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BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. Kreativitas  

1. Pengertian Kreativitas

Kreativitas dalam kamus besar bahasa Indonesia berarti daya kreasi cipta atau kemampuan dalam  menciptakan sesuatu yang baru.
 Hal ini selaras dengan yang dikatakan oleh James J. Gallagher “Creativity is a mental process by which an individual creats new ideas or product, or recombines existing ideas and product, in fashion that is novel”, yang artinya kreativitas adalah proses mental yang mana seorang individu menciptakan sebuah ide atau  produk baru , atau kombinasi dari ide dan produk yang ada dengan cara yang baru. Pendapat ini juga didukung oleh Santrock yang mengatakan bahwa “ creativity is the ability to think about something in novel and unusual ways and come up with unique solutions to problems”,
 artinya kreativitas adalah kemampuan berfikir tentang sesuatu yang bersifat baru dengan cara yang tidak biasa serta solusi yang unik untuk pemecahan masalah.
J.P Chaplin dalam kamus psikologi  mengatakan kreativitas adalah kemampuan menghasilkan bentuk baru dalam  seni, permesinan, atau memecahkan masalah dengan metode – metode baru.
 Demikian juga yang diungkapkan oleh Jhon Santrock jika kreativitas adalah kemampuan untuk berpikir dalam cara – cara yang baru dan tidak biasa serta menghasilkan pemecahan masalah yang unik.
 Kreativitas didefinisikan sebagai kegiatan yang mendatangkan hasil yang sifatnya baru, berguna, dan dapat dimengerti.
 Kreativitas juga dapat didefinisikan sebagai kemampuan untuk orisinil, mengkombinasikan fakta – fakta yang diketahui dalam cara yang baru atau untuk menemukan hubungan yang baru antara fakta – fakta yang diketahui.
 
Singkatnya kreativitas yang diutarakan oleh beberapa pendapat ahli tesebut adalah kemampuan untuk menghasilkan ide atau gagasan, produk, serta pemecahan masalah yang diterapkan dengan cara baru. Sehingga wajar jika Semiawan mengemukakan bahwa kreativitas merupakan kemampuan untuk memberikan gagasan baru dan menerapkannya dalam pemecahan masalah.
 Karena kreativitas dalam psikologi kognitif juga dikatakan demikian bahwa kreativitas adalah suatu aktivitas kognitif yang menghasilkan suatu pandangan yang baru mengenai suatu bentuk permasalahan dan tidak di batas pada hasil yang pragmatis (selalu dipandang menurut kegunaannya).
 Hal ini juga sependapat dengan yang diungkapkan oleh J.P. Guilford yang menjelaskan bahwa kreativitas adalah suatu proses berfikir divergen, yaitu kemampuan memberikan berbagai alternative jawaban berdasarkan informasi yang diberikan.

Sedangkan Clark Monstakis mengatakan bahwa kreativitas merupakan pengalaman dalam mengekpresikan dan mengaktualisasikan identitas individu dalam bentuk terpadu antara hubungan diri sendiri, alam, dan orang lain. Kreativitas adalah tanggapan alami anak terhadap lingkungannya dan merupakan salah satu cara berinteraksi dengan dunia sekitarnya.
 Oleh karena itu kreativitas yang dijumpai pada anak – anak yang polos dan jujur menurut Maslow merupakan tindakkan yang asli, naïf, dan spontan, kreativitas yang demikian menurut Malow juga ditemui pada orang – orang yang self – actualized .
 
Lain lagi yang diungkapkan Rhode, yang mengatakan kreativitas dapat didefinisikan ke dalam  4 jenis dimensi sebagai  four P’s of creativity yakni dimensi person, process, press, dan product (orang, proses, penekanan, dan produk). Dimensi person dikemukakan oleh Guilford creativity refers to the abilities that are characteristics of creative people  (kreativitas menunjukkan kemampuan yang adalah ciri dari kepribadian kreatif). Dimensi process diajukan oleh Munandar creativity is a process that manifest in self in fluency, in flexibility as well in originality of thinking (kreativitas adalah sebuah proses manifestasi didalam diri, didalam pengaruh, didlam keluwesan sebagaimana baik daalam keasliaan dari hasil berfikir). Dari dimensi press  Amabile mengemukakan creativity can be regarded as the quality of product or respons judged to be creative by appropriate observes  (kreativitas bisa dihormati sebagaimana kualitas dari produk atau respon penilaian untuk menjadi kreatif oleh pengamat yang tepat). Dimensi product dikemukakan oleh Baron creativity is the ability to bring something new into existence (kreativitas adalah kemampuan  untuk   membawa 
sesuatu ke kehidupan baru).

Pendapat lain mengenai kreativitas juga dikatakan dalam buku Psikologi Pendidikan Suatu Pendekatan Terapan karangan Drs. M. Dimyati Mahmud, beliau menuliskan “sementara psikolog mengatakan kreativitas adalah suatu sifat pribadi”, namun beliau menyimpulkan inti dari konsep kreativitas adalah adanya unsur kebaruan, hasil kreativitas berwujud cara – cara berfikir atau melakukan sesuatu yang bersifat baru, orisinil, bebas, dan imajinatif. Dengan kata lain kreativitas adalah berfikir atau pemecahan masalah yang bersifat asli dan imajinatif.

Berdasarakan uraian di atas dapat disimpulkan kreativitas merupakan kecakapan atau kemampuan kogintif, daya imajinasi dan kreasi yang  meliputi multidimensi sehingga menghasilkan suatu hal yang bersifat baru atau mengembangkan dan berguna. Yang dapat berbentuk kongrit seperti penemuan produk pengembangan dan produk baru atau  berbentuk abstrak seperti hasil berfikir, ide atau gagasan dan solusi dalam pemecahan masalah,  yang kesemuanya realitif berbeda dengan apa yang telah ada sebelumnya. 

2. Aspek – Aspek Kreativitas 

Joan freeman & Utami Munandar mengusulkan pendekatan 4P untuk memahami konsep kreativitas yang ditinjau dari aspek:

a. Kepribadian

Muncul dari keunikan pribadi indvidu dalam berinteraksi dengan lingkungannya. Setiap anak mempunyai bakat kreatif, namun masing – masing dalam bidang dan dalam kadar yang berbeda – beda.  Beberapa ciri – ciri pribadi kreatif yakini : kemampuan berfikir meliputi kelancaran (dapat mengemukakan banyak ide – ide), kelenturan atau fleksibilitas (dapat melihat suatu masalah dari beberapa sudut tinjauan), orisiniltas (mempunyai gagasan – gagasan yang jarang diberikan orang lain), dan elaborasi (dapat merinci dan memperkaya suatu gagasan).
b. Pendorong  
Menunjuk pada perlunya dorongan diri dalam individu (berupa minat, hasrat, dan motivasi)  dan dari luar (lingkungan keluarga, sekolah, dan masyarakat) agar bakat kreatif dapat diwujudkan.  

c. Proses

Adalah proses bersibuk diri secara kreatif. Pada anak usia prasekolah hendaknya kreativitas sebagai proses yang di utamakan, dan jangan terlalu cepat mengharapkan produk kreatif yang bermakna dan bermanfaat. Jika pendidik terlalu cepat menuntut produk kreatif yang memenuhi standar mutu tertentu, hal ini akan mengurangi kesenangan dan keasyikan anak untuk berkreasi.

d. Produk

Merupakan suatu ciptaan yang baru dan bermakna bagi individu dan bagi lingkungannya. Pada seorang anak, hasil karyanya sudah dapat disebut kreatif,  jika baginya hal itu baru, belum pernah membuat itu sebelumnya, dan tidak meniru atau mencontoh pekerjaan orang lain serta yang  penting produk kreativitas anak perlu dihargai agar ia meras puas dan tetap bersemangat dalam berkreasi.
Sedangkan Gufron dan Risnawati merumuskan aspek kreativitas menjadi dua yaitu:

a. Aspek Afektif 

1) Perasaan ingin tahu

Individu yang kreatif selalu merasa masih kurang mengetahui berbagai hal sehingga terdorong untuk lebih banyak tahu melalui banyak pertanyaan, kepekaan dalam pengamatan, serta perhatian terhadap objek dalam situasi.

2) Bersifat menghayalkan 

Individu yang kreatif pada umumnya memiliki daya khayal atau fantasi yang tinggi terhadap hal – hal yang belum ada.

3) Tantangan kemajemukkan 

Individu yang kreatif merasa tertantang untuk menghadapi dan memecahkan masalah dan situasi yang sulit, serta tertangtang mengerjakan hal – hal yang sulit.

4) Keberanian mengambil resiko

Individu yang kreatif berani mengambil resiko untuk menghadapi dan memecahkan masalah.
5) Bersifat menghargai 

Individu yang kreatif menghargai bimbingan dan arahan untuk pengembangan kemampuan dirinya.

b. Aspek Kognitif 

1) Kelancaran berfikir 
Umumnya individu yang kreatif memiliki banyak ide, gagasan, cara, 

jawaban, pertanyaan, dan pemecahan masalah.

2) Keluwesan berfikir 
Individu yang kreatif memiliki keluwesan dalam memberikan macam  macam alternatif dalam pemecahan masalah. 

3) Keaslian berfikir 
Individu yang kreatif memiliki kemampuan untuk menghasilkan gagasan baru yang belum ada sebelumnya.

4) Elaborasi 
Indivdu yang kreatif memiliki kemampuan untuk mengembangkan, menguraikan suatu objek, gagasan, atau situasi sehingga lebih menarik.

Sedangkan aspek – aspek kreativitas menurut Torrence  meliputi:
 

a. Kelancaran berfikir 

Adalah kemampuan dalam menghasilkan ide, jawaban, penyelesaian masalah atau pertanyaan yang keluar dari pemikiran seseorang, memberikan banyak cara atau saran untuk melakukan berbagai hal.
b. Keluwesan

Yaitu kemampuan untuk menggunakan bermacam – macam pendekataan dalam mengatasi persoalan. Orang yang kreatif adalah orang yang luwes dalam berfikir menggantikan cara berfikir lama dengan cara berfikir yang baru dan 
mampu mengubah cara pendekatan atau cara pemikiran 
c. Elaborasi
Yaitu kemampuan dalam memperkaya dan mengembangkan suatu gagasan
atau produk, dan menambahkan atau memperinci detail – detail dari suatu objek,
gagasan atau situasi sehingga lebih menarik. 

d. Orisinilitas
Adalah kemampuan untuk mencetuskan gagasan asli, memikirkan cara yang tidak lazim untuk mengungkapkan diri, dan mampu membuat kombinasi –
kombinasi yang tidak lazim dari bagian – bagian atau unsur – unsur. 

Aspek kreativitas juga diungkapkan oleh Suharman yang mengatakan terdapat aspek pokok kreativitas yaitu:
  

a. Aktivitas berfikir 
Aktivitas ini merupakan suatu proses mental yang tampak oleh orang lain dan hanya dirasakan oleh orang yang bersangkutan.

b. Menemukan atau menciptakan sesuatu yang baru 
Aktivitas menemukan sesuatu berarti melibatkan proses imajenasi, yaitu kemampuan memanipulasi sejumlah obejk atau situasi di dalam pikiran sebelum sesuatu yang baru diharapkan muncul.

c. Sifat baru atau orisinal
Produk ini biasanya akan dianggap sebagai karya kreatif bila belum pernah diciptakan sebelumnya. Menurut Feldmen, sifat baru yang terkandung dalam kreativitas memiliki ciri – ciri sebagai berikut :

1) Produk yang bersifat baru atau belum pernah ada sebelumnya. 
2) Produk yang memiliki sifat baru sebagai hasil kombinasi beberapa produk yang sudah ada sebelumnya

3) Produk yang memiliki sifat baru sebagai hasil pembaharuan (inovasi) dan pengembangan dari hasil yang sudah ada.
4) Produk yang berguna atau bernilai. Suatu karya yang di hasilkan dari proses kreatif harus memiliki guna tertentu.

Berdasarkan uraian di atas maka dapat ditarik kesimpulan bahwa aspek kreativitas meliputi : kelancaran berfikir, keluwesan berfikir, elaborasi, orisinilitas atau keaslian berfikir, serta kemampuan untuk menghaslikan produk yang bersifat baru atau inovasi dari sebelumnya.
3. Ciri – Ciri Kreativitas 

Utami Munandar melalui penelitiannya di Indonesia menyebutkan ciri – ciri kepribadian dari kreativitas yang dianggap oleh orang Indonesia, yaitu mempunyai daya imajinasi, mempunyai inisiatif, mempunyai minat luas, mempunyai kebebasan, bersifat ingin tahu, selalu ingin mendapatkan pengalaman baru, mempunyai kepercayaan diri yang kuat, penuh semangat, berani mengambil resiko, berani berpendapat dan memiliki keyakinan.

Sedangkan Mac Kinon dalam Wilson mengemukakan ciri – ciri pribadi yang kreatif:

a. Cerdas, kecenderungan ini terlihat dari caranya menyelesaikan pekerjaan atau dilihat dari hasil tes intelegensi.

b. Mandiri, mandiri dalam berfikir dan mampu bertindak.

c. Terbuka, terbuka terhadap  dunia luar, mudah menerima masukan baik dari dalam maupun dari luar diri.

d. Intuitif, pribadi yang kreatif selalu berusaha menangkap isi yang terkandung, apa maknanya, dan kemungkinan – kemungkinan apa yang mungkin terjadi.

e. Menjunjung Tinggi Teori dan Estetika, dalam bidang ilmu pengetahuan orang yang kreatif sangat menyukai teori – teori. Selain itu juga selalu memperhatikan segi estetika dalam menyelesaikan suatu masalah sehingga menghasilkan penyelesaian yang lebih indah dan luwes.

f. Berani dan Teguh Hati, sikap yang paling menonjol dari orang kreatif adalah keberanian atau keteguhan hati. 

Berikutnya pendapat Utami Munandar yang menyebutkan ciri – ciri kreativitas meliputi bersifat ingin tahu, sering mengajukan pertanyaan yang baik, memberikan banyak gagasan – gagasan, usul – usul terhadap suatu masalah, bebas dalam menyatakan pendapat, mempunyai rasa keindahan , menonjol dalam salah satu bidang seni, mempunyai pendapat sendiri, tidak mudah terpengaruh , mempunyai rasa humor, mempunyai daya imajinasi dan orisinilitas yang nampak dalam ungkapan, gagasan, karangan dsb, menggunakan cara – cara yang orisinil dalam pemecahan masalah.
 Sedangkann David Campbell membagi 3 ciri orang kreatif:

a. Ciri – ciri pokok :

1) Kelincahan mental – berfikir dari segala arah 

2) Kelincahan mental -  berfikir ke segala arah

3) Fleksibilitas konseptual 

4) Orisinilitas 

5) Lebih menyukai kompleksitas dari pada simplisitas 

6) Latar belakang yang merangsang 

7) Kecakapan dalam banyak hal 

b. Ciri – ciri yang memungkinkan :

1) Kemampuan untuk bekerja keras 

2) Berfikir mandiri 

3) Pantang menyerah 

4) Mampu berkomunikasi dengan baik 

5) Lebih tertarik pada konsep dari pada segi – segi kecil 

6) Keingin tahuan intelektual 

7) Kaya humor dan fantasi 

8) Tidak segera menolak ide atau gagasan baru 

9) Arah hidup yang mantap

c. Ciri – ciri sampingan :

1) Tidak mengambil pusing apa yang dipikirkan orang lain 

2) Kekacaun psikologis.  

Mengenai ciri orang kreatif  diungkapkan pula oleh Davis, menurutnya satu – satunya ciri yang terpenting dari orang yang sangat kreatif adalah adanya sikap kreatif. Dalam artian yang luas sikap kreatif  itu meliputi tujuan, nilai, dan sejumlah sifat – sifat pribadi yang bersama – sama membekali seseorang untuk berfikir secara bebas, luwes dan imajinatif.

Selanjutnya Guilford dengan analisis faktornya menemukan ada 5 ciri yang menjadi sifat  kreatif:
 
a. Kelancaran (fluency) adalah kemampuan untuk memproduksi banyak gagasan.

b. Keluwesan (flexibility) adalah kemampuan untuk mengajukan bermacam – macam pendekatan atau jalan pemecahan terhadap masalah.

c. Keaslian (originality) adalah kemampuan untuk melahirkan gagasab – gagasan asli sebagai hasil pemikiran sendiri dan tidak klise.

d. Penguraian (elaboration) adalah kemampuan untuk menguraikan sesuatu secara terperinci.

e. Perumusan Kembali (redefinition) adalah kemampuan untuk mengkaji atau menilik kembali suatu persoalan melalui cara dan perspektif yang berbeda dengan apa yang sudah lazim. 
Kita dapat mengetahui aktivitas anak itu dikatakan kreatif atau tidak jika memiliki indikator sebagai berikut:

a. Aktivitas anak lebih menekankan proses dari pada hasil akhir.

b. Proses kreatif itu mempunyai tujuan yang dapat mendatangkan keuntungan bagi orang itu sendiri atau kelompok sosialnya. 

c. Mengarah pada penciptaan sesuatu yang baru, berbeda, dan karenanya unik bagi orang itu, baik itu berbentuk lisan atau tulisan, maupun konkret atau abstrak.

d. Timbul dari pemikiran divergen

e. Aktif menciptakan Sesuatu yang baru seiring dengan perolehan pengetahuan yang diterimanya

f. Menjerumus ke beberapa bentuk prestasi, semisal karya seni atau kesusastraan. 

Berdasarkan penjelasan sebelumya maka dapat disimpulkan ciri – ciri kreativitas yaitu memiliki kemampuan kognitif yang baik ( cerdas ), memiliki daya imajinasi dan fantasi, mandiri dalam berfikir dan bertindak , kelancaran, keluwesan,  elaborasi dan orisiniltas dalam befikir, memiliki rasa ingin tahu, terbuka terhadap pemberian bimbingan, berani mengambil resiko dan berpendapat, serta timbul dari pemikiran divergen. 

4. Faktor – Faktor yang Mempengaruhi Kreativitas 

Lehman menjelaskan beberapa faktor  yang mempengaruhi kreativitas yaitu lingkungan, tekanan keuangan, dan kurangnya waktu bebas. Amabile menekankan bahwa sebaiknya anak – anak perlu banyak menghabiskan waktunya untuk bermain. Hal ini sesuai dengan hasil penelitiannya bahwa anak yang kreatif adalah anak yang banyak menghabiskan waktunya dengan bermain.
 Pendapat lain juga diajukan oleh Amabile yang mengemukakan beberapa faktor penting  
yang dapat mempengaruhi kreativitas diantaranya:

a. Kemampuan Kognitif 
Kemampuan kognitif meliputi pendidikan formal dan informal, faktor ini mempengaruhi keterampilan sesuai dengan bidang dan masalah yang di hadapi individu yang bersangkutan. 

b. Disiplin 
Karakteristik kepribadian yang berhubungan dengam disiplin diri, kesungguhan dalam menghadapi fruastasi, dan kemandirian. Faktor – faktor ini akan mempengaruhi individu dalam menghadapi masalah dan menemukkan ide – ide yang kreatif untuk memecahkan masalah.

c. Motivasi Intrinsik

Motivasi intrinsik sangat mempengaruhi kreativitas seseorang karena motivasi intrinsik dapat membangkitkan semangat individu untuk belajar sebanyak – banyak mungkin guna menambah pengetahuan dan keterampilan yang relavan dengan permasalahan yang sedang dihadapi.

d. Lingkungan Sosial 

Kreativitas juga dipengaruhi lingkungan social, yaitu tidak adanya tekanan dari lingkungan social seperti pengawawan, penilaian maupun pembatasan dari pihak luar. 
Sedangkan Rogers lebih menilai kreativitas sebagai gerakan humanistik, yaitu kecenderunagn manusia untuk mengaktualisasikan diri dan potensi. Oleh karena itu faktor kondisi yang memungkinkan bagi seorang untuk mengaktualisasikan diri merupakan faktor yang menentukan kreatvitas seseorang. Namun secara umum, Amabile menyebutkan kembali beberapa upaya yang bisa digunakan untuk perkembangan kreativitas anak:
  

a. Kebebasan, artinya tidak selalu berusaha mengendalikan anak – ananya dan tidak merasa cemas dengan apa yang dilakukan oleh anak.

b. Rasa hormat, artinya menghargai dan menghormati keberadaan anak sebagai individu yang unik dan memiliki kemampuan secukupnya.

c. Kedekatan emosional secukupnya, artinya pendidikan tidak bersikap posesif yang menyebabkan anak tergantung pada orang lain.

d. Nilai, dan bukan peraturan, artinya tidak menjejali anak denga peraturan – peraturan yang detail. 

e. Pretasi, dan bukan angka, artinya lebih menekankan pentingnnya meraih sesuatu sebaik mungkin dengan tidak menekankan anak untuk memperoleh angka yang baik di rapor.

f. Orang tua aktif, orang tua memiliki minat yang beragam baik di dalam maupu diluar rumah dan tidak menekankan pada perbedaan status social serta tidak terpengaruh oleh tuntutan social.

g. Menghargai kreativitas, yaitu mendukung anak untuk melakukan hal – hal yang kreatif melalui peralatan dan pengalaman baru yang menarik maupun dengan pemberian les.

h. Visi, orang tua perlu mempunyai visi yang jelas tentang anaknya bahwa mereka mampu untuk melakukan hal – hal yang luar biasa, yang kreativ sesuai dengan bakat serta keterampilan yang dimiliknya.
Sedangkan menurut Kuwato secara umum menguraikan 3 faktor yang mempengaruhi kreativitas:
 
a. Faktor Intelegensi 
Faktor kemampuan berfikir yang mencakup intelegensi dan pemerkayaan bahan berpikir. Intelegensi merupakan petunjuk kualitas kemampuan berfikir, sedangkan pemerkayaan bahan berpikir dibedakan atas perluasan dan pendalaman dalam bidangnya dan bidang lain disekitarnya. Sebagaimana menurut Hurlock dan Strenberg intelegensi merupakan satu aspek yang mempengaruhi kreativitas. Pada tingkatan umur, anak yang pandai menunjukkan kreativitas yang lebih tinggi dari pada anak yang kurang pandai.
b. Faktor Kepribadian 
Kreativitas tidak hanya tergantung pada aspek inteleegensi saja, tetapi ditentukan oleh faktor – faktor kepribadian seperti imajinatif, mempunyai inisiatif, mempunyai minat luas, bebas dalam berfikir, rasa ingin tahu yang kuat, ingin mendapat pengalaman baru, penuh semangat, energik, percaya diri, berani mengambil resiko, dan berani dalam berpendapat, serta berkeyakinan.

c. Faktor Lingkungan 
Faktor lingkungan dapat berupa suasana dan fasilitas yang memberikan rasa aman. Kreativitas dapat berkembang bila lingkungan memberi dukungan dan 
kebebasan yang mendukung perkembangan kreativitas.

Hal yang penting dilakukan untuk menjadikan anak kreatif dikatakan oleh Santrock jika anak mesti diarahkan untuk menjadi kreatif dengan cara – cara:
  

a. Have children engage in brainstorming and come up with as many ideas as possible (mengajak anak dalam mengungkapankan pendapat dan mengeluarkan ide – idenya sebisa mungkin)

b. Provide children with environments that stimulate creativity (berikan anak dengan lingkungan yang menstimulus kreativitas)

c. Don’t overcontrol (Jangan mengontrol berlebihan atau mengekang)

d. Encourage internal motivation  (dukung anak dengan motivasi internal)

e. Introduce children to creative people (kenalkan anak dengan orang – orang kreatif) 

Berdasarkan sekian banyak faktor – faktor yang mempengaruhi kreativitas, dapat dikatakan bahwa secara garis besar kreativitas dipengaruhi oleh faktor kemampuan kognitif, afektif, faktor kepribadian atau ciri – cir kepribadian tertentu dan faktor lingkungan. Dari uraian di atas maka diketahui bahwa faktor – faktor yang mempengaruhi kreativitas yakni : 

a. Faktor internal yang mencakup intelegensi, kperibadian, dan kemampuan kognitif.

b. Faktor eksternal yang mencakup lingkungan sosial, kedekatan emosional dengan anak, menghargai kreativitas, fasiltas (sarana dan prasaran yang mendukung perkembangan kretaivitas), memberikan hak berkreasi, rasa hormat dan  kebebasan anak, memperkenalkan anak dengan orang kreatif, tidak mengkang anak, serta orang tua aktif dalam mendukung kreativitas anak.

B. Permainan
1. Pengertian Permainan
Bermain adalah salah satu bentuk rekreasi yang bertujuan untuk bersenang senang, mengisi waktu luang, atau berolahraga ringan. Bermain juga dikatakan oleh Susan Jindrich jika bermain adalah suatu aktivitas yang dilakukan untuk memperoleh kesenangan, tanpa mempertimbangkan hasil akhir.
 Hal ini selaras dengan yang diungkapkan Santrock “play is pleasurable activity that is engaged in for its own sake”,
 artinya bermain adalah aktivitas menyenangkan  yang terikat dengan kegiatan itu sendiri dan untuk pentingan dalam bermain itu senidiri. Sedangkan menurut Hughes  bermain pada hakekatnya adalah meningkatkan daya kreativitas dan citra diri anak yang positif.
 Definisi tentang bermain juga dikatakan dalam kamus besar bahasa Indonesia yang berarti melakukan sesuatu untuk bersenang – senang.
 
Sedangkan permainan adalah sesuatu yang digunakan untuk bermain atau barang atau sesuatu yang dimainkan.
 J.P. Chalin juga memberikan definisi permainan di dalam kamus psikologi  yang menyebutkan permainan (play)  merupakan aktivitas yang dikejar oleh individu atau kelompok untuk mendapatkan kesenangan tanpa sesuatu motif yang tersembunyi.
 Lain lagi dengan yang dikatakan Frued dan Erikson yang mengatakan, permainan adalah suatu bentuk penyesuaian diri manusia yang sangat berguna, menolong anak menguasai kecemasan dan konflik,  permainan  memungkinkan anak melepaskan energi fisik yang berlebihan dan membebaskan perasaan – perasaan yang terpendam.
 
Namun Pieget melihat permainan sebagai suatu media yang meningkatkan perkembangan kognitif anak  - anak, permainan memungkinkan anak – anak mempraktekan kompetensi – kompetensi dan keterampilan – keterampilan mereka yang diperlukan dengan cara santai dan menyenangkan.
  Hal ini senada dengan Vygotsky  yang meyakini bahwa permainan adalah suatu setting yang sangat bagus bagi perkembangan kognitif.
 Secara singkat, permainan adalah suatu konsep yang multidimensional, dan kompleks.
 Menurut prinsip dasar psikologi permainan itu menyenangkan dan dapat menumbuhkan motivasi.

Dengan demikian dari definisi yang diuraikan di atas disimpulkan bermain merupakan suatu kegiatan atau aktivitas  yang menyenangkan tanpa paksaan, tanpa mempertimbngkan hasil akhir , tanpa motif yang tersembunyi dengan tujuan bersenang – senang, dan memiliki motivsi, sedangkan yang dikatakan permainan merupakan benda atau alat atau nama dari aktivitas yang digunakan dalam bermain. 

2. Fungsi Permainan
Dikatakan oleh Eva Imania Elisa bahwa fungsi permainan meliputi:

a. Membuang energi ekstra

b. Mengoptimalkan pertumbuhan seluruh bagian tubuh 

c. Aktivitas yang dilakukan dapat meningkatkan nafsu makan 

d. Anak belajar mengontrol diri 

e. Berkembangnya berbagai keterampilan yang akan berguna bagi hidupnya

f. Meningkatkan daya kreativitas 

g. Mendapatkan kesempatan menemukan arti dari benda – benda sekitarnya 

h. Cara mengatasi kemarahan, kekuatiran, iri hati dan kedukaan 

i. Kesempatan untuk bergaul dengan anak lainnya

j. Kesempatan mengikuti aturan 

k. Kesempatan mengelola emosi, saat pihaknya menang atau kalah

l. Sarana mengembangkan kemampuan intelektualnya. 
Sedangkan Freemen dan Utami Munandar mengemukakan pandangan mengenai manfaat permainan yakni:

a. Sebagai penyalur energi berlebih yang dimiliki anak

b. Sebagai sarana untuk menyiapkan hidup dewasanya kelak

c. Sebagai pelanjut citra kemanusiaan

d. Untuk mengembangun energi yang hilang 

e. Untuk memperoleh kompensasi atas hal – hal yang tidak diperbolehkan 

f. Bermain memungkinkan anak melepaskan perasaan – perasaan dan emosi – emosinya yang selama realitias tidak dapat di ungkapkannya.

g. Memberi stimulus pada pembutakan kepribadian. 

Fungsi permainan juga dikatakan oleh Punyo Adji Purnomo kegunaan dari permainan meliputi:

a. Relaksasi atau rekreasi 

b. Simulasi 

c. Memecahkan masalah (problem solving)
d. Menstimulasi kecerdasan 

e. Meningkatkan kekompakkan dan kerjasama (team building)
Dikatakan juga oleh Mayke S. Tedjasaputra manfaat permainan meliputi:

untuk perkembangan fisik, untuk perkembangan aspek motorik kasar dan halus, untuk perkembangan aspek sosial, untuk perkembangan aspek emosi atau kepribadian, untuk perkembangan aspek kognisi, untuk mengasah ketajamaan penginderaan, untuk mengembangkan keterampilan olahraga dan menari

Dari uraian para pendapat ahli di atas dapat disimpulkan fungsi atau pun manfaat dari permainan secara umum meliputi untuk  reakreasi atau bersenang – senang, membuang energi yang berlebih dan mengembalikannya, untuk mengembangkan kemampuan kognitif  dan kepribadian, untuk mengembangkan kemampuan sosial, serta untuk mengembangkan motorik kasar dan halus.
3. Jenis – Jenis Permainan 

Diantara jenis – jenis permainan anak yang diteliti secara lebih luas adalah permainan sensorimotor, praktis, permainan pura – pura atau simbolis, permainan sosial, permainan konstruktif dan games, yang akan diuraikan sebagai berikut:
 

a. Permainan Sensorimotor (Sensorimotor Play)
Permainan ini seperti permainan yang dilakukan oleh bayi. Perilaku yang diperlihatkan oleh bayi untuk memperoleh kenikmatan dari melatih perkembangan sensorimotor mereka. 

b. Permainan Praktis ( Practice Play) 
Yaitu permainan yang melibatkan pengulangan perilaku ketika keterampilan baru sedang dipelajari atau ketika penguasaan dan koordinasi keterampilan fisik atau mental.

c. Permainan Pura – Pura / Simbol (Pretense / Symbolic Play)
Permainan ini terjadi ketika anak mentransformasikan lingkungan fisik ke dalam suatu simbol. Anak – anak meningkatkan penggunaan benda – benda di dalam permainan simbolis mereka. Mereka belajar mentranformasikan benda – benda dengan menggantikan benda itu dengan benda lain dan memperlakukan benda tersebut seperti benda yang digantikannya. 

d. Permainan Sosial (Social Play) 
Ialah permainan yang melibatkan interaksi sosial dengan teman – teman sebaya. 

e. Permainan Konstruktif (Constructive Play )
Permainan konstruktif terjadi ketika anak – anak melibatkan diri dalam suatu kreasi atau konstruksi suatu produk atau suatu pemecahan masalah ciptaan sendiri. 

f. Games 
Menurut Eiferman, Games ialah kegiatan – kegiatan yang dilakukan untuk memperoleh kesenangan yang melibatkan aturan dan seringkali kompetisi dengan satu atau lebih orang.

Sedangkan Sunyo adji purnomo mengungkapkan jenis – jenis permainan meliputi permainan elektronik (electronic games), permainan tradisional (traditional games), bercerita (strory telling), bermain membayangkan (mind travelling),  aktivitas (activity games),  dan aduan dari beberapa jenis permainan.

Selanjutnya Susan Jindrih  mengungkapkan macam – macam permainan bagi anak adalah:

a. Permainan Aktif 

1) Permainan Bebas & Spontan ( Eksplorasi )

Dalam permainan ini anak dapat melakukan segala hal yang diinginkannya, tidak ada aturan – aturan dalam permainan tersebut. Dalam permainan ini anak melakukan eksperimen atau menyelidiki, mencoba, dan mengenal hal – hal baru.

2) Drama

Dalam permainan ini anak memerankan suatu karakter, menirukan karakter yang dikagumi dalam kehidupan nyata atau dalam media massa.

3) Bermain musik

Bermain musik dapat medorong anak, untuk mengembangkan tingkah laku sosialnya, yaitu dengan bekerjasama dengan teman sebayanya memproduksi musik, menyanyi, berdansa, atau memainkan alat musik. 

4) Mengumpulkan atau Mengoleksi Sesuatu 

Permainan ini menimbulkan rasa bangga, karena anak mempunyai koleksi lebih banyak daripada teman – temannya.

5) Permainan Olahraga

Dalam permainan ini anak banyak menggunakan energi fisiknya, sehingga sangat membantu perkembangan fisiknya. 

b. Permainan Pasif 

1) Membaca 

Membaca merupakan kegiatan yang sehat. Membaca akan memperluas wawasan dan pengetahuan anak, sehingga anak pun berkembang kreativitas dan kecerdasannya.

2) Mendengarkan Radio

Mendengarkan radio dapat mempengaruhi anak - anak lewat apa yang didengrkannya sama seperti membaca.

3) Menonton Televisi 

Pengaruh menonton televise sama seperti mrndengarkan radio dan membaca baik pengaruh positif maupun negatif.
Sedangkan menurut sifatnya permainan dapat dibedakan:
 
a. Permainan Gerak atau Permain Fungsi 

Yakni permainan yang dilaksanakan anak dengan gerak – gerakan, dengan tujuan untuk melatih fungsi organ tubuh dan melatih panca indra. Contoh : anak melempar – lemparkan benda, menggerak – gerakan kaki, dan meremas – remas benda.

b. Permainan Fantasi atau Peran

Yakni seorang anak melakukan permainan karena dipengaruhi oleh fantasinya. Ia memerankan suatu kegiatan, seolah –  olah sungguhan. Contoh: bermain mobil – mobilan dengan membalikkan kursi, berperan sebagai ABRI, sebagai ayah, serta sebagi polisi.

c. Permainan Menerima (Receptive ) 

Yakni anak mengadakan permainan berdasarkan atas rangsangan yang diterima dari luar baik melalui cerita, atau gambar serta kegiatan lain yang sangat dilihat anak.  Contoh : Asyik melihat gambar (TV), tidak mau mandi seperti cerita yang ia terima dari menonton TV

d. Permainan Bentuk 

Yakni anak mencoba membentuk suatu karya atau juga merusak suatu karya yang ada karena ingin tahu atau ingin merubahnya.

e. Membuat sesuatu belum dapat memberi dan dapat memberi nama 

Menentukan dan membuat nama dahulu, sebelum membuat sesuatu. Lalu membuat sesuatu, sudah lengkap agak mirip dengan kondisi bentuk sebenarnya yang dikehendaki. 

Dari penjelasan di atas maka dapat disimpulkan jenis – jenis permainan meliputi permainan aktif yang meliputi permainan sensorikmotori, permainan praktis, games, permainan eksplorasi, drama, serta permainan olahraga dan menari. Sedangkan permainan pasif meliputi kegiatan membaca, mendengarkan radio, dan menonton. 
4. Permainan Edukatif 

Permainan edukatif terdiri dari 2 suku kata yakni permainan dan edukatif. Permainan adalah sesuatu yang digunakan untuk bermain atau barang atau sesuatu yang dimainkan.
 Sedangkan edukatif artinya bersifak mendidik. Sehingga dedifinisakan permainan edukatif adalah alat atau barang untuk bermain yang sifatnya mendidik.

Hal tersebut selaras dengan pendapat Andang yang mengatakan permainan edukatif adalah suatu kegiatan yang sangat menyenangkan, dapat mendidik dan bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan berbahasa, berfikir, bergaul anak dengan lingkungan, permainan edukatif juga dapat berarti sebuah bentuk kegiatan yang dilakukan untuk memperoleh kesenangan atau kepuasan dari cara atau alat pendidikan yang digunakan dalam kegiatan bermain, ringkasnya permainan edukatif merupakan sebuah bentuk kegiatan mendidik yang dilakukan dengan menggunakan cara atau alat permainan yang bersifat medidik.

Demikian pula degan pendapat Adams, ia berpendapat bahwa permainan edukatif adalah semua bentuk permainan yang dirancang untuk pengalaman pendidikan atau pengalaman belajar kepada para pemainnya.
 Pernyataan ini juga didukung oleh  Aqib yang mengatakan bahwa 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.

Selanjutnya definisi permainan edukatif juga diungkapkan oleh Tedjasaputra yang mengatakan bahwa permainan edukatif adalah permainan yang dirancang khusus untuk kepentingan pendidikan dan mempunyai ciri – ciri yaitu:

a. Dapat digunakan dalam berbagai cara, maksudnya dapat dimainkan dengan bermacam  - macam tujuan manfaat dan menjadi bermacam – macam bentuk

b. Ditujukan untuk anak prasekolah dan berfungsi mengembangkan berbagai aspek perkembangan, kecerdasan, serta motoric anak

c. sangat diperhatikan dari bentuk dan cat

d. Membuat anak terlibat secara aktif

e. Sifatnya konstruktif

f. Difungsikan secara multiguna

Lebih lengkap lagi Seotjingsih mengemukakan alat permainan edukatif adalah alat permainan yang mengandung nilai pendidikan sesuai usia dan tingkat perkembangan anak yang berfungsi untuk merangsang perkembangan fisik, bahasa, kognitif dan sosial anak sehingga dapat mengoptimalkan perkembangan.

Selain itu sebuah mainan baru dikatakan sebagai permainan edukatif jika memiliki ciri:
 
a. Diperuntukkan sesuai dengan usia sang anak

b. Multifungsi, yakni dari satu mainan bisa didapat berbagai variasi mainan 

c. Melatih problem solving. 

d. Melatih konsep – konsep dasar.  
e. Melatih ketelitian dan ketekunan.

f. Merangsang kreativitas. 
Berdasarkan uraian diatas maka dapat dikatakan permainan  edukatif merupakan permainan yang diperuntukkan sesuai usia anak, untuk pengalaman pendidikan atau pengalaman belajar kepada para pemainnya yang berfungsi untuk merangsang perkembangan fisik, bahasa, kognitif, kepribadian, sosial dan kreativitas  anak sehingga dapat mengoptimalkan perkembangan anak.
5. Tujuan dan Manfaat Permainan Edukatif 

Menurut Andang Ismail tujuan permainan pdukatif meliputi:
 
a. Mengembangkan Konsep Diri 
Konsep diri merupakan konsep dasar mengenai cara berfikir dan merasakan perbedaan dirinya dengan yang lain 

b. Mengembangkan Kreativitas

Kreativitas dapat bermakna sebagai proses yang menyebabkan lahirnya sesuatu yang baru, kreativitas lebih ditekankan pada tindakan yang dapat menghasilkan ketimbang hasil akhir suatu tindakan, kreativitas juga dapat bermakna sebagai suatu kreasi terbaru dan orisinil yang tercipta secara kebetulan. 

c. Mengembangkan Komunikasi 
Komunikasi ialah sebuah interaksi antara dua anak atau lebih dalam rangka menyampaikan pesan atau informasi kepada yang dituju. saat bermain anak bekomunikasi dan berinteraksi dengan teman mainnya.

d. Mengembangkan Aspek Fisik dan Motorik 

Anak mendapatkan kesempatan untuk melakukan kegiatan yang banyak melibatkan kesempatan untuk gerakan – gerakan tubuh,  akan membuat tubuh anak menjadi sehat. Otot tubuh akan menjadi kuat.

e. Mengembangkan aspek sosial 

Bersama teman sepermainannya anak akan belajar berbagai hak milik, menggunakan mainan secara bergilir, melakukan kegiatan bersama, mempertahankan hubungan yang sudah terbina, mencari cara pemecahan masalah yang dihadapi teman mainnya

f. Mengembangkan aspek esmosi atau kepribadian 

Melalui bermain anak dapat melepaskan ketegangan yang dialaminya karena banyak larangan yang di alaminya dalam kehidupan sehari – hari.

g. Mengembangkan aspek kognisi 

Daya cipta dapat dikembangkan melalui percobaan serta pengalaman yang ia peroleh selama bermain.

h. Mengasaha ketajaman penginderaan 

Anak dapa mengamati berbagai bentuk dan ukuran, warna, besaran pada alat permainan yang dimainkannya.
i. Mengembangkan keterampilan olahraga dan menari 

Pada anak pra sekolah, belum dapat dituntut untuk melakukan gerakan – gerakan olahraga maupun menari yang sempurna. Yang penting adalah anak menyukai senang pada kegiatan tersebut. 

Sedangkan fungsi dan manfaat dari permainan eduktif adalah sebagai berikut:
 
a. Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses pembelajaran bermain sambil belajar 

b. Merangsang perkembangan daya pikir, daya cipta, dan bahasa, agar dapat menumbuhkan sikap, mental serta akhlak yang baik

c. Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa aman, dan menyenangkan

d. Meningkatkan kualitas pembelajaran anak – anak. 

Selanjutnya manfaat dari permainan edukatif menurut Titin. S. Pramono adalah sebagai berikut:

a. Melatih keampuan motorik ; stimulus untuk motorik halus dapat diperoleh saat anak menjumput mainnanya, meraba dan memegang dengan kelima jarinya. Sementara rangsangan motorik kasar didapat saat anak menggerak – gerakkan mainannya, melempar, mengangkat, dan sebagainya.

b. Melatih konsentrasi ; konsentrasi didapat seperti ketika mereka bermain menyusun puzzle, anak dituntut focus pada gambar atau bentuk yang ada dihadapannya.

c. Mengenalkan konsep sebab – akibat ; contohnya dengan permainan donat susun, yang tersusun dari donat besar ke kecil. Saat menyusun anak dituntut mengurutkan dari yang besar ke yang kecil.

d. Melatih bahasa dan wawasan ; pemberian permainan eduktaif baik jika bersaman diberikan dengan penuturan cerita.

e. Mengenalkan warna dan bentuk ; anak dapat mengenali warna dan bentuk dari varias bentuk dan warna permainan edukatif yang bentuk dan warnanya beragam. 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan manfaat dan fungsi dari permainan edukatif diantaranya membantu proses pembelajaran, membantu merangsang perkembangan kognitif, kepribadian dan social, membantu melatih motorik kasar dan halus, membantu merangsang kreativitas, melatih bahasa, menambah wawasan serta memperkenalkan konsep – konsep, bentuk, dan warna.
6. Jenis – Jenis Permainan Edukatif
Jenis Permaian Edukatif berdasarkan tujuannya terbagi untuk:

a. Mengembangkan konsep diri :

1) Permainan yang dapat mengenalkan konsep diri diantaranya permainan sebab – akibat misalnya bermain melemparkan bola yang  memantul, bola yang memantul terjadi akibat  dilemparkan.

2) Substansi, misalnya permainan berupa finger puzzle, head puzzle
3) Unit, misalnya permainan dengan cara ukurla tinggi badan anak di dinding dengan cara anak disuruh berdiri  dan merapat di dinding kemudian batasi batas tertinggi anak. 

4) Fungsional, misalnya  permainan  petak umpet, sepak bola, dan bermain musik.

b. Mengembangkan kreativitas

1) Alat Permainan dari Pabrik atau Toko
Seperti puzzle, lego, balok, kertas lipat warna – warni (kertas origami). Untuk fantasi dapat berupa boneka tangan, topeng, perangkat mainan masak – masak dan boneka, serta play board.  Selain yang disebutkan kegiatan menggambar juga dapat mengembangkan Kreativitas.
 

2) Alat Permainan dari Lingkungan 
Dilihat dari segi asal tempat pengadaan, alat permainan dapat diambil dari lingkungan alam sekitar anak. Alat permainan dari lingkungan seperti batu – batuan, biji – bijian, bambu, daun – daunan, pelepah pisang  tempurung kelapa, serta masih banyak lagi.

c. Mengembangkan komunikasi, misalnya buku beraneka gambar, buku cerita atau buku – buku lain yang menarik bagi anak atau memberikan CD interaktif sesuai dengan kemapuan anak.

d. Mengembangkan aspek fisik dan motorik, misalnya dengan bermain kejar – kejaran.

e. Mengembangkan aspek sosial, misalnya permainan petak umpet dan bermain engrang batok.
f. Mengembangkan aspek emosi atau kepribadian, misalnya bermain boneka, dengan boneka tersebut seakan akan dia adalah murid terpandai.

g. Mengembangkan aspek kognisi, misalnya kegiatan bermain memancing ikan yang terdiri dari macam warna dan bentuk ikan.

h. Untuk mengasah ketajaman penginderaan, misalnya melalui bermain air yang diisi ke dalam bermacam – macam tempat, dengan demikian anak dapat mengamati perbubahan bentuk air juga volume air.

i. Untuk mengembangkan olahraga dan menari, misalnya berlari dan menari, bergelantungan, melompat, menendang, melempar serta mengkap bola. 

Adapun beberapa jenis permainan edukatif yang memacu daya pikir dan kreativitas anak:
 
a. Lego dan balok – balok plastik berwarna – warni ukuran mini tersebut dapat disusun menjadi beragam bentuk seperti, mobil, rumah, pesawat terbang, atau robot tergantung pada imajinasi dan kreativitas anak.

b. Pitagora Shuichi atau Pythagoras Switch. Permainan ini menggunakan prinsip – prinsip dasar fisika dan matematika. Permainan ini menggunakan alat – alat dari lingkungan sekitar seperti karet gelang, gelas plastik, buku, kayu, kelerang, bola plastic, benang dan sebagainya yang nantinya  disusun 
sehingga menghantarkan  objek.

c. Alat Peraga Sains. Materi sains yang diberikan, disampaikan, dan diajarkan dengan alat peraga akan menarik anak untuk mempelajarinya dan anak mejadi lebih mudah memahaminya ketimbang teori. 

d. Puzzle atau teka – teki gambar yang terdiri atas kepingan – kepingan dari dari satu gambar tertentu, dapat jiga berupa susuan huruf atau angka, yang terpisah  - pisah lalu nanti disusun untuk menjadi gambar atau bentuk yang sempurna.

e. Susun balok, permainan susun balok sama halnya dengan permainan puzzle kerana sama – sama permainan konstruktif. Dengan bahan/material yang tersedie berdasarkan pengetahunnya anak akan merangkai balok menjadi sebuah bangunan seperti, menara, gedung, rumah dan jalan.

Sedangkan dalam buku Sumber Belajar dan Alat Permainan untuk Anak Usia Dini yang ditulis oleh Anggaini Sudono menyebutkan alat permainan edukatif (APE) berupa boneka dari kain, balok bangunan besar polos , menara gelang segitiga, bujur sangkar, lingkaran, segi enam, tangga kubus dan silinder , balok ukur polos, kerincingan bayi, gantungan bayi, beberepa puzzle, kotak gambar pola, papan pasak 25, dan papan pasak 100.
 

Jumlah dan ragam alat permainan edukatif terus berkembang sesuai dengan kebutuhan dan zaman. Departeman pendidikan dan kebudayaan sub direktorat pendidikan taman  kanak – kanak (TK) memiliki seperangkat alat permainan diantaranya balok bangunan PDK, papan pengenalan nama, papan pengenalan kubus, beberapa puzzle, lotto yang sama, sejenis dan padanan, boneka keluarga, papan nuansa warna, papan pengenalan angka, pohon hitung, dan masih banyak lagi yang disesuikan dengan kebutuhan dan situasi zaman.

Berdasarkan uraian di atas diketahui banyak jenis permainan edukatif yang terus berkembang sesuai dengan perkembangan zaman dan kebutuhan. Akan tetapi penulis menyimpulkan jenis – jenis permainan edukatif diantaranya : 

a. Permainan edukatif  yang menggunakan alat atau disebut juga alat permainan edukatif (APE). Permainan tersebut dapat diperoleh alatnya dari lingkungan sekitar sepert biji – bijian, batu – batuan, bambu, daun – daunan, pelepah pisang dan sebagaunya atau pun APE yang telah diproduksi seperti mainan masak – masakan, play board,  balok, puzzle, lego, boneka, lotto, kertas origami dan alat permaian pabrik lainnya. 
b. Permainan edukatif yang tidak menggunakan alat. Permainan tersebut tidak menggunakan alat seperti halnya bermain kejar – kejaran, petak umpet, menari, dan permainan tidak menggunakan alat permaianan dari pabrik.

C. Hubungan Antara Permainan Edukatif dengan  Kreativitas


Bermain dan permainan tidak dapat dipisahkan karena pada saat bermain tentunya ada permainan. Bermain dipandang sebagai kegiatan alamiah anak dalam mendapatkan pengalaman – pengalaman, alat menemukan kreativitas serta sarana untuk mengembangkan kecerdasan. Mario Montessori menggambarkan anak yang sedang bermain berada dalam  keserasian sepenuhnya dengan hukum dasar aktivitas ilmiah. Rogers juga menekankan bahwa salah satu kondisi internal untuk kreativitas konstruktif  adalah kemampuan untuk bermain dengan unsur – unsur dan konsep – konsep.

Arman Noelley mengatakan orang tua harus mendorong permainan imajiner pada masa kanak – kanak karena hal itu meningkatkan perkembangan kogntif anak, khususnya pemikiran kreatif.
 Hal tersebut senada dengan yang dikatakan oleh Cruedely, ia mengungkapkan “lebih banyak engkau bermain sebagai anak  pada masa kanak – kanak, maka engkau akan menjadi lebih kreatif pada kehidupan selanjutnya”, karena yang bersifat permainan sesungguhnya menjadi sebuah sifat personalitas individu dan sebuah petunjuk awal menuju style kognitif

Adanya hubungan permainan dengan kreativitas dinyatakan Lieberman, yang mengatakan bahwa terdapat hubungan antara yang bersifat permainan pada anak – anak dan kreativitas pada orang dewasa. Anak yang kreatif menghabiskan sebagian besar waktu bermain untuk menciptkan sesuatu yang osrisinil dari mainan – mainan dan alat – alat bermain, sedangkan anak yang tidak kreatif mengikuti pola yang sudah dibuat oleh orang lain.

Jika kreativitas merupakan dimensi dari fungsi kognitif yang dapat dibedakan dari intelegensi maka korelasi antara sekor pada tes intelegensi dan sekor pada tes kreativitas tidak akan terlalu tinggi. Pentingnya kreativitas disamping intelegensi di tekankn oleh Bictor dan Mildred G. Goertzel “The child who is both intelligent and creative remains society’s most valuable resource. When we learn to work with him, instead of against him, his talents may reward us in ways beyond our ability to imagine”, artinya anak yang memiliki intelegensi dan kreativitas dan menetap dimasyarakat adalah sesuatu yang berharga, ketika kita belajar bekerja dengannya, terlihat seperti kita bertentangan denganya. Kemampuannya mungkin menghargai kita dengan cara diluar kemampuan yang kita bayangkan namun menurut Krippner, “ most school systems have not reached a stage where creativity is properly cultivated or where giftedness is widely appreciated”.
 Artinya kebanyak sistem  sekolah tidak memiliki pencapaian tingkatan dimana kreativitas  seyogyanya dijaga atau dimana anak yang berbakat dihargai dan diakui.  

Berikutnya mengenai adanya pengaruh postitif permainan dikatakan juga oleh Anggani Sudono yang menyatakan “peran bermain dengan APE (Alat Permainan Edukatif) sangat membantu meningkatkan kematangan sampai tingkat 
pencapaian perkembangan anak”.
  
Berdasarkan penjelasan di atas dapat dikatakan adanya pengaruh permainan terhadap kreativitas.  Selain itu telah dikemukakan sebelumnya diantara manfaat, fungsi dan tujuan permainan edukatif adalah untuk menstimulus kreativitas. Adanya pengaruh permainan edukatif terhadap kreativitas dapat dilihat dari beberapa penelitian sebelumnya diantarnya, penelitian yang dilakukan oleh Came Mariam dengan judul Meningkatkan Kreativitas Anak Melalui Alat Permainan Edukatif Pada Kelompok B Di TK Buah Hati Nuabomba. Berdasarkan analisis data disimpulkan penggunaan alat permainan edukatif dapat meningkatkan kreativitas anak di kelompok B TK Buah Hati Nupobomba. Kesimpulan tersebut terbukti dengan adanya peningkatan kreativitas anak pada siklus pertama meningkat 26,66% pada siklus kedua menjadi 73,32%.

Penelitian lainnya adalah penelitian yang dilakukan oleh Tutik dengan judul Upaya Meningkatkan Kreativitas Anak Melalui Permainan Edukatif Pada Kelompok B di Kelompok Bermain Ilsam dan Raudhatul Athfal Taqiyyah Mangkubumen, RT 02/Rw 01 Ngadirejo, Kartasura, Sukoharjo Tahun Ajaran 2011/2012. Hasil dari penelitian tindakan kelas tersebut bahwa permainan edukatif dapat meningkatkan kreativitas dan dapat memunculkan ide kreatif anak. Hal ini berdasarkan peningkatan kreativitas anak meningkat menjadi 60,90% pada siklus pertama, dan menjadi 71,72% pada siklus kedua.

Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Inovia Nurul Vebianti dengan judul Meningkatkan Kreativitas Anak Melalui Permainan Konstruktif Pada Siswa Kelompok B2 Di RA Sunan Pandanaran Tahun Ajarn 2012/2013, berdasarkan hasil penelitian pada anak – anak yang melakukan permainan konstruktif lego  skor kreativitas meningkat 39% pada siklus I dan meningkat menjadi 82% pada siklus II.

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Ayu Eliana dkk dengan judul Pengaruh Bermain Origami Terhadap Kreativitas Anak Usia Prasekolah di TK Nurul Ikhsan Kota Semarang , berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa ada perbedaan kreativitas sebelum dan sesudah bermain origami pada kelompok intervensi dengan p value (0,003) < α(0,05).
 

Berikutnya penelitian yang dilakukan oleh Suyatami dengan judul Meningkatkan Kreativitas Anak Usia Dini Melalui Aktivitas Menggambar Pada Anak Kelompok A di TK ABA Ngabean 2,  berdasarkan hasil penelitian disimpulkan bahwa aktivitas menggambar meningkatkan kreativitas. Hal tersebut ditunjukkan dengan pencapaian skor kreativitas sebelum dilakukan encapai 20% meningkat menjadi 60% pada tindakan siklus 1 dan meningkat menjadi 92,5% pada siklus II.

Berdasarkan uraian di atas dan penelitian yang pernah ada sebelumnya diketahui bahwa kegiatan bermain dan permainan yang dimainkan dapat  membantu merangsang perkembangan pada anak diantaranya kemampuan kognitif untuk menjadi kreatif. Anak yang kreatif seyogyanya memerlukan rangsangan untuk mengeluarkan potensi kreatifnya. Dengan bermain dan permainan yang tepat kreativitas anak dapat digali dan dimunculkan. Media permainan edukatif dianggap mampu untuk membantu merangsang memunculkan potensi kreatif yang ada pada anak. Sehingga dapat dikatakan jika permainan edukatif memiliki pengaruh dalam menstimulus kreativitas. 
D. Permainan dan Kreativitas dalam Perspektif Islam 
Secara harfiah kreativitas berasal dari bahasa inggris creativity yang artinya daya cipta.
 Sedangkan dalam bahasa arab kata kreativitas atau menciptakan biasanya menggunakan kata kholaqo yang berarti menjadikan; membuat; menciptakan, abda’a  yang berarti menciptakan sesuatu yang belum pernah ada,  ansyaa yang berarti mengadakan; menciptakan; menjadikan, ahdasta yang berarti mengadakan; menciptakan; membuat yang baru, ja’ala yang berarti membuat; menciptakan; menjadikan,
 sayyora yang berarti menjadikan,
 sona’a  yang berarti membuat,
 dan dhoroba yang berarti mebuat.

Kata kholaqo menurut Al Isfahani sebagaimana dikutib oleh Muhaimin antara lain digunakan dalam pengertian ibda’al syai’ min ghairi ashl wala ihtida  yakni menciptakan sesuatu tanpa ada pangkal atau asal dan contoh terlebih dahulu, seperti ayat – ayat yang berbicara tentang penciptaan alam semesta ini. Dapat pula yang berarti i-jaad al syai’i yakni menciptakan sesuatu dari sesuatu. Kata khalaqo dengan berbagai bentuknya mengandung titik tekan kebesaran atau Allah dalam penciptanNya. Sedangkan kata ja’ala yang bisa diartikan menjadikan merupakan lafaz yang bersifat umum, yang berkaitan dengan segala aktivitas yang dan perbuatan – perbuatan, dan lebih umum dari fa’ala, abda’a, ansyaa, soyyaro, sona’a, dan dhoroba.
  dan dalam kamus Inggris Arab kreativitas berarti 

والتقليدالمحاكاةلاباوالخلقالابداعبامتسم/اعالابدعلىقادر 
yang artinya kemampuan untuk mencipta atau mempunyai sifat menciptakan tidak dengan cara meniru.
 Begitu banyak definisi kreativitas yang berbeda antara satu dengan yang lain, tapi tidak ada satu definisipun yang dapat diterima secara universal dan dapat diterima semua pihak. Mengingat kompleksitas dari konsep kreativitas, hal ini tidak mungkin dan juga tidak perlu, karena kreativitas bisa ditinjau dari beberapa aspek.


Secara normatif Islam sangat menghargai dan mendorong umatnya untuk berkreativitas, oleh karena itu Islam memerintahkan umatnya untuk selalu berfikir dengan menggunakan akal fikiran sebagaimana yang di firman kan Allah SWT Dalm Q.S. Al-baqarah ayat 219 yang berbunyi:
((((((((( ((((((((( (((( (((((( ((((((((( (((((((((( ((((((((((((( 

Artinya :“demikianlah Allah menerangkan kepadamu ayat – ayat agar kamu 

berfikir”. (Q.S. Al Baqarah : 219)


Mustafa Al Maraghi menafsirkan ayat ini sebagai seruan Allah kepada manusia agar ia memikirkan kehidupan dunia dan akhirat secara bersamaan, dengan demikian maka akan tercipta maslahat pada diri manusia.
 Karena kemampuan berfikir inilah manusia mampu berkreativitas. Jika merujuk kepada definisi kreativitas yang diajukan oleh Utami Munandar, bahwa kreativitas adalah kemampuan untuk membuat kombinasi yang baru dari sebelumnya. Sehingga yang dimaksud dari kemampuan sebelumnya adalah pengetahuan dan pengalaman yang diperoleh. Semakin manusia berfikir semakin luas pula wawasannya, karena itulah Islam sangat mendorong untuk belajar yang berarti mengajarkan individu selalu terbuka terhadap stimulus dari luar. Stimulus dari luar dalam hal ini merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi kreativitas. 


Agar bisa tumbuh dan berkembang dengan baik, potensi kreatif harus diasah melalui proses pendidikan yang baik. Artinya pendidik, baik guru dan orangtua harus terbuka terhadap realitas anak yang memerlukan kemerdekaan, kebebasan, kegembiraan dalam pertumbuhan dan perkembangnnya. Begitu pula sebaliknya anak harus diberi kesempatan untuk terbuka dalam arti bebas mengeluarkan fikiran, pendapat dan keluhannya dalam rangka melatih dan menemukan jati dirinaya. Anak bukanlah botol kosong yang harus diisi dengan ilmu pengetahuan sebanyak – banyaknya oleh pendidik, sehingga mengabaikan hak anak seperti hak untuk bermain. Oleh karena itu ada baiknya kita merenungkan nasihat Umar Bin Khatab kepada para pendidik sebagai pijakan akan perlunya perhatian kreativitas, sebagaimana dikutip oleh Wahyudin :


“Allimu auladakum makhlukum lizamanin ghairi zamanikum” 

Yang artinya “didiklah anak – anak mu dengan pengajaran yang baik, sebab dia  diciptakan untuk zaman yang berbeda dengan zamanmu”

Ucapan di atas mendorong kita untuk mempersiapkan anak – anak agar menjadi orang yang kreatif. Zaman berubah dengan cepat pendidik tidak hanya memberikan setumpuk teori dan pengatahuan yang harus dicatat di dalam buku catatan dan di hapal, namun memberikan serangkaian kegiatan yang mampu menstimulus potensi kretaif. Pada anak – anak kreativitas akan lebih ditunjukan dalam kegiatan bermain.
 
Islam sebagai agama yang menganjurkan pendidikan pada anak usia dini dalam mendidik tidak pernah menghalangi seorang anak untuk bermain atau menciptakan permainan. Nabi Muahmmad pernah menegaskan  orang tua untuk memperhatikan aspek permainan yang akan diberikan pada anak – anak  yang mendatangkan kebaikan bagi mereka dan anak sebab mereka sama halnya memberika sedekah kepada mereka yang membutuhkan  sebagaiamana, Sabda Rasulullah Saw “Barang siapa, yang pergi ke pasar lalu membeli mainan, kemudian ia bawa kepada keluarganya (anaknya), maka ia seakan – akan membawa sedekah bagi orang yang sangat membutuhkan”.
 
Meskipun islam tidak melarang berbagai permainan yang dilakukan oleh seorang anak. Kita pahami bahwa unsur pendidikan dalam permainan anak memang sangat penting untuk diperhatikan. Menurut Andang Ismail dalam 
bukunya Education Games menyebutkan fungsi dan manfaat permainan edukatif 
sebagai berikut:
 
1. Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses pembelajaran bermain sambil belajar 

2. Merangsang perkembangan daya pikir, daya cipta, dan bahasa, agar dapat menumbuhkan sikap, mental serta akhlak yang baik

3. Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa aman, dan menyenangkan

4. Meningkatkan kualitas pembelajaran anak – anak
Media permainan dapat membantu dalam pendidikan seperti di Taman Pendidikan Alquran (TPA) sebagai sebuah lembaga pendidikan, di tempat inilah kita bisa melihat berbagai permainan yang sangat mendidik terutama pada penekanan aspek ibadah dan muamalah seperti yang kita lihat agar anak – anak dapat dengan mudah menghapal materi keagaman sering digunakan lagu – lagu yang dalam liriknya digantikan dengan pengetahuan islam seperti salah satunya rukun islam dan rukun iman agar anak dengan mudah diberikan lewat lagu atau nyanyian dan untuk memperkenalkan cerita islam dikenalkan dengan anak lewat buku cerita bergambar atau film anak – anak yang berisikan penegtahuan islam . Tidak hanya meletakan anak dilingkungan yang mampu mendidiknya dan memfasilitasinya namun orang tua di sarankan agar menjadi teman bermain bagi anak itu sendiri , terutama pada anak usia prasekolah.  
Pada anak usia prasekolah perlunya pendampingan orang tua untuk mereka ketika bermain.  Dalam ajaran agama, ibu dan bapak dianjurkan untuk sering – sering bermain dengan anak. Sebagaimana sabda rasulullah“ siapa yang memiliki anak, maka hendaklah ia menjadi anak pula (dalam arti, hendaklah ia memahami, menjadi sahabat, dan teman bermain anak – anaknya)”.

Islam tidak melarang permainan dengan berbagai macam jenisnya, bahkan Islam melihat itu sesuatu yang diperlukan oleh seseorang dan oleh masyarakat, kecuali untuk bersenang-senang. Bahkan ada sebagian bentuk permainan yang diserukan oleh Islam, seperti berbagai jenis permainan olah raga atau seni militer. Karena hal itu untuk menguatkan fisik dan memperoleh kemahiran serta meningkatkan kemampuan pertahanan ummat Islam
. Di dalam Sunnah Nabi SAW kita dianjurkan memainkan permainan yang bersifat olahraga diantaranya dengan memanah dan menunggang kuda. Sebagaimana sabda Rasulullah saw yang artinya “ajari anak-anakmu berenang, memanah dan naik kuda".
Selain itu diperbolehkannya memberikan permainan kepada anak juga diriwayatkan dalam hadits yang bahwasanya Aisya.RA juga bermain dengan mainannya. Seperti yang dikatakan dalam hadist berikut ini : 
حَدَّثَنَا مُحَمَّدُ بْنُ عَوْفٍ حَدَّثَنَا سَعِيدُ بْنُ أَبِى مَرْيَمَ أَخْبَرَنَا يَحْيَى بْنُ أَيُّوبَ قَالَ حَدَّثَنِى عُمَارَةُ بْنُ غَزِيَّةَ أَنَّ مُحَمَّدَ بْنَ إِبْرَاهِيمَ حَدَّثَهُ عَنْ أَبِى سَلَمَةَ بْنِ عَبْدِ الرَّحْمَنِ عَنْ عَائِشَةَ رضى الله عنها قَالَتْ قَدِمَ رَسُولُ اللَّهِ -صلى الله عليه وسلم- مِنْ غَزْوَةِ تَبُوكَ أَوْ خَيْبَرَ وَفِى سَهْوَتِهَا سِتْرٌ فَهَبَّتْ رِيحٌ فَكَشَفَتْ نَاحِيَةَ السِّتْرِ عَنْ بَنَاتٍ لِعَائِشَةَ لُعَبٍ فَقَالَ « مَا هَذَا يَا عَائِشَةُ ». قَالَتْ بَنَاتِى. وَرَأَى بَيْنَهُنَّ فَرَسًا لَهُ جَنَاحَانِ مِنْ رِقَاعٍ فَقَالَ « مَا هَذَا الَّذِى أَرَى وَسْطَهُنَّ ». قَالَتْ فَرَسٌ. قَالَ « وَمَا هَذَا الَّذِى عَلَيْهِ ». قَالَتْ جَنَاحَانِ. قَالَ « فَرَسٌ لَهُ جَنَاحَانِ ». قَالَتْ أَمَا سَمِعْتَ أَنَّ لِسُلَيْمَانَ خَيْلاً لَهَا أَجْنِحَةٌ قَالَتْ فَضَحِكَ حَتَّى رَأَيْتُ نَوَاجِذَهُ
.
Artinya : “bahwa Rasulullah SAW datang kepadanya sepulang beliau dari perang Tabuk dan Khaibar, sedangkan di rak Aisyah terdapat tirai. Lalu bertiuplah angin yang menyingkap tirai itu sehingga terlihatlah mainan boneka anak-anakannya Aisyah. Beliau SAW berkata: “Apa ini wahai Aisyah?” Aisyah menjawab: “Ini adalah anak-anakanku (boneka)”. Beliau melihat diantara anak-anakanku itu sebuah kuda-kudaan kayu yang mempunyai dua sayap. Beliau berkata: “Apakah ini yang aku lihat ada di tengah-tengahnya?” Aisyah menjawab: “Kuda-Kudaan.” Beliau SAW bertanya: “Apa yang ada pada kuda-kuda ini?” Aisyah menjawab: “Dua Sayap.” Beliau SAW berkata: “Kuda mempunyai dua sayap?” Aisyah berkata: “Tidakkah engkau meendengar bahwa Sulaiman mempunyai kuda yang bersayap banyak?” Aisyah berkata: “Maka tertawalah rasulullah SAW sampai kelihatan gigi-gigi taring beliau”. 

Singkatnya hadis tersebut memberitahukan jika permainan dengan menggunakan alat sudah ada di zaman rasulullah dan dari uraian singkat di atas dapat diketahui jika islam tidak melarang memberikan permainan kepada anak, melainkan menganjurkan memberikan permainan kepada anak – anak selama permainan yang diberikan tidak meyalahi atauran agama seperti tidak memberikan permainan yang dilarang agama (permainan dadu)  dan bagi orang tua di anjurkan untuk bermain bersama anak sehingga mereka bermain dalam pengawasan dan koridor. 
E. Hipotesis 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disebutkan sebelumnya, dan juga berdasarkan landasan teori yang digunakan, maka dapat diajukan hipotesis “ Ada pengaruh permainan edukatif terhadap kreativitas pada anak – anak di TK Fajar Insani Palembang”
F. Kerangka Berfikir 


Gambar 1.Kerangka Befikir
Permainan edukatif dapat meningkatkan kreativitas dan dapat memunculkan ide kreatif anak
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Permainan untuk pengalaman pendidikan atau pengalaman belajar kepada para pemainnya yang berfungsi untuk merangsang perkembangan fisik, bahasa, kognitif dan sosial anak sehingga dapat mengoptimalkan perkembangan anak





Kreativitas merupakan kecakapan atau kemampuan kogintif, daya imajinasi dan kreasi yang  meliputi multidimensi sehingga menghasilkan suatu hal yang bersifat baru atau mengembangkan dan berguna. Yang dapat berbentuk kongrit seperti penemuan produk pengembangan dan produk baru atau  berbentuk abstrak (yang tak berbentuk ) seperti hasil berfikir, ide atau gagasan dan solusi dalam pemecahan masalah. Yang kesemuanya realitif berbeda dengan apa yang telah ada sebelumnya.
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