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BAB IV 

HASIL PENELITIAN  

 

A. Deskripsi Hasil Penelitian 

Penelitian di lakukan di TK DARUT TAQWA Beji Tulungagung 

pada anak usia 4-5 tahun. Hal yang di teliti adalah tingkat perkembangan 

kreativitas anak kelompok A, apakah peningkatan kreativitas anak kelompok A 

sudah berjalan dengan baik atau masih perlu adanya sebuah tindakan. Oleh 

karena itu, untuk mendapatkan gambaran tentang objek suatu penelitian, 

peneliti akan mendeskripsikan tentang Lembaga TK DARUT TAQWA Beji 

Tulungagung. Data-data yang di sajikan di peroleh dari data dokumentasi 

melalui data-data yang sudah tersedia di kantor. 

1. Sejarah  Lembaga TK  DARUT  TAQWA 

Pendirian lembaga TK DARUT TAQWA oleh Lembaga Pendidikan 

Islam, di latar belakangi dengan perkembangan pengetahuan dan teknologi 

yang semakin pesat tanpa di imbangi dengan pengetahuan agama dan 

akhlaqul karimah pada anak usia dini (AUD). Permasalahan mengenai 

berkembangnya pengetahuan dan tehnologi tanpa pengetahuan tentang 

agama, membuat seseorang yang bernama Hj. Siti Masruroh berniat untuk 

mendirikan sebuah Yayasan Pendidikan TK Islam. Yayasan Pendidikan Islam 

tersebut sebelumnya sudah ada. 

Yayasan Pendidikan Islam pada awalnya di beri nama ” Panti Asuhan 

DARUT TAQWA”. Dalam Panti Asuhan DARUT TAQWA, yayasan 

pendidikannya berupa SD DARUT TAQWA dan Pondok Pesantren DARUT 
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TAQWA. Seiring berkembangnya zaman, banyak permasalahan 

tentang pendidikan bagi anak usia dini yang kurang agamis. Dari 

permasalahan tersebut akhirnya, di dirikanlah sebuah TK di sekitar 

lingkungan SD DARUT TAQWA dan Pondok Pesantren DARUT TAQWA.  

Lembaga Pendidikan Islam dan Panti Asuhan DARUT TAQWA 

mendirikan TK DARUT TAQWA pada tahun 2005. Nama TK yang di 

maksud adalah TK DARUT TAQWA. Tujuan Pendirian Yayasan Pendidikan 

Islam TK DARUT TAQWA adalah, agar generasi penerus bangsa tepatnya 

anak usia dini (AUD) memiliki wawasan keagamaan (Ahlussunnah Wal 

Jama’ah). Harapan dari pihak yayasan, anak-anak yang bersekolah di TK 

DARUT TAQWA mereka memiliki kepribadian yang baik dan mulia 

(Ahlaqul Karimah). 

TK DARUT TAQWA mempunyai visi dan misi. Visi dan Misi TK 

DARUT TAQWA adalah menyiapkan anak didik untuk memiliki kecerdasan 

sikap positif, keterampilan hidup (Life Skill) dan kemandirian. Visi dan Misi 

TK DARUT TAQWA yang lain adalah, menyiapkan anak didik untuk 

memiliki wawasan kebangsaan yang lebih global, menyiapkan anak didik 

secara optimal agar lebih siap mengikuti pendidikan di sekolah yang lebih 

tinggi. Perkembangan TK DARUT TAQWA disesuaikan dengan 

perkembangan zaman, namun tetap berpedoman dengan ajaran Agama.  

Sebagai Lembaga yang selalu berupaya melakukan perubahan untuk 

menuju kesuksesan, maka di tetapkanlah berbagai strategi untuk penjaminan 

mutu. Strategi yang di maksud yaitu : pertama, meningkatkan mutu 

pelayanan. Kedua, meningkatkan kerja tim (team work). Ketiga, 
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meningkatkan komunikasi dan koordinasi dengan orang tua/wali.  Dari 

tumbuhnya kepercayaan masyarakat, akan meningkatkan perkembangan 

jumlah peserta didik dari lembaga ke tahun-tahun berikutnya. Berbagai 

prestasi telah di raih di Lembaga tersebut, baik di Tingkat Kecamatan, 

Kabupaten, dan Nasional. 

Setelah pendirian Lembaga DARUT TAQWA, pihak pengelola 

yayasan dan kepala sekolah TK DARUT TAQWA adalah Hj. Siti Masruroh. 

Pengelolaan yayasan oleh Hj. Siti Masruroh berlangsung pada tahun 2005 - 

2015. Mulai tahun 2016, kepala sekolah TK DARUT TAQWA di gantikan 

oleh Nafi’ah Yunari. Pengelolaan yayasan oleh Nafi’ah Yunari berlangsung 

mulai tahun 2016 - 2018. Dalam perkembangan lembaga TK DARUT 

TAQWA, selalu mengalami kenaikan setiap tahunnya. Kenaikan tersebut 

mulai dari sarana dan prasarananya, jumlah anak didik yang bersekolah di TK 

tersebut. 

Fasilitas yang terdapat di TK DARUT TAQWA antara lain adalah 

alat-alat Drum Band, kostum Drum Band, dan pelatih Drum Band. 

Kepimilikan alat-alat Drum Band sudah di miliki oleh TK DARUT TAQWA 

sejak tahun 2007. Kepemilikan alat-alat Drum Band yang lengkap menjadi 

daya tarik bagi orang tua wali murid. TK DARUT TAQWA sudah 

mempunyai alat-alat Drum Band sejak lama, sebelum TK lain memiliki 

fasilitas Drum Band. Untuk dana sumbangan pengelolaan TK DARUT 

TAQWA berasal dari sumbangan wali murid dan BOP PAUD. 

Sumbangan BOP PAUD untuk Yayasan Pendidikan PAUD, baru 

terprogramkan 2 tahun belakangan. Sebelumnya pada tahun 2015 ada donatur 
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yang membantu Yayasan Pendidikan TK DARUT TAQWA. Namun, mulai 

tahun 2016 - 2018 tidak ada penyumbang dana/donatur. Selain pengelolaan 

dana, sarana dan prasarana, tenaga pendidik di TK DARUT TAQWA mulai 

tahun 2005 - 2018 selalu mengalami pergantian. Pergantian tenaga pendidik 

di karenakan adanya suatu keharusan untuk pindah tempat mengajar, jarak 

tempat mengajar yang jauh dan sebagainya. 

Pergantian tenaga pengajar, bertujuan untuk perbaikan kualitas 

pendidikan kedepannya. Namun, di TK DARUT TAQWA terdapat satu guru 

yang tetap. Jumlah tenaga pengajar di TK DARUT TAQWA tetap 2 orang. 

Satu orang di kelompok A dan satu orang di kelompok B. Setelah pergantian 

kepala dan kepengurusan yayasan, Hj. Siti Masruroh selaku perintis lembaga 

TK DARUT TAQWA telah meninggal dunia pada tahun 2017 dan 

kepengurusan lembaga DARUT TAQWA di gantikan oleh anaknya yang 

bernama Faizah Zunaizah, S. Pd. 

 

2. Alamat dan Peta Lokasi  TK DARUT TAQWA 

a.  Alamat 

Nama Lembaga   : TK DARUT TAQWA 

Alamat Sekolah   : Jl. Ki Hajar Dewantara No. 01 

                                                    Desa Beji Kecamatan Boyolangu 

                                                      Kabupaten Tulungagung 

Kode Pos    : 66233 

Nomor Telepon Kantor  : 085 730 906 807 
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b. Peta Lokasi 

                    

                                           Jl. Ki Hajar Dewantara 

              MAN I      Pasar Hewan     Lap. BETA       TK DARUT TAQWA 

           Tulungagung 

 

 

Keterangan : 

 : MAN I TULUNGAGUNG 

 : Pasar Hewan 

 : Lap. BETA 

 : TK DARUT TAQWA 

   

c. Status Satuan Lembaga PAUD (negeri/swasta, izin operasional, akreditasi, 

dll) 

Nama Lembaga   : TK DARUT TAQWA 

Status Lembaga   : Swasta 

Status Akreditasi   : Belum Terakreditasi 

Tahun Berdiri   : 2005 

SK Ijin Operasional  : Kepala Dinas Pendidikan Dan 

                                                          Kebudayaan 

Nama Pengelola   : NAFIAH YUNARI, S.Pd.I 

Nomer Telepon/HP  : 085 730 906 807 

Nama Penyelenggara  : Lembaga Pendidikan Islam Dan  

                                                          Panti Asuhan DARUT TAQWA 

Akte Pendirian Yayasan  : No. 22 / Tanggal 13 Maret 2009 
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d. Struktur Kepengurusan Satuan Pendidikan TK DARUT TAQWA 

1)   Struktur Lembaga 

     STRUKTUR  LEMBAGA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ketua LPI dan Panti Asuhan DARUT TAQWA 

FAIZAH ZANAIZAH S.Pd 

Kepala KB-TK/SPS 

DARUT TAQWA 

NAFIAH YUNARI, S.Pd.I 

Komite Sekolah 

Latiful Anwar 

Bendahara 

Syariatul Muhfudloh, S.Pd.I 

Tata Usaha 

SITI FARIDA, S.Pd 

Guru 

SITI FARIDA, S.Pd 

Guru 

MAYANG H.N 

 

Karyawan 

 

Peserta Didik 



 
 

74 
 

2)  Status Dan Nama Guru TK DARUT TAQWA 

 

Tabel 4.1 

Status Dan Nama Guru TK DARUT TAQWA 

 

 

No. Nama L/P Pendididkan Bidang Studi 

1. Nafi’ah  Yunari, S.Pd P S1 Kepala Sekolah 

2. Mayang Hafizhoh Nafi’ah P SMA / Pelajar Guru Kelas 

3. Siti Farida, S.Pd P S1 Guru Kelas 

 

 

3) Kondisi Sarana Dan Prasarana 

Tabel 4.2 

Sarana Dan Prasarana TK DARUT TAQWA 

 

No. Sarana Jumlah 
Kondisi 

Ket 
Baik 

Rusak 

Berat 

Rusak 

Ringan 

1 Kelas 2 2 - -  

2 Kamar Mandi 2 - - 2  

3 Ayunan 2 1 - 1  

4 Prosotan - - - -  

5 Papan Tulis 2 2    

6 Meja 20 20 - -  

 

Lembaga TK DARUT TAQWA mempunyai jumlah peserta didik 20 

anak. 10 anak di kelompok A, dan 10 anak di kelompok B. Pada anak 

kelompok A, jumlah anak laki-laki ada 6 orang dan jumlah anak perempuan 

ada 4 orang.   
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Tabel 4.3 

Nama Anak TK DARUT TAQWA 

 

No. Nama Anak Kode Nama Anak 

1 Alta Araya Putra AAP 

2 Arifin Nur Arkana ANA 

3 Aila Putri Permatasari APP 

4 Aufa Cantika Putri  ACP 

5 Azahra Anggraini AA 

6 Dafi Ganendra Kanzie DGK 

7 Iqbal Putra Muhaimin IPM 

8 Raka Fadzli A. RFA 

9 Tasya Nur Hidayah TNH 

10 Zaki Bakhtiar ZB 

 

 

B. Paparan Data 

a. Paparan Data Pra-Tindakan 

Penelitian ini di laksanakan di TK DARUT TAQWA Beji 

Boyolangu. Sebelum melakukan penelitian, peneliti melakukan beberapa 

persiapan agar pelaksanaan tindakan dalam proses penelitian dapat berjalan 

dengan lancar. Kegiatan pra tindakan di mulai pada tanggal 10 Januari 2018 

dan setelah memperoleh surat izin penelitian dari IAIN Tulungagung. Adapun 

hal yang di teliti adalah pengembangan Kreatifitas anak kelompok A, DI TK 

DARUT TAQWA Beji Tulungagung. Pelaksanaan penelitian di lakukan sesuai 

rencana yang telah di jadwalkan.  

Peneliti melakukan kegiatan pengujian atau bisa di sebut dengan 

kegiatan pra siklus. Kegiatan penelitian awal bertujaun untuk mengetahui 

Kreatifitas anak dan mengetahui sejauh mana pemahaman anak-anak dengan 

kegiatan bermain peran. Kegiatan Pra Siklus di ikuti oleh 10 orang anak dan 
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berlangsung dengan baik. Setelah melakukan kegiatan pra siklus, peneliti 

melakukan koreksi terhadap hasil peningkatan Kreatifitas anak kelompok A 

yang dapat di lihat dari tabel berikut : 

 

Tabel 4.4 

Hasil Instrumen Penilaian Dari Kegiatan Pra Siklus 

 

Tujuan Penelitian : Untuk Meningkatkan Kreatifitas Anak Melalui Metode 

                                      Bermain Peran 

Kelompok  : A 

Kompetensi Dasar : 2.5, 2.8, 2.9, 4.5, 4.15 

Indikator  : 3 

RPPH / Siklus  : Pra Siklus 

 

 

No Nama Anak 
Indikator 

Rata-rata Capaian Perkembangan  
1 2 3 

1. Alta 2 1 1 4/3 = 1, 3 BB (Belum Berkembang) 

2. Arifin 1 1 1 3/3 = 1 BB (Belum Berkembang) 

3. Aila 1 2 1 4/3 = 1, 3 BB (Belum Berkembang) 

4. Aufa 2 2 1 5/3 = 1, 6 MB (Mulai Berkembang) 

5. Zahra 1 1 1 3/3 = 1 BB (Belum Berkembang) 

6. Dafi 2 1 1 4/3 = 1,3 BB (Belum Berkembang) 

7. Iqbal 1 1 1 3/3 = 1 BB (Belum Berkembang) 

8. Raka 1 1 2 4/3 = 1, 3 BB (Belum Berkembang) 

9. Tasya 2 1 2 5/3 = 1,6 MB (Mulai Berkembang) 

10 Zaki 1 1 1 3/3 = 1 BB (Belum Berkembang) 

 

Penjelasan dari indikator tersebut adalah sebagai berikut : 

Indikator  1 : Anak mampu memahami penjelasan guru tentang kegiatan 

                      bermain peran 
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Indikator  2 : Anak mampu memahami peran yang akan di mainkan 

Indikator  3 : Anak mampu memainkan peran yang di berikan 

Dari keterangan tabel dia atas, jika hasil rata-rata berupa koma, maka : 

≥ 0,5 di bulatkan ke angka atas 

≤ 0,5 di bulatkan ke angka bawah 

Kesimpulan dari tabel di atas adalah, dari beberapa anak yang telah 

mengikuti kegiatan pra siklus sejumlah 10 anak, ada 20 % (2 orang anak) yang 

nilai rata-ratanya 1,6 yang jika di bulatkan menjadi 2 dengan kategori MB 

artinya Mulai Berkembang. Sedangkan 80 % (8 orang anak) mendapatkan nilai 

rata-rata 1,3 yang di bulatkan menjadi 1 atau di kategorikan nilai BB yaitu 

Belum Berkembang. Berdasarkan hasil penelitian awal, membuktikan bahwa 

kegiatan  peningkatan ktreativitas anak sebelum di berikan metode bermain 

peran masih eblum meningkat, belum sesuai dengan target yang di tetapkan. 

 

b. Paparan Data Pelaksanaan Tindakan 

Pelaksanaan tindakan mempunyai empat tahapan, yaitu tahap 

perencanaan, tahap pelaksanaan, observasi dan refleksi. Secara rinci masing-

masing tahapan di jelaskan  sebagai berikut : 

Siklus I 

1. Paparan Data Siklus I 

a. Perencanaan Tindakan 

Perencanaan tindakan yang di lakukan oleh peneliti adalah sebagai 

berikut : 
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a) Menyiapkan rencana pembelajaran. Rencana pembelajaran yang di 

maksud di lampirkan pada bagian lampiran-lampiran skripsi. 

b) Menyiapkan materi tentang pengembangan Kreatifitas dan 

peralatas yang di gunakan untuk kegiatan bermain peran. 

c) Menyiapkan lembar penilaian untuk anak didik. 

 

Pertemuan Ke-1 Siklus I 

Pada tahap pelaksanaan tindakan pertemuan pertama siklus I, di 

laksanakan pada hari Senin tanggal 15 Januari 2018. Dalam pelaksanaan 

tindakan siklus I, peneliti di bantu oleh pengamat dalam mengamati proses 

pembelajaran. Pada saat tindakan berlangsung, pengamat melakukan observasi 

menggunakan lembar observasi yang sebelumnya telah di siapkan oleh peneliti. 

Pengamat mulai mengamati peserta didik tanpa mengganggu kegiatan belajar, 

pengamat mencatat data-data atau temuan-temuan yang ada, memberikan 

catatan-catatan mengenai apa saja yang terjadi dalam pelaksanaan tersebut. 

Tahapan-tahapan dalam mengunakan metode Bermain Peran (Role Playing), 

yaitu sebagai berikut : 

Kegiatan Awal,  

Peneliti bertindak sebagai guru, peneliti memulai kegiatan 

pembelajaran dengan mengucapkan salam dan kemudian di jawab oleh anak-

anak. Peneliti mengkondisikan kelas dengan yel-yel penyemangat agar anak-

anak siap mengikuti kegiatan pembelajaran. Selanjutnya peneliti mulai 

mengeluarkan sebuah kertas yang sebelumnya sudah di siapkan. Dalam kertas 
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tersebut terdapat sebuah gambar macam-macam pekerjaan seperti Dokter, 

Koki, dan Pedagang. 

Peneliti melakukan kegiatan tanya jawab tentang apa nama 

pekerjaan tersebut, di mana mereka melihat profesi-profesi tersebut, dan apa 

tugas dari profesi-profesi tersebut. Setelah peneliti melakukan tanya jawab, 

anak-anak dengan antusias menjawab pertanyaan yang peneliti berikan. Anak-

anak dengan kompak menjelaskan macam-macam pekerjaan yang ada di 

gambar, mereka menyebutkan di mana mereka melihat pekerjaan tersebut, dan 

menjelaskan fungsi dari masing-masing pekerjaan tersebut.  

Kegiatan Inti,  

Peneliti memberikan penguatan materi terhadap jawaban yang telah 

anak berikan. Peneliti memberikan umpan balik tentang materi yang telah di 

siapkan. Dalam penjelasannya, peneliti melibatkan keaktifan anak-anak dalam 

mengikuti pembelajaran. Anak-anak di berikan motivasi agar mereka selalu 

aktif, selalu mendengarkan penjelasan guru, saat di dalam kelas mereka harus 

berani menjawab pertanyaan yang di berikan, walaupun jawaban tersebut 

belum tentu benar. 

Dari kegiatan tanya jawab yang peneliti berikan, secara langsung 

akan membuat anak-anak menjadi termotivasi untuk menjawab pertanyaan 

yang guru berikan. Mereka lebih bersemangat dan berkonsentrasi dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran berikutnya. Anak-anak yang awalnya kurang 

bersemangat dapat bersemangat lagi dengan kegiatan tanya jawab yang telah 

peneliti lakukan.  
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Setelah penguatan materi dan kegiatan tanya jawab, peneliti mulai 

mengambil LKA anak dan mencarikan gambar dokter untuk penugasan kepada 

anak kelompok A. Selesai menjelaskan tugas kepada anak, peneliti memanggil 

satu persatu nama anak untuk maju kedepan dan mengambil lembar kerja yang 

sudah terdapat gambar dokter. Tugas anak-anak adalah mewarnai gambar 

dokter tersebut dan di menebali namanya pada kotak yang tersedia. 

Setelah Pembagian Lembar Kerja Anak (LKA), anak-anak mulai 

mewarna gambar dokter tersebut dan menebali namanya di kotak yang sudah 

tersedia. Kegiatan setelah anak-anak mengerjakan tugas yang di berikan oleh 

peneliti, anak-anak mengumpulkan pekerjaan mereka di depan kelas setelah 

mereka selesai mengerjakannya. Setelah, anak-anak selesai mengerjakan 

mereka mengumpulkan pekerjaan mereka.  

Kegiatan Akhir,  

Setelah semua kegiatan selesai, peneliti mengajak anak untuk 

menyimpulkan kegiatan yang telah di lakukan. Anak-anak dengan tegas 

menjawab, mewarnai gambar dokter, dan menulis tulisan dokter. Peneliti juga 

menjelaskan bahwa menjadi dokter adalah tugas yang mulia. Siapa di sini yang 

ingin menjadi seorang dokter ?. Kalau ingin menjadi seorang dokter anak-anak 

harus rajin belajar, di sekolah tidak boleh malas-malasan. Anak yang rajin 

nantinya dapat mewujudkan cita-citanya.  

Selesai kegiatan penguatan materi dan penyimpulan akhir dari 

kegiatan yang di lakukan, peneliti memberikan informasi kepada anak-anak 

tentang kegiatan besok yang kegiatannya adalah ” Macam-macam Alat Yang 

Di Pakai Dalam Berbagai Pekerjaan ”. Untuk menutup kegiatan pembelajaran, 
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peneliti mengajari anak-anak untuk melakukan sebuah tepuk-tepuk kreasi agar  

mereka selalu bersemangat saat di sekolah. Tepuknya antara lain adalah tepuk 

anak semangat. Selanjutnya peneliti menutup pembelajaran pada hari itu 

dengan doa-doa dan salam. 

Observasi 

Observasi di lakukan di setiap pelaksanaan tindakan. Pengamatan di 

lakukan oleh dua pengamat, yaitu ibu Nafi’ah Yunari, S.Pd.I selaku kepala 

sekolah TK DARUT TAQWA sebagai pengamat 1, dan teman sejawat dari 

IAIN Tulungagung, dari Fakultas Tarbiah dan Ilmu Keguruan Jurusan 

Pendidikan Islam Anak Usia Dini sebagai pengamat 2. Dalam sebuah 

peenlitian jika muncul sesuatu yang tidak terdapat dalam pedoman 

pengamatan, hal tersebut dapat di masukkan ke dalam catatan lapangan. 

Pengamatan terhadap peningkatan Kreatifitas anak di lakukan sesuai pedoman 

yang sebelumnya telah di buat oleh peneliti. Berikut adalah hasil laporan 

observasinya. 

Tabel  4.5 

Instrumen Penelitian Peningkatan Kreatifitas Anak 

Pertemuan ke-1 Siklus I 

 

Tujuan Penelitian : Untuk Meningkatkan Kreatifitas Anak Melalui Metode 

                                      Bermain Peran 

Kelompok  : A 

Kompetensi Dasar : 2.5, 2.8, 2.9, 4.5, 4.15 

Indikator  : 3 

RPPH / Siklus  : 1 / Siklus I 

 

 

No Nama Anak 
Indikator 

Rata-rata Capaian Perkembangan  
1 2 3 

1. Alta 2 1 1 4/3 = 1, 3 BB (Belum Berkembang) 

2. Arifin 1 1 1 3/3 = 1 BB (Belum Berkembang) 
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3. Aila 1 2 1 4/3 = 1, 3 BB (Belum Berkembang) 

4. Aufa 2 2 1 5/3 = 1, 6 MB (Mulai Berkembang) 

5. Zahra 1 1 1 3/3 = 1 BB (Belum Berkembang) 

6. Dafi 2 2 1 5/3 = 1,6 MB (Mulai Berkembang) 

7. Iqbal 1 1 1 3/3 = 1 BB (Belum Berkembang) 

8. Raka 1 1 2 4/3 = 1, 3 BB (Belum Berkembang) 

9. Tasya 2 1 2 5/3 = 1,6 MB (Mulai Berkembang) 

10 Zaki 1 1 1 3/3 = 1 BB (Belum Berkembang) 

 

Penjelasan dari indikator tersebut adalah sebagai berikut : 

Indikator  1 : Anak mampu memahami penjelasan guru tentang kegiatan 

                   bermain peran 

Indikator  2 : Anak mampu memahami peran yang akan di mainkan 

Indikator  3 : Anak mampu memainkan peran yang di berikan 

Dari keterangan tabel dia atas, jika hasil rata-rata berupa koma, maka : 

≥ 0,5 di bulatkan ke angka atas 

≤ 0,5 di bulatkan ke angka bawah 

Kesimpulan dari tabel di atas adalah, dari beberapa anak yang telah 

mengikuti kegiatan RPPH 1 pada siklus I sejumlah 10 anak, ada 30 % (3 orang 

anak) yang nilai rata-ratanya 1,6 yang jika di bulatkan menjadi 2 dengan 

kategori MB artinya Mulai Berkembang. Sedangkan 70 % (7 orang anak) 

mendapatkan nilai rata-rata 1,3 yang di bulatkan menjadi 1 atau di kategorikan 

nilai BB yaitu Belum Berkembang. 

Jadi berdasarkan hasil perolehan data membuktikan bahwa Kreatifitas 

anak sebelum di lakukan metode bermain peran sudah mulai berkembang di 
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karenakan jumlah anak yang mendapat nilai MB = Mulai Berkembang dari 

kegiatan pra siklus masih 20 % (2 orang anak) dan pada siklus I pertemuan 

pertama ini menjadi menjadi 30 % (3 orang anak) yang mendapat nilai MB = 

Mulai Berkembang. Untuk memudahkan dalam membaca data tabel, penulis 

menuliskan hasil capaian perkembangan Kreatifitas anak seperti berikut ini : 

Skala Capaian Peningkatan Kreatifitas Anak 

Melalui Metode Bermain Peran Pertemuan Ke-1 Siklus 1 

 

BB MB BSH BSB 

70 % 

(7 anak) 

30 % 

(3 anak) 

0 % 

(0 anak) 

0 % 

(0 anak) 

 

Pertemuan Ke-2 Siklus I 

Pada tahap pelaksanaan tindakan pertemuan kedua siklus I, di 

laksanakan pada hari Selasa tanggal 16 Januari 2018. Dalam pelaksanaan tindakan 

siklus I, peneliti di bantu oleh pengamat dalam mengamati proses pembelajaran. 

Pada saat tindakan berlangsung, pengamat melakukan observasi menggunakan 

lembar observasi yang sebelumnya telah di siapkan oleh peneliti. Pengamat mulai 

mengamati peserta didik tanpa mengganggu kegiatan belajar, pengamat mencatat 

data-data atau temuan-temuan yang ada, memberikan catatan-catatan mengenai 

apa saja yang terjadi dalam pelaksanaan tersebut. Tahapan-tahapan dalam 

mengunakan metode Bermain Peran (Role Playing), yaitu sebagai berikut : 

Kegiatan Awal,  

Pada kegiatan awal pembelajaran, peneliti mengambil LKA anak dan 

mencarikan gambar macam-macam alat yang di gunakan untuk berbagai profesi. 

Tugas yang di lakukan adalah mewarnai gambar macam-macam alat yang di 

gunakan untuk berbagai profesi, dan kemudian anak-anak di berikan tugas untuk 
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menghitung dan menuliskan jumlahnya di kotak yang tersedia. Setelah Pembagian 

Lembar Kerja Anak (LKA), anak-anak mulai mewarna gambar macam-macam 

alat yang di gunakan untuk berbagai profesi dan menghitungnya. Peneliti meminta 

pekerjaan anak untuk di kumpulkan setelah mereka selesai mengerjakan tugas 

yang di berikan.  

Kegiatan Akhir,  

Setelah semua kegiatan selesai, peneliti menyimpulkan kegiatan yang 

telah di lakukan hari ini. Anak-anak menjawab tentang macam-macam alat yang 

di gunakan untuk berbagai macam profesi. Misalnya suntik untuk profesi seorang 

dokter. Peralatan memasak seperti wajan, gelas di gunakan untuk profesi seorang 

koki, berbagai buah-buahan di gunakan untuk profesi pedagang di pasar. Peneliti 

memberikan penjelaskan bahwa, segala profesi itu baik asal profesi yang di pilih 

sesuai dengan ketentuan agama.  

Selesai kegiatan penguatan materi dan penyimpulan akhir dari kegiatan 

yang telah di lakukan, peneliti memberikan informasi kepada anak-anak tentang 

kegiatan besok yang kegiatannya adalah ”Bermain Peran Profesi”. Untuk menutup 

kegiatan pembelajaran, peneliti mengajari anak-anak untuk melakukan sebuah 

tepuk-tepuk kreasi agar  mereka selalu bersemangat saat di sekolah. Selanjutnya 

peneliti menutup pembelajaran pada hari itu dengan doa-doa dan salam. 

Observasi 

Observasi di lakukan di setiap pelaksanaan tindakan. Pengamatan di 

lakukan oleh dua pengamat, yaitu ibu Nafi’ah Yunari, S.Pd.I selaku kepala 

sekolah TK DARUT TAQWA sebagai pengamat 1, dan teman sejawat dari IAIN 

Tulungagung, dari Fakultas Tarbiah dan Ilmu Keguruan Jurusan Pendidikan Islam 



 
 

85 
 

Anak Usia Dini sebagai pengamat 2. Dalam sebuah peenlitian jika muncul sesuatu 

yang tidak terdapat dalam pedoman pengamatan, hal tersebut dapat di masukkan 

ke dalam catatan lapangan. Pengamatan terhadap peningkatan Kreatifitas anak di 

lakukan sesuai pedoman yang sebelumnya telah di buat oleh peneliti. Berikut 

adalah hasil laporan observasinya : 

Tabel  4.6 

Instrumen Penelitian Peningkatan Kreatifitas Anak 

Pertemuan ke-2 Siklus I 

 

Tujuan Penelitian : Untuk Meningkatkan Kreatifitas Anak Melalui Metode 

                                      Bermain Peran 

Kelompok  : A 

Kompetensi Dasar : 2.5, 2.8, 2.9, 4.5, 4.15 

Indikator  : 3 

RPPH / Siklus  : 2 / Siklus I 

 

 

No Nama Anak 
Indikator 

Rata-rata Capaian Perkembangan  
1 2 3 

1. Alta 2 1 2 5/3 = 1, 6 MB (Mulai Berkembang) 

2. Arifin 1 1 1 3/3 = 1 BB (Belum Berkembang) 

3. Aila 1 2 2 5/3 = 1, 6 MB (Mulai Berkembang) 

4. Aufa 2 2 1 5/3 = 1, 6 MB (Mulai Berkembang) 

5. Zahra 2 1 1 4/3 = 1,3 BB (Belum Berkembang) 

6. Dafi 2 2 1 5/3 = 1,6 MB (Mulai Berkembang) 

7. Iqbal 1 1 1 3/3 = 1 BB (Belum Berkembang) 

8. Raka 1 1 2 4/3 = 1, 3 BB (Belum Berkembang) 

9. Tasya 2 1 1 4/3 = 1,3 BB (Belum Berkembang) 

10 Zaki 1 1 1 3/3 = 1 BB (Belum Berkembang) 

 

Penjelasan dari indikator tersebut adalah sebagai berikut : 

Indikator  1 : Anak mampu memahami penjelasan guru tentang kegiatan 
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                  bermain peran 

Indikator  2 : Anak mampu memahami peran yang akan di mainkan 

Indikator  3 : Anak mampu memainkan peran yang di berikan 

Dari keterangan tabel dia atas, jika hasil rata-rata berupa koma, maka : 

≥ 0,5 di bulatkan ke angka atas 

≤ 0,5 di bulatkan ke angka bawah 

Kesimpulan dari tabel di atas adalah, dari beberapa anak yang telah 

mengikuti kegiatan RPPH 2 pada siklus I sejumlah 10 anak, ada 40 % (4 orang 

anak) yang nilai rata-ratanya 1,6 yang jika di bulatkan menjadi 2 dengan 

kategori MB artinya Mulai Berkembang. Sedangkan 60 % (6 orang anak) 

mendapatkan nilai rata-rata 1,3 yang di bulatkan menjadi 1 atau di kategorikan 

nilai BB yaitu Belum Berkembang. 

Jadi berdasarkan hasil perolehan data, membuktikan bahwa Kreatifitas 

anak sebelum di lakukan metode bermain peran sudah mulai berkembang di 

karenakan jumlah anak yang mendapat nilai MB = Mulai Berkembang dari 

pertemuan pertama siklus I masih 30 % (3 orang anak) dan pada siklus I 

pertemuan kedua menjadi menjadi 40 % (4 orang anak) yang mendapat nilai 

MB = Mulai Berkembang. 

Untuk memudahkan dalam membaca data tabel, penulis menuliskan 

hasil capaian perkembangan Kreatifitas anak seperti berikut ini : 

Skala Capaian Peningkatan Kreatifitas Anak 

Melalui Metode Bermain Peran Pertemuan Ke-2 Siklus 1 

 

BB MB BSH BSB 

60 % 

(6 anak) 

40 % 

(4 anak) 

0 % 

(0 anak) 

0 % 

(0 anak) 
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Pertemuan Ke-3  Siklus I 

Pada tahap pelaksanaan tindakan pertemuan ketiga siklus I, di 

laksanakan pada hari Kamis tanggal 18 Januari 2018. Dalam pelaksanaan 

tindakan siklus I, peneliti di bantu oleh pengamat dalam mengamati proses 

pembelajaran. Pada saat tindakan berlangsung, pengamat melakukan observasi 

menggunakan lembar observasi yang sebelumnya telah di siapkan oleh peneliti. 

Pengamat mulai mengamati peserta didik tanpa mengganggu kegiatan belajar, 

pengamat mencatat data-data atau temuan-temuan yang ada, memberikan 

catatan-catatan mengenai apa saja yang terjadi dalam pelaksanaan tersebut. 

Tahapan-tahapan dalam mengunakan metode Bermain Peran (Role Playing), 

yaitu sebagai berikut : 

Kegiatan Awal,  

Peneliti menjelaskan kegiatan yang akan di lakukan hari ini. Peneliti 

melakukan kegiatan tanya jawab kepada anak-anak siapa yang pernah 

melakukan kegiatan bermain peran di rumah. Siapa yang pernah bermain pura-

pura menjadi seorang dokter, seorang koki, dan seorang pedagang. Setelah 

peneliti melakukan tanya jawab, anak-anak kemudian menjawab pertanyaan 

yang peneliti berikan. Anak-anak menjawab pertanyaan dengan jawaban saya 

bu. Saya pernah menjadi dokter di rumah. Saya juga pernah bu, saya biasanya 

bermain masak-masakan. Kakak saya juga saya ajak untuk bermain memasak 

bu. 

Kegiatan Inti,  

Dari beberapa pertanyaan yang peneliti berikan kepada anak-anak, 

peneliti kemudian memberikan penguatan materi terhadap jawaban yang telah 
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anak-anak berikan. Peneliti memberikan umpan balik tentang materi yang telah 

di siapkan sebelumnya. Dalam penjelasannya, peneliti melibatkan keaktifan 

anak-anak dalam mengikuti pembelajaran di kelas. Peneliti memuji anak-anak 

atas keberanian mereka. Anak-anak di beri motivasi agar mereka aktif, dan 

mendengarkan penjelasan guru saat di kelas. Sebagian dari mereka, telah 

menjawab pertanyaan yang guru berikan, mereka di beri kesempatan untuk 

mengutarakan jawaban mereka. 

Kegiatan Akhir,  

Setelah semua kegiatan selesai, peneliti menyimpulkan kegiatan 

yang telah di lakukan. Peneliti memberikan informasi kepada anak-anak 

tentang kegiatan besok yang kegiatannya adalah ”Menggambar Profesi 

Seorang Dokter Dengan Garis Putus - Putus”. Untuk menutup kegiatan 

pembelajaran, peneliti mengajari anak-anak untuk melakukan sebuah tepuk-

tepuk kreasi agar  mereka selalu bersemangat saat di sekolah. Selanjutnya 

peneliti menutup pembelajaran pada hari itu dengan doa-doa dan salam. 

Observasi 

Observasi di lakukan di setiap pelaksanaan tindakan. Pengamatan di 

lakukan oleh dua pengamat, yaitu ibu Nafi’ah Yunari, S.Pd.I selaku kepala 

sekolah TK DARUT TAQWA sebagai pengamat 1, dan teman sejawat dari 

IAIN Tulungagung, dari Fakultas Tarbiah dan Ilmu Keguruan Jurusan 

Pendidikan Islam Anak Usia Dini sebagai pengamat 2. Dalam sebuah 

peenlitian jika muncul sesuatu yang tidak terdapat dalam pedoman 

pengamatan, hal tersebut dapat di masukkan ke dalam catatan lapangan. 

Pengamatan terhadap peningkatan Kreatifitas anak di lakukan sesuai pedoman 
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yang sebelumnya telah di buat oleh peneliti. Berikut adalah hasil laporan 

observasinya : 

Tabel  4.7 

Instrumen Penelitian Peningkatan Kreatifitas Anak 

Pertemuan ke-3 Siklus I 

 

Tujuan Penelitian : Untuk Meningkatkan Kreatifitas Anak Melalui Metode 

                                      Bermain Peran 

Kelompok  : A 

Kompetensi Dasar : 2.5, 2.8, 2.9, 4.5, 4.15 

Indikator  : 3 

RPPH / Siklus  : 3 / Siklus I 

 

 

No Nama Anak 
Indikator 

Rata-rata Capaian Perkembangan  
1 2 3 

1. Alta 2 1 2 5/3 = 1, 6 MB (Mulai Berkembang) 

2. Arifin 1 1 1 3/3 = 1 BB (Belum Berkembang) 

3. Aila 1 2 2 5/3 = 1, 6 MB (Mulai Berkembang) 

4. Aufa 2 2 1 5/3 = 1, 6 MB (Mulai Berkembang) 

5. Zahra 2 1 1 4/3 = 1,3 BB (Belum Berkembang) 

6. Dafi 2 2 1 5/3 = 1,6 MB (Mulai Berkembang) 

7. Iqbal 1 1 1 3/3 = 1 BB (Belum Berkembang) 

8. Raka 1 1 2 4/3 = 1, 3 BB (Belum Berkembang) 

9. Tasya 2 1 1 5/3 = 1,6 MB (Mulai Berkembang) 

10 Zaki 1 1 1 3/3 = 1 BB (Belum Berkembang) 

 

Penjelasan dari indikator tersebut adalah sebagai berikut : 

Indikator  1 : Anak mampu memahami penjelasan guru tentang kegiatan 

                      bermain peran 

Indikator  2 : Anak mampu memahami peran yang akan di mainkan 

Indikator  3 : Anak mampu memainkan peran yang di berikan 
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Dari keterangan tabel dia atas, jika hasil rata-rata berupa koma, maka : 

≥ 0,5 di bulatkan ke angka atas 

≤ 0,5 di bulatkan ke angka bawah 

Kesimpulan dari tabel di atas adalah, dari beberapa anak yang telah 

mengikuti kegiatan RPPH 3 pada siklus I sejumlah 10 anak, ada 50 % (5 orang 

anak) yang nilai rata-ratanya 1,6 yang jika di bulatkan menjadi 2 dengan 

kategori MB artinya Mulai Berkembang. Sedangkan 50 % (6 orang anak) 

mendapatkan nilai rata-rata 1,3 yang di bulatkan menjadi 1 atau di kategorikan 

nilai BB yaitu Belum Berkembang. 

Jadi berdasarkan hasil perolehan data, membuktikan bahwa Kreatifitas 

anak sebelum di lakukan metode bermain peran sudah mulai berkembang di 

karenakan jumlah anak yang mendapat nilai MB = Mulai Berkembang dari 

pertemuan pertama siklus I masih 30 % (3 orang anak), pada siklus I 

pertemuan kedua menjadi 40 % (4 orang anak) yang mendapat nilai MB = 

Mulai Berkembang, dan yang mendapat nilai MB = Mulai Berkembang pada 

pertemuan ke tiga siklus I menjadi 50 % (5 orang anak) . 

Untuk memudahkan dalam membaca data tabel, penulis menuliskan 

hasil capaian perkembangan Kreatifitas anak seperti berikut ini : 

Skala Capaian Peningkatan Kreatifitas Anak 

Melalui Metode Bermain Peran Pertemuan Ke-3 Siklus 1 

 

BB MB BSH BSB 

50 % 

(5 anak) 

50 % 

(5 anak) 

0 % 

(0 anak) 

0 % 

(0 anak) 
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Dari hasil 3 RPPH diperlukan Penjabaran Kompilasi Data yang 

gunanya untuk menjelaskan capaian akhir perkembangan Kreatifitas anak. Hal 

tersebut dapat kita lihat dalam tabel berikut : 

Tabel 4. 8 

Kompilasi Data Dari 3 RPPH Siklus I 

 

No Nama Anak 
CP RPPH Ke- Capaian Akhir 

Perkembangan 

Presentase Pemerolehan 

Capaian Perkembangan 

Kelas 1 2 3 

1. Alta BB MB MB Mulai Berkembang  

 

BB =     5     x  100 %  =  50 % 

            10 

 

MB =    5     x   100 % =  50 % 

            10 

 

BSH =   0     x   100 % =  0 % 

             10 

 

BSB =   0     x   100 % =  0 % 

             10 

 

2. Arifin BB BB BB Belum Berkembang 

3. Aila BB MB MB Mulai Berkembang 

4. Aufa MB MB MB Mulai Berkembang 

5. Zahra BB BB BB Belum Berkembang 

6. Dafi MB MB MB Mulai Berkembang 

7. Iqbal BB BB BB Belum Berkembang 

8. Raka BB BB BB Belum Berkembang 

9. Tasya MB BB MB Mulai Berkembang 

10 Zaki BB BB BB Belum Berkembang 

 

Keterangan : 

Dari pemerolehan data kompilasi, dapat kita berikan kesimpulan 

bahwa dari ketiga RPPH pada siklus I data yang di peroleh dari 10 anak yang 

bernilai BB = Belum Berkembang ada 50 % (5 anak). Data anak yang 

mendapatkan nilai MB = Mulai Berkembang ada 50 % (5 anak). Jika di lihat dari 

tingkat keberhasilan yang sebelumnya telah peneliti tetapkan, maka tingkat 

keberhasilan pada siklus I masih di katakan jauh dari kriteria ketuntasan. 
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Catatan Anekdot 

Catatan anekdot yang di dapatkan peneliti saat penerapan siklus I 

adalah, terdapat 2 anak yang tidak bersemangat saat mengikuti pembelajaran. 

Anak tersebut adalah TNH dan ZB. Sejak awal pembelajaran sampai akhir 

pembelajarana anak tersebut selalu melamun, dan hanya sesekali memeperhatikan 

penjelasan guru. 

 

Catatan Hasil Lapangan 

Catatan hasil lapangan di buat oleh peneliti sehubungan dengan hal-

hal penting selama proses pembelajaran berlangsung. Catatan lapangan ini di buat 

karena ada hal-hal yang terjadi selama pembelajaran berlangsung dan hal-hal 

tersebut tidak tercantum dalam lembar observasi yang telah di buat oleh peneliti. 

Beberapa hal yang sempat di catat oleh peneliti dan pengamat adalah sebagai 

berikut : 

1. Berkenaan Dengan Aktivitas Peneliti Dalam Proses Pembelajaran 

a. Kurang mampu menguasai kelas 

b. Kurang tepat dalam mengatur waktu 

2.  Berkenaan Dengan Aktivitas Peserta Didik Dalam Proses Pembelajaran 

a. Masih ada anak-anak yang ramai sendiri dan tidak memperhatikan 

penjelasan peneliti. 

b. Kegiatan bermain peran berjalan, tetapi ada beberapa anak yang masih 

bingung dengan perannya. 

c. Anak-anak masih ada yang enggan untuk bertanya. 
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Kendala dan Rencana Perbaikan 

Kendala yang peneliti alami selama pelaksanaan tindakan adalah 

sebagai berikut : 

1. Suasana kelas ramai saat anak-anak  mulai melakukan kegiatan bermain 

peran secara berkelompok.  

2. Ada anak yang malu untuk melakukan kegiatan bermain peran. 

3. Peserta didik RFA dan AAP saat pembelajaran bermain peran, suka 

mengganggu teman-temannya. 

4. Rata-rata perkembangan Kreatifitas belum mencapai taraf tuntas karena 

ketuntasan perkembangan Kreatifitas pada siklus I hanya mencapai 50 % 

dan masih kurang dari standar ketuntasan minimal yang di tentukan. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, maka perlu adanya rencana 

perbaikan yang akan di lakukan peneliti. Rencana perbaikan yang di 

maksud seperti berikut ini : 

1. Peneliti meminta kepala anak-anak jika melakukan kegiatan bermain 

peran harus di lakukan dengan bersungguh-sungguh. 

2. Peneliti memberikan kesempatan kepada anak yang belum memahami 

peran yang akan di mainkan untuk bertanya kepada peneliti. 

3. Peneliti meminta agar anak-anak tidak malu saat memainkan peran 

yang di berikan. 

4. Anak-anak kelompok A harus berani dalam kegiatan bermain peran. 
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Refleksi  

Refleksi siklus I di lakukan setelah selesai kegiatan pembelajaran 

dan refleksi di lakukan oleh peneliti dan teman sejawat. Hasil refleksi dengan 

teman sejawat di peroleh permasalahan-permasalahan sebagai berikut : 

1. Aktivitas anak dalam kegiatan pengembangan Kreatifitas menggunakan 

metode bermain peran, masih dalam kategori kurang. Hasil penelitian 

selama tiga kali pertemuan masih menunjukkan nilai yang jauh dari 

kriteria keberhasilan yang telah di tetapkan oleh peneliti.  

2. Peningkatan Kreatifitas anak pada siklus I menunjukkan peningkatan yang 

cukup baik di lihat dari perbandingan data awal saat kegiatan pra siklus. 

Berdasarkan hasil refleksi pada siklus I, penelitian akan di lanjutkan ke 

siklus II karena hasil penilaian pada siklus I masih jauh dari kriteria 

ketuntasan yang telah di tetapkan. 

 

2.  Paparan Data Siklus II 

a. Perencanaan  Tindakan 

Pada tahap ini kegiatan yang di lakukan peneliti adalah sebagai 

berikut : 

1. Membuat rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) sesuai dengan 

materi yang akan di ajarkan. 

2. Menyusun dan menyiapkan lembar observasi mengenai proses 

pembelajaran. 

3. Menyiapkan media dan sarana yang akan di gunakan dalam proses 

pembelajaran. 
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4. Menyiapakan lembar kerja siklus II 

5. Menyiapkan lembar catatan lapangan. 

Perencanaan tindakan pada siklus II mengacu pada perbaikan 

masalah yang terdapat pada siklus I. Dari adanya masalah dan hambatan 

yang terjadi pada siklus I di harapkan perbaikan tindakan yang di berikan 

pada pembelajaran siklus II dapat berjalan secara optimal. 

 

b. Tahap Pelaksanaan Tindakan 

Pertemuan  Ke-1 Siklus II 

Pelaksanaan tindakan pada siklus II di laksanakan pada hari Senin 

tanggal 22 Januari 2018.  Dalam pelaksanaan tindakan siklus I, peneliti di 

bantu oleh pengamat dalam mengamati proses pembelajaran. Pada saat 

tindakan berlangsung, pengamat melakukan observasi menggunakan lembar 

observasi yang sebelumnya telah di siapkan oleh peneliti. Pengamat mulai 

mengamati peserta didik tanpa mengganggu kegiatan belajar, pengamat 

mencatat data-data atau temuan-temuan yang ada, memberikan catatan-catatan 

mengenai apa saja yang terjadi dalam pelaksanaan tersebut. Tahapan-tahapan 

dalam mengunakan metode Bermain Peran (Role Playing), yaitu sebagai 

berikut : 

Kegiatan Awal,  

Peneliti bertindak sebagai guru, peneliti memulai kegiatan 

pembelajaran dengan mengucapkan salam dan kemudian di jawab oleh anak-

anak. Peneliti mengkondisikan kelas dengan yel-yel penyemangat agar anak-

anak siap mengikuti kegiatan pembelajaran. Selanjutnya peneliti mulai 
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mengeluarkan sebuah kertas yang sebelumnya sudah di siapkan. Dalam kertas 

tersebut terdapat sebuah gambar koki dengan bantuan garis putus-putus. 

Peneliti melakukan kegiatan tanya jawab tentang nama pekerjaan. 

Peneliti mengajukan pertanyaan kepada anak-anak di mana mereka 

melihat profesi-profesi tersebut, apa tugas dari profesi-profesi tersebut. Setelah 

peneliti melakukan tanya jawab, anak-anak dengan antusias menjawab 

pertanyaan yang peneliti berikan. Anak-anak dengan kompak menjelaskan 

nama pekerjaan yang ada di gambar, mereka menyebutkan di mana mereka 

melihat pekerjaan tersebut, dan menjelaskan fungsi dari masing-masing 

pekerjaan tersebut.  

Kegiatan Inti,  

Dari beberapa pertanyaan yang peneliti berikan kepada anak-anak, 

peneliti kemudian memberikan penguatan materi terhadap jawaban yang anak-

anak berikan. Peneliti memberikan umpan balik tentang materi yang telah di 

siapkan sebelumnya. Dalam penjelasannya, peneliti melibatkan keaktifan anak-

anak dalam mengikuti pembelajaran. Peneliti memuji anak-anak atas 

keberanian mereka dan kecerdasan mereka. Anak-anak di berikan motivasi 

agar mereka aktif, mendengarkan 

Selesai menjelaskan tugas kepada anak, peneliti memanggil satu 

persatu nama anak untuk maju kedepan dan mulai membagikan selembar 

kertas untuk kegiatan menggambar. Tugas yang anak-anak lakukan adalah 

menggambar pekerjaan seorang koki. Gambar koki tersebut sudah di beri garis 

putus-putus untuk memudahkan anak kelompok A dalam kegiatan 

menggambar. Setelah menggambar dan menebali gambar koki, anak-anak 
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mulai mewarna gambar koki tersebut. Kegiatan setelah anak-anak mengerjakan 

tugas yang di berikan oleh peneliti, anak-anak mengumpulkan pekerjaan 

mereka di depan kelas setelah mereka selesai mengerjakannya. 

Kegiatan Akhir,  

Setelah semua kegiatan selesai, peneliti mengajak anak kelompok A 

untuk menyimpulkan kegiatan yang telah di lakukan. Anak-anak dengan tegas 

menjawab, menggambar dan menebali pekerjaan  koki, mewarna gambar koki. 

Peneliti juga menjelaskan bahwa menjadi koki adalah tugas yang mulia. Siapa 

di sini yang ingin menjadi seorang koki ?. Kalau ingin menjadi seorang koki 

anak-anak harus rajin belajar, di sekolah tidak boleh malas-malasan. Anak 

yang rajin nantinya dapat mewujudkan cita-citanya.  

Selesai kegiatan penguatan materi dan penyimpulan akhir dari 

kegiatan yang di lakukan, peneliti memberikan informasi kepada anak-anak 

tentang kegiatan besok yang kegiatannya adalah ”Mengelompokkan macam-

macam Alat Yang Di Pakai Dalam Berbagai Pekerjaan”. Untuk menutup 

kegiatan pembelajaran, peneliti mengajari anak-anak untuk melakukan sebuah 

tepuk-tepuk kreasi agar  bersemangat saat di sekolah. Tepuknya antara lain 

adalah tepuk anak semangat. Selanjutnya peneliti menutup pembelajaran pada 

hari itu dengan doa-doa dan salam. 

Observasi 

Observasi di lakukan di setiap pelaksanaan tindakan. Pengamatan di 

lakukan oleh dua pengamat, yaitu ibu Nafi’ah Yunari, S.Pd.I selaku kepala 

sekolah TK DARUT TAQWA sebagai pengamat 1, dan teman sejawat dari 

IAIN Tulungagung, dari Fakultas Tarbiah dan Ilmu Keguruan Jurusan 
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Pendidikan Islam Anak Usia Dini sebagai pengamat 2. Dalam sebuah 

peenlitian jika muncul sesuatu yang tidak terdapat dalam pedoman 

pengamatan, hal tersebut dapat di masukkan ke dalam catatan lapangan. 

Pengamatan terhadap peningkatan Kreatifitas anak di lakukan sesuai pedoman 

yang sebelumnya telah di buat oleh peneliti. Berikut adalah hasil laporan 

observasinya : 

Tabel  4.9 

Instrumen Penelitian Peningkatan Kreatifitas Anak 

Pertemuan ke-1 Siklus II 

 

Tujuan Penelitian : Untuk Meningkatkan Kreatifitas Anak Melalui Metode 

                                      Bermain Peran 

Kelompok  : A 

Kompetensi Dasar : 2.5, 2.8, 2.9, 4.5, 4.15 

Indikator  : 3 

RPPH / Siklus  : 1 / Siklus II 

 

 

No Nama Anak 
Indikator 

Rata-rata Capaian Perkembangan  
1 2 3 

1. Alta 2 2 1 5/3 = 1, 6 MB (Mulai Berkembang) 

2. Arifin 2 1 1 4/3 = 1,3 BB (Belum Berkembang) 

3. Aila 2 2 2 6/3 = 2 MB (Mulai Berkembang) 

4. Aufa 2 2 2 6/3 = 2 MB (Mulai Berkembang) 

5. Zahra 2 1 1 4/3 = 1,3 BB (Belum Berkembang) 

6. Dafi 2 2 1 5/3 = 1,6 MB (Mulai Berkembang) 

7. Iqbal 1 2 1 4/3 = 1,3 BB (Belum Berkembang) 

8. Raka 1 2 2 5/3 = 1, 6 BB (Belum Berkembang) 

9. Tasya 2 2 2 6/3 = 2 MB (Mulai Berkembang) 

10 Zaki 2 2 1 5/3 = 1,6 MB (Mulai Berkembang) 
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Penjelasan dari indikator tersebut adalah sebagai berikut : 

Indikator  1 : Anak mampu memahami penjelasan guru tentang kegiatan 

                      bermain peran 

Indikator  2 : Anak mampu memahami peran yang akan di mainkan 

Indikator  3 : Anak mampu memainkan peran yang di berikan 

Dari keterangan tabel dia atas, jika hasil rata-rata berupa koma, maka : 

≥ 0,5 di bulatkan ke angka atas 

≤ 0,5 di bulatkan ke angka bawah 

Kesimpulan dari tabel di atas adalah, dari beberapa anak yang telah 

mengikuti kegiatan RPPH 1 pada siklus II sejumlah 10 anak, ada 60 % (6 

orang anak) yang nilai rata-ratanya 1,6 yang jika di bulatkan menjadi 2 dengan 

kategori MB artinya Mulai Berkembang. Sedangkan 40 % (4 orang anak) 

mendapatkan nilai rata-rata 1,3 yang di bulatkan menjadi 1 atau di kategorikan 

nilai BB yaitu Belum Berkembang. 

Jadi berdasarkan hasil perolehan data, membuktikan bahwa Kreatifitas 

anak sebelum di lakukan metode bermain peran sudah mulai berkembang di 

karenakan jumlah anak yang mendapat nilai MB = Mulai Berkembang dari 

pertemuan ketiga siklus I masih 50 % (5 orang anak), pada siklus II pertemuan 

pertama menjadi 60 % (6 orang anak) yang mendapat nilai MB = Mulai 

Berkembang. 

Untuk memudahkan dalam membaca data tabel, penulis menuliskan 

hasil capaian perkembangan Kreatifitas anak seperti berikut ini : 
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Skala Capaian Peningkatan Kreatifitas Anak 

Melalui Metode Bermain Peran Pertemuan Ke-1 Siklus 1I 

 

BB MB BSH BSB 

40 % 

(4 anak) 

60 % 

(6 anak) 

0 % 

(0 anak) 

0 % 

(0 anak) 

 

Pertemuan Ke - 2  Siklus II 

Pada tahap pelaksanaan tindakan pertemuan kedua siklus II, di 

laksanakan pada hari Selasa, tanggal 23 Januari 2018. Dalam pelaksanaan 

tindakan siklus II, peneliti di bantu oleh pengamat dalam mengamati proses 

pembelajaran. Pada saat tindakan berlangsung, pengamat melakukan observasi 

menggunakan lembar observasi yang sebelumnya telah di siapkan oleh peneliti. 

Pengamat mulai mengamati peserta didik tanpa mengganggu kegiatan belajar, 

pengamat mencatat data-data atau temuan-temuan yang ada, memberikan catatan-

catatan mengenai apa saja yang terjadi dalam pelaksanaan tersebut. Tahapan-

tahapan dalam mengunakan metode Bermain Peran (Role Playing), yaitu sebagai 

berikut : 

Kegiatan Awal, 

Peneliti bertindak sebagai guru, peneliti memulai kegiatan 

pembelajaran dengan mengucapkan salam dan kemudian di jawab oleh anak-anak. 

Peneliti mengkondisikan kelas dengan yel-yel penyemangat agar anak-anak siap 

mengikuti kegiatan pembelajaran. Selanjutnya peneliti mulai menjelaskan 

berbagai alat yang tersedia untuk penjelasan tugas yang akan  di berikan kepada 

anak-anak. 

Peneliti mengajukan pertanyaan kepada anak-anak di mana mereka 

melihat alat-alat yang di pakai profesi-profesi tersebut, apa tugas dari profesi-
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profesi tersebut. Setelah peneliti melakukan tanya jawab, anak-anak dengan 

antusias menjawab pertanyaan yang peneliti berikan. Anak-anak dengan kompak 

menjelaskan nama pekerjaan yang ada di gambar, mereka menyebutkan di mana 

mereka melihat pekerjaan tersebut, dan menjelaskan fungsi dari masing-masing 

pekerjaan tersebut.  

Kegiatan Inti, 

Pada kegiatan awal, Peneliti mulai mengintruksikan kepada anak-anak 

untuk maju kedepan sesuai kelompok yang sebelumnya sudah di bagi. Setelah 

maju ke depan kelas sesuai dengan kelompok-kelompoknya, anak-anak mulai 

mencari dan mengelompokkan alat-alat untuk pekerjaan seorang koki. Penugasan 

untuk mengelompokkan alat-alat tersebut berlangsung sampai ketiga kelompok. 

Ada yang mengelompokkan dan mencari alat-alat untuk menjadi seorang dokter, 

dan ada yang mengelompokkan dan mencari alat-alat untuk menjadi seorang 

pedagang di pasar. 

Kegiatan selanjutnya peneliti memberikan soal post-tes siklus III 

untuk mengukur pemahaman dan kemampuan anak kelompok A setelah 

mengikuti pelajaran dan untuk mengevaluasi keberhasilan tindakan yang di 

lakukan oleh peneliti. 

Kegiatan Akhir,  

Setelah semua kegiatan selesai di lakukan, peneliti mengajak anak 

menyimpulkan kegiatan yang telah di lakukan hari ini. Anak-anak menjawab 

tentang macam-macam alat yang di gunakan untuk berbagai macam profesi. 

Misalnya suntik untuk profesi seorang dokter. Peralatan memasak seperti wajan, 

gelas di gunakan untuk profesi seorang koki, berbagai buah-buahan di gunakan 
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untuk profesi pedagang di pasar. Peneliti memberikan penjelaskan bahwa, segala 

profesi itu baik asal profesi yang di pilih sesuai dengan ketentuan agama. Bila 

bekerja dengan halal, maka uang yang di peroleh juga halal dan mendapatkan 

berkah dari Allah SWT. Namun, bila profesi yang di lakukan tidak halal, haram 

baginya uang yang di dapatkan.  

Selesai kegiatan penguatan materi dan penyimpulan akhir dari 

kegiatan yang telah di lakukan, peneliti memberikan informasi kepada anak-anak 

tentang kegiatan besok yang kegiatannya adalah ” Bermain Peran Profesi”. Untuk 

menutup kegiatan pembelajaran, peneliti mengajari anak-anak untuk melakukan 

sebuah tepuk-tepuk kreasi agar bersemangat saat bersekolah. Selanjutnya peneliti 

menutup pembelajaran pada hari itu dengan doa-doa dan salam. 

Observasi 

Observasi di lakukan di setiap pelaksanaan tindakan. Pengamatan di 

lakukan oleh dua pengamat, yaitu ibu Nafi’ah Yunari, S.Pd.I selaku kepala 

sekolah TK DARUT TAQWA sebagai pengamat 1, dan teman sejawat dari IAIN 

Tulungagung, dari Fakultas Tarbiah dan Ilmu Keguruan Jurusan Pendidikan Islam 

Anak Usia Dini sebagai pengamat 2. Dalam sebuah peenlitian jika muncul sesuatu 

yang tidak terdapat dalam pedoman pengamatan, hal tersebut dapat di masukkan 

ke dalam catatan lapangan. Pengamatan terhadap peningkatan Kreatifitas anak di 

lakukan sesuai pedoman yang sebelumnya telah di buat oleh peneliti. Berikut 

adalah hasil laporan observasinya : 
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Tabel  4.10 

Instrumen Penelitian Peningkatan Kreatifitas Anak 

Pertemuan ke-2 Siklus II 

 

Tujuan Penelitian : Untuk Meningkatkan Kreatifitas Anak Melalui Metode 

                                      Bermain Peran 

Kelompok  : A 

Kompetensi Dasar : 2.5, 2.8, 2.9, 4.5, 4.15 

Indikator  : 3 

RPPH / Siklus  : 2 / Siklus II 

 

 

No Nama Anak 
Indikator 

Rata-rata Capaian Perkembangan  
1 2 3 

1. Alta 2 3 3 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sangat Baik) 

2. Arifin 2 3 3 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sangat Baik) 

3. Aila 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sangat Baik) 

4. Aufa 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sangat Baik) 

5. Zahra 1 2 2 5/3 = 1,6 MB (Mulai Berkembang) 

6. Dafi 2 2 2 6/3 = 2 BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

7. Iqbal 1 2 2 5/3 = 1,6 BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

8. Raka 1 1 1 3/3 = 1 BB (Belum Berkembang) 

9. Tasya 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sangat Baik) 

10 Zaki 2 1 1 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sangat Baik) 

 

Penjelasan dari indikator tersebut adalah sebagai berikut : 

Indikator  1 : Anak mampu memahami penjelasan guru tentang kegiatan 

                   bermain peran 

Indikator  2 : Anak mampu memahami peran yang akan di mainkan 

Indikator  3 : Anak mampu memainkan peran yang di berikan 

Dari keterangan tabel dia atas, jika hasil rata-rata berupa koma, maka : 

≥ 0,5 di bulatkan ke angka atas 
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≤ 0,5 di bulatkan ke angka bawah 

Kesimpulan dari tabel di atas adalah, dari beberapa anak yang telah 

mengikuti kegiatan RPPH 2 pada siklus II sejumlah 10 anak, ada 60 % (6 

orang anak) yang mendapatkan nilai BSB = Berkembang Sangat Baik dengan 

skor nilai 3,3 yang jika di bulatkan menjadi 3. Ada 20 %  (2 orang anak) yang 

mendapatkan nilai BSH = Berkembang Sesuai Harapan dengan skor nilai 2,6 

yang jika di bulatkan menjadi 3. Ada  10 % (1 orang anak) yang nilai rata-

ratanya 1,6 yang jika di bulatkan menjadi 2 dengan kategori MB artinya 

Mulai Berkembang. Sedangkan 10 % (1 orang anak) mendapatkan nilai rata-

rata 1,3 yang di bulatkan menjadi 1 atau di kategorikan nilai BB yaitu Belum 

Berkembang. 

Jadi peningkatan Kreatifitas anak pada RPPH kedua siklus ke II 

sudah mulai meningkat. Hal tersebut dpat di lihat dari 3 orang anak 

mendapatkan nilai bintang 4 dengan kategori BSB = Berkembang Sangat Baik, 

dan ada 2 orang anak yang mendapatkan nilai bintang 3 dengan kategori BSH 

= Berkembang Sesuai Harapan. 

Untuk memudahkan dalam membaca data tabel, penulis menuliskan 

hasil capaian perkembangan Kreatifitas anak seperti berikut ini : 

Skala Capaian Peningkatan Kreatifitas Anak 

Melalui Metode Bermain Peran Pertemuan Ke-2 Siklus 1I 

 

BB MB BSH BSB 

10 % 

(1 anak) 

10 % 

(1 anak) 

20 % 

(2 anak) 

60 % 

(6 anak) 
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Pertemuan Ke - 3  Siklus II 

Pada tahap pelaksanaan tindakan pertemuan ke tiga siklus ke dua, 

laksanakan pada hari Kamis, tanggal 25 Januari 2018. Dalam pelaksanaan 

tindakan siklus II, peneliti di bantu oleh pengamat dalam mengamati proses 

pembelajaran. Pada saat tindakan berlangsung, pengamat melakukan observasi 

menggunakan lembar observasi yang sebelumnya telah di siapkan oleh peneliti. 

Pengamat mulai mengamati peserta didik tanpa mengganggu kegiatan belajar, 

pengamat mencatat data-data atau temuan-temuan yang ada, memberikan catatan-

catatan mengenai apa saja yang terjadi dalam pelaksanaan tersebut. Tahapan-

tahapan dalam mengunakan metode Bermain Peran (Role Playing), yaitu sebagai 

berikut : 

Kegiatan Awal,  

Peneliti bertindak sebagai guru, peneliti memulai kegiatan 

pembelajaran dengan mengucapkan salam dan kemudian di jawab oleh anak-anak. 

Peneliti mengkondisikan kelas dengan tepuk kreasi. Selanjutnya peneliti mulai 

menjelaskan kegiatan yang akan di lakukan hari ini. Peneliti melakukan kegiatan 

tanya jawab kepada anak-anak siapa yang pernah melakukan kegiatan bermain 

peran di rumah. Siapa yang pernah bermain pura-pura menjadi seorang dokter, 

seorang koki, dan seorang pedagang. 

Setelah peneliti melakukan tanya jawab, anak-anak menjawab 

pertanyaan yang peneliti berikan. Anak-anak menjawab pertanyaan dengan 

jawaban saya bu. Saya pernah menjadi dokter di rumah. Saya juga pernah bu, saya 

biasanya bermain masak-masakan.  
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Kegiatan Inti,  

Dari beberapa pertanyaan yang peneliti berikan kepada anak-anak, 

peneliti kemudian memberikan penguatan materi terhadap jawaban yang telah 

anak-anak berikan. Peneliti memberikan umpan balik tentang materi yang telah di 

siapkan sebelumnya. Dalam penjelasannya, peneliti melibatkan keaktifan anak-

anak dalam mengikuti pembelajaran di kelas. Peneliti memuji anak-anak atas 

keberanian mereka. Anak-anak di beri motivasi agar mereka aktif, dan 

mendengarkan penjelasan guru saat di kelas. Sebagian dari mereka, telah 

menjawab pertanyaan yang guru berikan. 

 

Kegiatan Akhir,  

Setelah semua kegiatan selesai di lakukan, peneliti mengajak anak 

didik untuk menyimpulkan kegiatan apa saja yang telah di lakukan hari ini. Anak-

anak menjawab bermain menjadi dokter, bermain menjadi koki, dan bermain 

menjadi seorang pedagang. Peneliti menggali pemahaman anak tentang macam-

macam alat yang sebelumnya sudah di gunakan untuk kegiatan bermain peran 

berbagai macam profesi. Anak-anak menjawab, suntik untuk profesi seorang 

dokter.  

Peralatan memasak seperti wajan, gelas di gunakan untuk profesi 

seorang koki, berbagai buah-buahan di gunakan untuk profesi pedagang di pasar. 

Selesai kegiatan penguatan materi dan penyimpulan akhir dari kegiatan yang telah 

di lakukan, peneliti memberikan informasi kepada anak-anak tentang kegiatan 

besok yang kegiatannya adalah ” Menggambar Macam-Macam Profesi Tanpa 

Garis Putus - Putus ”. Untuk menutup kegiatan pembelajaran, peneliti mengajari 
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anak-anak untuk melakukan sebuah tepuk-tepuk kreasi agar  mereka selalu 

bersemangat saat di sekolah. Selanjutnya peneliti menutup pembelajaran pada hari 

itu dengan doa-doa dan salam. 

Observasi 

Observasi di lakukan di setiap pelaksanaan tindakan. Pengamatan di 

lakukan oleh dua pengamat, yaitu ibu Nafi’ah Yunari, S.Pd.I selaku kepala 

sekolah TK DARUT TAQWA sebagai pengamat 1, dan teman sejawat dari IAIN 

Tulungagung, dari Fakultas Tarbiah dan Ilmu Keguruan Jurusan Pendidikan Islam 

Anak Usia Dini sebagai pengamat 2. Dalam sebuah peenlitian jika muncul sesuatu 

yang tidak terdapat dalam pedoman pengamatan, hal tersebut dapat di masukkan 

ke dalam catatan lapangan. Pengamatan terhadap peningkatan Kreatifitas anak di 

lakukan sesuai pedoman yang sebelumnya telah di buat oleh peneliti. Berikut 

adalah hasil laporan observasinya : 

Tabel  4.11 

Instrumen Penelitian Peningkatan Kreatifitas Anak 

Pertemuan ke-3 Siklus II 

 

Tujuan Penelitian : Untuk Meningkatkan Kreatifitas Anak Melalui Metode 

                                      Bermain Peran 

Kelompok  : A 

Kompetensi Dasar : 2.5, 2.8, 2.9, 4.5, 4.15 

Indikator  : 3 

RPPH / Siklus  : 3 / Siklus II 

 

 

No Nama Anak 
Indikator 

Rata-rata Capaian Perkembangan  
1 2 3 

1. Alta 2 3 3 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sangat Baik) 

2. Arifin 2 3 3 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sangat Baik) 

3. Aila 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sangat Baik) 

4. Aufa 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sangat Baik) 



 
 

108 
 

5. Zahra 1 2 2 5/3 = 1,6 MB (Mulai Berkembang) 

6. Dafi 2 2 2 6/3 = 2 BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

7. Iqbal 1 2 2 5/3 = 1,6 BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

8. Raka 1 1 1 3/3 = 1 BB (Belum Berkembang) 

9. Tasya 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sangat Baik) 

10 Zaki 2 1 1 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sangat Baik) 

 

Penjelasan dari indikator tersebut adalah sebagai berikut : 

Indikator  1 : Anak mampu memahami penjelasan guru tentang kegiatan 

                       bermain peran 

Indikator  2 : Anak mampu memahami peran yang akan di mainkan 

Indikator  3 : Anak mampu memainkan peran yang di berikan 

Dari keterangan tabel dia atas, jika hasil rata-rata berupa koma, maka : 

≥ 0,5 di bulatkan ke angka atas 

≤ 0,5 di bulatkan ke angka bawah 

Kesimpulan dari tabel di atas adalah, dari beberapa anak yang telah 

mengikuti kegiatan RPPH 3 pada siklus II sejumlah 10 anak, ada 60 % (6 

orang anak) yang mendapatkan nilai BSB = Berkembang Sangat Baik dengan 

skor nilai 3,3 yang jika di bulatkan menjadi 3. Ada 20 %  (2 orang anak) yang 

mendapatkan nilai BSH = Berkembang Sesuai Harapan dengan skor nilai 2,6 

yang jika di bulatkan menjadi 3. Ada  10 % (1 orang anak) yang nilai rata-

ratanya 1,6 yang jika di bulatkan menjadi 2 dengan kategori MB artinya 

Mulai Berkembang. Sedangkan 10 % (1 orang anak) mendapatkan nilai rata-

rata 1,3 yang di bulatkan menjadi 1 atau di kategorikan nilai BB yaitu Belum 

Berkembang. 
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Peningkatan Kreatifitas anak pada RPPH ketiga siklus ke II hasil 

penelitian yang di peroleh sama pada pertemuan kedua siklus II. Untuk 

memudahkan dalam membaca data tabel, penulis menuliskan hasil capaian 

perkembangan Kreatifitas anak seperti berikut ini : 

Skala Capaian Peningkatan Kreatifitas Anak 

Melalui Metode Bermain Peran Pertemuan Ke-3 Siklus 1I 

 

BB MB BSH BSB 

10 % 

(2 anak) 

10 % 

(3 anak) 

20 % 

(2 anak) 

60 % 

(6 anak) 

 

Dari hasil 3 RPPH diperlukan Penjabaran Kompilasi Data yang 

gunanya untuk menjlaskan capaian akhir perkembangan Kreatifitas anak. Hal 

tersebut dapat kita lihat dalam tabel berikut : 

Tabel 4. 12 

Kompilasi Data Dari 3 RPPH Siklus II 

 

No Nama Anak 

CP RPPH Ke- 

Capaian Akhir Perkembangan 

Presentase Pemerolehan 

Capaian Perkembangan 

Kelas 
1 2 3 

1. Alta MB BSB BSB Berkembang Sangat Baik  

 

BB =     1     x  100 %  =  10 % 

            10 

 

MB =    1    x   100 % =  10 % 

            10 

 

BSH =   2     x   100 % = 20 % 

             10 

 

BSB =   6     x   100 % = 60 % 

             10 

 

2. Arifin BB BSB BSB Berkembang Sangat Baik 

3. Aila MB BSB BSB Berkembang Sangat Baik 

4. Aufa MB BSB BSB Berkembang Sangat Baik 

5. Zahra BB MB MB Mulai Berkembang 

6. Dafi MB BSH BSH Berkembang Sesuai Harapan 

7. Iqbal BB BSH BSH Berkembang Sesuai Harapan 

8. Raka BB BB BB Belum Berkembang 

9. Tasya MB BSB BSB Berkembang Sangat Baik 

10 Zaki MB BSB BSB Berkembang Sangat Baik 

 

Keterangan : 

Dari pemerolehan data kompilasi, dapat kita berikan kesimpulan 

bahwa dari ketiga RPPH pada siklus II data yang di peroleh dari 10 anak yang 
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bernilai BB = Belum Berkembang ada 10 % (1 anak). Data anak yang 

mendapatkan nilai MB = Mulai Berkembang ada 10 % (1 anak). Data anak yang 

mendapatkan nilai BSH = Berkembang Sesuai Harapan ada 20 % (2 anak). Data 

anak yang mendapatkan nilai BSB = Berkembang Sangat Baik ada 60 % (6 anak). 

Jika di lihat dari tingkat keberhasilan yang sebelumnya telah peneliti tetapkan, 

maka tingkat keberhasilan pada siklus II masih di katakan jauh dari kriteria 

ketuntasan. Kriteria ketuntasan yang di tetapkan oleh peneliti adalah 80 %. 

Catatan Anekdot 

Catatan anekdot yang di dapatkan peneliti saat penerapan siklus II 

adalah, terdapat 2 anak yang mengganggu temannya. Anak tersebut adalah AAP 

dan DGK. Sejak awal pembelajaran sampai akhir pembelajarana anak tersebut 

selalu mengganggu teman-temannya yang mengerjakan tugas dan menganggu 

teman yang sedang bermain peran. AAP dan DGK adalah anak yang sangat aktif 

di kelas. 

Catatan Lapangan 

Catatan lapangan di buat karena ada hal-hal yang belum tercantum 

dalam lembar observasi. Beberapa hal yang sempat di catat oleh peneliti adalah 

sebagai berikut : 

1. Berkenaan Dengan Aktivitas Peneliti Dalam Proses Pembelajaran 

a. Peneliti cukup mampu dalam menguasai kelas. 

b. Peneliti mampu mengatur waktu.  

2.  Berkenaan Dengan Aktivitas Peserta Didik Dalam Proses Pembelajaran 

a. Anak Kelompok A lebih aktif dalam mengikuti Kegiatan Bermain 

Peran.  
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Kendala dan Rencana Perbaikan 

Kendala yang peneliti alami selama pelaksanaan tindakan adalah 

sebagai berikut : 

a. Dalam  kegiatan bermain peran, ada dua anak yang menginginkan peran 

seperti yang pernah di mainkan sebelumnya. 

b. Ada anak yang bingung saat mengambil alat-alat untuk kegiatan bermain 

peran. 

c. Anak yang bingung, tidak mau bertanya kepada guru, anak tersebut malah 

bertanya kepada temannya.  

Untuk mengatasi permasalahan pada siklus II tersebut, perlu adanya 

rencana perbaikan yang di lakukan peneliti. Rencana perbaikan yang di 

maksud seperti berikut ini : 

a) Peneliti meminta kepala anak-anak, apabila mereka di berikan tugas 

bermain peran, mereka harus memainkan peran tersebut dengan baik. 

Anak-anak tidak boleh memilih peran sendiri. Pembagian peran di 

tentukan oleh guru. 

b) Peneliti menjelaskan kepada anak-anak, bila ada yang masih bingung 

dengan alat-alat yang di gunakan untuk bermain peran, jangan malu 

untuk bertanya kepada guru.  

 

Refleksi Pertemuan Ke - 3  Siklus II 

Refleksi pada siklus II di lakukan setelah pembelajaran selesai. Hasil 

refleksi pada siklus II di peroleh permasalahan-permasalahan sebagai berikut : 
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a) Aktivitas anak di dalam kelas menunjukkan tindakan keberhasilan anak 

dalam kategori cukup. Hasil peningkatan Kreatifitas di buktikan dengan 

antusias anak dalam mengikuti kegiatan bermain peran. 

b) Aktivitas peneliti menunjukkan tingkat keberhasilan tindakan pada 

kategori dangat baik. 

c) Peningkatan Kreatifitas Anak pada siklus II menunjukkan peningkatan 

yang cukup baik. Peningkatan Kreatifitas anak menggunakan metode 

bermain peran dapat di lihat dari perbandingan dengan siklus I.  

Berdasarkan hasil refleksi dapat di tarik kesimpulan bahwa setelah 

melakukan tindakan pembelajaran siklus II, masih perlu adanya siklus 

lanjutan untuk mencapai kriteria penilaian seperti yang telah di tetapkan. 

Penelitian siklus II dapat di lanjutkan ke penelitian pada siklus III.  

 

3. Paparan Data Siklus III 

a. Perencanaan  Tindakan 

Dalam  tahap perencanaan kegiatan yang di lakukan antara lain 

sebagai berikut : 

a) Membuat rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) sesuai dengan 

materi yang akan di ajarkan. 

b) Menyusun dan menyiapkan lembar observasi mengenai proses 

pembelajaran. 

c) Menyiapkan media dan sarana yang akan di gunakan dalam proses 

pembelajaran. 

d) Menyiapakan lembar kerja siklus III. 
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e) Menyiapkan lembar catatan lapangan. 

Perencanaan tindakan yang di susun pada siklus III ini mengacu 

pada perbaikan-perbaikan masalah yang terdapat pada siklus I dan siklus 

II. Dari masalah dan hambatan yang timbul pada siklus I dan siklus II, di 

harapkan perbaikan tindakan yang di berikan pada pembelajaran siklus III 

dapat berjalan optimal sehingga nantinya nampak peningkatan aspek 

pengamatan di bandingkan hasil pengamatan yang di peroleh pada siklus I 

dan siklus II. 

b. Tahap Pelaksanaan Tindakan 

Pertemuan Ke - 1  Siklus III 

Pelaksanaan tindakan pada siklus III di laksanakan pada hari Senin 

tanggal 29 Januari 2018. Tahapan-tahapan dari pelaksanaan pembelajaran 

bermain peran (role playing) yaitu sebagai berikut : 

Kegiatan Awal,  

Peneliti bertindak sebagai guru, peneliti memulai kegiatan 

pembelajaran dengan mengucapkan salam dan doa-doa. Peneliti 

mengkondisikan kelas dengan yel-yel penyemangat agar anak-anak siap 

mengikuti kegiatan pembelajaran. Selanjutnya peneliti mulai mengeluarkan 

sebuah kertas yang sebelumnya sudah di siapkan. Dalam kertas tersebut 

terdapat sebuah gambar seorang dokter. Peneliti melakukan kegiatan tanya 

jawab tentang nama pekerjaan. Anak-anak menjelaskan nama pekerjaan yang 

ada di gambar, mereka menyebutkan di mana mereka melihat pekerjaan 

tersebut, dan menjelaskan fungsi dari masing-masing pekerjaan tersebut.  
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Kegiatan Inti,  

Peneliti memberikan umpan balik tentang materi yang telah di 

siapkan sebelumnya. Dalam penjelasannya, peneliti melibatkan keaktifan 

anak-anak dalam mengikuti pembelajaran. Peneliti memuji anak-anak atas 

keberanian mereka dan kecerdasan mereka. Anak-anak di berikan motivasi 

agar mereka aktif, mendengarkan penjelasan guru, saat di dalam kelas mereka 

berani menjawab pertanyaan yang di berikan, walaupun jawaban tersebut 

belum tentu benar.  

Peneliti memberikan pengarahan kepada anak-anak untuk 

menyiapkan peralatan yang di gunakan untuk menggambar dan menyiapkan 

sebuah pewarna. Selesai menjelaskan tugas kepada anak, peneliti memanggil 

satu persatu nama anak untuk maju kedepan dan mulai membagikan selembar 

kertas untuk kegiatan menggambar. 

Tugas yang anak-anak lakukan adalah menggambar pekerjaan 

seorang dokter. Setelah menggambar gambar dokter seperti contoh, anak-

anak mulai mewarna gambar dokter tersebut. Kegiatan setelah anak-anak 

mengerjakan tugas yang di berikan oleh peneliti, anak-anak mengumpulkan 

pekerjaan mereka di depan kelas setelah mereka selesai mengerjakannya. 

Kegiatan Akhir,  

Setelah kegiatan selesai, peneliti mengajak anak kelompok A untuk 

menyimpulkan kegiatan yang telah di lakukan. Anak-anak dengan tegas 

menjawab, menggambar dan mewarnai, mewarna gambar dokter. Peneliti 

juga menjelaskan bahwa menjadi dokter adalah tugas yang mulia. Siapa di 
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sini yang ingin menjadi seorang dokter ?. Anak yang rajin nantinya dapat 

mewujudkan cita-citanya.  

Selesai kegiatan penguatan materi dan penyimpulan akhir dari 

kegiatan yang di lakukan, peneliti memberikan informasi kepada anak-anak 

tentang kegiatan besok yang kegiatannya adalah ”Mengelompokkan Dan 

Menata Macam-Macam Alat Yang Di Pakai Dalam Berbagai Pekerjaan di 

Meja”. Untuk menutup kegiatan pembelajaran, peneliti mengajari anak-anak 

untuk melakukan sebuah tepuk-tepuk kreasi agar  bersemangat saat di 

sekolah.  

 

Observasi 

Observasi di lakukan di setiap pelaksanaan tindakan. Pengamatan di 

lakukan oleh dua pengamat, yaitu ibu Nafi’ah Yunari, S.Pd.I selaku kepala 

sekolah TK DARUT TAQWA sebagai pengamat 1, dan teman sejawat dari 

IAIN Tulungagung, dari Fakultas Tarbiah dan Ilmu Keguruan Jurusan 

Pendidikan Islam Anak Usia Dini sebagai pengamat 2. Dalam sebuah 

peenlitian jika muncul sesuatu yang tidak terdapat dalam pedoman 

pengamatan, hal tersebut dapat di masukkan ke dalam catatan lapangan. 

Pengamatan terhadap peningkatan Kreatifitas anak di lakukan sesuai pedoman 

yang sebelumnya telah di buat oleh peneliti. Berikut adalah hasil laporan 

observasinya : 

Tabel  4.13 

Instrumen Penelitian Peningkatan Kreatifitas Anak 

Pertemuan ke-1 Siklus III 

 

Tujuan Penelitian : Untuk Meningkatkan Kreatifitas Anak Melalui Metode 

                                    Bermain Peran 
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Kelompok  : A 

Kompetensi Dasar : 2.5, 2.8, 2.9, 4.5, 4.15 

Indikator  : 3 

RPPH / Siklus : 1 / Siklus III 

 

 

No Nama Anak 
Indikator 

Rata-rata Capaian Perkembangan  
1 2 3 

1. Alta 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

2. Arifin 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

3. Aila 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

4. Aufa 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

5. Zahra 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

6. Dafi 2 3 3 8/3 = 2,6 BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

7. Iqbal 2 3 3 8/3 = 2,6 BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

8. Raka 1 1 1 3/3 = 1 BB (Belum Berkembang) 

9. Tasya 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

10 Zaki 2 2 2 6/3 = 2 MB (Mulai Berkembang) 

 

Penjelasan dari indikator tersebut adalah sebagai berikut : 

Indikator  1 : Anak mampu memahami penjelasan guru tentang kegiatan 

                       bermain peran 

Indikator  2 : Anak mampu memahami peran yang akan di mainkan 

Indikator  3 : Anak mampu memainkan peran yang di berikan 

Dari keterangan tabel dia atas, jika hasil rata-rata berupa koma, maka : 

≥ 0,5 di bulatkan ke angka atas 

≤ 0,5 di bulatkan ke angka bawah 

Kesimpulan dari tabel di atas adalah, dari beberapa anak yang telah 

mengikuti kegiatan RPPH 1 pada siklus III sejumlah 10 anak, ada 60 % (6 
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orang anak) yang mendapatkan nilai BSB = Berkembang Sangat Baik dengan 

skor nilai 3,3 yang jika di bulatkan menjadi 3. Ada 20 %  (2 orang anak) yang 

mendapatkan nilai BSH = Berkembang Sesuai Harapan dengan skor nilai 2,6 

yang jika di bulatkan menjadi 3. Ada  10 % (1 orang anak) yang nilai rata-

ratanya 1,6 yang jika di bulatkan menjadi 2 dengan kategori MB artinya Mulai 

Berkembang. Sedangkan 10 % (1 orang anak) mendapatkan nilai rata-rata 1,3 

yang di bulatkan menjadi 1 atau di kategorikan nilai BB yaitu Belum 

Berkembang. 

Dari keseluruhan hasil pembelajaran pada silus tiga pertemuan 

pertama, dapat di lihat bahwa telah terjadi peningkatan Kreatifitas anak. 

Peningkatan Kreatifitas anak pada RPPH ke satu siklus ke III, jumlah anak 

yang sebelumnya memperoleh nilai BSB = Berkembang Sangat Baik dengan 

skor nilai 2,6 yang jika di bulatkan menjadi 3 hanya berjumlah 30 % (3 orang 

anak). Sedangkan di pertemuan ke satu siklus III, yang mendapatkan nilai BSB 

= Berkembang Sangat Baik dengan skor nilai 2,6 yang jika di bulatkan menjadi 

3 berjumlah 60 % (6 orang anak). Untuk memudahkan dalam membaca data 

tabel, penulis menuliskan hasil capaian perkembangan Kreatifitas seperti 

berikut ini : 

Skala Capaian Peningkatan Kreatifitas Anak 

Melalui Metode Bermain Peran Pertemuan Ke-1 Siklus I1I 

 

BB MB BSH BSB 

10 % 

(1 anak) 

10 % 

(1 anak) 

20 % 

(2 anak) 

60 % 

(6 anak) 
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Pertemuan Ke - 2  Siklus III 

Pelaksanaan tindakan pertemuan ke dua siklus ke III, di laksanakan 

pada hari Selasa, tanggal 30 Januari 2018. Dalam pelaksanaan tindakan siklus 

III, peneliti di bantu oleh pengamat dalam mengamati proses pembelajaran. 

Pada saat tindakan berlangsung, pengamat melakukan observasi menggunakan 

lembar observasi yang sebelumnya telah di siapkan oleh peneliti. Pengamat 

mulai mengamati peserta didik tanpa mengganggu kegiatan belajar, pengamat 

mencatat data-data atau temuan-temuan yang ada, memberikan catatan-catatan 

mengenai apa saja yang terjadi dalam pelaksanaan tersebut. Tahapan-tahapan 

dalam mengunakan metode Bermain Peran (Role Playing), yaitu sebagai 

berikut : 

Kegiatan Awal,  

Peneliti memulai kegiatan pembelajaran dengan mengucapkan salam 

dan kemudian di jawab oleh anak-anak. Peneliti mengkondisikan kelas dengan 

tepuk semangat. Selanjutnya peneliti mulai mengeluarkan sebuah kertas yang 

sebelumnya sudah di siapkan. Dalam kertas tersebut terdapat gambar macam-

macam alat yang di gunakan sesuai pekerjaan masing-masing. Dari gambar 

tersebut, peneliti melakukan kegiatan tanya jawab kepada anak-anak. 

Peneliti melakukan kegiatan tanya jawab tentang alat yang di 

gunakan untuk berbagai profesi tersebut, apa fungsi alat tersebut, di mana 

mereka melihat alat-alat tersebut. Setelah peneliti melakukan tanya jawab, 

anak-anak dengan antusias menjawab pertanyaan yang peneliti berikan. Anak-

anak dengan kompak menjelaskan macam-macam alat yang ada di gambar, 
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mereka menyebutkan di mana mereka melihat alat-alat tersebut, dan 

menjelaskan fungsi dari alat-alat tersebut. 

Kegiatan Inti,  

Peneliti memberi penguatan materi terhadap jawaban yang anak-

anak berikan. Peneliti memberikan umpan balik tentang materi yang telah di 

siapkan sebelumnya. Dalam penjelasannya, peneliti melibatkan keaktifan anak-

anak dalam mengikuti pembelajaran di kelas. Peneliti memuji anak-anak atas 

keberanian mereka. Mereka di beri motivasi agar aktif, agar mereka 

mendengarkan penjelasan guru saat di kelas. Sebagian dari mereka, telah 

menjawab pertanyaan yang guru berikan, mereka di beri kesempatan untuk 

mengutarakan jawaban mereka. 

Setelah penguatan materi dan tanya jawab, peneliti mulai 

menyiapkan alat-alat tentang berbagai profesi. Alat-alat yang di gunakan dalam 

berbagai profesi tersebut, nantinya akan di kelompok-kelompokkan dan di tata 

di sebuah meja yang telah di siapkan oleh peneliti. Peneliti mulai 

mengintruksikan kepada anak-anak untuk maju kedepan sesuai kelompok yang 

sebelumnya sudah di bagi. Setelah maju ke depan kelas sesuai kelompoknya, 

anak-anak mulai mencari, mengelompokkan, dan menata alat-alat tersebut di 

sebuah meja. Meja yang di beri nomer 1, untuk peralatan seorang koki. Meja 

nomer 2, untuk alat-alat seorang dokter, dan meja nomer 3, untuk peralatan 

seorang pedagang di pasar. 

Kegiatan Akhir,  

Setelah semua kegiatan selesai di lakukan, peneliti mengajak anak 

menyimpulkan kegiatan yang telah di lakukan hari ini. Anak-anak menjawab 
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tentang macam-macam alat yang di gunakan untuk berbagai macam profesi, 

menata alat-alat yang di gunakan untuk berbagai profesi tersebut. Selesai 

kegiatan penguatan materi dan penyimpulan akhir dari kegiatan yang telah di 

lakukan, peneliti memberikan informasi kepada anak-anak tentang kegiatan 

besok yang kegiatannya adalah ” Bermain Peran Profesi Dan Di Make Up 

Sesuai Peran Yang Di Perankan”.  Selanjutnya peneliti menutup pembelajaran 

pada hari itu dengan doa-doa dan salam. 

Observasi 

Observasi di lakukan di setiap pelaksanaan tindakan. Pengamatan di 

lakukan oleh dua pengamat, yaitu ibu Nafi’ah Yunari, S.Pd.I selaku kepala 

sekolah TK DARUT TAQWA sebagai pengamat 1, dan teman sejawat dari 

IAIN Tulungagung, dari Fakultas Tarbiah dan Ilmu Keguruan Jurusan 

Pendidikan Islam Anak Usia Dini sebagai pengamat 2. Dalam sebuah 

peenlitian jika muncul sesuatu yang tidak terdapat dalam pedoman 

pengamatan, hal tersebut dapat di masukkan ke dalam catatan lapangan. 

Pengamatan terhadap peningkatan Kreatifitas anak di lakukan sesuai pedoman 

yang sebelumnya telah di buat oleh peneliti. Berikut adalah hasil laporan 

observasinya : 

Tabel  4.14 

Instrumen Penelitian Peningkatan Kreatifitas Anak 

Pertemuan ke-2 Siklus III 

 

Tujuan Penelitian : Untuk Meningkatkan Kreatifitas Anak Melalui Metode 

                                      Bermain Peran 

Kelompok  : A 

Kompetensi Dasar : 2.5, 2.8, 2.9, 4.5, 4.15 

Indikator  : 3 

RPPH / Siklus  : 2 / Siklus III 
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No Nama Anak 
Indikator 

Rata-rata Capaian Perkembangan  
1 2 3 

1. Alta 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

2. Arifin 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

3. Aila 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

4. Aufa 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

5. Zahra 2 2 1 5/3 = 1,6 MB (Mulai Berkembang) 

6. Dafi 2 3 3 8/3 = 2,6 BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

7. Iqbal 2 3 3 8/3 = 2,6 BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

8. Raka 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

9. Tasya 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

10 Zaki 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

 

Penjelasan dari indikator tersebut adalah sebagai berikut : 

Indikator  1 : Anak mampu memahami penjelasan guru tentang kegiatan 

                   bermain peran 

Indikator  2 : Anak mampu memahami peran yang akan di mainkan 

Indikator  3 : Anak mampu memainkan peran yang di berikan 

Dari keterangan tabel dia atas, jika hasil rata-rata berupa koma, maka : 

≥ 0,5 di bulatkan ke angka atas 

≤ 0,5 di bulatkan ke angka bawah 

Kesimpulan dari tabel di atas adalah, dari beberapa anak yang telah 

mengikuti kegiatan RPPH 2 pada siklus III sejumlah 10 anak, ada 70 % (7 

orang anak) yang mendapatkan nilai BSB = Berkembang Sangat Baik dengan 

skor nilai 3,3 yang jika di bulatkan menjadi 3. Ada 20 %  (2 orang anak) yang 

mendapatkan nilai BSH = Berkembang Sesuai Harapan dengan skor nilai 2,6 
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yang jika di bulatkan menjadi 3. Ada  10 % (1 orang anak) yang nilai rata-

ratanya 1,6 yang jika di bulatkan menjadi 2 dengan kategori MB artinya Mulai 

Berkembang.  

Dari keseluruhan hasil pembelajaran pada silus tiga pertemuan 

kedua, dapat di lihat bahwa telah terjadi peningkatan Kreatifitas anak. 

Peningkatan Kreatifitas anak pada RPPH ke dua siklus ke III, jumlah anak 

yang sebelumnya memperoleh nilai BSB = Berkembang Sangat Baik dengan 

skor nilai 2,6 yang jika di bulatkan menjadi 3 hanya berjumlah 60 % (6 orang 

anak). Sedangkan di pertemuan ke dua siklus III, yang mendapatkan nilai BSB 

= Berkembang Sangat Baik dengan skor nilai 2,6 yang jika di bulatkan menjadi 

3 berjumlah 70 % (7 orang anak). Untuk memudahkan dalam membaca data 

tabel, penulis menuliskan hasil capaian perkembangan Kreatifitas seperti 

berikut ini. 

 

Skala Capaian Peningkatan Kreatifitas Anak 

Melalui Metode Bermain Peran Pertemuan Ke-2 Siklus III 

 

BB MB BSH BSB 

  0 % 

( anak) 

10 % 

(1 anak) 

20 % 

(2 anak) 

70 % 

(7 anak) 

 

Pelaksanaan  Pertemuan Ke - 3 Siklus III 

Pada tahap pelaksanaan tindakan ini di laksanakan pada hari Kamis, 

tanggal 31 Januari 2018. Dalam pelaksanaan tindakan siklus III, peneliti di 

bantu oleh pengamat dalam mengamati proses pembelajaran. Pada saat 

tindakan berlangsung, pengamat melakukan observasi menggunakan lembar 

observasi yang sebelumnya telah di siapkan oleh peneliti. Pengamat mulai 
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mengamati peserta didik tanpa mengganggu kegiatan belajar, pengamat 

mencatat data-data atau temuan-temuan yang ada, memberikan catatan-catatan 

mengenai apa saja yang terjadi dalam pelaksanaan tersebut. Tahapan-tahapan 

dalam mengunakan metode Bermain Peran (Role Playing), yaitu sebagai 

berikut : 

Kegiatan Awal, 

Peneliti bertindak sebagai guru, peneliti memulai kegiatan 

pembelajaran dengan mengucapkan salam dan doa. Peneliti mengkondisikan 

kelas dengan tepuk kreasi. Peneliti mulai menjelaskan kegiatan yang akan di 

lakukan hari ini. Peneliti melakukan kegiatan tanya jawab kepada anak-anak 

siapa yang pernah melakukan kegiatan bermain peran di rumah. Siapa yang 

pernah bermain pura-pura menjadi seorang dokter, seorang koki, dan seorang 

pedagang. 

Setelah peneliti melakukan tanya jawab, anak-anak menjawab 

pertanyaan yang peneliti berikan.  

Kegiatan Inti,  

Peneliti melibatkan keaktifan anak dalam mengikuti pembelajaran di 

kelas. Peneliti memuji anak-anak atas keberanian mereka. Anak-anak di beri 

motivasi agar mereka aktif, mendengarkan penjelasan guru saat di kelas. 

Sebagian dari mereka, telah menjawab pertanyaan yang guru berikan, mereka 

di beri kesempatan untuk mengutarakan jawaban mereka. Setelah penguatan 

materi dan kegiatan tanya jawab, peneliti mulai mengambil peralatan yang di 

gunakan untuk make up profesi. Perlengkapan untuk make up antara lain ada 
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fundation (alas bedak), bedak padat, bedak tabur, lipstik, pensil alis, eye 

shadow, blush on, dan masih banyak yang lainnya. 

Pelaksanaan kegiatan make up untuk kegiatan bermain peran di 

lakukan oleh peneliti. Kegiatan bermain peran tetap dalam kelompok-

kelompok. Dalam pelaksanaan kegiatan make up untuk kegiatan bermain 

peran, anak-anak terlihat sangat aktif, mereka terlihat sangat antusias. Mereka 

terlihat sangat bersemangat ketika akan di make up. Kelompok pertama yang 

terdiri dari 4 orang, akan memainkan peran sebagai seorang koki. Kelompok 

kedua, memainkan peran sebagai seorang pedagang. Kelompok ketiga yang 

terdiri dari 3 orang, akan memainkan peran sebagai dokter. Peneliti 

mengeluarkan perlengkapan yang di gunakan untuk bermain peran. 

Anak-anak mengambil alat-alat yang di gunakan untuk bermain 

peran sesuai dengan peran yang di mainkan. Setelah selesai di make up sesuai 

peran yang di mainkan. Anak-anak di persilahkan untuk memainkan peran 

sesuai tugas yang di berikan. Dalam pelaksanaan kegiatan bermain peran, tidak 

ada aturan khusus, tidak ada teks dan percakapan khusus yang di berikan. 

Anak-anak bebas melakukan kegiatan bermain peran sesuai dengan Kreatifitas 

mereka masing-masing namun masih tetap berada dalam pantauan dan 

pengarahan. 

Kegiatan Akhir,  

Peneliti mengajak anak kelompok A untuk menyimpulkan kegiatan 

yang telah di lakukan hari ini. Anak-anak menjawab bermain peran menjadi 

dokter, bermain peran menjadi koki, dan bermain peran menjadi seorang 

pedagang. Peneliti menggali pemahaman anak tentang macam-macam alat 
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yang sebelumnya sudah di gunakan untuk kegiatan bermain peran berbagai 

macam profesi. Anak-anak menjawab, suntik untuk profesi seorang dokter.  

Peralatan memasak seperti wajan, gelas di gunakan untuk profesi 

seorang koki, berbagai buah-buahan di gunakan untuk profesi pedagang di 

pasar. Selesai kegiatan penguatan materi dan penyimpulan akhir dari kegiatan 

yang telah di lakukan, peneliti menanyakan perasaan mereka setelah di make 

up. Peneliti menanyakan perasaan mereka setelah melakukan kegiatan bermain 

peran hari ini. Mereka menyukai kegiatan bermain peran.  

 

Observasi 

Observasi di lakukan di setiap pelaksanaan tindakan. Pengamatan di 

lakukan oleh dua pengamat, yaitu ibu Nafi’ah Yunari, S.Pd.I selaku kepala 

sekolah TK DARUT TAQWA sebagai pengamat 1, dan teman sejawat dari 

IAIN Tulungagung, dari Fakultas Tarbiah dan Ilmu Keguruan Jurusan 

Pendidikan Islam Anak Usia Dini sebagai pengamat 2. Dalam sebuah 

peenlitian jika muncul sesuatu yang tidak terdapat dalam pedoman 

pengamatan, hal tersebut dapat di masukkan ke dalam catatan lapangan. 

Pengamatan terhadap peningkatan Kreatifitas anak di lakukan sesuai pedoman 

yang sebelumnya telah di buat oleh peneliti. Berikut adalah hasil laporan 

observasinya : 

Tabel  4.15 

Instrumen Penelitian Peningkatan Kreatifitas Anak 

Pertemuan ke-3 Siklus III 

 

Tujuan Penelitian : Untuk Meningkatkan Kreatifitas Anak Melalui Metode 

                                      Bermain Peran 

Kelompok  : A 

Kompetensi Dasar : 2.5, 2.8, 2.9, 4.5, 4.15 
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Indikator  : 3 

RPPH / Siklus  : 3 / Siklus III 

 

 

No Nama Anak 
Indikator 

Rata-rata Capaian Perkembangan  
1 2 3 

1. Alta 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

2. Arifin 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

3. Aila 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

4. Aufa 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

5. Zahra 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

6. Dafi 2 3 3 8/3 = 2,6 BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

7. Iqbal 2 3 3 8/3 = 2,6 BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

8. Raka 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

9. Tasya 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

10 Zaki 2 4 4 10/3 = 3,3 BSB (Berkembang Sesuai Harapan) 

 

 

Penjelasan dari indikator tersebut adalah sebagai berikut : 

Indikator  1 : Anak mampu memahami penjelasan guru tentang kegiatan 

                   bermain peran 

Indikator  2 : Anak mampu memahami peran yang akan di mainkan 

Indikator  3 : Anak mampu memainkan peran yang di berikan 

Dari keterangan tabel dia atas, jika hasil rata-rata berupa koma, maka : 

≥ 0,5 di bulatkan ke angka atas 

≤ 0,5 di bulatkan ke angka bawah 

Kesimpulan dari tabel di atas adalah, dari beberapa anak yang telah 

mengikuti kegiatan RPPH 3 pada siklus III sejumlah 10 anak, ada 80 % ( orang 
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anak) yang mendapatkan nilai BSB = Berkembang Sangat Baik dengan skor 

nilai 3,3 yang jika di bulatkan menjadi 3. Ada 20 %  (2 orang anak) yang 

mendapatkan nilai BSH = Berkembang Sesuai Harapan dengan skor nilai 2,6 

yang jika di bulatkan menjadi 3. Dari keseluruhan hasil pembelajaran pada 

silus tiga pertemuan ke tiga, 80 % (8 orang anak) telah mendapatkan nilai 

sesuai dengan target yang di harapkan oleh peneliti. 

Target keberhasilan yang di terapkan oleh peneliti adalah 80 % atau 

presentase 80 % sama artinya dengan capaian perkembangan pada kategori 

BSB = Berkembang sangat Baik. Sebenarnya ada 20 % (2 orang anak) yang 

belum mencapai nilai ketuntasan. Namun, secara keseluruhan hasil dari 

penerapan siklus III pertemuan ke tiga, telah berhasil dan sesuai target kriteria 

ketuntasan yang di harapkan oleh peneliti. Untuk memudahkan dalam 

membaca data tabel, penulis menuliskan hasil capaian perkembangan 

Kreatifitas seperti berikut ini : 

Skala Capaian Peningkatan Kreatifitas Anak 

Melalui Metode Bermain Peran Pertemuan Ke-3 Siklus III 

 

BB MB BSH BSB 

0 % 

(0 anak) 

0 % 

(0 anak) 

20 % 

(2 anak) 

80 % 

(8 anak) 

 

Dari hasil 3 RPPH diperlukan Penjabaran Kompilasi Data yang 

gunanya untuk menjlaskan capaian akhir perkembangan Kreatifitas anak. Hal 

tersebut dapat kita lihat dalam tabel berikut : 

Tabel 4. 16 

Kompilasi Data Dari 3 RPPH Siklus III 

 

No Nama Anak 
CP RPPH Ke- Capaian Akhir 

Perkembangan 

Presentase Pemerolehan 

Capaian Perkembangan 1 2 3 
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Kelas 
1. Alta BSB BSB BSB Berkembang Sangat Baik  

 

BB =     0     x  100 %  =  0 % 

            10 

 

MB =    0    x   100 % =  0 % 

            10 

 

BSH =   2     x   100 % = 20 % 

             10 

 

BSB =   8     x   100 % =  80 % 

             10 

 

2. Arifin BSB BSB BSB Berkembang Sangat Baik 

3. Aila BSB BSB BSB Berkembang Sangat Baik 

4. Aufa BSB BSB BSB Berkembang Sangat Baik 

5. Zahra BSB MB BSB Berkembang Sangat Baik 

6. Dafi BSH BSH BSH Berkembang Sesuai Harapan 

7. Iqbal BSH BSH BSH Berkembang Sesuai Harapan 

8. Raka BB BSB BSB Berkembang Sangat Baik 

9. Tasya BSB BSB BSB Berkembang Sangat Baik 

10 Zaki MB BSB BSB Berkembang Sangat Baik 

 

Keterangan : 

Dari pemerolehan data kompilasi, dapat kita berikan kesimpulan 

bahwa dari ketiga RPPH pada siklus II data yang di peroleh dari 10 anak yang 

bernilai BB = Belum Berkembang ada 20 % (2 anak). Data anak yang 

mendapatkan nilai MB = Mulai Berkembang ada 30 % (3 anak). Data anak yang 

mendapatkan nilai BSH = Berkembang Sesuai Harapan ada 20 % (2 anak). Data 

anak yang mendapatkan nilai BSB = Berkembang Sangat Baik ada 30 % (3 anak). 

Jika di lihat dari tingkat keberhasilan yang sebelumnya telah peneliti tetapkan, 

maka tingkat keberhasilan pada siklus II masih di katakan jauh dari kriteria 

ketuntasan. Kriteria ketuntasan yang di tetapkan oleh peneliti adalah 80 %. 

 

Catatan Anekdot 

Catatan anekdot yang di dapatkan peneliti saat penerapan siklus III 

adalah, terdapat 1 anak yang melamun saat pembelajaran di kelas. Anak yang 

melamun tersebut bernama AA. Setiap di panggil teman maupun guru AA tidak 

menghiraukannya dan tetap melamun. 
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Catatan Hasil Lapangan 

Catatan lapangan di buat karena ada hal-hal yang belum tercantum 

dalam lembar observasi. Beberapa hal yang sempat di catat oleh peneliti adalah 

sebagai berikut : 

1. Berkenaan Dengan Aktivitas Peneliti Dalam Proses Pembelajaran 

a. Peneliti mampu dalam menguasai kelas dengan baik. 

b. Peneliti mampu mengatur waktu dan membuat anak-anak kelompok A 

antusias dalam permainan peran dengan make up.  

2.  Berkenaan Dengan Aktivitas Peserta Didik Dalam Proses Pembelajaran 

a. Anak Kelompok A sangat aktif dalam mengikuti Kegiatan Bermain Peran.  

Refleksi pada siklus III, di lakukan setelah selesai pembelajaran di lakukan 

oleh peneliti dan teman sejawat. Kemudian hasil refleksi di peroleh 

permasalahan-permasalahan sebagai berikut : 

1. Aktivitas peserta didik menunjukkan tingkat keberhasilan tindakan 

pada kategori sangat baik, ini menunjukkan antusias anak kelompok A 

dalam kegiatan bermain peran sangat tinggi. 

2. Aktivitas peneliti menunjukkan tingkat keberhasilan tindakan pada 

kategori sangat baik. 

3. Peningkatan Kreatifitas anak kelompok A, pada siklus II dan siklus III 

menunjukkan peningkatan yang cukup di bandingkan pada siklus I. Hal 

ini berarti, peningkatan Kreatifitas anak kelompok A telah meningkat. 
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Refleksi 

Berdasarkan hasil refleksi dapat di tarik kesimpulan bahwa setelah 

pelaksanaan tindakan pada siklus III tidak memerlukan pengulangan siklus 

karena, kegiatan pembelajaran yang telah di lakukan telah sesuai dengan 

rencana yang telah di susun oleh peneliti sebelumnya. Hasil dari penelitian 

siklus III telah sesuai dengan kriteria yang di tetapkan. 

 

Temuan Penelitian  

Beberapa temuan dalam penelitian adalah sebagai berikut : 

1. Peserta didik sangat antusias dengan adanya penggunaan metode bermain 

peran (role playing) 

2. Peserta didik sangat aktif dalam kegiatan bermain peran yang di lakukan 

secara kelompok-kelompok. 

3. Peserta didik dapat mengembangkan Kreatifitas mereka dengan mudah.  

Dalam kegiatan bermain peran, kegiatan bermain sambil belajar 

merupakan kegiatan yang sangat menyenangkan. Dalam aktivitas bermain 

peran, anak-anak di latih untuk berfikir bagaimana mereka melakuakn 

peran tersebut sesuai dengan Kreatifitas mereka masing-masing. 

 

 

 

 

 

 


