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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang 

Pada era globalisasi saat ini ditemui banyak produk hasil dari pengembangan dan pemikiran manusia, seperti perkembangan alat komunikasi dan transportasi. Jika dahulu untuk berkomunikasi jarak jauh digunakan surat dan telepon kabel. Namun saat ini telah berkembang menjadi surat elektronik dan telpon genggam atau telpon seluler (handphone disingkat Hp). Sedangkan untuk alat transportasi  jarak jauh jalur darat orang – orang menggunakan kerata api lokomotif uap
 yang berbahan bakar uap, dengan kecepatan yang hanya mencapai 120 km/jam, akan tetapi pada saat ini berkat hasil pemikiran dan pengembangan manusia telah diciptakan kerata apa listrik yang kecepatanya mencapai 400 km/jam seperti kereta api listrik
 (KRL) di Cina yang memiliki nama CRH380A mencapai kecepatan 486 km/jam. Semua ini tentunya membawa ke arah perubahan yang baik, dimana dengan adanya produk temuan dan pengembangan tersebut membantu manusia menjalankan rutinitasnnya menjadi lebih mudah. Hal ini tidak terlepas karena adanya kreativitas yang dimiliki oleh para pembuat produk tersebut.
Kreativitas penting bagi individu maupun masyarakat, dikarenakan sifat kreatif akan membantu manusia terlepas dari kesulitan.
 Dengan kreativitas yang dimilikinya, manusia mampu menciptakan sesuatu yang bernilai dan lebih efisien dari sebelumnya serta menghasilkan sesuatu yang berguna.
 Sehingga penting bagi manusia untuk dapat mengembangkan kreativitas sedini mungkin, karena  dengan pengembangan kreativitas semenjak dini, akan sangat membantu bagi perkembangan peradaban dunia yang akan datang.
 
Pengembangan kreativitas semenjak dini dapat dimulai dari awal masa kanak – kanak karena sebagaimana dikatakan oleh para ahli psikologi yang mengatakan jika usia awal masa kanak – kanak yakni rentang umur 2 – 6 tahun yang merupakan usia menjelajah, usia bertanya, usia meniru, dan usia kreatif.
 Dikatakan demikan karena pada tahap praoperasional ini penalaran mental muncul, awal kemampuan untuk merekontruksi pada tingkat pemikiran  fungsi simbolis dan fungsi intuitif.
 

Mengacu pada pendapat Feldhusen dan Treffinger suasana yang mendukung timbulnya kreativitas anak yaitu pengaturan lingkungan kelas yang meliputi pengaturan tempat duduk, ketersedian alat peraga, perpustakaan mini, ketersedian alat permainan, ruang kelas santai, tenang dan menyenangkan.
 Upaya dalam meningkatkan dan mengembangkan kreativitas dikatakan juga oleh M.Maya.TM. diantara upaya dalam  meningkatkan kreativitas pada anak yakni dengan membiarkan anak melakukan eksplorasi dan berimajinasi, memberikan kegiatan yang merangsang kreativitas, dan memberikan waktu bermain yang cukup.
  Anak – anak dan dunia bermain merupakan dua hal yang tidak dapat dipisahkan satu sama lain, banyak hal yang dapat difasilitasi oleh kegiatan bermain salah satu diantarnya kreativitas anak.
 Pada masa kanak – kanak kreativitas dapat terlihat ketika mereka bermain.
 Pendapat ini juga didukung oleh Reni yang mengatakan bahwa kreativitas bisa tampil dini dalam kehidupan anak dan terlihat saat anak bermain.
 Hal ini dikarenakan anak – anak akan lebih menunjukkan kreativitas dalam bermain selama masa kanak – kanak dibandingkan dengan masa – masa lain dalam kehidupan. Oleh sebab itu psikolog menyebutkan masa kanak – kanak dengan usia kreatif. 
 
Akan tetapi mengingat banyaknya jenis permainan, perlu dilakukan pemilihan permainan untuk anak. Permainan haruslah sesuai dengan usia anak, mendukung perkembangan kognitf, motorik, dan kreativitas anak.
 Hal ini dapat dilakukan dengan memberikan permainan edukatif seperti mainan huruf dan angka kepada mereka yang  memicu kreativitas yang merupakan manifestasi dari suatu proses kognitif.
  

Kreativitas anak usia dini memiliki ciri - ciri tersendiri. Kreativitas anak usia dini juga ditandai dengan kemampuan membentuk imajinasi mental, konsep berbagai hal yang tidak hadir dihadapannya. Anak usia dini juga memiliki fantasi, imajinasi untuk membentuk konsep yang mirip dengan dunia nyata. Kreativitas anak usia dini dikoridori oleh keunikan gagasan dan tumbuhnya imajinasi serta fantasi. Mereka memiliki kebebasan dan kaleluasaan beraktivitas. Anak kreatif juga cenderung memiliki keasikan dalam beraktivitas. Utami Munandar mengungkapkan ciri – ciri kreativitas yaitu bersifat ingin tahu, sering mengajukan pertanyaan yang baik, memberikan banyak gagasan atau usul terhadap suatu masalah, bebas dalam menyatakan pendapat, memmpunyai rasa keindahan,  menonjol dalam salah satu bidang seni, mempunyai pendapat sendiri dan tidak mudah terpengaruh oleh orang lain, mempunyai rasa humor, mempunyai daya imajenasi, dan orisinilitas.
 Anak kreatif tidak terbentuk dengan sendirinya melainkan perlu pengarahan salah satunya dengan memberi kegiatan yang dapat mengembangkan kreativitas anak.
Perngembangan kreativitas anak yang baik membutuhkan aktivitas yang syarat dengan ide – ide kreatif, serta stimulus yang dapat memunculkan daya kreatif mereka. Oleh Karena itu mereka perlu mendapatkan pembinaan yang tepat untuk mengembangkan potensi dan kemampuan kreatif dengan optimal, mengingat setiap anak mempunyai caranya sendiri dalam mengekpresikan kreativitasnya. Pernyataan tersebut didukung oleh Piers“ All Individuals are creative in diverse ways and different degress”.
 Maksudnya semua individu itu pada dasarnya mempunyai potensi kreatif hanya saja mereka memiliki cara yang berbeda dalam mengekpresikan krativitasnya sesuai dengan tingkatan usia dan pendidikan mereka. 

Pengekspresian kreativitas anak yang baik  hendaknya didukung orang tua dan guru. Orang tua dan guru perlu menyediakan sarana dan prasarana untuk menyalurkan seluruh potensi anak tersebut, dengan cara memberikan rangsangan yang  dapat memberikan kesempatan pada anak untuk menjadi kreatif. Sehingga anak mendapatkan kesempatan untuk dapat melakukan sesuatu yang dapat merangsang perkembangan kreativitasnya seperti kegiatan menggambar.
 Stimuls untuk kreativias juga dapat diberikan melalu kegiatan bermain yang menggunakan alat permainan edukatif seperti puzzle huruf dan angka,
 dan dapat pula dengan permainan balok.

Permainan balok, lego, dan puzzle merupakan 3 diantara permainan yang dapat merangsang berkembangnya potensi kreatif pada anak. Seperti yang terlihat pada anak – anak di TK Fajar Insani Palembang  yang melakukan permainan balok, lego, serta puzzle yang memperlihatkan kreativitas dalam berfikir dan beraktivitas, yang diindikasikan dengan kemampuan mereka menghasilkan suatu bentuk bangunan yang baru dari susunan balok, lego serta puzzle yang dimainkan.

Kondisi di atas menggambarkan  bahwa pentingnya bermain bagi perkembangan kreativitas anak. Hal ini didukung oleh  ahli filsafat seperti Plato dan Aristoteles, serta ahli pendidikan seperti Comenius, Rousseau, Pestalozzi, Frobel, Al – Ghazali, Ibnu Sina dan Ibnu Khaldun menekankan betapa pentingnya permainan bagi seorang anak. Bagi mereka bermain dipandang sebagai kegiatan alamiah anak dalam mendapatkan pengalaman – pengalaman, alat menemukan kreativitas serta sarana untuk mengembangkan kecerdasan.
 
Selanjutnya Agung Triharso mengatakan  bermain juga dapat memberikan  manfaat yang menunjung perkembangan anak. Agung mengatakan bahwa salah satu hal yang bisa mempengaruhi perkembangan kreativitas anak adalah bermain.
  Bermain penting dilakukan anak – anak, sebab dengan bermain anak – anak akan bertambah pengalaman, pengetahuannya, menghasilkan pengertian, memberikan informasi, memberi kesenangan, maupun mengembangkan imajinasi anak.
 Selain itu bermain penting bagi perkembangan kognitif, social, dan kepribadian anak.
 Bermain juga mendorong imajinasi anak, menambah daya ingat, dan kesempatan menalar, bahkan seringkali keterampilan bisa dipelajari melalui bermain. 
  

Bermain harus selalu dianggap sebagai bagian penting dari anak pada pendidikan awal.
 Karena dengan bermain akan melatih kreativitas anak.
 Kegiatan bermain  penting dan bermanfaat bagi anak – anak, terlebih untuk anak yang memasuki usia pra sekolah.
 Perlu dingat masa anak – anak adalah masa yang peka menerima berbagai rangsangan dari lingkungan guna menunjang perkembangan jasmani dan rohani, masa anak – anak juga adalah masa bermain oleh sebab itu kegiatan pendidikan di taman kanak – kanak diberikan melalui beramain sambil belajar.
 Dalam garis – garis besar program kegiatan belajar taman kanak – kanak, bermain juga merupakan prinsip dalam pengajaran di taman kanak – kanak, dimana bermain merupakan cara yang paling baik untuk mengembangkan kemampuan anak didik.
 Untuk mewujudkan tatanan pendidikan yang mandiri dan berkualitas sebagaimana diatur dalam UU No. 20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional, perlu berbagai upaya strategis yang menunjang penyelenggaraan pendidikan yang berlaku untuk semua anak mulai dari usia dini. Salah satu upaya yang dilakukan adalah berupaya memfasilitasi lembaga pendidikan tenaga kependidikan.
 Untuk itu sekolah dan guru dituntut menyediakan sarana berupa alat bermain yang sesuai dengan kebutuhan dan minat anak serta dapat di manfaatkan dalam membantu proses belajar. Alat permainan edukatif merupakan salah satu media  pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran khususnya pada  pendidikan anak usia dini. Penggunaan alat permainan edukatif merupakan salah satu penunjang pembelajaran yang sangat efektif dan diperlukan.

Permainan Edukatif telah banyak di gunakan dan dimainkan oleh anak – anak baik dirumah maupun disekolah. Di Taman Kanak-Kanak dalam usaha mengembangkan kemampuan yang dimiliki anak  berdasarkan pada unsur bermain. Bermain sebagai bentuk kegiatan belajar di Taman Kanak-Kanak haruslah bermain yang kreatif dan menyenangkan. Permainan edukatif adalah istilah yang menunjukkan alat permainan yang diberikan kepada anak untuk mengembangkan kreativitasnya.
 
Menurut Aqib alat permainan edukatif adalah segala sesuatu yang dapat dipergunakan sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang mengandung nilai  pendidikan dan dapat mengembangkan seluruh kemampuan anak. Sedangkan Adams berpendapat bahwa permainan edukatif adalah semua bentuk permainan yang dirancang untuk pengalaman pendidikan atau pengalaman belajar kepada para pemainnya.

Pada prinsipnya permainan harus menarik dan menyenangkan bagi anak, jenis permainan edukatif sering kali dianggap menarik dan menyenangkan bagi anak sebab permainan edukatif mengandung lebih banyak pemikiran ketika dirancang. Oleh karena itu permainan edukatif dianggap lebih merangsang kreativitas anak sehingga selalu menarik meskipun telah dimainkan berulang kali.
 

Berdasarkan uraian di atas ketersedian alat permainan pada sekolah adalah penting untuk menunjang kegiatan bermain anak dalam hal ini yang dimaksudkan adalah permainan edukatif. Salah satu sekolah di Palembang yang menyediakan alat permainan edukatif bagi anak didiknya yakni TK Fajar Insani. Dari hasil observasi sekolah menyediakan permainan yang meliputi arena bermainan outdoor dan indoor. Pada arena bermain outdoor tersedia lapangan olahraga, kolam renang, serta taman bermain dengan permainan jungkat – jangkit, ayunan, perosotan, roda berputar, dan tangga bergantung. Sedangkan untuk arena bermain indoor tersedia permainan mandi bola, perosotan rumahan,  ayunan, puzzle huruf, puzzle angka, puzzle buah, puzzle sayuran, puzzle hewan, permainan balok kayu, permainan lego, permainan masak – masakan, mobil – mobilan,  permainan alat kontraktor dan ketersedian untuk kegiatan menggambar yakni buku gambar dan pensil warna. Disamping itu juga tersedia juga permainan di dalam  kelas seperti puzzle huruf dan angka, kertas origami hasil lipatan anak – anak, buku gambar, dan pensil warna, alat tersebut digunakan sebagai media penunjang belajar. Semua permainan yang dijelaskan di atas merupakan bagian dari permainan edukatif. Permainan edukatif ini tidak hanya dimainkan anak – anak saat sebelum  masuk jam belajar, istirahat, ataupun saat pulang sekolah saat mereka menunggu jemputan pulang melainkan beberapa permainan diikut sertakan dalam pembelajaran anak yang semakin menambah variasi pembelajaran serta bermain pada anak. Anak – anak banyak memainkan permainan tersebut secara bersama – sama atau berkelompok, namun ada anak yang lebih memilih untuk memainkanya sendirian dari pada ikut membaur dengan anak – anak lainnya, terkadang ia terlihat lebih memilih untuk bermain dengan orang yang jauh lebih tua darinya. Saat bermain dengan anak – anak lainnya ia lebih banyak melakukan aktifitas yang pasif, tetapi lebih aktif saat bermain dengan orang yang lebih tua darinya. Terlihat saat ia bermain dengan guru, saat guru mereka tidak sibuk.

Selengkapnya berdasarkan observasi penulis secara spesifik terlihat bahwa anak – anak yang bermain dengan alat permainan edukatif tampak seperti yang penulis lihat dari anak yang bermain. Seperti kemampuan Yavi merakit permainan lego menjadi mobil, kemudian merakit puzzle dan menjadikannya sebagai jalan raya untuk mobilnya dan membuat garasi untuk mobilnya. Selanjutnya Yavi memperlihatkan imajinasinya saat bermain balok, saat membangun rangkaian balok Yavi mengatakan jika dirinya sedang membangun ruko, saat menyusun bagian balok yang semestinya untuk bagian ventilasi jendela, Yavi menyatukan dua bagian balok yang berbentuk setengah lingkaran tersebut dan mengatakan jika itu adalah kipas angin. Berikutnya ciri kreativitas berimajinasi juga diperlihatkan Daffa saat bermain, terlihat Daffa merakit puzzle dengan mengelompokkan warna yang sama lalu merakit menjadi sesuatu yang Daffa katakan jika rakitannya tersebut adalah gajah, kemudian saat bermain masakkan Daffa menggunakan mainan bola, lalu meletakkannya di dalam gelas dan mengatakan jika itu adalah es krim. Hal serupa juga diperlihatkan Kevin saat bermain bowling – bowlingan, karena keterbatasan alat permainnanya Kevin menyusun cangkir – cangkir plastik dari mainan masakan untuk menjadi bowling, namun ada pula anak yang tidak bersikap biasa saja saat bermain dengan permainan tersebut seperti yang diperlihatkan Ayla dan Keizen.

Penjelasan di atas menunjukkan, arti penting bermain yang dapat memberikan dampak bagi positif bagi anak. Fenomena di TK Fajar Insan tersebut juga menunjukkan bahwa permainan seperti lego, balok, dan puzzle mampu membawa anak – anak berimajinasi, berfantasi, dan berkreasi. 
Sehingga berdasarkan uraian di atas, penulis tertarik untuk mengetahui “Apakah Ada Pengaruh Permainan Edukatif Terhadap Kreativitas pada Anak – Anak di TK Fajar Insani Palembang”
B. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya penulis melihat permainan edukatif sebagai permainan yang mampu menstimulus kreativitas pada anak – anak di TK Fajar Insani Palembang,  hal tersebut terlihat dari hasil observasi dan fenomena yang tampak akibat pengaruh permainan edukatif, yang dapat menstimulus daya cipta, kreasi dan imajinasi anak – anak saat bemain permainan edukatif. 

Karena keterbatasan  penelitian maka peneliti membatasi masalah penelitian hanya pada “Pengaruh  Permainan Edukatif Terhadap Kreativitas pada Anak – Anak di TK Fajar Insani Palembang”
C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan  uraian diatas maka permasalahan yang ada Apakah Ada Pengaruh  Permainan Edukatif Terhadap Kreativitas pada Anak – Anak di TK Fajar Insani Palembang?
D. Tujuan Penelitian 

Untuk mengetahui dan  melihat  Apakah Ada Pengaruh  Pengaruh  Permain Edukatif Terhadap Kreativitas pada Anak – Anak di TK Fajar Insani Palembang? 

E. Manfaat Penelitian 

1. Secara Teoritis 

Manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah  penelitian ini di harapakan dapat memperkaya wacana penelitian pada kajian Ilmu Psikologi, khususnya Psikologi Islam 

2. Secara Praktisi

Manfaat praktisi yang dapat diambil dari penelitian ini :

a. Bagi orang tua & guru kiranya dapat memberikan hak bermain & selektif memilih permainan untuk anak sehingga dapat memberikan dampak pada kreativitas sang anak.

b. Bagi anak – anak  semoga dengan adanya penelitian ini anak – anak menjadi selektif dalam memilih permainan.

c. Bagi sekolah kiranya dapat menyediakan alat permaianan yang mendukung perkembangan kemampuan anak didiknya. 

F. Keaslian Penelitian 

Penulis melihat penelitian – penelitian terlebih dahulu. Penelitian – penelitian tersebut adalah penelitian – penelitian yang dilakukan oleh Sry  Nur Hasanah Sain dkk mahasiswa keperawatan fakultas kedokteran Universitas Sam Ratulangi Manado tahun 2013 dengan judul  Pengaruh Permainan Edukatif Terhadap Aspek Perkembangan Pada Anak Pra Sekolah di Wilayah Puskesmas Ondong Kabupaten Kepulauan Siau Tagulandang Biaro.  Metode penelitian ini adalah  one group pre-post test  dimana peneliti mengobservasi sebelum dan sesduah perlakuan. Sampel yang digunakan purposive sampling,  besar sampel 17 responden. Data yang diperoleh dianalisa dengan uji  Wilcoxon signed ranks test,  dan menggunakan alat ukut kuesioner pra skrining perkambangan ( KPSP ), kriteria pada aspek perkembangan terdiri dari motorik kasar, motorik halus, kemampuan berbicara, dan berbahasa serta kemampuan bersosialisasi dan kemandirian. Hasil penelitian menunjukkan ( p= 0,000 < α =0,05 ) artinya ada pengaruh alat permainan edukatif terhadap aspek perkembangan anak pra sekolah.

Berikutnya adalah penelitian yang di lakukan oleh Eka Sri Hendayani STKIP Siliwangi Bandung tahun dengan judul Pemanfaatan Alat Permainan Edukatif (APE) Dalam Pembelajaran Paud Seatap Margaluyu Kecamatan Cipatat Kabupaten Bandung Barat berdasarkan hasil penelitian didapat hasil bahwa pemanfaatan dan penggunaan APE secara tepat dan memadai dapat merangsang anak untuk lebih aktif dan kreatif dalam proses pembelajaran. Sehingga secara afektif, kognitif, konatif dan psikomotorik para siswa lebih  mampu  memahami  setiap  tema  pembelajaran 

dengan cepat dan aplikatif.

Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Dyah Ery Trisnawai pada tahun 2010 yang berjudul Efektivitas Permainan Lego Dalam Meningkatkan Kreativitas Anak Usia Prasekolah Hasil dari analisis data menggunakan analisis uji tanda (Sign Test), diperoleh hasil adanya perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol. Hal ini dapat dilihat dari besarnyasignifikansi 0.002 < 0.05, maka Ha diterima. Artinyaada perbedaan yang signifikan antara tingkat kreativitas anak TK An-nur antara sebelum dan sesudah diberikan permainan lego.
 
Berdasarkan hasil penelitian yang dipaparkan di atas, kesemuanya merupakan penelitian yang dilakukan di luar Universitas Islam Negeri Raden Fatah Palembang. Serta tidak ditemukannya judul penelitian yang sama dengan penelitian yang akan dilaksanakan penulis, sehingga dapat dikatakan penelitian tersebut asli dan belum pernah dilaksanakan sebelumnya di Universitas Islam Negeri Raden Fatah Palembang. 
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