebut dapat
berkembang dan memandu pertumbuhan anak.'4

Anak usia dini merupakan suatu periode dimana perkembangan terjadi
dengan cepat. la memiliki karakteristik yang khas dan tentunya berbeda
dengan orang dewasa. Anak memiliki potensi dan bakat yang harus
dikembangkan pada masa ini. Di Indonesia, anak usia dini menurut sistem
pendidikan adalah anak dengan usia 0-6 tahun atau anak-anak yang belum
duduk di bangku sekolah formal.

Perkembangan Anak Usia Dini
a.) Perkembangan Fisik
Secara umum, perkembangan fisik anak usia dini meliputi
empat aspek, yaitu: Sistem syaraf yang berkaitan dengan kecerdasan
dan emosi, otot-otot yang mempengaruhi perkembangan kekuatan dan
motorik, kelenjar endokrin yang memunculkan pola tingkah laku baru,
serta struktur fisik yang meliputi tinggi dan berat badan anak.
b.) Perkembangan Kognitif
Kemampuan kognitif anak pada usia ini, yaitu: anak mampu

berpikir secara simbolik dengan menginterpretasikan benda-benda

4 |bid., hal 4
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yang dilihatnya atau pengalaman yang dialaminya, berpikir intuitif
dengan memahami sesuatu berdasarkan dengan dugaan, serta berpikir
praoperasional  dengan  melakukan  Klasifikasi  pengambilan
kesimpulan, konsep angka usia, dan konservasi.
c.) Perkembangan Sosial

Pada aspek sosial, perubahan yang terjadi pada masa kanak-kanak
lanjut antara lain: Anak semakin mandiri dan mulai menjauh dari
orang tua dan keluarga, anak lebih menenkankan pada kebutuhan
untuk berteman dan membentuk kelompok dengan sebaya, anak
memiliki kebutuhan yang besar untuk diskusi dan diterima oleh teman
sebaya. Mengacu pada teori Erikson tentang perkembangan sosial,
masa kanak-kanak usia 3-6 tahun sebagai masa Initiative >< Guilt.
Pada masa ini anak ingin melakukan apa yang orang dewasa lakukan

dan mereka juga berinisitaif untuk melakukan hal-hal baru.

E. Penelitian Terdahulu
Penelitian terdahulu merupakan suatu acuan bagi penulis dalam
melakukan suatu penelitian sehingga penulis data memperbanyak teori yang
dapat digunakan untuk mengkaji penelitian yang tengah dilakukan. Dengan
adanya kajian penelitian terdahulu, penulis tidak menemukan judul yang sama
dengan yang dikaji oleh penulis. Hanya saja disini penulis mengangkat
beberapa penelitian yang digunakan sebagai referensi untuk memperkaya

bahan kajian pada penelitian milik penulis. Berikut merupakan beberapa
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penelitian terdahulu yag berupa jurnal internasional, jurnal nasional, dan

beberapa skripsi yang terkait dengan penelitian yang dilakukan oleh penulis.

1. Mohsen Faizi, Amirreza Karimi Azari, Saeid Norouzian Maleki'’

“Design Guidelines of Residental Environtments to Stimulate
Childern’s Creativity” dari Jounal of ASIAN Behavioural Studies
(JABs) 3(6) Jan/Feb 2018.

Penelitian ini merupakan suatu penelitian tentang rancangan
rumah yang dapat menimbulkan dampak positif bagi psikologi
anak agar mereka menjadi sosok yang kreatif dan inovatif.
Penelitian ini menggunakan metode survey dengan 125 anak usia
4-7 tahun. Dari hasil penelitiannya menunjukkan bahwa rasa ingin
tahu serta permainan partisipasi merupakan suatu hal yang efektif
untuk menjadikan anak kratif dan inovatif. Dalam kegiatan ini,
anak-anak diajak untuk bermain dengan pasir dan menanam bunga
sebagai pelepasan emosional mereka. Dengan demikan, permainan
ini juga meningkaatkan rasa ingin tahu anak-anak sehingga mereka
akan mencari tahu lebih banyak lagi mengenai hal yang mereka

senangi.

5 Mohsen Faizi, Amirreza Karimi Azari, Saeid Norouzian, Design Guidelines of Residental
Environtments to Stimulate Childern’s Creativity, Jounal of ASIAN Behavioural Studies (jABs) 3(6)

jan/Feb 2018
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2. Jackie Mars, Lydia Plowman, DylanYamada-rice, Julia Bishop,

Jamal Lahmar, Fiona Scott'é, “Play And Creativity In Young
Children’s Use Off Apps” dari jurnal British Journal of
Educational Technology, Vol 49 no 5 2018.

Ini merupakan penelitian mengenai aplikasi yang digunakan
untuk menumbuhkan kreativitas anak di usia 0-5 tahun. Penelitian
ini dilakukan di United Kingdom (UK) untuk mengetahui seberapa
jauh penggunaan aplikasi untuk pembelajaran dan pengembangan
kreativitas anak. Penelitian ini menggunakan metode survey
dengan 2000 orang tua serta etnografi studi kasus anak-anak dari
beberapa keluarga yang telah dilakukan. Dari data yang didapatkan
adalah bahwa anak-anak prasekolah di UK menggunakan tablet
disetiap harinya dan terlibat dalam berbagai kegiatan bermain.
Penggunaan tablet sebagai alat untuk bermain dikarenakan
permainan sosial drama dinilai kurang jelas dan membutuhkan
sedikitnya 2-3 anak, sedangkan tablet dapat dilakukan secara
individu. Selain itu adanya fitur permainan tidak berbayar menjadi

permainan dalam tablet lebih disukai.

16 Jackie Mars, Lydia Plowman, DylanYamada-rice, Julia Bishop, Jamal Lahmar, Fiona Scott, Play And
Creativity In Young Children’s Use Off Apps, British Journal of Educational Technology, Vol 49 no 5

2018
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3. Abdulkadir Bahar, Mehmet Ali Ozturk!'’, “An Exploratory Study
on the Relationship between Creativity and Processing Speed for
Gifted Children” dalam jurnal International Education Studies;
Vol 11 No. 3 2018.

Dalam penelitian ini megeksplorasi hubungan antara kecepatan
pengolahan dengan kreativitas anak. Penelitian ini dilakukan di
salah satu sekolah swasta di Turki dengan 133 siswa berbakat.
Selain itu, penelitian ini juga meneliti hubungan jenis kelamin
siswa dengan tingkat bakat mereka. Dari penelitian ini, ditemukan
bahwa anak-anak gadis dinyatakan lebih cepat dalam berproses.
Selain itu, faktor pendidikan dan kebudayaan juga menjadi
pengaruh dalam kemampuan berproses anak. Oleh karena itu,
faktor kognitif menyebabkan perbedaan antara laki-laki dan
perempuan dalam mengolah kecepatan tugas mereka.

4. Ronald A. Beghetto, Maciej Karwowski'8, “Educatioal
Consecuences of Creativity: A Creative Learning Perspective”,
dalam jurnal Sciendo : Creativity Vol. 5 issue 2, 2018.

Penelitian ini membahas tentang dorongan kreativitas yang

dilakukan di sekolah. Adapun dalam melakukan pembelajaran

7 Abdulkadir Bahar, Mehmet Ali Ozturk, An Exploratory Study on the Relationship between Creativity
and Processing Speed for Gifted Children, International Education Studies; Vol 11 No. 3 2018

'8 Ronald A. Beghetto, Maciej Karwowski, Educatioal Consecuences of Creativity: A Creative Learning
Perspective, Sciendo : Creativity Vol. 5 issue 2, 2018
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yang kreatif perlu diperhatikan beberapa hal sebagaimana berikut:
memberikan penjelasan antara kreativitas dan proses belajar, dapat
membedakan waktu yang tepat untuk hal-hal yang berbau
akademik dengan yang non-akademik, praktek instruksional untuk
mendukung pembelajaran yang kreatif guna membantu siswa
mengembangkan pemahaman yang lebih dalam memahami
sesuatu.

5. Juile Ann Kirkham, Evan Kidd?®, “The Effect of Steiner,
Montessori, and National Curriculum Education Upon Children’s
Pretence and Creativity”, The Journal of Creative Behaviour, Vol.
51, Iss. 1, 2015 dalam jurnal The Journal of Creative Behaviour,
Vol. 51, Iss. 1, 2015.

Penelitian ini adalah suatu penelitian mengenai efek dari
kurikulum di sekolah Stainer dan sekolah Montessori, pada
kreativitas berperan bagi anak. Disini dinyatakan bahwa
pendidikan bagi anak haruslah memberikan kesempatan baginya
untuk dapat bermain dan berkreativitas. Sekolah Steiner didirikan
oleh Dr Rudolph Steiner di sekolah ini pendidikan melalui 3
tahapan, yaitu: tahap pertama (>7 tahun) pembelajaran dilakukan
dengan bermain dan aktifitas fisik, tahap kedua (7-14 tahun)

pembelajaran diberikan melaui imajinasi dan pengalaman serta

19 juile Ann Kirkham, Evan Kidd, The Effect of Steiner, Montessori, and National Curriculum Education
Upon Children’s Pretence and Creativity, The Journal of Creative Behaviour, Vol. 51, Iss. 1, 2015
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perasaan, dan tahap ketiga (<14 tahun) pembelajaran difokuskan
pada pemikiran. Sekolah Montessori didirikan oleh Dr Maria
Montessori. Tujuan pendidikan di sekolah ini adalahh untuk
mendidik anak-anak berdasarkan kurikulum budaya yang
mencakup semua mata pelajaran. Dalam penelitian ini
menunjukkan bahwa nilai dan penghargaan dapat menurunkan
motivasi dan kreativtas anak. Perbedaan keduanya adalah
pandangan tradisional mengenai bermain peran yang mana sekolah
Montessori menganggap bahwa permainan peran membahayakan
bagi anak-anak karena dapat menyimpangkan pemahaman akan
dunia nyata. Sedangkan di sekolah Steiner, permainan peran justru
didorong sebagai bentuk eksplorasi bagi anak-anak.

Fitriyani?’, Pengembangan Anak di PAUD Alam Al Muttagin
(skripsi jurusan ilmu pendidikan Fakultas Keguruan dan IImu
Pendidikan Universitas Lampung) 2018.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan
pengembangan kreativitas anak di PAUD Alam Al Muttaqin.
Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan kualitatif
dengan rancangan studi kasus. Adapun yang menjadi fokus dalam
penelitian ini meliputi 3 hal, yaitu: Rencana pembelajaran, proses

pembelajaran, serta evaluasi pembelajaran. Dalam penelitian ini

20 Fitriyani, Pengembangan Anak di PAUD Alam Al Muttagin (Universitas Lampung: Skripsi Tidak

Diterbitkan, 2017)
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didapatkan hasil bahwa guru-guru di PAUD Alam Al Muttagin
mengembangkan Kreativitas anak didiknya dengan menggunakan
metode praktek langsung, bermain peran, metode dongeng, belajar
menemukan, dan pengembangan motorik. Selain itu, guru-guru
juga mengajak anak didiknya untuk membuat suatu permainan
dengan alat bantu media yang sudah disediakan.

7. Priscillia Octavia Marpaung?®!, Strategi Pendidik PAUD Dalam
Mengembangkan Kreativitas Anak Usia 4-5 Tahun di PAUD
Pelita Hidup Medan Denai (Skripsi Jurusan Pendidikan Luar
Sekolah, Universitas Negeri Medan) 2018.

Tujuan dari penelitian ini adalah mendeskripsikan strategi
pendidik PAUD mengembangkan kreativitas anak usia 4-5 tahun
di PAUD Pelita Hidup Medan. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif dengan jenis deskriptif. Hasil yang didapat
dari penelitian ini adalah terdapat beberapa strategi yang dilakukan
oleh pengajar dalam kegiatan belajar mengajar anak usia dini di
PAUD Pelita Hidup Medan Denai, antara lain: strategi tantangan,
sumber daya, kelompok kerja, dukungan, dan bimbingan. Dengan

menerapkan kelima strategi tersebut maka para pengajar telah

21 priscillia Octavia Marpaung, Strategi Pendidik PAUD Dalam Mengembangkan Kreativitas Anak Usia
4-5 Tahun di PAUD Pelita Hidup Medan Denai (Universitas Negri Medan: Skripsi tidak diterbitkan,
2018)
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menciptakan lingkungan yang menyenangkan walaupun sederhana
namun sudah mampu mengembangkan kreativitas anak.

8. Desi Ratnawati’?, Metode Demonstrasi Dan Eksperimen Dalam
Pengembangan Kreativitas Anak dengan Media Barang Bekas di
Taman Kanak-Kanak Aisyiyah 1 Labuhan Ratu Bandar Lampung
(Skripsi Jurusan Pendidikan Islam Anak Usia Dini) 2017.

Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui
bagaimana metode guru di TK Aisyiyah 1 Labuhan Ratu dalam
mengembangkan kreativitas anak melalui media barang bekas.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif. Dari
penelitian ini, hasil yang didapatkan adalah bahwasanya guru-guru
di TK Aisyiyah 1 Labuhan Ratu membantu para murid untuk
mengembangkan Kkreativitas mereka dengan menggunakan metode
demonstrasi dan eksperimen. Adapun langkah-langkahnya yaitu:
memberikan pengarahan, mendeskripsikan peralatan dalam
kegiatan, memberikan contoh, menyiapkan alat, mendampingi

murid dalam berkarya, dan melakukan evaluasi setelah kegiatan.

22 Desi Ratnawati, Metode Demonstrasi Dan Eksperimen Dalam Pengembangan Kreativitas Anak
dengan Media Barang Bekas di Taman Kanak-Kanak Aisyiyah 1 Labuhan Ratu Bandar Lampung (
Universitas Islam Negri Raden Intan Lampung: Skripsi tidak diterbitkan, 2017)
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9. Siska Neval Proida®, Faktor yang Mempengaruhi Perkembangan

Kreativitas Anak di TK/PAUD Al-lIkram Ladang Kosi Kabupaten
Solok Selatan (Skripsi program studi Bimbingan dan Konseling
STKIP PGRI, Sumatra Barat) 2016.

Penelitian ini didasari karena banyak faktor yang menjadi
penghambat kreativitas anak. Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengetahui faktor pendukung Kkrativitas anak dari
lingkungan sekolah dan keluarga. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif deskriptif. Hasil dari penelitian ini adalah
yang menjadi bahwa yang menjadi faktor pendukung bagi anak
untuk mengembangkan kreativitasnya di sekolah adalah guru dan
dirumah adalah keluarga. Peran guru disini adalah dengan
menghargai pertanyaan yang diberikan anak-anak didiknya
sehingga mereka pun terdorong untuk berfikir imajinatif.
Sedangkan orang tua dirumah adalah dengan menciptakan suasana
yang menyenangkan serta memberikan kebebasan bagi anak untuk
melakukan hal-hal yang disenanginya namun tetap pada
pengawasan akan menjadikan anak merasa dihargai, disayangi, dan

diperhatikan.

23 Siska Neval Proida, Faktor yang Mempengaruhi Perkembangan Kreativitas Anak di TK/PAUD Al-
lkram Ladang Kosi Kabupaten Solok Selatan ( STKIP PGRI Sumatra Barat: Skripsi tidak diterbitkan,

2016)
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10. Rizka Yuliatul Barkah, Nurul Fitria Kumala Dewi?*, Upaya
Meningkatkan Kreativitas Anak Usia 5-6 Tahun Melalui Metode
Bermain Kreatif di TK Islam Al-Husna Jatiuwung Kecamatan
Cibodan Kota Tangerang (Ceria: Jurnal Program Studi Pendidikan
Anak Usia Dini Volume 5, No 2) 2017.

Penelitian ini merupakan penelitian Tindakan Kelas.
Berdasarkan dari hasil penelitian pembelajaran melalui metode
bermain kreatif dapat meningkatkan Kkreativitas anak usia 5-6

tahun.

24 Rizka Yuliatul Barkah, Nurul Fitria Kumala Dewi, Upaya Meningkatkan Kreativitas Anak Usia 5-6
Tahun Melalui Metode Bermain Kreatif di TK Islam Al-Husna Jatiuwung Kecamatan Cibodan Kota
Tangerang (Ceria: Jurnal Program Studi Pendidikan Anak Usia Dini Volume 5, No 2, 2017



