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IMPLEMENTASI PENGEMBANGAN KREATIVITAS
ANAKUSIA DINI MELALUI PERMAINAN PUZZLE
DI PAUD AL-ISHLAH KECAMATANMETRO PUSAT

ABSTRAK

Oleh:
ANITA RAHAYU

Kreativitas merupakan suatu proses mental individu yang melahirkan
gagasan, proses, estetis, fleksibel, integrasi, diferensiasi yang berdaya guna dalam
berbagai bidang untuk pemecahan suatu masalah. Pengembangan kreativitas yang
digunakan untuk anak yaitu melakukan pendekatan dengan 4 P yaitu, pribadi,
pendorong, proses, dan produk yang menggunakan media sederhana seperti
kardus bekas, kertas HVS yang terdapat gambar, atau sampul buku yang tidak
terpakai. Untuk penerapannya lebih menggunakan media permainan puzzle.
PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat merupakan pendidikan anak usia dini
yang mengimplemetasikan pengembangan kreativitas anak usia dini melalui
permainan puzzle, maka diharapkan permainan puzzle dapat mengembangkan
kreativitas pada anak usia dini.

Adapun pertanyaan penelitian yaitu sebagai berikut: 1) Bagaimana
implementasi pengembangan kreativitas anak usia dini melalui permainan puzzle
di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat?, 2) Apakah faktor pendukung dan
penghambat pada implementasi pengembangan kreativitas anak usia dini melalui
permainan puzzle di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat?. Tujuan penelitian
ini yaitu untuk mengetahui implementasi pengembangan kreativitas anak usia dini
melalui permainan puzzle di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat, untuk
mengetahui faktor pendukung dan penghambat pada implementasi pengembangan
kreativitas anak usia dini melalui permainan puzzle di PAUD Al-Ishlah
Kecamatan Metro Pusat. Penelitian ini menggunakan metode penelitian lapangan
(field research), dengan pendekatan kualitatif. Subjek dalam penelitian ini adalah
Pendidik, Tenaga Kependidikan, dan Wali Murid. Metode pengumpulan data ini
menggunakan observasi, wawancara, serta dokumentasi. Analisis data yang
digunakan adalah analisis data deskripsif kualitatif.

Pada penelitian ini terdapat faktor pendukung dan penghambat dalam
implementasi pengembangan kreativitas anak usia dini melalui permainan puzzle,
faktor yang mendukung seperti faktor internal dan eksternal, sedangkan faktor
penghambatnya ialah hadiah dan persaingan. Hasil penelitian ini secara garis
besar sudah diimplementasikan dengan semaksimal mungkin, maka membuat
kreativitas anak mengalami pengembangan yang baik dan hasil karya anak
berkembang berdasarakan jenjang usianya.

Kata Kunci: Pengembangan Kreativitas, Permainan Puzzle

Vi
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan ialah salah satu kunci kemajuan, semakin baik kualitas
pendidikan yang diselenggarakan oleh suatu bangsa atau pemerintah, maka
akan diikuti pula dengan semakin baiknya kualitas bangsa tersebut. Seperti di
Indonesia pendidikan sangat diutamakan, sebab pendidikan memiliki peran
yang sangat penting terhadap terwujudnya peradaban bangsa Yyang
bermartabat.' Begitu pentingnya pendidikan, sehingga tujuan pendidikan
telah diatur dengan jelas dalam Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional,
yaitu:

Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan

membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka

mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi

peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada

Tubhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif,

manoéirzi, dan menjadi warga negara yang demonstrasi serta bertanggung

ﬁ\r?z,iak.usia dini ialah anak yang berada pada rentan usia 0-6 tahun.
Beberapa orang menyebutkan fase atau masa ini sebagai golden age karena
pada masa ini sangat menentukan seperti apa mereka kelah jika dewasa, baik
itu dari segi fisiknya, mentalnya, atau dari kecerdasanya. Banyak faktor yang

sangat mempengaruhi dalam perjalanan mereka menuju kedewasaan, tetapi

apa yang mereka dapat dan apa yang diajarkan mereka saat usia dini akan

'Uswatun Hasanah, “Strategi Pembelajaran Aktif Untuk Anak Usia Dini", Jurnal: Insania,
Purwokerto: Institut Agama Islam Negeri, Vol. 23, No.2, Juli-Desember 2018,208.

’Depdiknas, Undang-Undang Republik Indonesia Nomor: 20 Tahun 2003 Tentang Sistem
Pendidikan Nasional Tahun 2003 (Jakarta:CV Mini Jaya Abadi,2003), 9.



tetap membekas dan bahkan memiliki pengaruh yang dominan dalam
membentuk sikap pilihan dan langkah hidup mereka.®Anak usia dini disebut
sebagai masa sensitif atau masa peka, yaitu masa dimana fungsi-
fungsitertentu perlu dirangsang, atau diarahkan sehingga tidak menghambat
pertumbuhannya. Sebagai contoh jika masa peka untuk berbicara pada tahap
ini terlewati, tidak dimanfaatkan dengan baik, maka anak akan mengalami
kesulitan dalam kemampuan berbahasa untuk jenjang atau langkah
selanjutnya.*

Allah SWT berfirman:

P
e -

SNy aasll I Jass Gk

Artinya: Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan tidak
mengetahui sesuatupun, dan dia memberi kamu pendengaran, penglihatan dan
hati, agar kamu bersyukur.’ (QS. An.Nahl: Ayat 78)
Berdasarkan dari ayat diatas maka, dapat dipahami bahwa anak lahir
dalam keadaan lemah dan tidak berdaya dan tidak mengetahui atau tidak
memiliki pengetahuan apapun. Akan tetapi, Allah telah memberikan anak

dengan pendengaran, penglihatan, dan hati nurani. Inilah bekal yang sangat

potensi untuk tumbuh kembang pada anak diusia selanjutnya.

*Ma.Muazar Habibi, Analisis Kebutuhan Anak Usia Dini,(Yogyakarta: Deepublish,
2015), 3.

‘Ahmad  Susanto, Bimbingan Dan  Konseling Ditaman  Kanank-Kanak,
(Jakarta:Kencana,2015), 44.

>QS. An.Nahl: Ayat 78.



Kreativitas merupakan suatu proses mental yang dilakukan individu
berupa gagasan ataupun produk baru, atau mengombinasikan antara keduanya
yang pada akhirnya akan melekat pada dirinya. Kreativitas adalah
kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu yang baru, baik berupa
gagasan ataupun karya nyata yang relatif berbeda dengan apa yang telah ada.
Selanjutnya kreativitas merupakan pengalaman dalam mengekspresikan dan
mengaktualisasikan identitas individu dalam bentuk terpadu antara hubungan
diri sendiri, alam, dan orang lain. Kreativitas juga dapat merupakan
kemampuan untuk memberikan gagasan baru dan menerapkan dalam
pemecahan masalah, dapat menghasilkan bentuk baru dalam seni, atau
dengan memecahkan masalah dengan metode-metode baru, dan kreativitas
sebagai produk berkait dengan penemuan sesuatu, memproduksi sesuatu yang
baru. Berdasarkan daribeberapa definisi di atas dapat disimpulkan bahwa
kreativitas merupakan suatu proses mental individu yang melahirkan gagasan,
proses, estetis, fleksibel, integrasi, diferensiasi yang berdaya guna dalam
berbagai bidang untuk pemecahan suatu masalah.®

Berdasarkan observasi dan wawancara oleh Pendidik PAUD Al-Ishlah
Kecamatan Metro Pusat, hasil kreativitas anak pada permainan puzzle masih
belum berkembang. Awalnya anak-anak memang sangat senang waktu
melihat gambar-gambar pada puzzle yang belum dilepaskan (acak-acak)
untuk dipasang kembali. Sewaktu permainan puzzle dimulai, anak-anak

langsung antusias untuk menyusun kembali sesuai dengan gambar pada

®Yeni Rachmawati & Euis Kurnianti, Strategi Pengembangan Kreativitas Pada Anak,
(Jakarta: Kencana,2011).13-14.



awalnya, akan tetapi dari 9 anak yang ikut bermain hanya 5 anak yang bisa
menyelesaikan permainan puzzle, 4 anak yang lainnya selesai dengan bantuan
pendidik bahkan ada yang tidak mau menyelesaikan permainan puzzle jadi,
pendidik harus merayu dan membantu untuk menyelesaikan permainan
puzzle. Hasil dari wawancara pendidik yaitu Ibu Nuki Hartanti S.Pd. bahwa
anak yang bisa menyelesaikan permainan puzzle sudah pernah atau sering
bermain puzzle, sedangkan anak yang dibantu dan tidak menyelesaikan belum
pernah atau tidak mengetahui apa itu permainan puzzle.’

Pada saat melakukan observasi pada anak usia 2-6 tahun yang bisa
menyelesaikan permainan puzzle sangat senang sekali dan anak yang tidak
bisa menyelesaikannya ikut merasa senang karena sudah mengetahui
permainan puzzle itu seperti apa dan bisa menyusun walaupun dibantu
pendidik. Beberapa penyebab yang membuat kreativitas anak belum
berkembang dengan baik vyaitu: pendidik belum maksimal dalam
memanfaatkan media yang ada, minimnya komunikasi antara pendidik dan
wali murid terkait dalam mengembangkan kreativitas pada anak, minimnya
semangat anak dalam belajar atau minimnya rasa ingin tau anak dalam
mengenal suatu hal yang baru.

Berdasarkan penjelasan tersebut, saya sebagai penulis berharap dengan
menggunakan media  permainanpuzzledapat = mengimplementasikan
pengembangan kreativitas dalam pengenalan bentuk-bentuk, gambar-gambar

serta berkembangnya motorik halus pada anak.

"Hasil Wawancara dari Ibu Nuki S.Pd, Pendidik Paud Al-Ishlah, Pada Hari Rabu, 09
Oktober 2019



B. Pertanyaan Penelitian
Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas, hasil observasi dan
wawancara yang telah dilakukan. Maka dapat dirumuskan masalah dalam

penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana implementasi pengembangan kreativitas anak usia dini melalui
permainan puzzle di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat?

2. Apakah faktor pendukung dan penghambat pada implementasi
pengembangan kreativitas anak usia dini melalui permainan puzzle di
PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat?

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan Penelitian
Sesuai dengan pertanyaan penelitian di atas maka tujuan dalam
penelitian ini yaitu:

a. Untuk mengetahui implementasi pengembangan kreativitas anak usia
dini melalui permainan puzzle di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro
Pusat.

b. Untuk mengetahui faktor pendukung dan penghambat pada
implementasi pengembangan kreativitas anak usia dini melalui
permainan puzzle di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat.

2. Manfaat Penelitian
a. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan informasi

kepada pembaca dan penulis sendiri mengenai meningkatkan



kreativitas anak melalui permainan puzzle yang akan memberikan
pengetahuan dan pengalaman baru untuk anak tentang pembelajaran di
PAUD.
Manfaat praktis

Penelitian ini dapat menambah informasi dan wawasan
pengetahuan baik untuk penulis sendiri maupun untuk yang membaca
tentang Implementasi Pengembangan Kreativitas Anak Usia Dini
Melalui Permainan Puzzle di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro

Pusat.

D. Penelitian Relevan

Adapun penelitian relevan atau yang disebut sebagai kajian singkat

terdapat tulisan-tulisan terdahulu dalam satu tema atau berdekatan. Penulis

mengutip beberapa skripsi dan jurnal terkait dengan persoalan yang akan

diteliti. Maka di samping itu, akan terlihat suatu keinginan yang akan dicapai

oleh masing-masing penulis.

Beberapa kutipan hasil penelitian yang telah lalu yang terkait diantaranya:

1.

Penelitian yang dilakukan oleh Febria Nuraini, pada penelitian ini
menunjukkan bahwa hasil kreativitas meningkat melalui media
pembelajaran Finger Painting. Dalam penelitian ini menggunakan 2
siklus, Yang awalnya prosentase 48,66% setelah melakukan penelitian di
siklus I mengalami perubahan menjadi 64,95. Dan pada siklus 1l

kreativitas mengalami peningkatan menjadi 87,05%. Pada penelitian ini



menggunakan metode Deskripsi kualitatif, tingkat keberhasilannya, rata-
rata prosentase kreativitas anak sebesar >80%.%

2. Penelitian yang dilakukan oleh Eri Putri, pada penelitian ini metode yang
digunakan berhasil, dapat dilihat dari penjelasan siklus 1 & 2 bahwa,
bermaian plastisin dapat meningkatkan kreativitas anak. Penelitian ini
menggunakan 2 siklus, yaitu siklus | yang awalnya 43,75% yang dapat
menyelesaikan dan 56,25% masih mengalami kesulitan. Lalu pada siklus
Il 81,25% dapat mengerjakan sendiri tanpa bantuan guru dan 75% anak
dapat mengerjakan dengan rapih. Penelitian ini menggunakan metode
Deskripsi kualitatif.’

3. Penelitian yang dilakukan oleh Umi Sudarwati. Pada penelitian ini
dilakukan tiga siklus. Siklus 1 pertemuan 1, 2, dan 3 diperoleh nilai rata-
rata 44, dengan kriteria kurang sekali, lalu pada siklus 2 pertemuan 1, 2,
dan 3 dengan nilai rata-rata 63 kriteria cupuk, dan yang siklus 3 pertemuan
1,2, dan 3 dengan nilai rata-rata 75 kriteria baik. maka dapat disimpulkan
bahwa dengan kegiatan bermain puzzle dapat meningkatkan kemampuan
bilangan 1-20 pada anak. Penelitian ini dinyatakan berhasil, pada

penelitian ini menggunakan penelitian tindakan kelas.™

8Febrinuraini, ‘Upaya Meningkatkan Kreativitas Melalui Finger Painting Pada Anak Di
Ra Sunan Averrerous Bogoran’, Skripsi: Artikel Junal Skripsi, Pendidikan Anak Usia Dini
Universitas Negri Yogyakarta, 2015 ,3.”

%Eri Putri, “Upaya Meningkatkan Kreativitas Anak Melalui Permainan Plastisin Warna Di
Kelompok B Taman Kanak-Kanak Pertiwi Curup Kabupaten Rejang Lebong.”

Sydawati, “Peningkatan Kemampuan Membilang 1-20 Mealalui Permainan Puzzle
Pada Kelompok B Di Tk Tunas Rimba 1 Samarinda Tahun Pelajaran 2016/2017. Jurnal
Pendidikan Anak Usia Dini Universitas Samarinda, 2018,35”



4. Penelitian ini dilakukan oleh Alma Rara Anggia dan Untung Nopriansyah,
tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengembangkan kreativitas anak
melalui permainan warna dengan media benang di RA Perwanida Bandar
Lampung bahwa tingkat perkembangan kreativitas anak belum
berkembang ada 4 anak dengan tingkat persentase 20%, mulai
berkembang 7 anak dengan tingkat persentase 35% sedangkan kategori
berkembang sesuai harapan ada 7 anak dengan tingkat persentase 35% dan
kategori berkembang sangat baik ada 2 anak dengan tingkat persentase
10%. Pada penelitian ini menggunakan penelitian Kualitatif.**

5. Penelitian ini ditulis oleh Nur Fitria tujuan untuk menghasilkan media
puzzle 3 dimensi sebagai penunjang dalam kegiatan pembelajaran serta
dapat meningkatkan kognitif anak usia dini. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media permainan puzzle 3 dimensi yang telah dikembangkan
melalui serangkaian uji coba dan dinyatakan layak. Hal ini didukung oleh
penilaian ahli media dengan rata-rata 3,83 dengan kriteria sangat layak.
Penilaian oleh guru 3,29 dengan kriteria sangat layak, sedangkan respon
peserta didik di TK Citra Insani memperoleh rata-rata sekor 3,49 dengan
kriteria sangat menarik. Pada penelitian ini menggunakan penelitian

pengembangan R&D (Research and Development) penelitian ini

“Alma Rara Anggia dan Nopriansyah, “Mengembangkan Kreativitas Anak Melalui
Permainan Warna Dengan Media Benang Pada Anak Usia 5-6 Tahun Di Raudhatul Athfal
Perwanida 1 Bandar Lampung.”



digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keaktifan
produk tersebut.™

Berdasarkan dari lima penelitian di atas maka dapat disimpulkan
bahwa kelima penelitian ini memiliki kesamaan seperti para penulis ingin
mengembangkan kemampuan yang terdapat di dalam diri anak agar apa
yang diharapkan oleh para penulis dapat terlaksana dengan baik. Begitu
juga dengan apa yang penulis harapkan dapat terlaksana dengan baik.
Akan tetapi perbedaan penelitian yang satu dengan yang lain ialah
medianya, jenis penelitiannya, dan proses pelaksanaan yang dilakukan
subjek ke objeknya. Seperti ada yang dua kali pertemuan kepada anak
sudah mengalami suatu peningkatan, atau bahkan sampai tiga kali
pertemuan ke pada anak baru mengalami suatu perubahan terhadap

perkembangan anak.

’Nur Fitria,"Pengembangan Media Permainan Puzzle 3 Dimensi Sebagai Upaya
Mengembangkan Kognitif Anak Usia Dini Di Taman Kanak-Kanak Citra Insani Rawajitu Timur
Tulang Bawang",Skripsi:Pendidikan Anak Usia Dini Universitas Islam Negeri Raden Intan
Lampung, 2019, 103.”
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LANDASAN TEORI
A Kreativitas Anak Usia Dini
1. Pengertian Kreativitas Anak Usia Dini

Kreativitas anak yang dimaksud ialah segala proses yang dilalui oleh
anak dalam rangka melakukan, mempelajari, serta menemukan sesuatu
yang baru dan berguna bagi kehidupan dirinya bahkan dengan orang lain.
Kreativitas anak juga termasuk salah satu yang tak terlihat. Karena itu,
membangun kreativitas anak biasanya diabaikan oleh para orang tua.*?

Kreativitas anak merupakan suatu kemampuan untuk menciptakan hal
yang baru, lalu berhubungan dengan kemampuan untuk membuat hal yang
baru ataupun hal yang sudah ada sebelumnya.* Kreativitas anak ialah
ekspresi seluruh kemampuan yang ada di dalam diri anak, maka dengan
begitu hendaknya sudah dikembangkan sedini mungkin sejak anak
dilahirkan.®

Berdasarkan dari penjelasan diatas maka untuk mengetahui kreativitas
anak itu berkembang atau tidak salah satunya yaitu dengan diabadikan,
mengapa begitu karena, membangun kreativitas anak itu tidak terlihat.
Kreativitas anak yaitu kemampuan anak dalam menciptakan hal yang baru
ataupun yang sudah ada, lalu kreativitas anak juga hendaknya sudah

dikembangkan sedini mungkin. Ibarat membangun pondasi sebuah gedung

BWahyudin, Anak Kreatif, (Jakarta: Gema Insani, 2007), 15.
“Yudrik Jahja, Psikologi Perkembangan, (Jakarta: Kencana, 2011), 68.

Masganti Sit,dkk, Pengembangan Kreativitas Anak Usia Dini (Medan: Perdana Mulya
Sarana, 2016), 1.

10
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megah. Pondasi itu terletak jauh di dalam tanah tidak terlihat. Dengan
begitu para ahli biasanya membantu sedemikian rupa agar kegiatan
tersebut terlihat dan terukur.

Membangun Kreativitas pada anak tentu saja harus ada dorongan dari
para orang tua dan dari anaknya sendiri. Semua dapat terlihat dalam proses
pembangunan Kkreativitas tersebut dengan menggunakan Kkata-kata
operasioanl. Kata operasioanl tersebut menyangkut aspek kognitif (daya
pikir), afektif (kelembutan rasa), dan psikomotorik (gerak tubuh). Seperti
kata menghitung, mengidentifikasi, menafsirkan, membandingkan,
membedakan, merangkum, menyimpulkan, menganalisis, menerapkan,
mengevaluasi, dan mendemonstrasikan. Semua kata-kata tersebut terukur
atau ada wujudnya.'® Berdasarkan dari penjelasan di atas maka dengan
begitu, dalam tahap-tahap membangun kreativitas anak, dapat
memanfaatkan kata-kata operasional sebagai pemandu. Tentu saja cara
menggunakannya tidak sembarangan melainkan harus disesuaikan dengan
tahap perkembangan anak, proses keterlibatan anak inilah yang disebut
sebagai proses kreativitas anak atau biasanya disebut dengan proses
kreatif. Meski tidak terlihat wujudnya nyatanya, tetapi besar pengaruhnya
terhadap pengembangan anak.

Kreativitas adalah kemampuan diri masing-masing anak untuk
menciptakan suatu yang baru dengan menyatukan dua elemen yang

berbeda atau lebih dalam konteks baru, tidak hanya terdiri dari memulai

®Wahyudin, Anak Kreatif, (Jakarta: Gema Insani, 2007), 16-17 .
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menciptakan produk kreatif tetapi juga dapat menghasilkan suatu bentuk
nilai tambah yang dapat dikenali oleh pihak ketiga.!” Berdasarkan dari
penjelasan diatas maka kreativitas merupakan kemampuan seseorang
untuk menciptakan sesuatu yang baru agar dapat memilki nilai lebih, serta
agar lebih dikenal oleh orang lain.

Kreativitas adalah bagaimana kita melihat serta melakukan sesuatu
yang dianggap orang lain itu biasa, akan tetapi menjadi suatu yang luar
biasa. Kreativitas ialah menciptakan hal baru atau sesuatu terobosan,
berinovasi baik yang dapat dilakukan berbentuk karya seni.*® Berdasarkan
dari penjelasan di atas maka kreativitas merupakan suatu yang bersifat
tidak terbatas dalam menyelesaikan suatu problem.

Kreativitas merupakan suatu proses mental yang dilakukan individu
berupa gagasan atau produk baru, atau mengombinasikan antara keduanya
yang akhirnya akan melekat pada dirinya.*® Berdasarkan penjelasan di atas
maka Kreativitas ialah proses mental yang dilakukan seseorang dalam
mengeluarkan produk baru agar dapat memunculkan hal yang baru.

Kreativitas adalah potensi seseorang untuk menghasilkan karya atau ide
yang rasional, kreativitas merupakan kegiatan yang menghasilkan karya

yang sifatnya baru, bermakna dan dapat di buat ulang.”

YGreen, Kreativitas Dalam Public Relations(Jakarta, Erlangga, 2001), 08.

'8Renanda Raul, Mencuri Kreativitas Disainer (Jakarta, Trans Media Pustaka, 2014), 13.

®Yeni Rachmawati & Euis Kurnianti, Strategi Pengembangan Kreativitas Pada Anak,
(Jakarta: Kencana,2010), 13.

2Familia, Warna-Warni  Kecerdasan Anak Dan  Pendampingnya(Yogyakarta,
Kanisius,2006), 252.
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Berdasarkan dari penjelasan maka kreativitas merupakan kemampuan
seseorang dalam menciptakan sesuatu dengan hasil karya dan ide yang
rasional, bahkan dapat dibuat kembali.

Kreativitas ialah proses mental yang menghasilkan solusi, konsep,
menghasilkan sesuatu dari yang tidak ada menjadi ada, berhubungan
dengan proses produksi sebuah ide atau objek, baik pembenahan unsur
lama atau pembentukan unsur baru, serta menemukan, mengimajinasikan,
mengkonsepkan, membentuk, mengkontruksikan, memproduksi, dan
seterusnya®’. Jadi kreativitas dapat diartikan sangat kompleks, tidak
terbatas dengan penemuan/ hasil karya serta memilki banyak sisi.

Kreativitas merupakan kemampuan seorang untuk melahirkan sesuatu
yang baru, baik berupa gagasan maupun karya nyata yang relatif berbeda
dengan apa yang telah ada sebelumnya. Kreativitas diartikan sebagai
kemampuan untuk mengembangkan ide-ide baru dan untuk menemukan
cara-cara baru dalam memecahkan persoalan dan menghadapi peluang.
Serta melalui adanya proses mental manusia dapat mengombinasikan
antara ide dengan produk yang sudah ada sebelumnya sehingga menjadi
satu model produk yang benar-benar baru®’. Maka kreativitas ialah
melahirkan suatu yang baik, ide-ide yang baru, dan dapat menjadikan

suatu produk yang benar-benar baru.

17.

2IChen, Be Creartive! Menjadi Pribadi Kratif(Jakarta, Gramedia Pustaka Utama, 2010),

2?Randdy dan Rao, Creativity In Adolescents(New Delhi, Discvory Publishing House,

2003), 87.
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Kreativitas ialah kegiatan yang mendatangkan hasil yang sifatnya, baru
seperti inovatif, belum ada sebelumnya, segera, menarik, aneh, dan
mengejutkan. Serta berguna seperti lebih enak, lebih praktis,
mempermudah, memperlancar, mendorong, mengembangkan, mendidik,
mengatasi kesulitan, mendapatkan hasil lebih baik.?

Berdasarkan dari beberapa penjelasan di atas bahwa kreativitas adalah
pemecahan suatu masalah dengan cara yang baru dan serta melahirkan
suatu solusi yang unik terhadap masalah yang dihadapi melalui usaha
dalam menyelesaikan suatu masalah dengan proses merasakan,
mengamati, dan menguji suatu masalah. Dengan proses mental yang
dilakukan seseorang dalam mengaluarkan produk baru agar dapat
memunculkan hal yang baru, serta didalamnya terdapat atribut yang khas
psikologis seperti gaya kognitif, dan kepribadian/ motivator, sangat
kompleks, tak terbatas dengan penemuan/ hasil karya serta memiliki
banyak sisi, mampu melahirkan suatu yang baik, ide-ide yang baru, dan
dapat menjadi suatu produk yang benar-benar baru, dan suatu yang baru
seperti menarik, aneh, mengejutkan dan berguna agar lebih praktis,

mendidik serta mendapatkan hasil lebih baik/banyak.

2%Campbell., David Campbell. Mengembangkan Kreativitas. (Yogyakarta: Kanisius,
2012), 11.
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2. Ciri Kreativitas Anak Usia Dini

Dunia anak ialah dunia kreativitas, mengapa begitu karena anak
membutuhkan ruang gerak, berpikir dan emosional yang terbimbing serta
cukup memadai.* Kemampuan berpikir ialah salah satu aspek yang
berpengaruh terhadap munculnya kreativitas seseorang, dengan berpikir
kreativitas mengalami pengembangan dalam memecahkan suatu masalah.
Sedangkan kecerdasan emosional merupakan aspek yang terkait keuletan,
kesabaran dalam menghadapi ketidak pastian serta berbagai masalah yang
berkaitan dengan kreativitas. Ciri-ciri anak kreatif ialah anak berani
memodifikasi berbagai mainan, mampu menyusun berbagai bentuk
mainan, anak mampu menyusun karangan atau bahkan cerita, mampu
menggambar yang baru, dan dapat memodifikasi dari gambar yang ada.

Berdasarkan dari penjelasan di atas maka ciri anak kreatif ialah
anak yang memilki kemampuan dalam berfikir, anak yang memiliki
kecerdasan emosional dan anak yang dapat memodifikasi mainannya serta
mampu menggambar hal yang baru. Maka dengan begitu sebagai orang
tua dan guru mengidentifikasi anak agar kreativitas yang terdapat di dalam
dirinya bisa mengalami pengembangan secara optimal, karena jika
diabaikan oleh orang tua dan guru, dikemudian hari anak akan merasa
dirinya mengalami kesulitan.

Salah satu aspek yang penting dalam kreativitas ialah memahami

ciri-cirinya. Upaya menciptakan iklim yang kondusif bagi perkembangan

**Masganti Sit, dkk, Pengembangan Kreativitas Anak Usia Dini (Medan: Perdana Mulya
Sarana, 2016), 8.
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kreativitas hanya dilakukan jika kita memahami terlebih dahulu sifat-sifat
kemampuan kreatif dan lingkungan yang ada disekitarnya. Ciri-ciri
kreativitas dapat dikelompokkan dalam dua Kkategori, kognitif, dan
nonkognitif.®> Berdasarkan dari penjelasan di atas maka ciri-ciri kreativitas
pada anak ada dua yaitu yang pertama ciri kognitif di antaranya
fleksibilitas, kelancaran dan elaborasi. Sedangkan ciri nonkognitif
diantaranya motivasi sikat dan kepribadian kreatif. Kedua kecerdasan yang
tidak ditunjang dengan kepribadian kreatif tidak akan menghasilkan
apapun. Kreativitas dapat dilahirkan dari orang yang memiliki kondisi
psikologi yang sehat. Kreativitas tidak hanya perbuatan otak saja namun
variabel emosi dan kesadaran mental sangat berpengaruh terhadap lahirnya
sebuah karya kreatif. Kecerdasan tanpa mental yang sehat sulit sekali
dapat menghasilkan karya kreatif.

Ciri-ciri sikap kreatif anak dilihat dari perilakunya yaitu:*®
Mempunyai daya imajinasi yang kuat.
Mempunyai inisiatif .
Mempunyai minat yang luas.
Mempunyai kebebasan dalam berpikir.
Bersifat ingin tahu.
Selalu ingin mendapat pengalaman-pengalaman baru.
Mempunyai kepercayaan diri yang kuat.
Penuh semangat.

Berani mengambil resiko.
Berani berpendapat dan memiliki keyakinan.

- S@ e a0 T

Yeni Rachmawati dan Euis Kurnianti, Strategi Pengembangan Kreativitas Pada Anak,
(Jakarta: Kencana, 2011), 15.

%Ahmad Susanto, Perkembangan Anak Usia Dini,( Jakarta: Kencana Prenada Media
Group, 2012),118.
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Ciri kreativitas dapat dilahirkan dari orang yang memiliki kondisi
psikologis yang sehat. Ciri-ciri pada sikap kreatif anak dilihat dari
perilakunya terdapat 10 macam sikap perilakunya.

Berdasarkan dari penjelasan di atas maka ciri kreativitas ialah
dikelompokan dalam dua kategori, kognitif, dan nonkognitif. Ciri kognitif
di antaranya fleksibilitas, kelancaran dan elaborasi. Sedangkan ciri
nonkognitif diantaranya motivasi sikat dan kepribadian kreatif

3. Pembentukan Kreativitas Anak Usia Dini

Kreativitas seorang anak akan tumbuh dan berkembang dengan
dukungan fasilitas yang memadai dan juga kesempatan yang ada. Oleh
karena itu, orang tua dan guru harus menyadari dan memberikan fasilitas
dan kesempatan yang baik untuk anak. Berikut adalah metode
pengembangan kreativitas anak dengan pendekatan 4 P antara lain ialah:

a. Pribadi

Kreativitas adalah ungkapan dari keunikan individu dalam
interaksi dengan lingkungannya ungkapan kreatif ialah yang
mencerminkan orisinalitas dari individu tersebut. Dari ungkapan
pribadi yang unik inilah dapat diharapkan timbulnya ide-ide baru dan
produk-produk inovatif.?’ Dengan begitu pendidik hendaknya dapat
menghargai keunikan pribadi dan bakat-bakat siswanya jangan

mengharapkan semua melakukan atau menghasilkan hal-hal yang sama,

2’"Utami Munandar, Pengembangan Kreativis Anak Berbakar (Jakarta:Rineka Cipta,
2014), 20.
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atau mempunyai minat yang sama. Pendidik hendaknya membantu
anak menemukan bakat-bakatnya dan menghargainya.
b. Pendorong

Bakat kreatif anak akan terwujud jika ada dorongan dan dukungan
dari lingkungannya, ataupun jika ada dorongan yang kuat dalam dirinya
sendiri atau motivasi internal untuk menghasilkan sesuatu. Bakat
kreatif dapat berkembang dalam lingkungan yang mendukung tetapi
dapat pula terhambat dalam lingkungan yang tidak menunjang.?® Di
dalam keluarga, di sekolah, di dalam lingkungan pekerjaan maupun di
dalam masyarakat harus ada penghargaan dan dukungan terhadap sikap
dan perilaku kreatif individu atau kelompok individu.
c. Proses

Untuk mengembangkan kreativitas, anak perlu diberikan
kesempatan untuk bersibuk diri secara kreatif. Pendidik hendaknya
dapat merangsang anak untuk melibatkan dirinya dalam kegiatan
kreatif, dengan membantu mengusahakan sarana dan prasarana yang di
perlukan. Dalam hal ini yang penting ialah memberikan kebebasan
kepada anak untuk mengekspresikan dirinya secara kreatif, tentu saja
dengan persyaratan tidak merugikan orang lain atau lingkungan.?
Pertama-tama yang perlu ialah proses bersibuk diri secara kreatif tanpa
perlu terlalu cepat menuntut dihasilkannya produk-produk kreatif yang

bermakna. Hal itu akan datang dengan sendirinya dalam iklim yang

*®Masganti Sit,dkk,Pengembangan Kreativitas Anak Usia Dini (Medan: Perdana Mulya
Sarana, 2016), 11.
*’Utami Munandar, Pengembangan Kreativis Anak Berbakar., 21.



19

menunjang menerima, dan menghargai. Perlu pula diingat kurikulum
sekolah yang terlalu padat sehingga tidak ada peluang untuk kegiatan
kreatif dan jenis pekerjaan yang monoton, tidak menunjang siswa untuk
mengungkapkan dirinya secara kreatif.
d. Produk

Suatu kondisi yang memungkinkan seseorang menciptakan produk
kreatif yang bermakna ialah kondisi pribadi dan kondisi lingkungan,
yaitu sejauh mana keduanya mendorong seseorang untuk melibatkan

£.3° Bakat dan ciri-ciri

dirinya dalam proses kesibukan, kegiatan kreati
pribadi kreatif, dan dengan dorongan dari dalam dan luar diri anak
untuk bersibuk diri secara kreatif, maka produk-produk kreatif yang
bermakna dengan sendirinya akan timbul hendaknya pendidik
menghargai  suatu  produk  kreativitas pada anak lalu
mengkomunikasikannya kepada yang lain, misalnya dengan
mempertunjukan atau memamerkan hasil karya anak. Ini akan lebih
menggugah minat anak untuk berkreasi.

Melalui permainan puzzle guru dapat mengamati sejaun mana
motivasi belajar anak dan meningkatkan kreativitas anak khususnya
meningkatkan dalam mengenalkan gambar-gambar hewan, tumbuhan,
dan bentuk- bentuk gambar animasi (kartun). Puzzle merupakan bagian

dari alat permainan edukatif yang dapat terpisahkan dalam

pembelajaran di PAUD. Ketersediaan alat permainan tersebut sangat

**Masganti Sit,dkk, Pengembangan Kreativitas Anak Usia Dini.,12.
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menunjang terselenggaranya pembelajaran yang efektif dan
menyenangkan bagi anak. Puzzle merupakan permainan yang
membutuhkan kesabaran dan ketekunan anak dalam merangkainya.
Oleh karena itu lambat laun, mental anak juga terbiasa untuk bersikap
tenang, tekun, dan sabar dalam menyelesaikan sesuatu. Fungsi dari
puzzle vyaitu mengenalkan bentuk-bentuk yang tidak beraturan,
menyatukan kembali pada bentuk semula, dan melatih motorik halus.*

Berdasarkan dari beberapa penjelasan di atas maka pembentukan
kreativitas seorang anak akan tumbuh dan berkembang dengan
dukungan fasilitas yang memadai dan juga kesempatan yang ada. Serta
metode pengembangan yang digunakan untuk kreativitas anak dengan

pendekatan 4 P yaitu, pribadi, pendorong, proses, dan produk.

B Permainan Puzzle
1. Definisi Permaian Puzzle

Puzzle berarti teka-teki, atau bahkan sebuah permainan untuk
menyatukan pecahan kepingan untuk membentuk sebuah gambar atau
tulisan yang telah ditentukan. Puzzle memiliki keunggulan yakni memiliki
bermacam-macam warna sehingga menarik minat anak untuk belajar dan
meningkatkan daya tahan anak dalam belajar. Puzzle merupakan salah satu
alat permainan edukatif yang dapat digunakan oleh anak untuk belajar

serta permainan puzzle merupakan permainan yang dapat meningkatkan

%'Evi Yudiasmini, “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games
Tournament (TGT) Berbantuan Media Puzzle Dalam Meningkatkan Perkembangan Kognitif.”
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daya ingat anak.* Maka puzzle merupakan permainan yang menyatukan
suatu kepingan yang satu dengan kepingan yang lain dan puzzle juga
memiliki macam warna yang membuat menarik minat anak dalam
memaikanya.

Permainan puzzle yaitu mengasah otak, melatih koordinasi mata dan
tangan melatih nalar, melatih kesabaran, dan pengetahuan. Dengan
permainan puzzle anak diharapkan dapat memusatkan perhatiannya pada
saat merangkai puzzle. Selain itu permainan puzzle juga memiliki
keunggulan antara lain dapat meningkatkan kreativitas, melatih perhatian,
mengenal warna dan bentuk, melatih memecahkan masalah, melatih
ketekunan, serta meningkatkan kepercayaan diri.** Maka puzzle dapat
mengembangkan kreativitas, mengenal warna, melatih ketekunan dan
dapat meningkatkan kepercayaan diri anak.

Puzzle merupakan media sederhana yang dimainkan dengan bongkar
pasang. Pada media ini anak bertugas menyusun kembali potongan-
potongan gambar yang terpisah atau berantakan menjadi satu gambar yang
utuh. Pada setiap gambar memiliki berbagai bentuk seperti jajar genjang,
persegi panjang dan lain sebagainya. Puzzle memiliki tingkatan kesulitan
dalam bermainnya, seperti besar kecil ukuran puzzle, kerumitan dalam
gambarnya, atau bahkan banya potongan gambar yang harus disusun

ulang. Akan tetapi puzzle dapat dimainkan oleh semua tingkatan umur.

%2Srimulyanti, "PengembanganPuzzle Edukatif Sebagai Media Pengenalan Angka Untuk
Kelompok A di TK Purbonegaran.”

%3Rosma, "Penanganan Anak Hiperaktif Melalui Terapi Permainan Puzzle (Studi Kasus)
Di TK Pratama Kids Sukabumi Bandar Lampung.”
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Disainnya dari yang tingkat Taman kanak-kanak sampai yang susah untuk
orang dewasa. Permainan puzzle dikatakan berhasil apabila semua
potongan puzzle dapat tersusun sesuai dengan gambar yang utuh. Dari
permainan puzzle dapat melatih ketekunan, konsentrasi, dan kesabaran

% Maka permainan puzzle

anak dalam menyusun potongan-potongan.
merupakan permainan yang terbagi menjadi beberapa potong, dan cara
bermainnya dengan menyusun dari potongan satu ke potongan yang lain.

Kecerdasan anak usia dini merupakan modal dasar yang sangat
menentukan arah hidup dimasa dewasa. Anak usia dini yang akan menjadi
anak tunas bangsa, memerlukan perhatian khusus terutama dalam hal
pendidikan. Dalam dunia maya, anak usia dini belajar melalui bermain.
Dengan melakukan permainan puzzle dapat mengembangkan kreativitas
anak usia dini. Menstimulasi kecerdasan tersebut, anak dapat dilakukan
melalui permainan puzzle. Puzzle ini bahan bakunya dari kardus
bekas/karton bekas susu. Selain mudah didapat bahannya dan harganya
terjangkau, juga dapat memberikan rangsangan pada perkembangan otak
anak.

Berdasarkan dari pengertian di atas bahwa definisi permainan puzzle
ialah media sederhana yang dimainkan dengan bongkar pasang, yang biasa
dimainkan secara bersama-sama ataupun sendiri dan dapat meningkatan

kecerdasan anak, ketekunan, konsentrasi, dan kesabaran anak dalam

memainkan.

*Enni K Hairuddin,“Membentuk Karakter Anak Dari Rumah" (Jakarta: PT.Eles
Media,2014) 210.
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2. Macam-Macam Permainan Puzzle
Permainan puzzle merupakan permainan yang menyatukan potongan
yang satu dengan potonga yang lainnya. Saat bermain puzzle disesuaikan
dengan usia dan kemampuan anak.* Permainan puzzle memiliki berbagai
macam bentuk diantaranya yaitu ada puzzle hewan, puzzle bentuk, puzzle

buah, dan puzzle anggota tubuh.

Tabel 3.1
Macam-Macam Bentuk Permainan Puzzle*
No Nama & Gambar Keterangan Manfaat
1. | Puzzle Hewan Permainan Puzzle hewan | Permainan puzzle

merupakan bentuk alat hewan sangat
permainan edukatif yang | bermanfaat bagi

banyak ditemukan di perkembangan anak,
PAUD dan kebanyakan | diantaranya ialah
anak-anak juga dapat melatih
menyukainya. ketelitian, konsentrasi,

Permainan puzzle hewan | kreativitas, dan
sangat cocok digunakan | motorik halus anak.

untuk anak usia 3-5 Permainan puzzle juga
tahun Permainan bermanfaat untuk
edukatif model puzzle merangsang
jumlahnya sangat pengetahuan anak,
banyak, seperti bentuk seperti mengenal
gajah, kelinci, kupu- warna, bentuk, dan
kupu, ikan, dan lain-lain. | jenis hewan yang ada
pada puzzle.

2. | Puzzle Bentuk Puzzle bentuk Manfaat dari
merupakan alat permainan puzzle
permainan edukatif yang | bentuk ialah anak
terbuat dari papan dapat mengenal
triplek yang halus berbagai bentuk
permukaannya. Pada geometri, melatih
permainan ini bertujuan | konsentrasi, teliti dan
untuk mengenalkan Kreativitas.

bentuk geometri pada
anak. Puzzle bentuk

*Effiana Yuriastien, dkk, Games Hrerapy Untuk Kecerdasan Bayi & Balita (Jakarta: PT.
Wahyu Media, 2009) 201.
%M. Fadlilah, Bermain & Permainan Anak Usia Dini (Jakarta: Kencana, 2017) 83-86.
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sangat ringan untuk di
bawa dan mudah untuk
dibongkar pasang. Alat
permainan seperti ini
sangat cocok digunakan
untuk anak usia 2-4
tahun.

Secara umum permainan
puzzle buah sama
dengan puzzle-puzzle
yang lain, hanya saja
puzzle ini bentuknya
merupakan buah-
buahan, seperti apel,
pisang, nanas, dan
anggur.

Manfaat dari
permainan puzzle buah
ialah untuk
mengenalkan anak-
anak tentang nama
buah-buahan, dan
bentuk-bentuk buah.
Selain itu juga dapat
membantu
mengembangkan
motorik halus anak,
konsentrasi, ketelitian,
dan kreativitas

Tubuh

Puzzle anggota tubuh
merupakan alat
permainan edukatif yang
terbuat dari bahan
triplek yang dihaluskan.
Pada puzzle ini berusaha
memadukan antara
puzzle bentuk dengan
puzzle tubuh. Alat
perminan ini sangat
cocok untuk anak usia 3-
5 tahun.

Manfaat dari
permainan puzzle
anggota tubuh ialah
dapat membantu anak
mengenal nama-nama
anggota tubuh diri
sendiri, dapat melatih
konsentrasi, ketelitian,
dan kreativitas, bukan
hanya itu saja akan
tetapi anak juga dapat
mengenal berbagai
warna yang ada pada
permainan tersebut.
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3. Langkah-langkah pada Permainan puzzle

Adapun langkah-langkah dalam memainkan atau membuat permainan

puzzle yaitu sebagai berikut:*’

a. Yang pertama, potong bagian depan dan belakang pada bungkus
karton. Potong-potong setiap bagian menjadi satu, dua, tiga, atau
tergantung pada kemampuan anak. Untuk anak yang usia 2-4 tahun,
potong kotak susu menjadi dua, atau tiga bagian dan tunjukan
bagaimana keduanya dapat diletakkan bersama-sama untuk membuat
suatu gambaran utuh lagi. Kemudian biarkan anak berusaha
melakukan sendiri. Pendidik dapat memotong kotak susu yang sama
menjadi dua bagian, tetapi dalam potongan segitiga, dan lihatlah daya
tangkap anak apakah dapat memadukannya kembali.

b. Yang kedua, biarkan anak bermain-main dengan potongan ini sampai
anak memahaminyadengan mudah memasang potongan-potongan
kotak sereal kembali untuk membuat gambaran utuh.

c. Yang ketiga, untuk anak-anak yang usia 4-6 tahun, potong-potong
lebih kecil kotak susu sebesar seperempat atau seperlima bagian.
Berikan tantangan yang lebih menarik bagi anak.

d. Yang keempat, ketika anak sudah siap untuk suatu tantangan lebih,
potong kotak susu dalam bentuk abstrak atau tidak beraturan, bukan
lagi bujur sangkar, segitiga, atau segiempat panjang. Jika anak

membutuhkan bantuan, buatlah dalam selembar kertas bentuk abstrak

$"Umi Kayvan, 57 Permainan Kreatif Untuk Mencerdasarkan Anak(Jakarta Selatan:
Mediakita,2009),6-7.
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puzzle yang telah disusun secara lengkap. Garis tepi ini akan
membantu anak menyusun puzzle dan mengurangi perasaan tertekan
baginya karena kesulitan yang dihadapi.

e. Yang kelima, jika pendidik ingin mengunakan kembali puzzle tersebut,
simpanlah di dalam amplop berwarna menarik, tandai di luar amplop
dengan kotak susu utuh yang sama dengan kotak susu yang telah
dibuat menjadi puzzle didalamnya, agar anak dapat mengetahui puzzle
apa yang ada di dalam amplop tersebut.

Ketika anak-anak bermain puzzle, dapat berlatih untuk mengenal
bentuk dan bagaimana mereka mengisi ruangan kosong di mana
potongan-potongan tersebut diperlukan. Permainan puzzle juga
mendorong anak-anak untuk mengenal persamaan, seperti bagaimana
warna yang merah atau garis tebal di suatu potongan sesuai dengan
corak yang sama dengan potongan yang lain. Permainan puzzle bisa
dilakukan oleh anak. Bahan-bahan pembuatan permainan puzzle ialah
karton bekas susu, sereal, kertas yang terdapat gambar, atau bahan-
bahan yang lainnya.

4. Kelebihan dan Kekurangan pada Permainan Puzzle

Pada permainan puzzle terdapat kekurangan dan kelebihan diantaranya

ialah sebagai berikut:®

a. Kelebihan pada permainan puzzle yaitu, permainan puzzle merupakan

salah satu jenis mainan yang banyak disukai oleh anak-anak, maka

¥ Nur Rumakhit, “Pengembangan Media Puzzle Untuk Pembelajaran Materi
Mengidentifikasi Beberapa Jenis Simbiosis dan Rantai Makanan Kelas 1V Sekolah Dasar Tahun
2016/2017,." Vol. 01 No. 02 Tahun 2017 , h. 8
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dengan begitu dapat diketahui bahwa kelebihan dari permainan puzzle
ialah, memiliki gambar dan warna yang menarik, melatih memori,
mengasah keterampilan motorik halus, meningkatkan rasa percaya diri
anak, melatih kordinasi mata dan tangan, melatih keterampilan sosial,
danpuzzle dapat digeser kekanan, kiri, atas, dan bawah.

b. Kekuranga pada permainan puzzle, selain memiliki kelebihan puzzle
juga memiliki kekurangan, seperti diantaranya ialah anak mengalami
kesulitan dalam menyusun potongan puzzle, membutuhkan ketelitian,
dan kesabaran dalam pembuatan atau memainkannya, lalu ukuran
puzzle yang tidak presisi.

Berdasarkan dari penjelasan diatas maka, dapat disimpulkan bahwa pada

permainan puzzle memiliki kelebihan dan kekurangan bermacam-macam.
Sehingga penulis dapat mengetahui apa saja kelebihan dan kekurangan pada

permainan puzzle.

C. Pengembangan Kreativitas Anak Usia Dini Melalui Permainan Puzzle
Pengembangan Kreativitas melalui permainan puzzle ialah mengasah
otak, melatih koordinasi mata dan tangan melatih nalar, melatih kesabaran,
dan pengetahuan. Dengan permainan puzzle anak diharapkan dapat
memusatkan perhatiannya pada saat merangkai puzzle. Permainan puzzle juga
memiliki keunggulan antara lain dapat mengembangkan Kkreativitas , melatih

perhatian, mengenal warna dan bentuk, melatih memecahkan masalah,
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melatih ketekunan, serta meningkatkan kepercayaan diri.*® Maka puzzle dapat
mengembangkan kreativitas , melatih perhatian, mengenal warna dan bentuk,
melatih memecahkan masalah, melatih ketekunan, serta meningkatkan
kepercayaan diri anak. Melalui permainan puzzle guru dapat mengamati
sejauh mana motivasi belajar anak bahkan mengembangkan kreativitas anak
khususnya dalam mengenalkan gambar-gambar hewan, tumbuhan, dan
bentuk-bentuk gambar animasi (kartun),

Puzzle merupakan bagian dari alat permainan edukatif yang tidak dapat
terpisahkan dalam pembelajaran di PAUD. Ketersediaan alat permainan
tersebut sangat menunjang terselenggaranya pembelajaran yang efektif dan
menyenangkan bagi anak. Puzzle merupakan permainan yang membutuhkan
kesabaran dan ketekunan anak dalam merangkainya. Oleh karena itu, lambat
laun, mental anak juga terbiasa bersikap tenang, tekun dan sabar dalam
menyelesaikan sesuatu, fungsi dari puzzle yaitu mengenalkan bentuk-bentuk
yang tidak beraturan, menyatukan kembali pada bentuk semula, dan melatih
motorik halus.*’ Berdasarkan dari penjelasan di atas maka permainan puzzle
dapat mengembangkan kreativitas anak dan fungsinya ialah anak dapat
mengenal bentuk yang tidak beraturan, serta menyatukan kembali seperti
semula.

Permainan Puzzle, antara lain pada perkembangan kognitif, dapat

mengasah kemampuan mengetahui dan mengingat. Perkembangan Motorik,

**Rosma, "Penanganan Anak Hiperaktif Melalui Terapi Permainan Puzzle (Studi Kasus)
Di Tk Pratama Kids Sukabumi Bandar Lampung.”

“Evi Yudiasmini, “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games
Tournament (TGT) Berbantuan Media Puzzle Dalam Meningkatkan Perkembangan Kognitif.”
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dapat mengasah kemampuan mengoordinasikan anggota tubuh seperti tangan
dan kaki. Perkembangan Logika, dapat mengasah kemampuan berfikir secara
tepat dan teratur. Kreatif/ imajinatif, kemampuan menghasilkan ide sesuai
dengan konteks. Serta Visual, dapat mengasah kemampuan mata menangkap
bentuk dan warna objek. Puzzle juga dapat melatih kesabaran anak dalam
menyelesaikan suatu tantangan, meningkatkan kemampuan berfikir, membuat
anak belajar berkonsentrasi, melatih koordinasi tangan dan mata, hal itu
karenanya anak harus mencocokkan kepingan-kepingan puzzle dan
menyesuaikan menjadi gambar yang utuh. Melatih membaca, melatih
membantu mengenal bentuk dan langkah penting menuju pengembangan
keterampilan membaca. Melatih nalar, bermain puzzle dalam bentuk manusia
akan melatih nalar anak-anak, dengan begitu anak dapat menyimpulkan di
mana letak kepala, tangan, kaki dan lain-lain sesuai dengan logika. Melatih
kesabaran dengan bermain puzzle, kesabaran akan terlatih karena saat
bermain puzzle dibutuhkan kesabaran dalam menyelesaikan permasalahan.
Pengetahuan dalam bermain puzzle anak akan mengenal warna dan berbagai
bentuk, anak juga akan belajar konsep dasar.**

Maka puzzle memiliki banyak manfaat diantarnya ialah, melatih
kesabaran, melatih membaca, melatih mengenal warna bentuk, dan dapat

meningkatkan konsentrasi serta kreativitas anak.

““Nur Fitria, ‘Pengembangan Media Permainan Puzzle 3 Dimensi Sebagai Upaya
Mengembangkan Kognitif Anak Usia Dini Di Taman Kanak-Kanak Citra Insani Rawajitu Timur
Tulang Bawang’, Skripsi:Pendidikan Anak Usia Dini Universitas Islam Negeri Raden Intan
Lampung, 2019, 44-45.”
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Permainan Puzzle mampu mengembangkan kreativitas, imajinasi, mampu
membedakan bentuk dan warna merupakan fungsi dari pengembangan otak
kanan anak. Sedangkan fungsi otak kiri ditandai dengan anak mampu
melakukan fungsi akademik. Permainan Puzzle ialah permainan terdiri dari
kepingan-kepingan dari suatu gambar yang dapat melatih Kreativitas
keteraturan, dan tingkat konsentrasi. Permainan Puzzle dengan sedikit arahan
dan contoh, maka anak dapat mengembangkan kemampuan kognitifnya
dengan cara menyelesaikan bentuk, menyesuaikan warna atau logika.
Permainan Puzzle merupakan kegiatan pembelajaran anak yang mendapat
masukan pengetahuan untuk diingat, membantu memahami konsep-konsep
alamiah tanpa dipaksakan. Dengan mengelompokkan benda yang sesuai
dengan warna dan bentuknya. Maka dengan begitu anak diajarkan untuk

mengasah daya ingatannya
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METODELOGI PENELITIAN
A. Jenis dan Sifat Penelitian
Pada penelitian ini, diartikan sebagai suatu proses pengumpulan dan
analisis data yang dilakukan secara sistematis dan logis untuk mencapai
tujuan tertentu. Pengumpulan dan analisis data yang dimaksud adalah dengan
menggunakan metode — metode ilmiah, baik yang bersifat kuantitatif
maupun Kkualitatif, experimental atau non exsperimental, tergantung tujuan
penelitian dan hasil yang ingin diketahui sehingga berpengaruh pula pada
paradigma yang menyelimutinya.®
1. Jenis Penelitian
Jenis penelitian ini ialah penelitian lapangan (Field Research)
biasanya penelitian ini dilakukan secara sistematis, dengan mengambil
data di lapangan, melalui wawancara, dokumentasi, tujuan dari penelitian
ini adalah untuk mempelajari secara terperinci tentang latar belakang
keadaan lingkungan saat ini dan interaksi lingkungan suatu unit social
baik individu, kelompok lembaga maupun masyarakat. Seperti:
mengamati dan mencatat perkembangan anak selama di sekolah,
mengamati dan mengambil data ekosistem di pantai dan lain

sebagainya.®

*’Bachtiar S.Bachri “Meyakinkan Validitas Data Melalui Triangulasi Pada Penelitian
kualitatif ”, Dalam Jurnal Teknologi Pendidikan, 6.

*Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan (PT Remaja Rosdakarya,
2010), 60.
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Berdasarkan pengertian di atas, penelitian lapangan merupakan suatu
penelitian yang bertujuan untuk meneliti suatu hal yang terjadi di dalam
masyarakat atau suatu lingkungan. Dalam hal ini lokasi yang akan di
teliti berada di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat.

2. Sifat penelitian

Pada penelitian ini menggunakan penelitian deskriptif kualitatif.
Pengertian deskriptif adalah memberikan gambaran yang jelas dan
akurat tentang material atau fenomena secara sistematis, faktual, dan
akurat mengenai fakta dan sifat populasi atau daerah tertentu sesuai apa
adanya. Adapun penelitian kualitatif ialah suatu proses penelitian yang
menggunakan data deskriptif berupa kata-kata tertulis maupun lisan dari
masing-masing orang pelaku yang diamati. Penelitian kualitatif biasanya
terlibat dalam interaksi dengan realitas yang akan ditelitinya**.

Maka dengan dilakukannya penelitian, penulis dapat mengetahui
secara langsung permasalahan yang ada di lapangan dengan
“Implementasi Pengembangan Kreativitas Anak Usia Dini Melalui
Permainan Puzzle di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat”

B. Sumber Data
Sumber data ialah salah satu yang paling penting dalam penelitian, karena
jika salah dalam menggunakan atau memahami sumber data, maka data yang

akan didapatkan tidak tepat seperti apa yang diharapkan atau diinginkan. Oleh

*Rukin, Metodologi PenelitianKualitatif (Sulawesi Selata: Yayasan Ahmad Cendekia
Indonesia, 2019), 6.
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sebab itu, penulis harus mampu memahami sumber data mana yang harus
digunakan dalam penelitiannya.*
Dalam penelitian ini penulis menggunakan beberapa sumber data, baik
berupa data primer maupun data sekunder :
1. Sumber Data Primer
Sumber data primer ialah sumber yang pertama dimana sebuah data
dihasilkan.*® Sumber data primer merupakan sumber data yang langsung
memberikan data, baik secara individu atau perorangan, misalnya
wawancara yang dilakukan penulis. Sumber data primer diperoleh
langsung dari pendidik, tenaga kependidikan atau wali murid dengan
sistem wawancara kepada yang terkait.
2. Sumber Data Sekunder
Sumber data sekunder ialah sumber data yang kedua setelah
sumber data primer.*” Sumber data sekunder dilakukan untuk menarik
kesimpulan atau bahkan mendapatkan pengetahuan tambahan yang
berbeda dengan pengumpulan dan analisis data sebelumnya. Data ini
diperoleh dari pihak yang tidak berkaitan langsung dengan penelitian,
tetapi ada kaitannya dengan objek penelitian. Seperti buku-buku,
majalah, koran, makalah, artikel, jurnal dan lain sebagainya yang
berhubungan dengan mengembangkan kreativitas anak melalui

permainan puzzle.

“Ismail Nurdin & Sri Hartanti, Metodologi Penelitian Sosial (Surabaya: Media Sahabat
Cendekia, 2019), 171-172.
“**Burhan Bungin, Metodologi Penelitian Kuantitatif (Jakarta: Kencana, 2017), 129.
YA
Ibid.
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C. Teknik Pengumpulan data
Teknik pengumpulan data dapat dilakukan berdasarkan macam data yang
diinginkan, untuk memperoleh data tentang pengembangan kreativitas anak
dengan permainan puzzle.** Untuk mengumpulkan data yang diinginkan dan
diperlukan, maka dalam penelitian ini peneliti menggunakan teknik
pengumpul data sebagai berikut:
1. Observasi
Observasi adalah kegiatan pengumpulan data dengan cara mengamati
gejala, fenomena, dan fakta berdasarkan pengalaman yang terkait dengan
masalah penelitian.*® Hal yang diamati oleh penulis yaitu proses kegiatan
menggunakan permaian puzzle untuk pengembangan kreativitas anak.
Penulis langsung ke lapangan, di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro
Pusat untuk melihat dan mengetahui aktivitas yang menjadi fokus
penelitian seperti halnya kegiatan-kegiatan sehari-hari anak di PAUD.
Dari aktivitas anak-anak dapat dilihat bagaimana pengembangan
kreativitas saat ini. Penulis lalu melakukan observasi untuk mendapatkan
informasi yang dibutuhkan dalam penelitian.
2.  Wawancara
Pengumpulan data menggunakan teknik wawancara dilakukan untuk
mencari data tentang pengalaman mendalam dari informan yakni guru.

Kegiatan wawancara dilaksanakan untuk tanya jawab kepada pendidik,

*Riduwan, Belajar Mudah Penelitian Untuk Guru-Karyawan Dan Peniliti Pemula.
(Bandung: Alfabeta,2005), 69.
“Ibid., 76.
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tenaga kependidikan, atau bahkan wali murid®®. Dalam melakukan
wawancara, penulis telah menyiapkan instrumen penelitian berupa
pertanyaan-pertanyaan tertulis yang alternatif serta nanti akan ditanyakan
kepada narasumber. Proses wawancara dilakukan oleh penulis dengan
mewawancarai wali murid, tenaga kependidikan dan pendidik PAUD
Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat. Penulis mewawancarai secara
langsung kepada para narasumber. Semua dilakukan agar mendapatkan
data mengenai impelemtasi pengembangan kreativitas anak usia dini di
PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat.
3. Dokumentasi

Teknik dokumentasi sering digunakan sebagai teknik utama dalam
penelitian sejarah atau analisis teks. Dokumentasi tersebut terdiri dari
data anak, data pendidik dan tenaga kependidikan, profil sekolah,
rencana pelaksanaan pembelajaran harian (RPPH), dan lainnya.>* Penulis
gunakan untuk mendapatkan data tentang sejarah sekolahan, struktur
organisasi pendidik, geografis. Studi dokumentasi dimaksudkan dalam
melaksanakan metode dokumentasi, penulis menyelidiki benda-benda
tertulis seperti dokumen-dokumen yang berkaitan dengan sekolah,
catatan tentang anak dan lainnya. Penulis melakukan semua itu untuk
mendapatkan data tentang informasi yang terkait dengan sekolah tempat

penelitian yaitu PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat.

*® Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan (PT Remaja Rosdakarya,
2010), 216.
*!bid., 221-222
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D. Teknik Penjamin Keabsahan Data
Teknik penjamin keabsahan data ialah suatu cara yang dilakukan penulis
untuk mengukur derajat kepercayaan (credibility) dalam proses pengumpulan
data penelitian.”* Teknik yang penulis gunakan dalam mengecek keabsahan
data seperi Triangulasi. Triangulasi merupakan teknik pengumpulan data
yang bersifat menggabungkan dari berbagai teknik pengumpulan data dan
sumber data yang telah ada. Triangulasi yang dilakukan oleh peneliti sebagai
berikut:
1. Triangulasi Sumber
Triangulasi sumber untuk mengulangi kreadibilitas data yang
dilakukan dengan mengecek data yang telah diperoleh melalui beberapa
narasumber. Menggunakan metode triangulasi sumber maka data yang
dibutuhkan tidak hanya satu sumber saja tetapi berasal dari sumber-
sumber lain yang terkait dengan sumber penelitian.>*Sumber data yang
peneliti gunakan dalam penelitian ialah tenaga kependidikan dan
pendidik PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat.
2. Triangulasi Teknik
Triangulasi teknik untuk menguji kredibilitas data dilakukan dengan
mengecek kepada sumber yang sama dengan teknik yang berbeda.

Contohnya seperti, data diperoleh dengan wawancara, lalu dicek dengan

52 Zulmiyetri, Nurhastuti dan Safaruddin, Penulis Karya Ilmiyah (Jakarta: Kencana,
2020), 166.

%Bachtiar S.Bachri “Meyakinkan Validitas Data Melalui Triangulasi Pada Penelitian
kualitatif ”, Dalam Jurnal Teknologi Pendidikan, 55.
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observasi, dokumentasi.>*

Maka dengan begitu data yang diperoleh
dengan wawancara, lalu dicek kembali dengan observasi atau
dokumentasi. Jika dengan dua teknik pengujian kredibilitas data tersebut
menghasilkan data yang berbeda-beda, maka penulis melakukan diskusi
lebih lanjut kepada sumber data yang bersangkutan untuk memastikan
data mana yang dianggap benar atau mungkin semuanya benar, karena
sudut pandang yang berbeda-beda.

E. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara
sistematis data yang diperoleh dari hasil observasi, wawancara, catatan
lapangan dan dokumentasi dengan cara mengorganisasikan data kedalam
kategori, menjabarkan kedalam unit-unit, menyusun kedalam pola, memilih
mana yang penting dan mana yang akan dipelajari, dan membuat kesimpulan
sehinga mudah dipahami oleh diri sendiri dan orang lain.*Analisis data
kualitatif dilakukan dengan cara menganalisis data dan hasil lapangan dan
catatan data dokumentasi selama penelitian.

Analisis data kualitatif adalah sebuah proses sistematika yang bertujuan
untuk menyeleksi, mengkategori, membanding dan menginterpretasi data
untuk membangun suatu gambaran komprehensif tentang fenomena yang
sedang diteliti. Proses dalam menganalisis data kualitatif berlangsung secara

berulang dan terintegrasi ke dalam seluruh tahap penelitian. Analisis data

*Ibid., 56
*Zulmiyetri, Nurhastuti dan Safaruddin, Penulis Karya lImiyah.,166.
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dilakukan peneliti sejak penelitian berlangsung hingga masa akhir
pengumpulan data.

Ketika dalam penelitian kualitatif lapangan, penulis menganalisis data
yang akan diteliti sebelum terjun ke PAUD, akan tetapi setelah terjun ke
PAUD serta sudah melakukan keduanya maka dilanjutkan dengan dalam
memfokuskan penelitian yang sedang diteliti di PAUD tersebut dengan
mengumpulkan data dengan melakukan analisis terhadap jawaban yang
diwawancarai. Jika pada wawacaran belum memuaskan, maka penulis
melanjutkan pertanyaan lagi sampai tahap tertentu diperoleh data yang
dianggap akurat dan benar.

Teknik analisis data yang penulis gunakan dalam penelitian ini adalah
menggunakan analisis induktif, yaitu berpijak pada fakta-fakta yang bersifat
khusus, kemudian dianalisis dan akhirnya ditemukan pemecahan persoalan
yang bersifat umum. Tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah
pertama dari pengumpulan data yang dilakukan dalam observasi dan
wawancara dengan mewawancarai kepala sekolah dan guru PAUD, terkait
dengan bagaimana implementasi permainan puzzle dalam pengembangan
kreativitas anak usia dini, kemudian semua itu dikumpulkan menjadi satu
setelah itu yang keseluruhanya data yang didapat tersebut dipilih dan diteliti
karena banyaknya data yang didapat, sehingga dilakukan pemilihan untuk
memfokuskan data yang diperlukan dan kemudian disajikan yang isinya

mengenai data yang cocok yang setelah itu dilakukan penarikan kesimpulan.
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Dalam menganalisis data, penulis menggunakan analisis penelitian
kualitatif sebagai berikut:*®
1. Data Reduction (Reduksi Data)

Data yang didapat dari lapangan jumlahnya cukup banyak, dengan
begitu perlu dicatat secara teliti dan terperinci. Seperti yang telah
dikemukakan makin lama penelitian lapangan maka jumlah akan makin
banyak, kompleks, dan rumit. Untuk itu, perlu segera dilakukan analisis
data melalui reduksi data, mereduksi data berarti merangkum dan
membuang yang tidak perlu. Maka dengan demikian data telah direduksi
akan memberikan penjelasan lebih jelas.

Pada tahap ini, penulis menyortir data dengan cara memilih mana data
yang menarik, penting, berguna, dan baru. Data yang dirasa tidak dipakai
maka tidak digunakan dan data-data selanjutnya dikelompokkan menjadi
berbagai kategori yang ditetapkan sebagai fokus penelitian.

2. Data Display (Penyajian Data)

Setelah direduksi data, maka langkah selanjutnya yaitu mendisplay
data. Dalam penelitian kualitatif, penyajian data bisa dalam bentuk uraian
singkat, bagan, hubungan antar kategori, flowchart, dan sejenisnya.
Sehingga, data terorganisasikan akan mudah dipahami. Yang sering
digunakan untuk menyajikan data dalam penelitian kualitatif adalah teks

yang bersifat naratif.

%¢3andu Siyoto & Ali Sodik, Dasar Metodologi Peneitian, (Yogyakarta: Literasi Media
Publishing, 2015), 122-124.
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Conclusion Drawing/Verification

Langkah selanjutnya dalam menganalisis data kualitatif yaitu
penarikan kesimpulan dan verifikasi. Kesimpulan awal yang
dikemukakan masih bersifat sementara dan akan berubah bila ditemukan
bukti-bukti yang kuat dan mendukung pada tahap pengumpulan data
berikutnya.

Kesimpulan dalam penelitian kualitatif mungkin dapat menjawab
rumusan masalah yang dirumuskan sejak awal. Kesimpulan di dalam
penelitian kualitatif adalah temuan baru yang sebelumnya belum pernah
ada. Temuan tersebut berupa deskripsi atau gambaran suatu objek yang
sebelumnya masih samar-samar sehingga setelah diteliti menjadi jelas

Lalu penulis menganalisis data dengan mempergunakan sistem
berpikir induktif yaitu data diambil dari perorangan atau data khusus,

setelah itu dianalisis dan disimpulkan menjadi kesimpulan umum.



BAB VI
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Temuan Umum
1. Sejarah Singkat PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) Al-Ishlah awalnya berdiri tahun
2009 yang dikelolah oleh Bapak Jamaluddin, S.Pd.l yang berkerja sama
dengan Bapak Wali Kota Metro dan Kepala BPKD (Badan Pengelola
Keuangan Daerah). Akan tetapi sebelum PAUD Al-Ishlah berdiri, lembaga
awalnya mendirikan Taman Pendidikan Al-Qur’an (TPA) yang bernama
TPA Awwalul Ishlah pada tahun 1993. Maka pada saat itu lembaga

mengajarkan tentang ilmu-ilmu yang ada di dalam Al-Qur’an.

Seiring berjalannya waktu lembaga mengalami banyak perubahan dan
peningkatan seperti pada tahun 2002 TPA Awwalul Ishlah diundang
dalam acara Sosialisasi dan Permasyarakatan Program PADU (Pendidikan
Anak Dini Usia) di Teluk Betung Bandar Lampung. Lalu di tahun yang
sama TPA Awwalul Ishlah diundang kembali dalam Program PADU

(Pendidikan Anak Dini Usia) Kepala Dinas Pendidikan Kota Metro.

Pada tahun 2005 TPA Awwalul Ishlah telah terdaftar di lembaga
Pembinaan dan Pengembangan Taman Kanak-Kanak Al-Qur’an Badan
Komunikasi Pemuda Remaja Masjid Indonesia (LPPTKA-BKPRMI)
Provinsi Lampung. Beberapa tahun kemudian tepatnya pada tahun 2009

TPA Awwalul Ishlah mengalami pengembangan yang sangat pesat karena
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pada tahun tersebut mulai lembaga mendirikan PAUD Al-Ishlah yang

tetap dikelolah oleh Bapak Jamaluddin S.Pd.l.

Berdasarkan Surat Keputusan Badan Penelitian dan Pengembangan
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia No.
3574/G4/KL/2009 Tentang Nomor Pokok Sekolah Nasional Menerbitkan
Sertifikat NPSN (Nomor Pokok Sekolah Nasional) diberikan kepada
PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat pada tahun 2016 oleh Kepala
Dinas Pendidikan Kebudayaan, Pemuda dan Olahraga Kota Metro

Lampung.

Penelitian ini dilakukan di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat
yang merupakan salah satu lembaga PAUD yang ada di Kota Metro
khususnya di Kecamatan Metro Pusat. PAUD Al-Ishlah menjadi salah satu
lembaga yang memiliki lokasi cukup strategis dan tidak jauh dari

pemukiman warga Kota Metro khususnya Kecamatan Metro Pusat.

2. Visi, Misi, dan Tujuan PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat
a. Visi PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat
Menyiapkan anak berpikir sederhana dan senang, berkarakter

mulia, berdasarkan IMTAQ

b. Misi PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat
1) Meningkatkan profesionalisme dan mutu guru.

2) Menciptakan pembelajaran yang aktif dan kreatif.



3)

4)

5)
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Menambah sarana dan prasarana dalam rangka mewujudkan
keberhasilan pembelajaran.

Meningkatkan pelayanan administrasi masyarakat dan orang tua
siswa.

Selalu berkomunikasi, konsultasi, dan koordinasi dalam rangka

kemajuan sekolah.

c. Tujuan PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat

1)

2)

3)

4)

3. Data

Memberikan ruang gerak yang positif pada siswa agar berkembang
secara optimal.

Terbentuknya dasar-dasar mental anak yang baik dan positif.
Untuk menanamkan kebiasaan perilaku mulia siswa.

Terciptanya sosial yang harmonis antara warga sekolah,
masyarakat, dan pemerintah.

Pendidik dan Tenaga Kependidikan di PAUD Al-Ishlah

Kecamatan Metro Pusat

a. Data Pendidik dan Tenaga Kependidikan di PAUD Al-Ishlah

Kecamatan Metro Pusat

Suatu proses kegiatan belajar mengajar di PAUD Al-Ishlah

Kecamatan Metro Pusat terdapat tenaga pendidik yang dapat

membantu dalam mengelola agar suatu lembaga dapat berkembang

dengan baik. Berikut ini adalah data dari pendidik yang ada di PAUD

Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat:



Data Pendidik dan Tenaga Kependidikan
PAUD Al-IshlahKecamatan Metro Pusat

Tabel 4.1

No | Nama NIPTK Pendidikan | Keterangan
Terakhir

1| Tri Sri | 19700606-122-00628 SPG Pengelolah
Ningsih

2. | Nuki 19830731122-00659 S1PAUD | Pendidik Umur 3-5
Hartanti, Tahun
S.Pd.

3. | Nindya 19910728-122-00631 D2 PGTK | Pendidik Usia 1-3
Nurlslami, Tahun
S.Pd.

4. | Fitria 19910414-122-0626 D2 PGTK | Pendidik Usia 1-3
Herdiyanti, Tahun
S.Pd

Sumber: Dokumentasi Bag PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat

yang pendidik dan tenaga kependidik di PAUD Al-Ishlah Kecamatan

Metro Pusat berjumlah 4 orang tenaga pendidik yang masing-masing

Berdasrkan dari tabel 4.1 di atas maka dapat dilihat bahwa data

memiliki jenjang pendidikan terakhir yang berbeda-beda.
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b. Struktur Pendidik dan Tenaga Kependidik di PAUD Al-Ishlah
Kecamatan Metro Pusat:

Gambar 4.1
Struktur Organisasi PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat

Peyelenggara
JAMALUDDIN,
S.Pd.l.

Pengelola
TRI SRI NINGSIH

Sekretaris Bendahara

NINDYA NUR NUKI HARTANTI
ISLAMI

Pendidik Pendidik Pendidik Pendidik
Tri Sri Nuki Hartanti Fitria Nindya Nur
Ningsih Herdiyanti Islami

Kelompok Umur Kelompok Umur

4-6 Tahun 2-4 Tahun

Sumber: Dokumentasi Bag PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat

Berdasarkan dari gambar 4.1 di atas maka di PAUD Al-Ishlah
Kecamatan Metro Pusat memiliki struktur organisasi yang bertujuan
untuk mengetahui tugas atau bahkan jabatan di dalam sekolah agar
semuanya dapat berjalan dengan baik sesuai dengan tugasnya masing-

masing
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c. Data Anak di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat
Adapun data anak di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat
yaitu kelompok umur 2-4 tahun dan kelompok 4-6 tahun yang
berjumlah 9 anak. Berikut ini merupakan data anak di PAUD Al-

Ishlah Kecamatan Metro Pusat:

Tabel 4.2
Data Anak PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat
No. | Kelompok Usia Anak L P Jumlah
1. 0-3 Tahun - 2 2
2. 3-4 Tahun 1 2 3
3. 4-6 Tahun 4 - 4
Jumlah Keseluruhan 9

Sumber: Dokumentasi Bag PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat

Berdasarkan dari tabel 4.2 di atas maka dapat dilihat bahwa data
anak yang ada di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat, yaitu anak
yang berumur 0-3 tahun terdapat 2 anak perempuan, lalu diumur 3-4
tahun ada 1 anak laki-laki serta 2 anak perempuan, dan yang berumur
4-6 tahun ada 4 anak laki-laki. maka dengan begitu jumlah
keseluruhan anak yang ada di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro

Pusat ada 9 anak.
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d. Sarana dan Prasarana di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro
Pusat
Setiap proses belajar mengajar akan berjalan dengan baik dan
optimal jika dilengkapi dengan sarana dan prasarana yang baik.
Berikut ini ialah sarana prasarana yang ada di PAUD Al-Ishlah

Kecamatan Metro Pusat:

Tabel 4.3
Saran dan Prasarana di PAUD Al-IshlahKecamatan Metro Pusat
No. Jenis barang Jumlah Kondisi
1 2 3 4
1. | Ruangan Belajar/Kelas 1 Baik
2. | Kantor Guru 1 Baik
3. | Toilet 1 Baik
4. | Papan Nama 1 Baik
5. | Lemari Dokumen 1 Baik
6. | Lemari Buku 1 Baik
7. | Komputer 1 Baik
8. | Papan Kegiatan 1 Baik
9. | Stempel Yayasan 1 Baik
10. | Stempel Sekolah 1 Baik
11. | Meja Guru 1 Baik
12. | Meja Peserta Didik 1 Baik
14. | Jam Dinding 1 Baik
15. | Papan Tulis 1 Baik




16. | Rak Sepatu 1 Baik
17. | Rak Tas 1 Baik
18. | Loker 1 Baik
19. | Printer 1 Baik
20. | Alat Tulis Kantor 2 paket Baik
21. | Struktur Organisasi 1 Baik
22. | Lambang Garuda 1 Baik
Pancasila
23. | Foto Presiden dan Wakil 1 Baik
24. | Kipas Angin 2 Baik
25. | Karpet 2 Baik
26. | APE Outdoor: Prosotan, 1 Baik
Ayunan, Jaring Panjat
27. | APE Indoor 2 paket Baik
28. | Papan Kegiatan 1 Baik

Sumber: Dokumentasi Bag PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat
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Berdasarkan dari tabel 4.3 di atas tentang sarana & prasarana yang ada

di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat, yaitu memilki berbagai

macam jenis barang yang digunakan untuk menunjang proses kegiatan

belajar mengajar atau bahkan kegiatan yang lainnya, agar terlaksana

dengan baik.
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e. Denah Gedung PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat

Gambar 4.2
Denah Gedung PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat

Permainan
Outdoot

LAPANGAN
Ruangan

Guru F
Toilet T

TPA Awwalul Ishlah

PAGAR/GERBANG

Sumber: Dokumentasi Bag PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat

Berdasarkan dari gambar 4.2 di atas tentang denah gedung di PAUD
Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat, bahwa di dalamnya terdapat Kelas
A&B, ruangan guru, toilet, TPA Awwalul Ishlah, permainan outdoor,
lapangan, dan pagar atau gerbang. Semua itu ialah fasilitas yang ada di
PAUD Al-Ishlah agar semua dapat senang dan nyaman saat melakukan

proses belajar mengajar di sekolah.
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B. Temuan Khusus

1.

Implementasi pengembangan kreativitas anak melalui permainan
puzzle di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat.

Kreativitas merupakan sesuatu kemampuan dalam menciptakan hal
yang baru untuk memberi ide kreatif dan menghasilkan penemuan-
penemuan baru dalam bidang pengetahuan, seni, atau penemuan yang
lainya yang dapat mengembangkan Kkreativitas pada anak usia dini.
Kreativitas merupakan suatu aspek yang sangat penting pada setiap anak,
karena tidak ada satu anakpun yang dilahirkan tanpa kreativitas.

Dengan begitu setiap pendidik atau wali murid hendaknya
mengembangkan kreativitas pada anak agar kemampuan kreativitas anak
dapat mengalami peningkatan. Akan tetapi untuk mengembangkan
Kreativitas pada anak hendaknya ada kerja sama antara tenaga
kependidikan, pendidik, dan wali murid. Berdasarkan wawancara yang
dilakukan oleh penulis untuk mengetahui program kegiatan yang
diberikan oleh kepala sekolah PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat
yaitu Ibu Tri Sri Ningsih. Beliau mengatakan bahwa:

“Program kegiatan untuk mengembangkan kreativitas anak ialah
dengan pengembangan kreativitas melalui penciptaan produk (hasil
karya). Melakukan kegiatan untuk melatih kemampuan otak kanan,
caranya dengan mengajak anak bernyanyi, puisi, menggambar, dan
kegiatan kreatif yang lainnya agar kemampuan otak kanan dapat
berkembang, berkreasi setiap hari agar anak-anak Kkreatif, seperti
pendidik dapat mengajak anak melakukan kegiatan seperti melipat
kertas, bercerita, bermain puzzle, dan permainan edukatif yang
lainnya(W.01./F.1./A.1).”

Program kegiatan untuk mengembangkan kreativitas anak yang

ada di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat kurang lebih sudah



51

cukup banyak. Seperti yang sudah dijelaskan oleh kepala sekolah Ibu
Tri Sri Ningsih bahwa untuk mengembangkan kreativitas pada anak
cukup banyak diantaranya ialah pengembangan dengan menciptakan
hasil produk seperti membuat permainan dari bahan bekas dan melatih
kemampuan otak anak dengan bernyanyi, puisi, gambar dan lainnya.

Penulis lalu melanjutkan wawancara kepada salah satu pendidik
yaitu Ibu Nuki Hartanti mengenai program kegiatan yang dilakukan
di dalam kelas seperti apa. Beliau mengungkapkan sebagai berikut:

“Program yang dilakukan untuk mengembangkan kreativitas anak

di dalam kelas ialah dengan menghargai karya anak karena dengan

begitu anak akan merasa percaya diri dalam menciptakan sesuatu

hal, contohnya jika anak mengambar sesuatu yang menurut kita
aneh tetapi kita tetap memuji dan memberikan motivasi
kepadanya(W.01./F.2./A.1).”

Berdasarkan wawancara lbu Nuki Hartanti bahwa program yang
dilakukan untuk mengembangkan kreativitas pada anak ialah dengan
menghargai karya anak dan memberikan motivasi pada anak agar
kreativitas dan rasa percaya diri pada anak makin berkembang.

a. Kemampuan anak dalam membedakan bentuk yang satu dengan
bentuk yang lain.

Permainan puzzle dapat mengembangkan kreativitas pada anak
untuk mengimplementasikan hal tersebut kegiatan tentu menggunakan
bahan-bahan atau peralatan yang aman buat anak yaitu bahan berkas

seperti kardus bekas susu, atau kertas HVS yang telah diprind dan

terdapat gambar atau bahkan sampul pada suatu buku atau majalah
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anak. Hal ini diungkapkan oleh Ibu Kepala Sekolah PAUD Al-Ishlah

Kecamatan Metro Pusat. Beliau mengungkapkan bahwa:

“Permainan puzzle tekniknya yaitu dengan menyusun potongan
yang satu dengan potongan yang lain agar menjadi satu gambar
yang utuh sesuai dengan gambar pada awalnya. Permainan puzzle
pada PAUD ini ditetapkan dari kelas A hingga kelas B. Agar
perkembangan kreativitas pada anak mengalami pengembangan.
Permainan puzzle diberikan kepada anak sesuai dengan
usianya.(W.01./F.1./.A.3)”

Pada kondisi pandemik seperti ini peimpelemtasiannya agak sedikit
berbeda seperti pada waktu sebelum pandemik. Kegiatan proses belajar
mengajar dilakukan di rumah dengan pengawasan wali murid dan
menggunakan perlengkapan yang ada di rumah. Maka dengan begitu Ibu
Nuki selaku pendidik mengungkapkan bahwa:

“Saat kondisi masih normal pendidik yang menyiapkan semua yang

dibutuhkan. Akan tetapi saat ini pendidik menjelaskan kegiatan dalam

grup whatsapp. Kemudian wali murid melihat dan mengajak anak
mempraktikkan seperti apa yang pendidik
perintahkan.(W.01./F.2./A.3)”

Saat ini proses belajar mengajar anak usia dini dilakukan dirumah
dengan didampingi oleh wali murid. Ibu Nuki selaku pendidik
menjelaskan materi pembelajaran dalam bentuk video. Video tersebut
isinya tentang proses pembuatan permainan puzzle secara sederhana
dengan menggunakan kertas HVS yang sudah ada gambarnya, kardus
bekas atau suatu gambar sampul suatu buku. Lalu kemudian video
tersebut dikirimkan ke grub whatsapp yang anggotanya para wali murid

dari anak-anak yang bersekolah di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Mero

Pusat.
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Setelah wali murid melihat video yang dikirimkan oleh pendidik maka
wali murid langsung mengajak anak untuk menyelesaikan tugas
membuat permainan puzzle. Jika sudah selesai maka hasilnya dikirimkan
kembali ke grub whatsapp oleh wali murid agar hasilnya dapat dilihat
oleh pendidik masing-masing. Dan jika wali murid atau anak merasa
bingung dalam mengerjakan tugas tersebut, bisa ditanyakan kepada
pendidik dalam bentuk video call, agar semua dapat berjalan dengan baik
dan dapat terselesaikan seperti apa yang diharapkan.

Permainan puzzle merupakan salah satu permianan edukatif yang
harus dilakukan dengan cara menyusun potongan gambar yang satu
dengan gambar yang lain agar terbentuk sesuai dengan gambar pada
awalnya. Permainan puzzle juga dapat dibuat sendiri dengan bahan-bahan
sederhana, seperti dengan menggunakan kertas yang ada gambarnya lalu
dipotong-potong agar menjadi beberapa potongan.

Dalam hal ini Ibu Nuki mengungkapkan bahwa :
“Didalam memainkan atau membuat permainan puzzle memiliki
tingkat kerumitan yang lumayan susah jika anak belum pernah
memainkannya karena harus menyusun potongan yang satu dengan
yang lain. Apabila jika anak tidak memiliki kesabaran dalam
menyelesaikan permainan puzzle tersebut, anak lebih cenderung akan
marah dan kesal. Akan tetapi jika wali murid tetap sabar dan mau
menemani anak maka pelan-pelan anak akan merasa senang dan
memiliki sifat yang lebih sabar serta kreativitas anak akan
berkembang(W.01./F.2./A.3).”

Berdasarkan dari wawancara di atas maka kegiatan permainan puzzle

di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat ini dibutuhkan kesabaran



54

dan ketekunan yang tinggi karena kegiatan ini merupakan kegiatan untuk
melatih kesabaran, ketekunan, kreativitas pada anak.

Menanggapi pertanyaan yang diajukan oleh penulis untuk beberapa
wali murid yaitu Ibu dari Prabu Athar Raditya, lbu dari Prayasti
Lituaihayu, dan Ibu dari Ardyona Kamaranti.

Ibu dari Athar Raditya menyatakan bahwa:

“Permainan puzzle ternyata dapat dibuat sendiri hanya dengan bahan
sederhana, lalu cara memainkannya hanya dengan anak menyusun
kembali potongan yang satu dengan potongan yang lain. Saat anak
saya berhasil membuat dan menyusun potongan demi potongan, maka
saat itu pula anak saya mulai mengetahui bentuk yang satu dengan
yang lain jika disatukan akan membentuk gambar seperti pada
awalnya(W.01./F.3./A.3).”

Ibu dari Praysti Lituihayu mengatakan bahwa:

“Setelah saya melihat video yang guru berikan, saya dan anak saya
langsung membuat permainan puzzle dengan hanya mengepind
gambar di kertas HVS, lalu gambar di potong-potong menjadi
beberapa bentuk potongan. Setelah itu saya jelaskan kepada anak saya
cara memainkannya, setelah dia paham lalu dia mulai menyusun
bentuk yang satu dengan yang lain, awalnya memang anak saya
mengalami kesulitan dalam menyusun. Akan tetapi setelah beberapa
kali main dan awalnya saya bantu lama kelamaan anak saya pun bisa
memainkannya dan dapat membedakan bentuk yang satu dengan
yang lainnya(W.01./F.4./A.3).”

Ibu dari Ardyona Kamaranti mengatakan bahwa:

“Dengan permainan puzzle anak saya dapat membedakan bentuk

yang satu dengan yang lainnya, karena saat saya dan anak saya telah

selesai membuat permainan puzzle. Anak saya langsung mencoba

menyusun bentuk demi bentuk agar menjadi satu gambar yang utuh

seperti pada awalnya(W.01./F.5./A.3)”.

Dari beberapa wawancara yang penulis tanyakan kepada wali murid
mengenai, apakah dengan permainan puzzle anak dapat membedakan
bentuk yang satu dengan yang lain. Seperti anak dapat menyusun

kembali bentuk demi bentuk, potongan demi potongan. Walaupun
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beberapa kali potongan di acak-acak kembali oleh wali murid dan wali
murid menyusun anak untuk menyusun kembali, anak tetap dapat
menyusunnya kembali tanpa bantuan wali murid dan menjadi gambar
seperti pada awalnya.
b. Permainan puzzle dapat mengembangkan kreativitas anak
Masa anak-anak identik dengan masa bermain. Bermain
merupakan salah satu unsur yang penting dalam perkembangan anak
usia dini, baik itu fisik, emosi, mental, sosial atau bahkan kreativitas.
Bermain merupakan ciri aktivitas anak usia dini yang khas karena
hampir seluruh kegiatannya melibatkan unsur bermain. Salah satu
yang dapat digunakan untuk mengembangkan kreativitas pada anak
ialah permainan puzzle.
Seperti yang disampaikan oleh Ibu Nuki selaku pendidik. Beliau
mengatakan bahwa
“Permainan puzzle merupakan permainan sederhana yang
dimainkan dengan bongkar pasang. Permainan puzzle dapat dibuat
dengan bahan-bahan sederhana seperti kardus bekas, kertas HVS
yang ada gambarnya, dan bahan lain yang banyak dijumpai
dilingkungan sekitar. Dengan begitu permainan puzzle dapat
meningkatkan daya ingat anak, mengenal bentuk, daya nalar, serta
mengembangkan kreativitas pada anak(W.01./F.2./A.3).”
Berdasarkan dari wawancara yang dilakukan oleh penulis kepada
pendidik yaitu Ibu Nuki bahwa permainan puzzle dapat
mengembangkan Kreativitas anak, permainan puzzle juga dapat

meningkatkan daya ingat anak, daya nalar, bahkan anak menjadi lebih

kreatif dan lebih mudah untuk menerima pembelajaran yang lain serta
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membantu mereka menyelesaikan sesuatu permasalahan dalam
kegiatan pembelajaran yang lain.
Perasaan yang senang saat membuat lalu memainkan permainan puzzle

Anak usia dini memang kebanyakan lebih senang bermain
dibandingkan dengan membuat hal yang baru. Akan tetapi jika anak
diajak membuat suatu permainan maka anakpun tidak akan menolak
melainkan mereka anak merasa senang dan bangga bila bisa membuat
sesuatu hal yang menurut mereka itu baru dan menarik. Salah satunya
yaitu dengan permainan puzzle, karena puzzle dinilai cukup efektif
dalam mengembangkan kreativitas pada anak.

Seperti halnya yang disampaikan oleh Ibu Nuki bahwa:
“Dalam mengembangkan kreativitas pada anak, maka pendidik
harus mengajak anak untuk membuat suatu hal yang baru. Seperti
membuat permainan puzzle awalaupun pada awalnya anak akan
merasa bingung, akan tetapi jika anak berhasil membuat lalu
melainkannya, maka disitulah kreativitas anak mengalami
perkembangan dan membangun rasa percaya diri pada
anak(W.01./F.2./A.4).”

Kreativitas pada anak usia dini memang harus selalu diasah agar
mengalami perkembangan, karena pada masa-masa seperti ini lah rasa
ingin tau anak dalam mengenal atau menciptakan hal yang baru itu
cukup besar. Maka dengan begitu guru pun harus selalu berinovasi
dalam mengembangkan kreativitas pada anak. Agar anak selalu

senang dalam proses belajar mengajar serta kreativitas pada anak akan

terus mengalami perkembangan pada setiap harinya.



57

Menanggapi pertanyaan yang penulis ajukan kepada beberapa wali
murid yaitu Ibu dari Athar Raditya, Ibu Prayasti Lituaihayu, dan lbu
dari Ardyona Kamaranti.

Ibu dari Athar Raditya menyatakan bahwa:

“Permainan puzzle ternyata bukan hanya dapat dibuat sendiri di
rumah, melainkan permainan puzzle juga dapat mengembangkan
kreativitas pada anak. Lalu permainan puzzle juga dapat membuat
anak saya menjadi senang, bangga, dan percaya diri terhadap
dirinya, karena anak saya telah berhasil membuat lalu
memainkannya dengan menyusun bentuk yang satu dengan yang
lain. Bahkan jika dibongkar atau diacak-acak setelah itu ia disuruh
menyusun kembali ia bisa melakukannya(W.01./F.3./A.4).”

Ibu dari Praysti Lituihayu mengatakan bahwa:

“Dengan membuat lalu memainkan puzzle, anak saya merasa
senang dan bangga terhadap dirinya, karena ia merasa telah
berhasil menyelesaikan tugas yang telah gurunya berikan dan ia
juga senang telah membuat suatu permainan puzzle di rumah
bersama orang tuanya(W.01./F.4./.A.4).”

Ibu dari Ardyona Kamaranti mengatakan bahwa:

“Permainan puzzle bukan hanya membuat anak saya mengenal

bentuk yang satu dengan yang lain, akan tetapi dengan permainan

puzzle anak saya merasa senang karena ia merasa bisa membuat
suatu karya dan karya tersebut dapat ia mainkan saat sewaktu-
waktu ia merasa bosan(W.01./F.5.A.4).”

Berdasarkan dari beberapa wawancara yang telah disampikan oleh
wali murid. Bahwa dengan anak membuat lalu memainkan puzzle
dapat meningkatkan perasaan senang pada anak, membangun rasa
percaya diri anak, serta bangga terhadap dirinya sendiri, karena anak
telah membuat lalu memainkan puzzle dengan di dampingi oleh wali

murid masing-masing, jika anak ingin memainkannya atau membuat

puzzle anak bisa langsung membuat bersama orang tuanya.
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Peran pendidik semaksimal mungkin dalam menerapkan proses
belajar mengajar kepada anak. Pendidik lebih mengutamakan proses
dari kegiatan membuat lalu memainkan puzzle, akan tetapi tidak
memfokuskan dari hasil karya anak. Dengan begitu proses belajar
mengajar proses belajar mengajar harus dilakukan secara bertahap
serta terus menerus didampingi oleh wali murid atau pendidik, agar
saat anak belajar mendapatkan hasil karya yang maksimal.

Pada saat-saat seperti ini untuk proses penilaian pada anak,
pendidik meminta kepada wali murid saat anak belajar di rumah untuk
menyelesaikan tugas, para wali murid merekam kegiatan tersebut
dalam bentuk dokumen video atau bahkan foto. Lalu setelah itu wali
murid mengirimkan dokumen tersebut ke grupwhatsapp, yang akan
dikumpulkan ke sekolah setiap hari jumat. Dengan begitu pendidik
dapat menilai kegiatan anak selama belajar di rumah yang didamingi
oleh wali murid masing-masing.

Selain mendapatkan data dari wawancara penulis juga memperkuat
data dengan melakukan observasi pada hari Senin, 21 September 2020
pukul 09.15 WIB. Sebelum terjadinya pandemi covid 19biasanya
pendidik mengajak anak untuk melakukan kegiatan di luar kelas
seperti upacara pada hari senin, melakukan kegiatan yang melatih
motorik kasar anak di hari selasa-kamis, dan senan di hari jumat, itu
semua masuk ke dalam proses pembelajaran anak di sekolah. Akan

tetapi saat kondisi seperti ini pendidik langsung memberikan kegiatan
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inti dalam bentuk video dan beberapa penjelasan agar wali murid
memahami yang akan disampaikan kepada anak. Kemudian para wali
murid langsung melihat video tersebut, setelah itu anak disuruh
membuat lalu memainkan puzzle dengan didampingi wali murid.

Biasanya hasil karya anak-anak dikumpul setiap hari waktu
sebelum pandemi dan belajar di sekolah. Akan tetapi saat ini anak
belajar di rumah, lalu hasilnya dikumpualnya setiap jumat, tetapi jika
ada orang tua yang ingin mengumpulkannya setiap hari tidak masalah.
Hasil karya yang anak buat di rumah dengan di sekolah biasanya jauh
berbeda. Seperti hasil karya anak di rumah jauh lebih rapih dan bagus
dibandingkan di sekolah, itu dikarenakan jika di sekolah dibatasi oleh
waktu dan pendidik belum tentu mengawasi anak satu persatu dari
awal kegiatan hingga selesai membuat suatu kegiatan, maka dari itu
hasil karya yang dibuat di rumah jauh lebih bagus dibandingkan
dengan di sekolah.

Akan tetapi poin yang penting bukan terdapat pada hasil karya
anak saja, melainkan dari proses yang divideokan atau difoto oleh
para wali murid. Dengan begitu guru dapat melihat perkembangan
kreativitas anak dengan permainan puzzle mengalami pengembangan

atau tidak
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pendukung dan penghambat pada Implementasi

pengembangan kreativitas anak melalui permainan puzzle di PAUD

Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat

a. Faktor yang mendukung dalam mengimplementasikan pengembangan

kreativitas anak, yaitu sebagai berikut:

1) Faktor Internal Individu, Faktor yang berasal dari dalam diri

2)

seseorang yang dapat mempengaruhi kreativitasnya. Seperti
apa yang dikatakan oleh Kepala Sekolah PAUD Al-Ishlah
Kecamatan Metro Pusat,
Beliau mengatakan bahwa:
“Keterbukaan terhadap pengalaman seseorang yaitu dengan
menerima segala sumber informasi yang berasal dari diri
sendiri denga menerima apa adanya, tampa kekakuan
terhadap pengalaman-pengalaman tersebut. Dengan begitu
individu kreatif yaitu individu yang mampu menerima
perbedaan(W.01./F.1./A.5).”
Faktor Eksternal (Lingkungan), Faktor Eksternal atau yang
berasal dari lingkungan, yaitu bermacam-macam ada yang
timbul dari lingkungan kebudayaan, lingkungan keluarga,
bahwa bisa juga dari lingkungan pendidikan. Semua itu
merupakan faktor eksternal yang mendukung untuk
mengimplementasikan pengembangan kreativitas pada anak.
Seperti yang dikatakan oleh pendidik PAUD Al-Ishlah
Kecamatan Metro Pusat, beliau mengatakan bahwa:
“Faktor eksternal yaitu faktor yang berasal dari lingkungan
sekitar, dari masyarakat seperti tetangga atau teman

sebaya,dari lingkungan keluarga seperti kakak, ibu, atau
saudara yang lainnya, dan dari lingkungan pendidikan
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seperti peran para guru di sekolah. Semua itu dapat

mendukung untuk mengimplementasikan pengembangan

kreativitas pada anak yang berada di PAUD Al-Ishlah

Kecamatan Metro Pusat(W.01./F.2./A.5).”

Maka berdasarkan dari wawancara yang disampaikan oleh
kepala sekolah dan guru kelas PAUD Al-Ishlah Kecamatan
Metro Pusat, bahwa faktor yang mendukung dalam
mengimplementasikan pengembangan kreativitas anak yaitu
terdapat dua faktor yaitu faktor internal individu yang berasal
dari dalam diri sendiri, dan yang kedua faktor eksternal atau
lingkungan  sekitar,dari  lingkungan  budaya/masyarakat,
lingkungan keluarga, serta dari lingkungan pendidikan.

b. Faktor yang menghambat dalam mengimplementasikan pengembangan
kreativitas anak, yaitu sebagai berikut:

1) Faktor hadiah, kebanyakan orang percaya, bahwa dengan
memberikan  hadiah kepada anak bisa memberikan
peningkatan yang baik kepada anak terhadap pengembangan
Kreativitas, akan tetapi malah dengan begitu dapat merusak
dan mematikan motivasi pada anak. Seperti yang disampaikan
oleh pendidik PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat,
Beliau mengatakan bahwa:

"Wali murid senang menjanjikan suatu hadiah kepada anak,

jika anak berhasil membuat sesuatu karya, menurut mereka

itu salah satu cara agar anaknya dapat menyelesikan
tugasnya dengan baik. Akan tetapi saat itulah motivasi

intrisksik anak mengalami penurunan dan mematikan
kreativitas anak(W.01./F.2./A.5).”
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Faktor Persaingan, pada faktor ini apa bila anak saat
mengerjakan sesuatu akan tetapi dibandingkan pekerjaannya
dengan perkerjaan temannya dan yang lebih baik akan
mendapatkan hadiah, maka dengan begitu dapat mematikan
kreativitas pada anak. Seperti yang dikatakan oleh pendidik
PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat, beliau mengatakan
bahwa:

“Pada saat anak sedang mengerjakan suatu karya kadang

Wali murid suka membandingkan hasil karya anaknya

dengan anak yang lain, padahal dengan begitu dapat

membuat kreativitas anak tidak mengalami pengembangan.

Padahal kami sebagai pendidik sudah menjelaskan bahwa

yang kami lihat bukan dari hasilnya saja akan tetapi dengan

prosesnya juga(W.01./F.2./A.5).”

Maka berdasarkan dari wawancara di atas maka, faktor
yang menghambat dalam mengimplementasikan
pengembangan kreativitas anak yaitu terdapat 2 faktor
diantaranya yaitu faktor hadiah, faktor persaingan, itu semua

dapat menghambat pengembangan kreativitas pada anak usia

dini di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat.

Kreativitas anak akan muncul dan mengalami perkembangan jika

dilakukan secara bertahap, walaupun sejak lahir anak sudah memiliki

kreativitas. Akan tetapi, sebagai wali murid dan pendidik, harus terus

mengasah kreativitas anak agar selalu mengalami pengembangan yang baik.

Dalam hal seperti ini dapat dipahami bahwa permainan puzzle mampu

membuat anak menjadi lebih kreatif. Kreativitas merupakan kemampuan
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seorang untuk melahirkan sesuatu yang baru, baik berupa gagasan maupun
karya nyata yang relatif berbeda dengan apa yang telah ada sebelumnya.

Kreativitas diartikan sebagai kemampuan untuk mengembangkan ide-ide
baru dan untuk menemukan cara-cara baru dalam memecahkan persoalan dan
menghadapi peluang. Serta melalui adanya proses mental manusia dapat
mengombinasikan antara ide dengan produk yang sudah ada sebelumnya
sehingga menjadi satu model produk yang benar-benar baru. Pengembangan
kreativitas anak usia dini hendaknya dilakukan kerja sama antara pendidik
tenaga kependidikan, dan para wali murid. Agar pengembangan kreativitas
akan selalu mengalami pengembangan atau peningkatan dan menjadikan anak
lebih kreatif.

Membangun pendidikan anak usia dini tidak mudah seperti apa yang
dibayangkan serta tidaklah sama dengan pendidikan anak pada sekolah dasar.
kenapa begitu, karena pendidikan anak usia dini ialah pendidikan yang
memberikan kesempatan pada anak untuk dapat menikmati dunianya, yaitu
dunia main. Main menjadi sarana untuk anak belajar dengan begitu belajar
pada anak usia dini ialah bermain/main.

Bermain merupakan aktivitas utama yang dilakukan dalam kehidupan
anak. Anak melakukan kegiatan bermain dengan sungguh-sungguh, karena
dengan bermain dapat memberikan kesenangan dan kebahagiaan dalam diri
anak. Dalam bermain terdapat 5 karakteristik yaitu menyenangkan, spontan,
proses, motivasi internal, dan imajinatif. Ketika anak-anak bermain puzzle,

dapat berlatih untuk mengenal bentuk dan bagaimana mereka mengisi ruang
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kosong di mana potongan-potongan tersebut diperlukan. Permainan puzzle
juga mendorong anak-anak untuk mengenal persamaan, seperti bagaimana
warna yang merah atau garis tebal di dalam suatu potongan sesuai dengan
corak yang sama dengan potongan lain

Melalui permainan puzzle pendidik dapat mengamati sejauh mana
motivasi belajar anak dan meningkatkan kreativitas anak khususnya
meningkatkan dalam mengenalkan gambar-gambar hewan, tumbuhan, dan
bentuk- bentuk gambar animasi (kartun). Puzzle merupakan bagian dari alat
permainan edukatif yang dapat terpisahkan dalam pembelajaran di PAUD.
Ketersediaan alat permainan tersebut sangat menunjang terselenggaranya
pembelajaran yang efektif dan menyenangkan bagi anak. Puzzle merupakan
permainan yang membutuhkan kesabaran dan ketekunan anak dalam
merangkainya. Oleh karena itu lambat laun, mental anak juga terbiasa untuk
bersikap tenang, tekun, dan sabar dalam menyelesaikan sesuatu. Fungsi dari
puzzle yaitu mengenalkan bentuk-bentuk yang tidak beraturan, menyatukan
kembali pada bentuk semula, dan melatih motorik harus.

Memainkan puzzle dapat meningkatkan perasaan senang pada anak,
membangun rasa percaya diri anak, serta bangga terhadap dirinya sendiri,
karena anak telah membuat lalu memainkan puzzle dengan didampingin oleh
wali murid masing-masing, jika anak ingin memainkannya atau membuat
puzzle anak bisa langsung membuat bersama orang tuanya.

Berdasarkan dari penelitian yang telah dipaparkan di atas maka, terdapat

beberapa aspek yang mempengaruhi anak, seperti anak dapat mengenal
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bentuk yang satu dengan bentuk yang lain, anak memiliki kesabaran,
kepercayaan diri yang tinggi, serta anak merasa senang saat bisa menyusun
potongan demi potongan agar menjadi gambar yang utuh pada awalnya dan
anak merasa bangga karena telah membuat suatu karya yaitu permainan
puzzle.

Pada proses penilaian pendidik tidak melihat dari hasil karyanya saja akan
tetapi, proses pembuatannya pun menjadi salah satu penilaian yang cukup
penting, untuk melihat pengembangan kreativitas pada anak agar menjadi
anak yang kreatif. Pada saat seperti ini melihat hasil karya dan prosesnya pun
dalam bentuk vidio atau foto. Lalu adanya juga pembiasaan kepada anak
dalam mengembangkan kreativitas pada anak melalui permainan puzzle,
karena permainan puzzle memiliki tingkatan-tingkatan dalam permainannya,
jika semakin banya potongan yang disusun maka dengan begitu semakin sulit
permainan tersebut.

Hal yang membuat anak untuk mau membuat lalu memaninkan permainan
puzzle yaitu dengan mengenalkan terlebih dahulu kepada anak cara
memainkan dan bentuknya seperti apa. Jika saat anak memainkan merasa
senang dan mulai ingin mengetahui bagaimana cara membuatnya. Pendidik
dan wali muridpun langsung mengajak anak untuk membuatnya agar anak
bisa memainkannya kembali.

Program dan alat peraga yang dapat mengembangkan kreativitas pada
anak, seperti program dengan menghargai karya anak serta memberikan

motivasi kepada anak. Lalu alat peraga yang digunakan untuk
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mengembangkan kreativitas pada anak yaitu bahan bekas, kertas yang ada
gambar, serta permainaan edukasi yang ada disekolah seperti puzzle, lego,
balok, dan yang lainnya.Untuk tingkat pengembangan anak di PAUD Al-
Ishlah Kecamatan Metro Pusat terkait kreativitas dalam permainan puzzle ini
para pendidik sudah secara maksimal untuk memberikan kegiatan kepada
anak-anak kemudian mereka bisa mengikuti kegiatan tersebut dengan baik.

Implementasi pengembangan Kkreativitas anak usia dini melalui permainan
puzzle dapat membuat anak membedakan bentuk yang satu dengan bentuk
yang lain, dapat menumbuhkan perasaan yang senang kepada anak saat
membuat lalu memainkan permainan puzzle. Pada penelitian ini terdapat
faktor pendukung dan penghambat dalam implementasi pengembangan
kreativitas anak usia dini melalui permainan puzzle, faktor yang mendukung
seperti faktor internal ,faktor yang berasal dari dalam diri seseorang yang
dapat mempengaruhi kreativitasnya.

Faktor internal juga bisa didapat dari dukungan orang sekitar seperti
keluarga, tetangga sekitar, atau lingkungan sekolah. Sedangkan faktor
eksternal atau penghambatnya ialah faktor hadiah, pada faktor ini bisa
mematikan Kkreativitas pada anak, karena jika anak sering diberikan hadiah
saat membuat suatu karya maka suatu saat jika anak disuruh membuat tanpa
diberi hadiah maka anak merasa tidak semangat atau malas.

Berikutnya faktor persaingan, pada faktor ini anak akan merasa tidak

percaya diri saat karyanya dibanding-bandingkan dengan teman atau karya
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yang lain, maka saat itulah kreativitas pada anak tidak mengalami
pengembangan dengan baik.

Untuk melihat bahwa anak mengalami pengembangan atau tidak dalam
melakukan kegiatan proses belajar mengajar disaat pandemik covid 19 saat
ini penilaian menggunakan video atau foto yang telah wali murid rekam dan
berikan kepada para pendidik paling lambat seminggu sekali pada hari jumat.
Dengan begitu kegiatan proses belajar mengajar tetap berjalan dengan baik

walaupun belajar di rumah dengan didampingi para wali murid.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan sebelumnya, pada bagian ini

akan disampaikan beberapa kesimpulan:

1.

Implementasi pengembangan kreativitas anak usia dini melalui
permainan puzzle di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat
mengalami pengembangan yaitu, anak dapat membedakan bentuk yang
satu dengan bentuk yang lain, permainan puzzle dapat
mengembangkan kreativitas anak, dan dengan permainan puzzle anak
memiliki perasaan senang. Pada saat pandemik covid 19 anak
melakukan kegiatan belajar mengajar di rumah bersama wali murid
dengan adanya penjelasan dari pendidik. Kegiatan berpusat pada anak,
agar kegiatan tersebut menjadi kegiatan yang terarah serta anak terus
semangat dalam berkreasi dan menjadikan anak lebih kreatif.

Faktor pendukung pada implementasi pengembangan kreativitas anak

usia dini melalui permainan puzzle yaitu:

a. Faktor internal individu, seperti faktor yang terdapat di dalam diri
anak, sepeti anak dapat membuat suatu karya sendiri tampa
diajarkan.

b. Faktor eksternal atau faktor dari lingkungan,terdapat pada
lingkungan masyarakat, lingkungan keluarga, dan lingkungan

pendidikan.
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3. Faktor penghambat pada implementasi pengembangan kreativitas anak
usia dini melalui permainan puzzle ialah:

a. Faktor hadiah, pada faktor ini kreativitas anak tidak mengalami
suatu pengembangan. Mengapa begitu, karena anak akan membuat
karya jika diberikan hadiah, jika tidak maka anak tidak mau
membuat. Jadi anak berpikir anak mau membuat suatu karya jika
anak diberikan hadiah saja.

b. Faktor persaingan, difaktor ini saat anak membuat karya tetapi
hasilnya dibandingkan dengan yang lain maka anak merasa bahwa
hasil karyanya tidak sebagus teman-teman yang lain dengan begitu
pengembangan kreativitas anak tidak mengamali perkembangan.
Melainkan itu malah akan mematikan kreativitas pada anak, serta
menurunkan rasa percaya diri pada anak.

B. Saran

Berdasarkan dari hasil pembahasan dan kesimpulan di atas peneliti

memberikan beberapa saran sebagai berikut:

1. Untuk PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat, pada model
pembelajaran lebih berinovasi dan bervariasi lagi serta medianya lebih
dimaksimalkan agar anak tidak merasa bosan dengan media atau
kegiatan yang itu-itu saja.

2. Untuk pendidik dan tenaga kependidikan PAUD Al-Ishlah Kecamatan
Metro Pusat. Agar selalu semangat saat mengajarkan anak-anak di

sekolah ataupun saat pandemi seperti ini. Selalu menjaga komunikasi
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antara pendidik dan wali murid pada setiap harinya agar apa yang
pendidik dan wali murid harapkan bisa terjadi, supaya anak lebih baik
dalam pengembangannya dan selalu mengalami peningkatan yang
sangat baik.

Kepada wali murid selalu sabar mengajarkan anak di rumah, karena
biasanya anak jika belajar bersama wali murid lebih manja atau bahkan
mudah emosi. Maka dengan begitu sebagai orang tua yang baik,
seharusnya dapat sabar, serta semaksimal mungkin jangan selalu
memberikan hadiah kepada anak, jika semangat anak mulai menurun
dalam menyelesikan tugasnya, akan tetapi jika hanya sesekali tidak
masalah. Lalu bisa mengerti sifat anaknya, serta selalu menghargai
hasil karya anak, jangan membandingkan hasil karya anak dengan
anak lain karena itu membuat anak tidak percaya diri serta kreativitas
anak tidak mengalami pengembangan dan dapat meluangkan atau
membagi waktu untuk bisa mendamingi anak belajar serta bermain di
rumah, karena dengan begitu hubungan antara anak dan orang tua
terjalin dengan baik dan orang tua dapat mengenal anaknya dengan

baik.
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a. Petikan wawancara dengan pengelola PAUD Al-Ishlah Kecamatan

Metro Pusat.

Penulis menanyakan beberapa pertanyaan kepada pengelola

PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat pada tanggal 28 September

2020. Lalu penulis menyampaikan maksud kedatangannya, setelah

pihak pengelolah pengetahuin maksud dari penulis, pihak pengelola

mempesilakan untuk melanjutkan pembicaraan.

P. Maaf sebelumnya bu, Saya ingin bertanya, Apa
saja Program kegiatan untuk mengembangkan
kreativitas yang ada di PAUD Al-Ishlah?

F.1. Ya, saya akan menjawab apa ditanyakan oleh
saudari Anita, bahwa program kegiatan untuk
mengembangkan kreativitas anak di PAUD Al-
Ishlah, yaitu: Program kegiatan untuk
mengembangkan kreativitas anak ialah dengan
pegembangan kreativitas melalui penciptaan
produk (hasil karya). Melakukan kegiatan untuk
melatih kemampuan otak kanan, caranya dengan
mengajak anak bernyanyi, puisi, mengambar, dan
kegiatan kreatif yang lainya agar kemampuan
otak kanan dapat berkembang, berkreasi setiap
hari agar anak-anak kreatif,seperti pendidik dapat
mengajak anak melaukan kegiatan seperti melipat
kertas, bercerita, bermain puzzel, dan permainan
edukatif yang lainnya.

P. Lalu saya ingin tanya lagi bu, terkait dengan
media apa saja yang digunakan dalam
mengembangkan kreativitas anak di

PAUD Al-Ishlah?

F.1. Terkait dengan media yang digunakan di
PAUD Al-Ishlah yaitu: Media pembelajaran yang
digunakan untuk mengembangkan kreativitas
pada anak ialah dengan mengunakan bahan bekas
seperti dapat membuat puzzle dari sampul buku

W.01./F.1/A1

Pengelola PAUD Al-
Ishlah, menggunakan
program dengan
permainan puzzle,
permaian edukatif, serta
program kegiatan yang
lainnya.

W.01./F.1./A.2
Pengelola PAUD Al-
Ishlah, menggunakan
media yang digunakan
untuk mengembangkan
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atau dari gambar, lalu mengunakan permainan
edukatif seperti, puzzle buah, puzzle bentuk, dan
yang lainnya. Kurang lebih dengan media seperti
itu kreativitas anak dapat berkembang.

P. Apakah dengan perminan puzzle dapat
membedakan bentuk yang satu dengan yang lain?

F.1. Sambil senyum, ibu menjawab: Permainan
puzzle tekniknya yaitu dengan menyusun
potongan yang satu dengan potongan yang lain
agar menjadi satu gambar yang utuh sesuai
dengan gambar pada awalnya. Permainan puzzle
pada PAUD ini ditetapkan dari kelas A hingga
kelas B. Agar perkembangan kreativitas pada
anak mengalami pengembangan. Permainan
puzzle diberikan kepada anak sesuai dengan
usianya.

P. Apakah faktor pendukung dan penghambat
pada implementasi pengembangan kreativitas
anak melalui permainan puzzle?

F.1.Faktor yang mendukung dalam
mengimplementasikan pengembangan kreativitas
anak melalui permainan puzzle yaitu:
Keterbukaan terhapat pengalaman seseorang yaitu
dengan menerima segala sumber informasi yang
berasar dari diri sendiri denga menerima apa
adanya, tanpa kekakuan terhadap pengalaman-
pengalaman tersebut. Dengan begitu individu
kreatif yaitu individu yang mampu menerima
perbedaan.

kreativtas dengan media
puzzle buah, puzzle
bentuk, dan permainan
edukasi yang lainnya.

W.01./F.1./A.3

Pengelola PAUD Al-
Ishlah mengatakan bahwa,
Permainan puzzle dapat
membedakan bentuk yang
satu dengan yang lain.

W.01./F.1.A5

Pengelola PAUD Al-
Ishlah, menjawab bahwa
dari faktor pendukungnya,
karena beliau sedang ada
keperluan yang lain, jadi
hanya menyampaikan
sebagian pertanyaan
beliau mengatakan,”jika
ada yang ditanyakan lagi,
tanyakan saja pendidik
yang mengajar di kelas”.

Keterangan Coding:

P = Penulis

w = Wawancara

0.1 = Wawancara Ke 1

F.1 = Fokus yang diwawancara (Pengelola PAUD)
Al =Aspek yang ditanyakan
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b. Petikan wawancara dengan pendidik PAUD Al-Ishlah Kecamatan
Metro Pusat.
Penulis menanyakan beberapa pertanyaan kepada pendidik di PAUD
Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat pada tanggal 28 September 2020. Lalu
penulis menyampaikan maksud kedatangannya, setelah pihak pendidik

pengetahuin maksud dari penulis, pihak pendidik mempesilakan untuk

melanjutkan pembicaraan.

P. Bun, Nita ingin menayakan, tentang program
kegiatan yang seperti apa, yang guru berikan
untuk mengembangkan kreativitas anak?

F.2. Sambil tersenyum, bunda menjawab bahwa
program kegiatan yang diberikan guru untuk
mengembangkan kreativitas ialah: Program yang
dilakukan untuk mengembangkan kreativitas
anak di dalam kelas ialah dengan menghargai
karya anak karena dengan begitu anak akan
merasa percaya diri dalam menciptakan sesuatu
hal, contohnya jika anak mengambar sesuatu
yang menurut kita aneh tetapi kita tetap memuji
dan memberikan motivasi kepadanya.

P.Lalu bun biasanya, media apa saya yang
digunakan untuk mengembangkan kreativitas
anak?

F.2. Bunda mengatakan bahwa media yang dapat
mengembangkan kreativitas anak yaitu: Media
pembelajaran yang dapat mengembangkan
kreativitas anak bermacam-macam di antaranya
ialah pendidik untuk mengajak anak untuk
belajar sambil bermain dengan mengunakan
media bahan bekas seperti membuat wadah
pensil dari botol plastik, membuat permainan
puzzle dari kardus bekas yang diberi gambar
yang disukai anak, lalu mengunakan permainan
edukatif yang ada di dalam kelas

P. Bun, Apakah media puzzle dapat
mengembangkan kreativitas anak di PAUD Al-
Ishlah?

W.01./F.2./A.1

Pendidik PAUD Al-
Ishlah mengatakan
bahwa: pendidik
menghargai sertiap karya
yang anak buat.

W.01./F.2./A.2
Pendidik PAUD Al-
Ishlah mengatakan
bahwa: mengunakan
media bahan bekas,
permainan puzzle, dan
permainan edukatif
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F. 2. Sambil menawarkan minum, bunda
menjawab: Media puzzle merupakan media
sederhana yang dimainkan dengan bongkar
pasang. Media puzzle dapat dibuat dengan
bahan-bahan sederhana seperti kardus bekas,
kertas HVS yang ada gambarnya, dan bahan lain
yang banyak dijumpai dilingkungan sekitar.
Dengan begitu media puzzle dapat
menungkatkan daya ingat anak, mengenal
bentuk, daya nalar, serta mengembangkan
Kreativitas pada anak.

P.Pertanyaan yang terakhir bun, faktor apa saja
yang mendukung dan menghambat dalam
mengimplementasikan pengembangan
Kreativitas anak?

F.2. Lalu bunda menjawab faktor yang
mendukung dan menghambat terdapat banyak
salah satunya yaitu: dari faktor yang
menghambat, ada faktor hadiah, pada faktor ini
Kreativitas anak tidak mengalami suatu
pengembangan. Mengapa begitu, karena anak
akan membuat karya jika diberiakan hadiah, jika
tidak maka anak tidak mau membuat. Jadi anak
berpikir anak mau membuat suatu karya jika
anak diberikan hadiah.

W.01./F.2./A.3
Pendidik PAUD Al-
Ishlah mengatakan
bahwa: Media puzzle
dapat mengembangkan
kreativitas anak.

W.01./F.2./A.5
Pendidik PAUD Al-
Ishlah mengatakan
bahwa: faktor yang
mendukung yaitu faktor
internal & ekternal,
sedangkan faktor
penghambatnya ada
hadiah dan persaingan.

Keterangan Coding:

P = Penulis

\W = Wawancara

0.1 = Wawancara Ke 1

F.2 = Fokus yang diwawancara (Pendidik PAUD)

Al =Aspek yang ditanyakan
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c. Petikan wawancara dengan wali murid PAUD Al-Ishlah Kecamatan

Metro Pusat.

Penulis menanyakan beberapa pertanyaan wali murid PAUD Al-Ishlah
Kecamatan Metro Pusat pada tanggal 29 September 2020. Lalu penulis
menyampaikan maksud kedatangannya, setelah pihak wali murid pengetahuin
maksud dari penulis, pihak wali murid langsungmempesilakan untuk apa saja

yang akan ditanykan.

P. Ibu maaf sebelumnya jika saya
mengganggu waktu ibu, Saya Anita, saya
ingin menanyakan. Tentang pembelajaran
yang terkait dengan permainan puzzle,
apakah dengan permainan puzzle anak
dapat membedakan bentuk yang satu
dengan yang lain, dan dapat menyusun
kembali tampa dibantuan?

F.3.Wali murid yang pertama saya datangi
rumahnya pun menjawab: Permainan
puzzle ternyata dapat di buat sendiri hanya mengatakan  bahwa,  anaknya
dengan bahan sederhana, lalu cara dapat membedakan bentuk  dan
memainkannya hanya dengan anak dapat menyusun kembali.
menyusun kembali potongan yang satu
dengan potongan yang lain. Saat anak saya
berhasil membuat dan menyusun potongan
demi potongan, maka saat itu pula anak
saya mulai mengetahui bentuk yang satu
dengan yang lain jika disatukan akan
membentuk gambar seperti pada awalnya.

W.01./F.3.A.3
Wali murid PUAD Al-Ishlah

F.4. Wali murid yang kedua saya datangi W.0L/F.4/A3

rumahnya pun menjawab: Setelah saya Wali murid PUAD Al-Ishlah
melihat vidio yang guru berikan, saya dan | mengatakan bahwa: permainan
anak saya langsung membuat permainan puzzle dapat di buat sendiri dan
puzzle dengan hanya mengepind gambar di | anaknya dapat membedakan
kertas HVS, lalu gambar di potong-potong | bentuk yang satu dengan yang
menjadi beberapa bentuk potongan. lain.

Setelah itu saya jelaskan kepada anak saya
cara memainkannya, setelah dia paham
lalu dia mulai menyusun bentuk yang satu
dengan yang lain, awalnya memang anak
saya mengelami kesulitan dalam
menyusun. Akan tetapi setelah beberapa
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kali main dan awalnya saya bantu lama
kelaman anak saya pun bisa
memainkannya dan dapat membedakan
bentuk yang satu dengan yang lainnya

F.5. Wali murid yang ketiga saya datangi
kerumahnya pun menjawab: Dengan
permainan puzzle anak saya dapat
membedakan bentuk yang satu dengan
yang lainnya, karena saat saya dan anak
saya telah selesai membuat permainan
puzzle. Anak saya langsung mencoba
menyusun bentuk demi bentuk agar
menjadi satu gambar yang utuh seperti
pada awalnya.

P. Lalu saya ingin menanyakan lagi bu,
apakah dengan bermain dan membuat
puzzle anak merasa senang?

F.3. Wali murid yang pertama saya datangkan
kerumahnya menjawab bahwa: Permainan
puzzle ternyata bukan hanya dapat dibuat
sendiri dirumah, melainkan permaian puzzle
juga dapat mengambangkan kreativitas pada
anak. Lalu permainan puzzle juga dapat
membuat anak saya menjadi senang, bangga,
dan percaya diri terhadap dirinya, karena anak
saya telah berhasil membuat lalu
memainkannya dengan menyusun bentuk yang
satu dengan yang lain. Bahkan jika dibongkar
atau diacak-acak setelah itu ia disuruh
menyusun membali ia bisa melakukannya.

F. 4.Wali murid yang kedua saya datangi
rumahnya pun menjawab: Dengan
membuat lalu memainkan puzzle, anak
saya merasa senang dan bangga terhadap
dirinya, karena ia merasa telah berhasil
menyelesaikan tugas yang telah gurunya
berikan dan ia juga senang telah membuat
suatu permainan puzzle dirumah bersama
orang tuanya.

W.01./F.5./A.3

Wali murid PUAD Al-Ishlah
mengatakan bahwa: anaknya
dapat membedakan bentuk yang
satu dengan yang lain, serta
menyusun kembali.

W.01./F.3./A.4

Wali murid PUAD Al-Ishlah
mengatakan bahwa: dengan

bermain puzzle anak merasa

senang, bangga, dan percaya diri.

W.01./F.4./A4

Wali murid PUAD Al-Ishlah
mengatakan bahwa: anaknya
merasa senang karena bisa

membuat dan memiankan puzzle.
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F. 5.Wali murid yang ketiga saya datangi
kerumahnya pun menjawab:
Permainanpuzzlebukan hanya membuat
anak saya mengenal bentuk yang satu
dengan yang lain, akan tetapi dengan
permainan puzzleanak saya merasa senang
karena ia merasa bisa membuat suatu karya
dan karya tersebut dapat ia mainkan saat
sewaktu-waktu ia merasa bosan

W.01./F.5./A4

Wali murid PUAD Al-Ishlah
mengatakan bahwa: bukan saja
dapat mengenal bentuk akan
tetapi anak saya merasa senang
dan bangga dengan membuat
permainan puzzle

Keterangan Coding:

P = Penulis

\W = Wawancara

0.1 = Wawancara Ke 1

F.3 = Fokus yang diwawancara (Wali Murid PAUD)
F.4 =Fokus yang diwawancara (Wali Murid PAUD)
F.5 =Fokus yang diwawancara (Wali Murid PAUD)

Al =Aspek yang ditanyakan
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2. Surat Bimbingan Skripsi




3.

Surat Izin Prasurvey Dari IAIN Metro
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4.

Surat Balasan Permohonan Prasurvey dari PAUD Al-Ishlah

Kecamatan Metro Pusat
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5.

Surat Izin Research dari IAIN Metro
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6.

Surat Tugas dari IAIN Metro

86



7.

87

Foto Kegiatan Penelitian di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat
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Lokasi PAUD Al-Ishlah Kecamatn
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Ruangan depan, tempat anak bermaian
di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro pusat




Wawancara dengan Pendidik PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat

88



Wawancar

s s
Aar &
. \aNese
0
f L
\

a dengan Wali Murid PAUD Al-Ishlah Keca

matan Metro Pusat

89




Kegiatan Anak Memainkan Permainan Puzzle Hewan
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Kegiatan Anak Memainkan Permainan Puzzle Anggota Tubuh

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH) PAUD Al-Ishlah Kecamatan
Metro Pusat
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8. Surat Balesan Permohonan lzin Research Dari PAUD Al-Ishlah

Kecamatan Metro Pusat
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Suarat Keterangan Bebas Pustaka
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10. Surat Keterangan Bebas Jurusan
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11. Outline
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12. Alat Pengumpul Data

ALAT PENGUMPUL DATA

IMPLEMENTASI PENGEMBANGAN KREATIVITAS ANAK USIA DINI
MELALUI PERMAINAN PUZZLE DI PAUD AL-ISHLAH
KECAMATAN METRO PUSAT

l. WAWANCARA
Beberapa pertanyaan yang diajukan dalam mewawancara mengenai
implemtasi pengembangan kreativitas anak usia dini melalui permainan puzzle
di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro Pusat.
A. Informan: Kepala Sekolah
1. Apa saja program kegiatan untuk mengembangkan kreativitas anak
yang ada di PAUD AL-Ishlah?
2. Media apa yang telah digunakan dalam mengembangkan kreativitas
anak di PAUD AL-Ishlah ?
3. Apakah dengan permainan puzzle, dapat membedakan bentuk yang satu
dengan yang lain?
4. Apakah faktor pendukung dan penghambat pada implementasi
pengembangan kreativitas anak melalui permainan puzzle di PAUD

AL-Ishlah ?



ALAT PENGUMPUL DATA

IMPLEMENTASI PENGEMBANGAN KREATIVITAS ANAK USIA DINI
MELALUI PERMAINAN PUZZLE DI PAUD AL-ISHLAH
KECAMATAN METRO PUSAT

B. Informan: Guru Kelas

1. Program kegiatan yang seperti apa, yang guru berikan untuk
mengembangkan kreativitas anak ?
(khususnya mengenal bentuk, warna, angka, dan gambar)

2. Media apa saja yang telah digunakan guru untuk mengembangkan
kreativitas anak?

3. Apakah dengan media puzzle dapat mengembangkan kreativitas anak di
PAUD Al-Ishlah ?

4. Faktor apa saja yang mendukung dan menghambat dalam

mengimplementasikan pengembangan kreativitas anak?
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ALAT PENGUMPUL DATA

IMPLEMENTASI PENGEMBANGAN KREATIVITAS ANAK USIA DINI
MELALUI PERMAINAN PUZZLE DI PAUD AL-ISHLAH
KECAMATAN METRO PUSAT

I, OBSERVASI
Observasi dilakukan untuk mengamati dan menggali segala informasi dan
aktivitas yang berkaitan mengenai implemtasi pengembangan Kreativitas anak
usia dini melalui permainan puzzle di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro
Pusat.
Lembara observasi bentuk implemtasi pengembangan kreativitas anak usia

dini melalui permainan puzzle di PAUD Al-Ishlah Kecamatan Metro

No Jenis kegiatan yang dilakukan anak lya Tidak
1. Anak merasa senang saat bermain puzzle
2. Anak dapat menyusun kembali sesuai dengan
pola (gambar)
3. Anak dapat membendakan bentuk yang satu
dengan bentuk yang lain
4. Anak merasa senang saat berhasil membuat
permainan puzzle
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ALAT PENGUMPUL DATA

IMPLEMENTASI PENGEMBANGAN KREATIVITAS ANAK USIA DINI

MELALUI PERMAINAN PUZZLE DI PAUD AL-ISHLAH
KECAMATAN METRO PUSAT

DOKUMENTASI

Dokumetasi adalah Metode yang digunakan untuk memperoleh Informasi

dari sumber tertulis atau dokumen - dokumen, baik berupa buku-buku,

majalah, peraturan-peraturan, notulen rapat, catatan harian dan sebagainya.

metode dokumentasi ini penulis gunakan untuk mengumpulkan data yang

diperlukan oleh penulis mengenai bentuk, implemetasi pengembangan

kreativitas anak usia dini melalui permainan puzzle di PAUD Al-Ishlah

Kecamatan Metro yang berisikan tentang:

1.

2.

Profil/ denah PAUD Al-Ishlah

Sejarah berdirinya PAUD Al-Ishlah

a. Identitas PAUD Al-Ishlah

b. Visi dan misi

Susunan organisasi

Sarana & prasarana

Data guru & anak didik

Gambar tentang foto kegiatan pembelajaran, RPPH, wawancara dan

lokasi/daerah
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ALAT PENGUMPUL DATA

IMPLEMENTASI PENGEMBANGAN KREATIVITAS ANAK USIA DINI
MELALUI PERMAINAN PUZZLE DI PAUD AL-ISHLAH
KECAMATAN METRO PUSAT
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