ABSTRAK

Mayang Hafizhoh Nafi’ah NIM. 1726143030 “Penerapan Metode
Pembelajaran Bermain Peran Untuk Meningkatkan Kreatifitas
Anak TK Kelompok A Di TK Darut Tagwa Beji - Tulungagung”
skripsi, Jurusan Pendidikan Islam Anak Usia Dini (PIAUD), Fakultas
Tarbiyah Dan Illmu Keguruan, Institut Agama Islam Negeri (IAIN)
Tulungagung, Tahun 2018 di bimbing Luluk Atirotu Zahroh, M.Pd.
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Penelitian ini di latarbelakangi pada permasalahan kreativitas anak yang
belum mendapatkan perhatian dari guru. Dalam hal ini, peneliti
menghubungkan masalah tentang kreatifitas dengan menggunakan metode
bermain peran. Permasalahan tentang kreatifitas adalah permasalahan yang
serius dan memerlukan tindakan untuk penyelesaian permasalahannya.
Permasalahan Kreatifitas harus di perbaiki menggunakan metode yang tepat.

Rumusan masalah dalam penulisan skripsi ini adalah (1) Bagaimanakah
Penerapan Metode Pembelajaran Bermain Peran di TK Darut Taqwa Dalam
Meningkatkan Kreatifitas Anak ? (2) Bagaimanakah Peningkatan Kreatifitas
Anak Melalui Penerapan Metode Pembelajaran Bermain Peran ? Adapun yang
menjadi tujuan penelitian ini adalah untuk menjelaskan peningkatan kreatifitas
anak menggunakan metode bermain peran.

Skripsi ini bermanfaat bagi Kepala Sekolah TK Darut Tagwa Beji
Tulungagung, sebagai sumbangan pemikiran dalam hal peningkatan tentang
kreativitas anak dalam rangka peningkatan mutu pengajaran, bagi guru TK
Darut Tagwa sebagai dasar untuk memperbaiki kegiatan pengajaran tentang
kreatifitas menggunakan metode bermain peran. Bagi pembaca/peneliti sebagai
bahan reverensi pada penelitian berikutnya.

Pendekatan penelitian ini adalah Pendekatan Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) dengan menggunakan tiga siklus. Siklus yang di maksud adalah siklus I,
I1, 111, Penelitian menggunakan tiga siklus sesuai dengan pembelajaran anak
karena, pembelajaran pada anak harus di lakukan secara berulang.
Penyelesaian tindakan peningkatan Kreatifitas Anak, menggunakan Metode
Bermain Peran.

Berdasarkan Hasil analisis data pada siklus 1, Il, 11l di peroleh data
bahwa Peningkatan Kreatifitas Anak Melalui Metode Bermain Peran, sesuai
dengan kriteria keberhasilan tindakan pada presentase 80 % (8 orang anak)
yang mendapatkan nilai bintang 4 dengan capaian perkembangan BSB =
Berkembang Sangat Baik. Dari data yang di peroleh dapat di simpulkan bahwa,
Kreatifitas Anak Kelompok A meningkat setelah menggunakan Metode
Bermain Peran.
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ABSTRACT

Mayang Hafizhoh Nafi’ah NIM. 1726143030 ” Application of Learning Role
Play Methods To Enhance Creativity Kindergarten Group A In
Kindergarten Darut Taqwa Beji — Tulungagung”. Thesis, Department
of Islamic Education of Early Childhood, Islamic Education Program
Islamic Institution (IAIN) Of Tulungagung. 2018. Advisor : Luluk
‘Atirotu Zahroh, S.Ag, M.Pd

Keyword: Role Play Methods, Creativity

Background of the research is problems creativity of children who have
not received attention from teachers. In this case, researchers connect the issue
of creativity by using role playing methods. The issue of creativity is a serious
problem and requires action to solve the problem. Creativity issues should be
improved using the right method.

The formulation of this research are (1) How The Application Of Role-
Playing Learning Methods In kindergarten Darut Tagqwa Beji — Tulungagung to
Enhance Creativity?. (2) How to improve Creativity Child Through
Implementation role playing methods?. The purpose of this research is to
explain about Creativity Child Through Implementation role playing methods.

This thesis is useful for Kindergarten Darut Tagwa Beji Tulungagung, as
a donation of thought in terms of improvement of children’s creativity in order
to improve the quality of teaching, the kindergarten teacher Darut Tagwa as a
basis for improving the teaching of creative activity using the method of
playing a role. For readers / researchers as reverensi material on subsequent
research.

This research approach is the approach Action Research (PTK) using
three cycles. In the mean cycle is a cycle 1, 11, Il1l. The study used three cycles
in accordance with the child's learning because learning in children should be
done repeatedly. Child Creativity settlement building measures, using the Role
Playing method.

Based on the results of data analysis in cycle I, II, Ill. In the data
obtained that the Improvement of Child Creativity by Method Role Playing,
according to the criteria of success measures the percentage is 80% (8 children)
with scored 4 stars to the achievement of development BSB = Developing
Very Good , from the data obtained it can be concluded that is children
creativity group a increased after using role playing methods.
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