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PENDAHULUAN

Latar Belakang

Seperti yang kita ketahui pendidikan merupakan suatu kebutuhan
yang mutlak bagi semua orang. Apabila bergerak di bidang pendidikan, Kkita
sepakat bahwa pendidikan sangat di butuhkan oleh semua orang. Pendidikan di
alami oleh semua manusia dari semua golongan. Pendidikan mempunyai
makna yang luas. Makna pendidikan secara sederhana dapat diartikan sebagai
usaha manusia untuk membina kepribadiannya sesuai dengan nilai-nilai di
dalam masyarakat dan di kebudayaannya. Pendidikan dapat di artikan sebagai
usaha yang sengaja di lakukan oleh seorang pendidik, untuk mentransfer ilmu
pengetahuan yang di milikinya, nilai-nilai dari seorang pendidik untuk di
berikan kepada peserta didiknya.*

Pendidikan merupakan usaha pemberian pimpinan, suatu pemberian
bimbingan oleh seorang pendidik dalam perkembangan jasmani serta rohani
peserta didik agar kepribadian mereka terbentuk.? Dalam Kamus Besar Bahasa
Indonesia, Pendidikan berasal dari kata dasar ” didik ” atau biasa di sebut
dengan mendidik. Pendidikan mempunyai arti memelihara, memberi latihan
(ajaran) mengenai akhlak dan kecerdasan pikiran. Dari adanya Tiga Pengertian
Pendidikan yang telah di jelaskan, dapat saya simpulkan bahwa Pendidikan

adalah suatu pembelajaran yang di dalamnya memuat pengetahuan
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keterampilan, dan kebiasaan sekelompok orang untuk terlibat secara aktif
dalam suatu pembelajaran di dalam maupun di luar kelas.

Setelah membahas tentang makna pendidikan, selanjutnya kita bahas
tentang pendidikan anak usia dini (PAUD). Pendidikan anak usia dini (PAUD)
merupakan suatu upaya pembinaan yang di tujukan kepada anak sejak lahir
sampai dengan usia enam tahun yang di lakukan melalui pemberian rangsangan
pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan
ruhani, agar anak mempunyai kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih
lanjut.> Pendidikan anak usia dini, merupakan bagian dari pendidikan
sepanjang hayat. Pentingnya pendidikan yang di mulai sejak usia dini,
membuat pendidikan anak usia dini (PAUD) mempunyai peran yang sangat
menentukan.

Perkembangan pada suatu tahap perkembangan akan menentukan
perkembangan selanjutnya. Keberhasilan suatu perkembangan, akan
menentukan keberhasilannya pada masa perkembangan berikutnya. Pendidikan
di usia awal mempunyai tiga tujuan pokok yaitu perlengkapan, stimulasi,
membantu pemahaman identitas, dan menciptakan pengalaman sosialisasi yang
tepat. Pendidikan anak usia dini (PAUD) mempunyai peran yang sangat
penting dalam menciptakan generasi yang berkualitas. Pendidikan PAUD yang
berkualitas di dukung dengan kualitas guru-guru PAUD yang kompeten di
bidangnya. Landasan pendidikan anak usia dini (AUD), tertulis pada
pembukaan UUD 1945, yang mana bunyinya adalah mencerdaskan kehidupan

bangsa.

¥ Novi Mulyanni, Dasar-Dasar Pendidikan Anak Usia Dini, (Yogyakarta:KALIMEDIA,
2016), hal.12



Mencerdaskan kehidupan bagsa dalam kalimat tersebut, mempunyai
arti seperti yang sudah di jelaskna sebelumnya, yaitu untuk membentuk
generasi yang berkualitas pendidikan harus di mulai sejak dini.* Pembahasan
mengenai Pendidikan, pembahasan mengenai Pendidikan Anak Usia Dini
(PAUD) banyak sekali pengertiannya. Setelah kita mengetahui makna
pendidikan dan pendidikan anak usia dini (PAUD), untuk selanjutnya mari kita
kaji tentang pembelajaran yang di gunakan pada tingkatan TK. Kita pernah
menjumpai banyaknya lembaga-lembaga TK yang menerapkan pembelajaran
dengan cara bermain sambil belajar. Dalam kegiatan bermain sambil belajar di
harapkan dapat membuat anak-anak TK merasa senang.

Setelah anak-anak merasa senang, mereka akhirnya dapat
mengoptimalkan Kreatifitas-Kreatifitas yang mereka miliki. Pada kegiatan
bermain sambil belajar, kegiatan yang di lakukan adalah berfokus kepada
beberapa jenis permainan yang akan di gunakan untuk menstimulasi Kreatifitas
mereka. Bermain sambil belajar bukan hanya kegiatan bermain semata, namun
kegiatan bermain yang di maksud adalah kegiatan bermain yang dapat
menstimulasi minat belajar anak untuk mengembangkan Kreatifitas yang
mereka miliki. Bermain adalah suatu kegiatan yang sering di lakukan oleh
anak, terutama pada anak usia dini (AUD). Bagi mereka kegiatan bermain
adalah suatu kegiatan yang menyenangkan, dan kegiatan bermain adalah suatu
kegiatan yang dapat memberikan kepuasan bagi diri mereka.

Pada dasarnya, dalam kegiatan bermain itulah mereka ahirnya dapat

mengenal dan belajar terhadap suatu permasalahan dan belajar dari hal-hal baru

* Mulyani, Dasar-Dasar ... ..., hal.14



yang belum pernah mereka ketahui sebelumnya. Tanpa adanya kegiatan
bermain mereka tidak akan mempunyai keinginan untuk mengenal hal baru
untuk kegiatan belajar. Dalam kegiatan pembelajaran, kegiatan pengenalan
Kreatifitas untuk anak usia dini sangatlah penting untuk di lakukan sedini
mungkin. Pembelajaran tentang Kreatifitas, terutama di tingkatan anak usia
dini harus di mulai dengan suatu pembelajaran yang mudah. Pengenalan awal
tentang Kreatifitas, akan membuat Kreatifitas anak meningkat, karena anak-
anak akan termotivasi untuk menirukan dan melakukan apa yang di ajarkan
guru. Anak usia dini, adalah anak yang masih berada dalam keadaan fitrah

(suci).

Permasalahan yang umum terjadi di TK adalah rendahnya Kreatifitas
anak, dan kemungkinan penyebabnya adalah media maupun guru yang kurang
berupaya untuk mengembangkan Kreatifitas yang di miliki oleh anak didiknya
Dalam permasalahan lain, penggunaan media yang kurang sesuai juga dapat
membuat anak kurang termotivasi untuk belajar mengembangkan Kreatifitas
yang mereka miliki. Selama ini, pembelajaran yang sering kita lihat masih
berpusat kepada guru, anak-anak kurang di berikan suatu kesempatan untuk
memperoleh dan membangun sendiri pengetahuannya tentang suatu hal. Guru
hanya melakukan pembelajaran dengan metode ceramah, sehingga
pembelajaran kurang bermakna, pengetahuan yang di dapat anak tidak bisa
bertahan lama di ingatan mereka.

Dalam penggunaan suatu metode, seorang guru dapat memilih media
pembelajaran yang akan di gunakan dalam kegiatan belajar sambil bermain

melalui media yang konkrit. Pemberian media yang konkrit, dapat memberikan



pengalaman belajar anak agar kegiatan bermain sambil belajar menjadi lebih
menyenangkan, bermakna, dan dapat di ingat oleh otak anak. Untuk mengatasi
permasalahan di atas, langkah yang perlu di lakukan adalah dengan
menggunakan media bermain peran (Role Playing). Menurut Kamus Besar
Bahasa Indonesia Bermain Peran adalah, kegiatan yang di lakukan oleh
seseorang untuk memainkan atau menirukan peran seorang tokoh yang di
idolakan atau tokoh tertentu.

Bermain peran yang di maksudkan dalam penelitian ini adalah
sebuah kegiatan pembelajaran dengan menggunakan suatu media permainanan
profesi yang telah di rancang oleh peneliti agar mempermudah anak-anak TK
dalam melakukan peran yang di mainkan. Bermain peran adalah suatu metode
bermain sambil belajar yang efektif untuk membantu anak-anak dalam
meningkatkan Kreatifitas yang mereka miliki. Dengan kegiatan bermain peran,
anak-anak membayangkan dan melakukan bagaimana menjadi seorang tokoh
yang di pilihkan oleh seorang guru dengan cara mereka sendiri, tanpa paksaan
atau menirukan orang lain. Metode bermain peran banyak di gunakan oleh
penelitian-penelitian sebelumnya.

Keefektifan dan keberhasilan dalam menggunakan metode bermain
peran, di nilai dapat membangkitkan dan memotivasi anak-anak TK untuk
meningkatkan Kreatifitas yang mereka miliki. Pada hasil pengalaman mengajar
yang telah peneliti lakukan di TK Darut Tagwa Beji-Tulungagung pada tahun
ajaran 2017-2018 yang berjumlah 10 anak, rendahnya Kreatifitas anak di TK
Darut Tagwa Beji-Tulungagung karena pembelajaran tentang Kreatifitas

kurang di kembangkan dengan baik. Pembelajaran tentang Kreatifitas jarang di



lakukan di sana. Pembelajaran tentang Kreatifitas masih berpusat pada guru.
Anak-anak kurang di berikan kesempatan untuk membangun Kreatifitas
mereka sendiri.

Guru banyak menjelaskan pembelajaran dengan metode ceramah,
dan guru menggunakan kegiatan pembelajaran untuk kegiatan calistung.
Kurangnya pemahaman guru tentang pentingnya Kreatifitas dalam
menggunakan metode yang tepat akan membuat anak-anak menjadi bosan,
Kreatifitas anak-anak tidak dapat berkembang dengan baik, pengetahuan yang
di dapat anak tidak akan di simpan di ingatan (otak) dengan waktu yang lama.
Dalam permasalahan di atas, jelas bahwa guru belum menggunakan metode
yang tepat untuk merangsang minat anak. Yayasan Pendidikan TK Darut
Tagwa sendiri berdiri sejak tahun 2005 . Dari tahun 2005 sampai sekarang pun
penggunaan media untuk peningkatan Kreatifitas anak masih menggunakan
metode yang tetap dan kurang kreatif.

Peningkatan Kreatifitas anak-anak TK, masih menggunakan lembar
LKA anak yang sebelumnya telah guru pilihkan untuk kemudian anak-anak
kerjakan. Sekolah tersebut memang telah lama berdiri. Selain itu, untuk tenaga
pengajar di TK Darut Tagwa Beji-Tulungagung tidak ada yang murni lulusan
pendidikan TK/PAUD. Tenaga pengajar di sana bukan tenaga pengajar lulusan
TK/PAUD linier dan mereka mengajar tidak sesuai dengan jurusan yang
mereka emban. Jadi karena hal tersebut, pemberian metode-metode tentang
peningkatan Kreatifitas anak-anak TK kurang kreatif dan efektif.

Berdasarkan pengamatan saya di TK Darut Taqgwa Beji-

Tulungagung anak-anak hanya duduk, memperhatikan penjelasan, dan mereka



menirukan, melakukan apa yang guru perintahkan. Dalam hal ini, guru tidak
memberikan anak-anak kesempatan untuk terlibat secara aktif di dalam
pembelajaran yang berlangsung. Guru tidak memberikan kesempatan kepada
anak-anak untuk mengeksplor Kreatifitas-Kreatifitas yang mereka miliki
dengan cara bermain sambil belajar. Akibat dari kurangnya kesempatan yang
guru berikan kepada anak-anak, akan membuat Kreatifitas-Kreatifitas anak
usia dini tidak dapat berkembang dengan baik.

Pada dasarnya anak usia dini adalah anak-anak yang menyukai
kegiatan bermain sambil belajar. Bermain sambil belajar adalah dunia anak
untuk dapat menggali pengetahuan mereka dan pengalaman mereka yang baru.
Dengan adanya realita yang terjadi, penulis tertarik dan ingin melakukan suatu
tindakan dengan melakukan penelitian pembelajaran melalui kegiatan bermain
peran dan penulis mengambil judul ”Penerapan Metode Pembelajaran
Bermain Peran Untuk Meningkatkan Kreatifitas Anak TK Kelompok A

Di TK Darut Taqwa Beji-Tulungagung”



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka rumusan masalah
yang di ajukan dalam penelitian ini sebagai berikut :
1. Bagaimanakah Penerapan Metode Pembelajaran Bermain Peran di TK
DARUT TAQWA Kelompok A Dalam Meningkatkan Kreatifitas Anak ?
2. Bagaimanakah Peningkatan Kreatifitas Anak TK Kelompok A Melalui
Penerapan Model Pembelajaran Bermain Peran di TK DARUT TAQWA

Beji - Tulungagung ?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian adalah
sebagai berikut :
1. Mendeskripsikan Penerapan Metode Pembelajaran Bermain Peran Untuk
Meningkatkan Kreatifitas Anak TK Kelompok A di TK DARUT TAQWA
Beji - Tulungagung.
2. Mendeskripsikan Peningkatan Kreatifitas Anak TK Kelompok A Melalui
Penerapan Model Pembelajaran Bermain Peran di TK DARUT TAQWA

Beji — Tulungagung.

D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini di harapkan dapat berkontribusi dalam
memperkaya keilmuan, khususnya pada penerapan metode bermain peran

dalam peningkatan Kreatifitas anak.



2. Manfaat Praktis
a. Bagi Kepala Sekolah

Sebagai tambahan pengetahuan agar nantinya kepala sekolah
dapat menginformasikan kepada guru-guru TK bahwa di dalam
kegiatan pembelajaran di kelas tidak hanya berpedoman kepada
kegiatan Calistung saja. Kegiatan pembelajaran di TK bisa di lakukan
dengan kegiatan yang menyenangkan dengan cara bermain peran untuk
peningkatan Kreatifitas anak-anak. Pembelajaran dengan metode baru

akan memberikan pengalaman yang baru.

b. Bagi Guru
Sebagai bahan acuan dalam mengembangkan Kreatifitas anak
didiknya, supaya Kreatifitas anak didik lebih berkembang secara
optimal dengan menggunakan metode bermain peran. Kegiatan bermain
peran adalah sebuah kegiatan yang menyenangkan dan bermakna bagi
anak. Bila seorang guru dapat melaksanakan kegiatan pengembangan
Kreatifitas dengan bermain peran tentu akan memberikan pengalaman

baru dan tersimpan di ingatan anak.

c. Bagi Peneliti Selanjutnya
Sebagai bahan kajian ulang untuk mengetahui ke efektifan
penerapan metode pembelajaran bermain peran dalam meningkatkan
Kreatifitas anak. Karena pada penelitian-penelitian sebelumnya telah

banyak penelitian yang berhasil dengan metode bermain peran.



E. Hipotesis Tindakan
Hipotesis yang dapat di ajukan dalam penelitian ini adalah ” Jika
Metode Pembelajaran Bermain Peran di terapkan di TK Darut Tagwa

Kelompok A, maka Kreatifitas Anak Akan Meningkat ™.

F. Definisi Istilah
a. Pembelajaran Bermain Peran
Pembelajaran Bermain Peran adalah suatu bentuk permainan aktif,
melalui perilaku dan bahasa yang jelas dan berhubungan dengan materi,
atribut, atau situasi yang sebenarnya. Pembelajaran Bermain Peran pada
awalnya hanya permainan soliter (sendirian). Selanjutnya, dengan
meningkatnya minat anak-anak dalam bermain peran, permainan ini
menjadi permainan sosial dengan adanya kerja sama antar anak dengan
berbagai peran dalam suatu situasi tertentu.”
b. Kreatifitas Anak
Kreatifitas adalah sebuah aktivitas berfikir di luar kebiasaan cara
berfikir pada umumnya. Kreatifitas bersifat meluas (devergen) untuk
mencari solusi alternatif atas perselisihan yang muncul tanpa di perkirakan
sebelumnya. Walaupun Kreatifitas dapat di persepsikan sebagai bakat
alamiah sejak lahir, tetapi Kreatifitas juga dapat di pelajari dan di ajarkan
kepada orang lain. Intinya Kreatifitas tidak semata-mata bawaan sejak

lahir, Kreatifitas bisa di pelajari, di asah, dan di kembangkan.®

® Suci Romadhona da Apri Widiastuti, Dasar-Dasar Pendidikan Anak Usia Dini,
(Jakarta : Tim Indeks, 2008), hal. 329

® Suyadi, Teori Pembelajaran Anak Usia Dini, (Bandung : PT REMAJA
ROSDAKARYA, 2014), cet.ll, hal. 171
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G. Definisi Operasional
a. Pembelajaran Bermain Peran
Dalam penelitian ini, pembahasannya di fokuskan pada anak-
anak TK kelompok A yang akan melakukan sebuah kegiatan bermain
peran. Pemfokusan dalam penelitian, di lakukan oleh seorang peneliti agar
peneliti bisa melakukan suatu pembahasan yang tidak melebar dan tidak
keluar dari objek yang menjadi variabel dalam penelitiannya. Pemfokusan
di lakukan agar peneliti dapat melakukan observasi dengan baik, sehingga
nantinya peneliti dapat menyimpulkan hasil dari pengamatannya.
b. Kreatifitas Anak
Pada penelitian ini, pembahasannya di fokuskan pada Kreatifitas
anak TK kelompok A. Kreatifitas yang di bahas nantinya adalah seputar
bagaimana anak-anak TK Kelompok A dapat mengembangkan Kreatifitas
yang mereka miliki, bagaimana respon mereka ketika guru menjelaskan
hal-hal yang berhubungan dengan Kreatifitas, dan bagaimana cara mereka
melakukan suatu perintah yang guru berikan dengan pemahaman mereka
masing-masing untuk melakukan kegiatan bermain peran.
H. Sistematika Penulisan Skripsi
Secara garis besar penyusunan skripsi di bagi menjadi tiga bagian,
yaitu : bagian awal, bagian inti dan bagian akhir.
1. Bagian awal terdiri dari : halaman sampul depan, halaman judul,
halaman persetujuan pembimbing, halaman pengesahan, halaman
motto, halaman persembahan, kata pengantar, daftar isi, daftar gambar,

daftar tabel, daftar lampiran, dan abstrak.
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2. Bab inti terdiri dari lima bab dan masing-masing bab berisi sub-sub bab,
antara lain :
Bab | Pendahuluan, terdiri dari : a) latar belakang masalah, b) rumusan
masalah, c) tujuan penelitian, d) manfaat penelitian, e) hipotesis tindakan, f)
definisi istilah, g) definisi operasional, h) sistematika penulisan skripsi.
Bab 11 Kajian Pustaka, terdiri dari : a) kajian teori, b) penelitian terdahulu, c)
kerangka pemikiran.
Bab Il Metode Penelitian, terdiri dari : a) jenis peenlitian, b) lokasi dan
subyek penelitian, ¢) tehnik pengumpulan data, d) tehnik analisis data, €)
indikator keberhasilan, f) tahap-tahap penelitian. Bab VI Hasil Penelitian,
terdiri dari : a) paparan data siklus I, b) paparan data siklus Il, c) paparan
data siklus I11.
Bab V Pembahasan, terdiri dari : a) pembahasan siklus I, b) pembahasan
siklus 11, ¢) pembahasan siklus Ill. Bab VI Penutup, terdiri dari : a)
kesimpulan, b) saran.

3. Bagian akhir terdiri dari : a) daftar rujukan, b) lampiran, c) surat pernyataan

keaslian tulisan, dan d) daftar riwayat hidup.
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