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BAB IV 
PELAKSANAAN, HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Orientasi Kancah dan Persiapan 

1. Orientasi Kancah 

a. Profil Lokasi Penelitian
Lokasi penelitian berlokasi di salah satu Taman Kanak – Kanak Islam di kota Palembang, yaitu TK Fajar Insan Palembang yang merupakan yayasan milik pribadi ibu Hj.Ir. Henny Yudhiani yang telah berdiri selama 7 tahun, dengan no Surat Keputusan 420.11315.SK/26 Tgl : 8/PN/2014. No surat tersebut telah mengalami revisi karena setiap 4 tahun no surat akan direvisi dari Dinas Pendidikan Nasional (Diknas). Alamat sekolah beralamat di Jl. Bank Raya V No 5211 kelurahan Lorok Pakjo Kecamatan Ilir Barat Palembang tepatnya di komplek YPKP Palembang, dengan luas bangunan 188,7 m2. Sekolah tersebut memiliki fasilitas berupa tenaga pendidik yang berpengalaman,  kelengkapan sekolah untuk anak – anak yang disediakan sekolah, dan kegiatan yang aktif terjadwal seperti kegiatan  feel trip atau mengunjungi tempat – tempat edukasi dan kegiatan praktik keagamaan setiap pagi yaitu praktik shalat, hapalan surat – surat pendek, dan hapalan doa sehari – hari terkecuali hari jumat pagi karena anak – anak dijadwalkan senam pagi. 
TK Fajar Insan yang memiliki slogan aktif, kreatif, dan Islami tersebut telah meluluskan 6 angkatan dengan jumlah sebanyak 132 anak yang terdiri dari 50  anak putri dan 82 anak putra dengan usia 4 – 6 tahun. Murid – murid angkatan 2014/2015 di wisudakan pada bulan Juni lalu dengan Jumlah 6 orang yang terdiri dari 5 putra dan 1 putri. Bagi mereka yang telah menempuh pendidikan di TK tersebut namun belum mencapai usia untuk sekolah dasar atau kemampuan anak belum mencapai untuk menempuh pendidikan sekolah dasar maka sekolah memperbolehkan anak – anak untuk bersekolah kembali atau dengan kata lain mengulang. 

Sebagai sebuah lembaga pendidikan yang sah dan diakui, TK Fajar Insan Palembang mempunyai struktur organisasi dibawah naungan Dinas Kependidikan kota Palembang, untuk lebih lengkapnya struktur  organisasi TK Fajar Insan dapat dilihat berikut ini:
Gambar 3. Struktur Organisasi TK Fajar Insan Palembang
Selanjutnya untuk identitas TK Fajar Insan Palembang secara lengkap dapat dilihat di bawah ini :

Nama TK

: TK Fajar Insan
NIS / NSS

: 69876027/00216076027

No Surat Keputusan
: 420.11315.SK/26 Tgl : 8/PN/2014

Alamat


: Jl. Bank Raya V No.5211 Kel. Lorok Pakjo Kec. IB I
Kota


: Palembang

Provinsi

: Sumatera Selatan

Kode Pos

: 30137

Telepon

: 0711-354022

Tahun Pendirian
: 2008

Tahun Beroperasi
: 2009

Status Sekolah

: Swasta

Status Bangunan
: Milik Sendiri
b. Keadaan TK Fajar Insan 
Keadaan TK Fajar Insan secara umum terdiri dari luas tanah 830 m2, luas bangunan 188,7 m2 yang dibagi atas ruangan kepala sekolah, ruang kelas, ruang serbaguna, ruang UKS, ruang dapur dan gudang, serta luas halaman 80 m2 yang 
sekaligus merupakan arena bermain outdoor. 
Pembagian ruang – ruang pada TK Fajar Insan meliputi ruang kepala sekolah, ruang guru, ruang kelas, ruang serbaguna, perpustakaan, ruang serbaguna, dapur dan gudang, kamar mandi serta UKS. Secara lengkap pembagian   ruang dapat di lihat pada tabel berikut ini:

Tabel 13
Pembagian Ruang di TK Fajar Insan

	No
	Jenis
	Jumlah

	1.
	Ruang Kepala TK
	1 Ruang

	2.
	Ruang Guru
	1 Ruang

	3.
	Ruang Kelas
	3 Ruang

	5.
	Ruang serba guna
	1 Ruang

	6.
	Kamar Mandi
	3 Ruang

	7.
	Ruang UKS
	1 Ruang

	8.
	Ruang Perpustakaan
	1 Ruang

	9.
	Ruang Dapur dan Gudang
	1 Ruang

	Jumlah 
	12 Ruang


c. Keadaan Anak Didik Tahun 2015/2016

Jumlah anak didik di TK Fajar Insan Palembang tahun ajaran 2015/2016  terdiri dari 1 kelompok yakni kelompok belajar A atau yang disebut TK A dengan jumalah sebanyak 9 siswa yang terdiri dari 5 orang anak laki – laki dan 4 orang anak perempuan. 

d. Susunan Pengelola dan Pendidik TK Fajar Insan 
Susunan pengelola dan pendidik TK Fajar Insan terdiri dari 5 orang perempuan yang meliputi, kepala yayasan, kepala sekolah, dan para guru. Adapun susunan pengelola dan pendidik TK Fajar Insan dapat dilihat dibawah ini:
Tabel 14
Pengelolah dan Pendidik TK Fajar Insan

	No
	Nama
	Status Kepegawaian
	Jabatan
	Pendidikan Terakhir
	Pelatihan PAUD TK Nasional

	
	
	
	
	
	Sudah
	Belum

	1
	Hj.Ir. Henny Yudhiani
	Pemilik dan Kepala  Yayasan
	Pemilik dan Kepala  Yayasan
	S1Pertanian
	-
	-

	2
	Zuryani
	GTY
	Kepala Sekolah
	D1 LPGTK
	V
	-

	3
	Rachma Sari. R.A
	GTY
	Guru
	D1 LPGTK
	V
	-

	4
	Tuti Nurini Eka Putri, Bsc
	GTY
	Guru
	D3

Perbankan
	V
	-

	5
	Melly Fitria, S.Psi
	GTY
	Guru
	S1

Psikologi
	V
	-


e. Sarana dan Prasarana Pendukung Kegiatan Anak 
Selain beberapa hal penting yang telah diuraikan sebelumnya TK Fajar Insan juga memiliki sarana dan prasarana yang mendukung kegiatan anak didiknya. Sarana dan prasarana yang tersedia tersebut meliputi arena bermain outdoor dan indoor, kelengkapan bermain, serta media yang digunakan juga ketika belajar seperti kelengkapan menggambar dan mewarnai. Semua sarana dan prasarana yang tersedia di TK Fajar Insan dapat di lihat pada tabel diberikut ini : 

Tabel 15
Sarana dan Prasarana di TK Fajar Insan
	No
	Sarana dan Prasarana
	Nama alat
	Jumlah

	1
	Taman bermain
	Ayunan 
	2 buah 

	2
	
	Jungkat – jangkit 
	2 buah 

	3
	
	Prosotan 
	2 buah  

	4
	
	Tiang gantung 
	1 buah 

	5
	
	Kursi berputar 
	1 buah 

	6
	
	Kolam renang 
	1 buah 

	7
	Alat Permainan
	Ayunan plastik
	1 buah 

	8
	
	Rumah – rumahan plastik
	2 buah 

	9
	
	Prosotan plastik
	1 buah 

	10
	
	Kolam bola 
	1 buah

	11
	
	Mobil – mobilan besar 
	2 buah 

	12
	
	Alat permainan masak – masakan 
	2 set

	13
	
	Meronnce 
	3 set 

	14
	
	Puzzle huruf dan angka  besar
	5 set 

	15
	
	Balok 
	3 set 

	16
	
	Puzzle buah dan sayur 
	10 buah 

	17
	
	Lego 
	6 set 

	18
	
	Alat permainan bowling 
	1 set 

	19
	
	Alat permainan kontraktor 
	1 set 

	20
	
	Puzzle huruf dan angka  kecil
	3 set 

	21
	
	Alat permainan dokter – dokteran 
	1 set 

	22
	
	Kelangkapan menggambar dan mewarnai 
	10 set

	23
	
	Plastisin 
	10 set

	24
	
	Kertas origami
	5 set

	Jumlah 
	26 acam
	26 uah dan 50 set


2. Persiapan Penelitian

Sebelum melakukan suatu penelitian harus melakukan persiapan terlebih dahulu, agar suatu penelitian dapat berjalan dengan lancar dan optimal. Adapun hal – hal yang perlu disiapkan sebelum melaksanakan penelitian, antara lain: 
a. Persiapan Administrasi 
Salah satu hal penting yang harus didapatkan sebelum melaksanakan penelitian, yaitu izin dari pihak – pihak yang bersangkutan dengan penelitian. Langkah pertama yang harus dilakukan peneliti adalah memiliki izin persetujuan pembimbing 1 dan 2 untuk melaksanakan penelitian. Setelah itu mengajukan permohonan penelitian kepada pihak Fakultas yang ditujukan ke lokasi penelitian, yaitu TK Fajar Insan Palembang. 

Berdasarkan surat izin dari Dekan Fakultas Ushuluddin dan Pemikiran Islam dengan nomor : In.03/III.1/TL.01/588/2015 yang ditujukan kepada Kepala Yayasan TK Fajar Insan Palembang  yang dikeluarkan tanggal 2 Juni 2015. (Terlampir Lampiran E No 1) 
Selanjutnya peneliti melakukan koordinasi dengan pihak sekolah TK Fajar Insan Palembang. Setelah mendapatkan izin dari lokasi penelitian, maka tanggal 5 Juni 2015 dimulai pengambilan data untuk Pretest. 
b. Persiapan Instrumen penelitian 
Sebelum penelitian dilaksanakan peneliti mempersiapkan instrumen penelitian yang akan berfungsi sebagai alat ukur untuk mengungkap variabel yang hendak diukur. Instrumen yang digunakan peneliti berupa lembar observasi ciri – ciri kreativitas dari Utami Munandar yang berfungsi untuk mengungkap ciri – ciri  kreativitas, disamping observasi peneliti juga mengunggunakan observasi checklist, daftar pertanyaan atau soal yang berfungsi untuk melihat berfikir kreatif, serta wawancara dengan jawaban singkat ya atau tidak sebagai pendukung data yang didapat. Selain observasi dan wawancara peniliti juga menggunakan pertanyaan yang disusun berdasarkan aspek kreativitas dari Torrence. 

Adapun rincian blue print dari kesemua instrumen yang digunakan dalam pelaksanaan penelitian telah dijelaskan pada bab sebelumnya. Sebagai uji kelayakan instrumen yang akan digunakan pada penelitian, peneliti melakukan uji coba terhadap daftar pertanyaan yang akan digunakan sebagai pendukung data yanga akan didapat nantinya. Uji coba dilaksanakan selama 2 minggu yakni tanggal 18 Mei 2015 hingga 30 Mei 2015 . Banyaknya jumlah responden untuk uji coba mengacu berdasarkan pendapat Gable yang mengatakan bahwa banyaknya subjek atau responden guna memperoleh data uji coba kira – kira enam sampai dengan 10 kali lipat dari banyaknya aitem yang hendak dianalisis, apabila sumber daya dan situasi memungkinkan saran ini sangat dianjurkan dan dipertimbangkan.
 Berdasarkan hal tersebut dan pertimbangan, sebanyak 24 aitem pertanyaan yang dibuat diambil subjek untuk responden uji coba sebanyak 120 responden. 
Setelah dilakukan uji coba dan dianalisis dengan analisis realibiliti didapatkan skor realibilitas sebesar 0,784 dengan skor validitas yang bergerak dari angka 0,022 ke 0,509. Akan tetapi, terdapat aitem yang valid dan aitem yang gugur. Berdasarkan hasil uji coba tersebut maka aitem yang gugur dikeluarkan karena < 0,3. Aitem yang valid dari hasil uji coba memiliki rentang nilai 0,326 – 0,509 dengan jumlah 16 aitem valid. Kemudian diambil 12 aitem yang akan digunakan sebagai alat test dengan berdasarkan sebaran aitem yang mewakili setiap aspek dan indikator serta memiliki skor validitas yang tinggi yaitu bergerak dari angka 0,350 – 0,509.  (Terlampir pada lampiran B No 5 )

Sebagai pertimbangan skor validitas terhadap aitem yang akan digunakan. Ke 16 aitem yang valid dianalisis kembali menggunakan analisis realibiliti, dan mendapatkan skor realibilitas 0,791, dengan nilai validitas yang bergerak dari angka 0,320 ke 0,547. (Terlampir pada lampiran B No 7)

Selanjutnya ke 12 aitem yang akan digunakanpun kembali dianalisis dengan analisis realibiliti dan mendapatkan skor realibilitas 0,747, dengan skor validitas yang bergerak dari angka 0,291 hingga  0,581. (Terlampir pada lampiran B no 9) 

Berdasarkan penjelesan tersebut terdapat aitem gugur, aitem valid tidak digunakan dan aitem valid yang digunakan. Untuk melihat sebaran aitem tersebut dapat dilihat pada tabel blue print pertanyaan kreativitas berikut ini:

Tabel 1

Blue Print Pertanyaan Kreativitas 

Ket : Kn ( Knowledge ), Comp ( Comperhension ), App ( Application)

	No
	Aspek
	Indikator perilaku
	No Aitem
	%
	Total

	
	
	
	Komponen Perilaku
	
	

	
	
	· 
	Kn
	Com
	App
	
	

	1
	Kelancaran perfikir
	· Mampu dalam menghasilkan ide, jawaban, penyelesaian masalah atau pertanyaan yang keluar dari pemikiran dengan lancar.
	1
	3
	5
	25%
	6

	
	
	· Mampu memberikan banyak cara atau saran untuk melakukan berbagai hal 
	2
	4
	6
	
	

	2
	Keluwesan berfikir
	· Mampu untuk menggunakan bermacam – macam pendekataan dalam mengatasi persoalan.
	7
	9
	11
	25%
	6

	
	
	· Mampu menggantikan cara berfikir lama dengan cara berfikir yang baru dan mampu mengubah cara pendekatan atau pemikiran
	8
	10
	12
	
	

	3
	Elaborasi
	· Mampu dalam memperkaya dan mengembangkan gagasan atau produk
	13
	15
	17
	25%
	6

	
	
	· Mampu menambahkan dan memperinci detail – detail dari suatu objek
	14
	16
	18
	
	

	4
	Orisinilitas
	· Mampu untuk mencetuskan gagasan asli dan memikirkan cara yang tidak lazim
	19
	21
	23
	25%
	6

	
	
	· Mampu membuat kombinasi – kombinasi yang tidak lazim dari bagian atau unsur
	20
	22
	24
	
	

	Total
	8
	8
	8
	100
	24


	
	Aitem gugur          Aitem valid tidak digunakan           Aitem valid digunakan


Setelah didapatkan aitem yang akan digunakan untuk pemgambilan data maka dilakukan perubahan penomoran sebaran aitem yang dapat dilihat pada blue print di bawah ini: 
Tabel 16
 Blue Print Pertanyaan Kreativitas Perubahan Persebaran Aitem yang Digunakan

	No
	Aspek
	Indikator perilaku
	No Aitem
	%
	Total

	
	
	
	Komponen Perilaku
	
	

	
	
	· 
	Kn
	Com
	App
	
	

	1
	Kelancaran perfikir
	· Mampu dalam menghasilkan ide, jawaban, penyelesaian masalah atau pertanyaan yang keluar dari pemikiran dengan lancar.
	-
	1
	-
	25%
	3

	
	
	· Mampu memberikan banyak cara atau saran untuk melakukan berbagai hal 
	2
	-
	3
	
	

	2
	Keluwesan berfikir
	· Mampu untuk menggunakan bermacam – macam pendekataan dalam mengatasi persoalan.
	4
	-
	-
	25%
	3

	
	
	· Mampu menggantikan cara berfikir lama dengan cara berfikir yang baru dan mampu mengubah cara pendekatan atau pemikiran
	-
	5
	6
	
	

	3
	Elaborasi
	· Mampu dalam memperkaya dan mengembangkan gagasan atau produk
	7
	-
	-
	25%
	3

	
	
	· Mampu menambahkan dan memperinci detail – detail dari suatu objek.
	
	8
	9
	
	

	4
	Orisinilitas
	· Mampu untuk mencetuskan gagasan asli dan memikirkan cara yang tidak lazim
	-
	-
	12
	25%
	3

	
	
	· Mampu membuat kombinasi – kombinasi yang tidak lazim dari bagian atau unsur
	10
	11
	-
	
	

	Total
	4
	4
	4
	100%
	12


Setelah dilakukan uji coba didapatkan hasil skor total empirik pertanyaan kreativitas terhadap 120 responden yaitu skor maksimum sebesar 165, skor minimum 24 , skor rata – rata 86,64 (pembulatan 87), skor yang paling banyak muncul 76, dan standar deviasi (SD) empirik 24,7 (pembulatan 25). Secara lebih lengkap skor empirik total pertanyaan kreativitas dapat dilihat pada tabel berikut ini: 
Tabel 17
Output Analisis Statistik Deskriptif Skor Total Empirik

	Statistics

	N
	Valid
	120
	Pembulatan 

	
	Missing
	0
	

	Mean
	86.64
	87

	Std. Error of Mean
	2.262
	

	Median
	88.50
	

	Mode
	76a
	

	Std. Deviation
	24.777
	25 

	Range
	141
	

	Minimum
	24
	

	Maximum
	165
	


Berdasarkan hal tersebut maka kategori penskoran juga mengalami perubahan, kategori rentang penskoran yang digunakan pada penelitian ini yaitu rendah (0 - 62), sedang (63 - 112), dan tinggi (113 - 165). 
Tabel 18
Kategori Penskoran Empirik Pertanyaan Kreativitas 

	Kategori 
	Rumusan 
	Skor
	Rentang Skor 

	Rendah  
	< (mean – SD) = <  (87 – 25)

 = 62
	
<  62
	0 - 62

	Sedang
	 62 < X < (87 + 25)=

 62  < X <  112
	< 112
	63 – 112

	Tinggi 
	< 165 
	< 165 
	112 -165


c. Persiapan Sarana Penelitian 
Persiapan sarana penelitian meliputi instrumen yang akan digunakan pada saat pengambilan data ketika penelitian. Pada penelitian ini instrument yang digunakan meliputi test kreativitas, lembar observasi, dan lembar wawancara.. Selain itu sarana yang digunakan diantaranya jadwal kegiatan penelitian, stopwatch, alat permainan edukatif, para team yang akan membantu saat penelitian serta penyusunan modul. Adapun sarana yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1) Pertanyaan kreativitas 

Pertanyaan kreativitas yang digunakan pada penelitian ini berupa daftar pertanyaan sebanyak 2 pertanyaan yang berfungsi melihat berfikir kreatif. Sebanyak 24 lembar worksheet terdiri dari 6 lembar soal dan 6 lembar jawaban digunakan pada pretest dan 6 lembar soal dan 6 lembar jawaban pada psottest. (lampiran A No 3).
2) Lembar Ciri – Ciri Kreativitas dari Utami Munandar 

Lembar observasi dari Utami Munandar adalah observasi berupa daftar pernyataan yang menunjukkan perilaku kreativitas yang mucul pada subjek penelitian sebagaimana telah ditunjukkan pada bab sebelumnya. Lembar observasi dari Utami Munandar pada penelitian ini digunakan sebanyak 12 lembar yakni untuk pretest dan 6 lembar untuk posttets. 
3) Lembar observasi checklist 

Lembar observasi checklist pada penelitian ini berupa daftar pernyataan yang menunjukkan perilaku kreativitas yang muncul pada subjek penelitian. (lihat lampiran A No 4). Lembar observasi checklist digunakan sebanyak 168 lembar yaitu untuk pretest, selama pemberian perlakuan, setelah pemberian perlakuan hingga menjelang posttest, dan posttest. Secara lebih lengkap jumlah lembar observasi yang digunakan sebagai berikut:

Tabel 19
Lembar Observasi  Checklist 
	Kegiatan 
	Jumlah 

	Pretest
	6 lembar   

	Selama pemberian perlakuan
	120 lembar 

	Menjelang posttest
	24 lembar 

	Posttest
	6 lembar   

	Total
	 156 lembar 


4) Lembar Wawancara 

Lembar wawancara adalah wawancara terstruktur yang terdiri dari 25 pertanyaan seputar perilaku kreativitas dan perfikir kreativitas dengan jawaban singkat ya atau tidak. Lembar wawancara sebanyak 12 lembar akan digunakan pada saat pretest – posttest  terbagi atas 6 lembar pada saat pretest dan 6 lembar saat posttest.
5) Alat permainan edukatif

Alat permainan edukatif digunakan sebagai perlakuan yang diberikan kepada subjek penelitian. Permainan edukatif yang digunakan adalah permainan edukatif yang secara teori dianggap mampu mempengaruhi ataupun menstimulasi kreativitas dan pernah diteliti mampu mempengaruhi kreativitas. Pada penelitian ini permainan edukatif yang digunakan adalah permainan balok, permainan lego, permainan puzzle, kertas origami dan perlengkapan menggambar dan mewarnai
6) Stopwatch

Stopwatch pada penelitian ini digunakan untuk melihat waktu yang digunakan saat pengambilan data yakni saat pretest, pemberian perlakuan, setelah 

pemberian perlakuan hingga menjelang posttest, dan posttest. 
7) Persiapan Intruktur dan Asisten Peneliti 

Pada penelitian ini peneliti menyiapkan 1 instruktur dan asisten peneliti yang tediri dari 2 tester, 4 observer, 1 interviewer. (Lihat lampiran G no 2). Instruktur, tester, observer, dan interviewer diperuntukan membantu selama jalannya penelitian, Hal tersebut dilakukan untuk menghindari efek subjektifitas pada penelitian. Sehingga peneliti bertindak sebagai pengamat untuk mengawasi jalannya penelitian agar berjalan sesuai dengan prosedur yang telah ditetapkan dan mempersiapkan segala sesuatu yang diperlukan untuk penelitian. 
8) Penyusunan Modul
Penyusunan modul ditujukan kepada 6 orang anak di TK Fajar Insan yang menjadi subjek penelitian, dengan berisikan waktu pelaksanaan, tempat pelaksanaan dan prosedur pelaksanaan pemberian perlakuan yang bekerja sama dengan instruktur. Adapun modul terlampir pada lampiran D No 1

Setelah semua saran dan prasana untuk penelitian telah siap. Peneliti mengadakan briefing keseluruhan terlebih dahulu dengan instruktur dan asisten penelitian yang dilakukan sebelum melaksanakan penelitian yakni sebelum pretest, pemberian perlakuan, dan posttest. Penjelasan berupa lembar observasi kepada observer, pedoman wawancara kepada interviewer, serta daftar pertanyaan kepada tester. 

B. Pelaksanaan Penelitian 

1. Pelaksanaan Pretest 
Pelaksanaan penelitian diawali dengan pretest yaitu pengambilan data sebelum diberikan perlakuan terhadap 6 orang anak yang telah memenuhi kriteria untuk menjadi subjek penelitian pada tanggal 5 Juni 2015.  Pengukuran kreativitas dilaksanakan dengan memberikan pertanyaan kreatvitas kepada subjek secara lisan, mengisi lembar ciri – ciri kreativitas yang diisi oleh walikelas atau guru subjek, disamping itu subjek diobservasi ketika mereka bermain permainan yang serupa dengan perlakuan nantinya. Kemudian sebagai pelengkap data dilakukan wawancara terhadap walikelas subjek penelitian guna memperkuat hasil data yang didapat. Setelah dilakukan pengambilan data terhadap subjek penelitian didapatkan skor kreativitas subjek yang bersifat heterogen. Adapun hasil pretest dapat dilihat pada tabel di bawah ini:

Tabel 20
Data Hasil Pretest

	No
	Nama

Inisial
	Usia
	JK
	Skor U.M
	Skor Observasi
	Skor Pertanyan Kreativitas
	Skor  Wawancara

	1
	IF
	4 tahun 10 bulan
	Pr
	10
	10
	35
	14

	2
	Au
	5 tahun 2 bulan
	Pr
	11
	14
	45
	12

	3
	Ya
	4 tahun 6 bulan
	Lk
	21
	15
	36
	12

	4
	Da
	4 tahun 7 bulan
	Lk
	8
	10
	32
	12

	5
	Ay
	4 tahun 8 bulan
	Pr
	11
	8
	31
	11

	6
	Kei
	4 tahun 7 bulan
	Lk
	8
	5
	31
	12


2. Pelaksanaan Pemberian Perlakuan 

Pelaksanaan pemberian perlakuan berlangsung selama tanggal 27 Juli 2015 sampai 31 Agustus 2015. Subjek penelitian diberikan perlakuan berupa permainan edukatif yakni permainan lego, permainan puzzle, kegiatan menggambar dan mewarnai, permainan balok, dan kegiatan melipat kertas origami. Pemberian perlakuan diberikan secara terjadwal yaitu 1 perlakuan atau 1 permainan untuk 1 hari selama 30 menit dengan jumlah 20x pertemuan. Selama pemberian perlakuan subjek diobservasi. 

Waktu pemberian perlakuan disesuaikan dengan jadwal sekolah dan kegiatan subjek penelitian. Yakni terjadwal senin – jumat waktu yang digunakan adalah waktu bermain mereka saat istirahat yaitu pukul 09.30 – 10.00 pagi. Selama pemberian perlakuan secara teknisi peneliti dibantu oleh  observer  selama 20x pertemuan dengan pembagian 2 observer dalam 1 pertemuan yang telah diberikan arahan untuk mengobservasi perilaku yang timbul pada saat pemberian perlakuan. 
3. Pelaksanaan Posttest 
Pada tanggal 31 Agustus 2015 subjek melaksanakan posttest yaitu pengambilan data kembali kepada subjek setelah diberikan perlakuan. Pengukuran kreativitas dilaksanakan dengan memberikan pertanyaan kreatvitas kepada subjek secara lisan, mengisi lembar ciri – ciri kreativitas yang diisi oleh walikelas atau guru subjek, disamping itu subjek diobservasi ketika mereka bermain permainan yang serupa dengan perlakuan nantinya. Kemudian sebagai pelengkap data dilakukan wawancara terhadap walikelas subjek penelitian guna memperkuat hasil data yang didapat. Setelah dilakukan pengambilan data terhadap subjek penelitian didapatkan skor kreativitas subjek yang bersifat heterogen, seperti terlihat pada tabel di bawah ini: 

Tabel 21
Data Hasil  Posttest

	No
	Nama

Inisial
	Usia
	JK
	Skor U.M
	Skor Observasi
	Skor Pertanyan Kreativitas
	Skor  Wawancara

	1
	IF
	4 tahun 10 bulan
	Pr
	17
	16
	40
	16

	2
	Au
	5 tahun 2 bulan
	Pr
	17
	18
	46
	18

	3
	Ya
	4 tahun 6 bulan
	Lk
	24
	18
	55
	17

	4
	Da
	4 tahun 7 bulan
	Lk
	21
	17
	39
	18

	5
	Ay
	4 tahun 8 bulan
	Pr
	13
	12
	27
	12

	6
	Kei
	4 tahun 7 bulan
	Lk
	13
	14
	40
	15


Setelah dilakukan pengambilan data pretest selama 1 hari, pemberian perlakuan 20x hari, 4 hari sebelum pengambilan data posttest, dan 1 hari pengambilan data posttest. Adapun rincian jadwal kegiatan penelitian secara menyeluruh dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 22
Jadwal Pelaksanaan Kegiatan

	No
	Hari tanggal
	Kegiatan
	Alat yang digunakan
	Durasi
	Keterangan

	1
	Jumat, 5 Juni 2015
	Prettest
	Lembar UM
	30 menit 
	6 Subjek

	
	
	
	Lembar Observasi 
	30 menit 
	

	
	
	
	Pertanyaan Kreativitas 
	90 menit 
	

	
	
	
	Lembar Wawancara
	60 menit 
	1 interviewee

	2
	Senin, 27 Juli 2015
	Pemberian perlakuan


	Permainan lego
	30 menit
	6 Subjek

	3
	Selasa, 28 Juli 2015
	
	Permainan puzzle
	30 menit
	6 Subjek

	4
	Rabu, 29 Juli 2015
	
	Kegiatan menggambar dan mewarnai
	30 menit
	6 Subjek

	5
	Kamis, 30 Juli 2015
	
	Permainan balok
	30 menit
	6 Subjek

	6
	Jumat, 31 Juli 2015
	
	Kegiatan melipat kertas origami
	30 menit
	6 Subjek

	7
	Senin, 3 Agustus 2015
	
	Permainan lego
	30 menit
	6 Subjek

	8
	Selasa, 4 Agustus 2015
	
	Permainan puzzle
	30 menit
	6 Subjek

	9
	Rabu, 5 Agustus 2015
	
	Kegiatan menggambar dan mewarnai
	30 menit
	6 Subjek

	10
	Kamis, 6 Agustus 2015
	
	Permainan balok
	30 menit
	6 Subjek


Tabel 22

Lanjutan

	11
	Jumat, 7 Aguatus 2015
	
	Kegiatan melipat kertas origami
	30 menit
	6 Subjek

	12
	Senin, 10 Agustus 2015
	
	Permainan lego
	30 menit
	6 Subjek

	13
	Selasa, 11 Agustus 2015
	
	Permainan puzzle
	30 menit
	6 Subjek

	14
	Rabu, 12 Agustus 2015
	
	Kegiatan menggambar dan mewarnai
	30 menit
	6 Subjek

	15
	Kamis, 13 Agustus 2015
	
	Permainan balok
	30 menit
	6 Subjek

	16
	Jumat, 14 Agustus 2015
	
	Kegiatan melipat kertas origami
	30 menit
	6 Subjek

	17
	Selasa, 18 Agustus 2015
	
	Permainan lego
	30 menit
	6 Subjek

	18
	Rabu, 19 Agustus 2015
	
	Permainan puzzle
	30 menit
	6 Subjek

	19
	Kamis, 20 Agustus 2015
	
	Kegiatan menggambar dan mewarnai
	30 menit
	6 Subjek

	20
	Jumat, 21 Agustus 2015
	
	Permainan balok
	30 menit
	6 Subjek

	21
	Senin, 24 Agustus 2015
	
	Kegiatan melipat kertas origami
	30 menit
	6 Subjek

	22
	Selasa, 25 Agustus 2015
	Setelah Pemberian Perlakuan – sebelum posttest
	Lembar observasi
	30 menit
	6 Subjek

	23
	Rabu, 26 Agustus 2015
	
	Lembar observasi
	30 menit
	6 Subjek

	24
	Kamis, 27 Agustus 2015
	
	Lembar observasi
	30 menit
	6 Subjek

	25
	Jumat, 28 Agutus 2015 
	
	Lembar observasi
	30 menit
	6 Subjek

	26
	Sein, 31 Agustus 2015
	Posttest 
	Lembar UM
	30 menit 
	6 Subjek

	
	
	
	Lembar Observasi Bermain
	30 menit 
	

	
	
	
	Pertanyaan Kreativitas 
	90 menit 
	

	
	
	
	Lembar Wawancara
	60 menit 
	1 interviewee


C. Hasil Penelitian 

Hasil penelitian yang didapatkan oleh peneliti meliputi, data pretest, data selama pemberian perlakuan atau hasil observasi selama pemberian perlakuan, dan data posttest serta data pelengkap yaitu riwayat hidup subek penelitian. Keseluruhan data yang berupa nilai atau angka didianalisis dengan program Statistical Product and Service for Solutions (SPSS) Windows Release 20.0. Adapun analisis yang dilakukan terhadap data berupa uji statistik deskriptif, uji normalitas dan uji paired sample t test.  Data hasil penelitian dan output hasil analisis diuraikan sebagai berikut:
1. Data  Pretest 
Data hasil pretest yang didapatkan pada penelitian ini didapatkan dari instrumen yang digunakan yaitu pertanyaan kreativitas, ciri – ciri kreativitas dari Utami Munandar, observasi dan wawancara. Data yang didapatkan untuk setiap subjek adalah sebagai berikut :

Tabel 20
Data Hasil Pretest

	No
	Nama

Inisial
	Usia
	JK
	Skor U.M
	Skor Observasi
	Skor Pertanyan Kreativitas
	Skor  Wawancara

	1
	IF
	4 tahun 10 bulan
	Pr
	10
	10
	35
	14

	2
	Au
	5 tahun 2 bulan
	Pr
	11
	14
	45
	12

	3
	Ya
	4 tahun 6 bulan
	Lk
	21
	15
	36
	12

	4
	Da
	4 tahun 7 bulan
	Lk
	8
	10
	32
	12

	5
	Ay
	4 tahun 8 bulan
	Pr
	11
	8
	31
	11

	6
	Kei
	4 tahun 7 bulan
	Lk
	8
	5
	31
	12


a. Analisis Statistik Deskriptif Pretest
Selanjutnya data dari hasil pretest menghasilkan nilai rata – rata atau mean (M) ke 6 subjek penelitian dari instrumen yang digunakan yaitu ciri kreativitas UM (M=11,50), observasi (M=10,33), pertanyaan kreativitas  (M=35,00) dan wawancara  (M=12,17). Adapun nilai hasil analisis statistik deskriptif pretest secara lebih lengkapnya dapat dilihat pada tabel berikut ini:
Tabel 23
Output Statistik Deskriptif Prettest

	
	UM 1
	Observasi  1
	Pertanyaan Kreativitas 1
	Wawancara 1

	N
	Valid
	6
	6
	6
	6

	
	Missing
	0
	0
	0
	0

	Mean
	11.50
	10.33
	35.00
	12.17

	Std. Error of Mean
	1.979
	1.520
	2.176
	.401

	 Median
	10.50
	10.00
	33.50
	12.00

	Mode
	8a
	10
	31
	12

	Std. Deviation
	4.848
	3.724
	5.329
	.983

	Minimum
	8
	5
	31
	11

	Maximum
	21
	15
	45
	14


2. Data Selama Pemberian Perlakuan 

Data hasil  selama pemberian perlakuan meliputi hasil observasi selama pemberian perlakuan yaitu 20x pertemuan dan 4 hari setelah pemberian perlakuan hingga menjelang posttest yang kesemuanya diuraikan berikut ini:
a. Hasil Observasi 

Selama pemberian perlakuan peneliti melakukan observasi terhadap subjek penelitian. Hasil observasi berupa angka – angka yang merupakan skor dari setiap perilaku subjek yang muncul saat diteliti. Secara lengkap data hasil observasi dapat dilihat pada:
· Terlampir ( Lampiran C no 10 )

b. Analisis Statistik Deskriptif Obervasi Selama Pemberian Perlakuan 

Data dari hasil obervasi dengan menggunakan lembar observsi checklist selama pemberian perlakuan dan setelah pemberian perlakuan dianalisis dengan statisttik deskriptif. Dari hasil analisis didapatkan skor rerata atau mean (M) kreativitas ke 6 subjek penelitian mengalami naik-turun namun semakin lama dalam pemberian perlakuan memperlihatkan kenaikan skor mean (M). Hal ini dapat dilihat pada grafik hasil observasi selama pemberian perlakuan berikut ini:
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Gambar 4. Grafik Selama Pemberian Perlakuan
c. Data Hasil Selama Pemberian Perlakuan Tiap Subjek
Data hasil selama pemberian perlakuan pada masing – masing subjek dapat dilihat pada tabel – tabel berikut, dari awal pemberian perlakuan hingga setelah pemberian perlakuan namun belum dilakukan posttest.
Tabel 24

Hasil Observasi Selama Pemberian Perlakuan Subjek Au
	H1
	H2
	H3
	H4
	H5
	H6
	H7
	H8
	H9
	H10
	H11
	H12
	H13
	H14
	H15
	H16
	H17
	H18
	H19
	H20
	H+1
	H+2
	H+3
	H+4

	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	
	
	
	

	11
	11
	11
	4
	10
	13
	12
	12
	10
	11
	13
	13
	13
	12
	13
	14
	14
	14
	15
	12
	17
	16
	14
	15


Tabel 25

Hasil Observasi Selama Pemberian Perlakuan Subjek If
	H1
	H2
	H3
	H4
	H5
	H6
	H7
	H8
	H9
	H10
	H11
	H12
	H13
	H14
	H15
	H16
	H17
	H18
	H19
	H20
	H+1 
	H+2
	H+3
	H+4

	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	
	
	
	

	2
	7
	7
	4
	5
	0
	0
	8
	5
	0
	8
	11
	6
	14
	7
	9
	11
	11
	11
	13
	14
	13
	8
	9


Tabel 26

Hasil Observasi Selama Pemberian Perlakuan Subjek Ya
	H1
	H2
	H3
	H4
	H5
	H6
	H7
	H8
	H9
	H10
	H11
	H12
	H13
	H14
	H15
	H16
	H17
	H18
	H19
	H20
	H+1 
	H+2
	H+3
	H+4

	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	
	
	
	

	3
	3
	9
	9
	8
	13
	12
	9
	12
	11
	13
	12
	10
	13
	11
	16
	13
	10
	14
	12
	16
	11
	11
	16


Tabel 27

Hasil Observasi Selama Pemberian Perlakuan Subjek Da
	H1
	H2
	H3
	H4
	H5
	H6
	H7
	H8
	H9
	H10
	H11
	H12
	H13
	H14
	H15
	H16
	H17
	H18
	H19
	H20
	H+1 
	H+2
	H+3
	H+4

	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	
	
	
	

	10
	11
	11
	11
	9
	10
	10
	11
	13
	10
	12
	12
	0
	13
	10
	12
	12
	12
	11
	13
	16
	14
	15
	16


Tabel 28

Hasil Observasi Selama Pemberian Perlakuan Subjek Ay
	H1
	H2
	H3
	H4
	H5
	H6
	H7
	H8
	H9
	H10
	H11
	H12
	H13
	H14
	H15
	H16
	H17
	H18
	H19
	H20
	H+1 
	H+2
	H+3
	H+4

	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	
	
	
	

	2
	7
	7
	4
	5
	0
	0
	8
	5
	0
	8
	11
	6
	14
	7
	9
	11
	11
	11
	13
	14
	13
	8
	9


Tabel 29

Hasil Observasi Selama Pemberian Perlakuan Subjek Kei
	H1
	H2
	H3
	H4
	H5
	H6
	H7
	H8
	H9
	H10
	H11
	H12
	H13
	H14
	H15
	H16
	H17
	H18
	H19
	H20
	H+1 
	H+2
	H+3
	H+4

	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	L
	P
	MDW
	B
	MKO
	
	
	
	

	2
	6
	7
	8
	5
	6
	8
	0
	6
	10
	8
	12
	10
	8
	5
	9
	12
	13
	11
	9
	12
	7
	8
	6


d. Data Hasil Selama Pemberian Perlakuan Tiap Permainan 
Data hasil selama pemberian perlakuan pada masing – masing subjek yang dikelompokkan berdasarkan perlakuan yang diberikan dapat dilihat pada tabel – tabel berikut:
Tabel 30

Permainan Lego
	No
	Subjek
	Permainan Lego 
	H21
	H22
	H23
	H24

	
	
	H1
	H6
	H11
	H16
	
	
	
	

	1
	If
	9
	13
	14
	15
	15
	15
	14
	11

	2
	Au
	11
	13
	13
	14
	17
	16
	14
	15

	3
	Ya
	10
	13
	13
	16
	16
	11
	11
	16

	4
	Da
	10
	10
	12
	12
	16
	14
	15
	16

	5
	Ay
	2
	0
	8
	9
	14
	13
	8
	9

	6
	Kei
	2
	6
	8
	9
	12
	7
	8
	6


Tabel 31

Permainan Puzzle
	No
	Subjek
	Permainan Puzzle
	H21
	H22
	H23
	H24

	
	
	H2
	H7
	H12
	H17
	
	
	
	

	1
	If
	9
	13
	13
	14
	15
	15
	14
	11

	2
	Au
	11
	12
	13
	14
	17
	16
	14
	15

	3
	Ya
	3
	12
	12
	13
	16
	11
	11
	16

	4
	Da
	11
	10
	12
	12
	16
	14
	15
	16

	5
	Ay
	7
	0
	11
	11
	14
	13
	8
	9

	6
	Kei
	6
	8
	12
	12
	12
	7
	8
	6


Tabel 32

Kegiatan Menggambar dan Mewarnai

	No
	Subjek
	Menggambar dan Mewarnai
	H21
	H22
	H23
	H24

	
	
	H3
	H8
	H13
	H18
	
	
	
	

	1
	If
	11
	12
	14
	15
	15
	15
	14
	11

	2
	Au
	11
	12
	13
	14
	17
	16
	14
	15

	3
	Ya
	9
	9
	10
	10
	16
	11
	11
	16

	4
	Da
	11
	11
	0
	12
	16
	14
	15
	16

	5
	Ay
	7
	8
	9
	11
	14
	13
	8
	9

	6
	Kei
	7
	0
	10
	13
	12
	7
	8
	6


Tabel 33
Permainan Balok

	No
	Subjek
	Permainan Balok
	H21
	H22
	H23
	H24

	
	
	H4
	H9
	H14
	H19
	
	
	
	

	1
	If
	12
	12
	13
	13
	15
	15
	14
	11

	2
	Au
	4
	10
	12
	15
	17
	16
	14
	15

	3
	Ya
	9
	12
	13
	14
	16
	11
	11
	16

	4
	Da
	11
	13
	13
	11
	16
	14
	15
	16

	5
	Ay
	4
	5
	7
	11
	14
	13
	8
	9

	6
	Kei
	8
	6
	8
	11
	12
	7
	8
	6


Tabel 34

Kegiatan Melipat Kertas Origami

	No
	Subjek
	Melipat Kertas Origami
	H21
	H22
	H23
	H24

	
	
	H5
	H10
	H15
	H20
	
	
	
	

	1
	If
	13
	15
	15
	14
	15
	15
	14
	11

	2
	Au
	10
	11
	13
	12
	17
	16
	14
	15

	3
	Ya
	8
	11
	11
	12
	16
	11
	11
	16

	4
	Da
	9
	10
	10
	13
	16
	14
	15
	16

	5
	Ay
	5
	0
	7
	13
	14
	13
	8
	9

	6
	Kei
	5
	10
	5
	9
	12
	7
	8
	6


3. Data Posttest 
Data hasil posttest yang didapatkan pada penelitian ini didapatkan dari instrumen yang digunakan yaitu pertanyaan kreativitas, ciri – ciri kreativitas dari Utami Munandar, observasi dan wawancara. Data yang  didapatkan untuk setiap subjek adalah sebagai berikut:
Tabel  21
Data Hasil  Posttest

	No
	Nama

Inisial
	Usia
	JK
	Skor U.M
	Skor Observasi
	Skor Pertanyan Kreativitas
	Skor  Wawancara

	1
	IF
	4 tahun 10 bulan
	Pr
	17
	16
	40
	16

	2
	Au
	5 tahun 2 bulan
	Pr
	17
	18
	46
	18

	3
	Ya
	4 tahun 6 bulan
	Lk
	24
	18
	55
	17

	4
	Da
	4 tahun 7 bulan
	Lk
	21
	17
	39
	18

	5
	Ay
	4 tahun 8 bulan
	Pr
	13
	12
	27
	12

	6
	Kei
	4 tahun 7 bulan
	Lk
	13
	14
	40
	15


a. Analisis Statistik Deskriptif Posttest
Selanjutnya data dari hasil posttest dianalisis dengan statistik deskriptif. Dengan menghasilkan nilai mean (M) atau rata – rata ke 6 subjek penelitian dari instrumen yang di gunakan yaitu ciri kreativitas UM  (M=17,50), observasi (M=15,83),  pertanyaan kreativitas (M=41,17), dan wawancara  (M=16,00). Adapun nilai hasil analisis statistik deskriptif pretest secara lebih lengkapnya dapat dilihat pada tabel di bawah ini :

Tabel 35
Output Statistik Deskriptif Posttest
	
	 UM 2
	Observasi 2
	Pertanyaan Kreativitas 2
	Wawacara 2

	N
	6
	6
	
	6
	6

	
	0
	0
	
	0
	0

	Mean
	17.50
	15.83
	41.17
	16.00

	Std. Error of Mean
	1.784
	.980
	3.754
	.931

	Median
	17.00
	16.50
	40.00
	16.50

	Mode
	13a
	18
	40
	18

	Std. Deviation
	4.370
	2.401
	9.196
	2.280

	Variance
	19.100
	5.767
	84.567
	5.200

	Range
	11
	6
	28
	6

	Minimum
	13
	12
	27
	12

	Maximum
	24
	18
	55
	18


D. Analisis Hasil Penelitian 
Setelah semua data didapatkan peneliti melakukan analisis terhadap data yang didapat saat pretest dan posttes. Adapun analisis yang dilakukan terhadap hasil data penelitian meliputi uji normalitas dan uji paired sample t test. Hasil uji tersebut dibahas sebagai berikut:

1. Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan dengan uji one sampel K-S. Bedasarkan hasil uji normalitas didapatkan skor Asymp Sig. (2 tailed) untuk setiap instrumen yang digunakan. Data pretest yaitu ciri – ciri kreativitas Utami Munandar 0,370 > 0,05  ; observasi 0,967 > 0,05 ; pertanyaan kreativitas 0,816 > 0,05  dan wawancara 0,291 > 0,05. Sedangkan  untuk data posttest yaitu observasi dari ciri – ciri kreativitas Utami Munandar 0,950 < 0,05 ; observasi 0,977 > 0,05 ; pertanyaan  kreativitas  0,879 > 0,05 dan wawancara 0,982 > 0,05. 

Berdasarkan hasil setiap instrumen yang digunakan untuk mengukur kreativitas pada subjek penelitian menunjukkan skor > 0,05. Artinya  data berdistribusi normal. Adapun hasil analisis uji normalitas secara keseluruhan dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 
Tabel 36
Output Uji Normalitas

	
	UM 1
	Observasi1
	Pertanyaan Kreativitas1
	Wawan cara1
	 UM 2
	Observasi  2
	Pertanyaan Kreativitas2
	Wawancara 2

	N
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6

	Normal Parametersa,b
	Mean
	10.33
	11.50
	35.00
	17.50
	15.83
	12.17
	41.17
	16.00

	
	Std. Deviation
	3.724
	4.848
	5.329
	4.370
	2.401
	.983
	9.196
	2.280

	Most Extreme Differences
	Absolute
	.202
	.374
	.259
	.212
	.194
	.401
	.240
	.190

	
	Positive
	.202
	.374
	.259
	.212
	.183
	.401
	.217
	.190

	
	Negative
	-.171
	-.235
	-.226
	-.152
	-.194
	-.266
	-.240
	-.169

	Kolmogorov-Smirnov Z
	.917
	.494
	.634
	.981
	.520
	.476
	.588
	.466

	Asymp. Sig. (2-tailed)
	.370
	.967
	.816
	.291
	.950
	.977
	.979
	.982


2. Uji Paired Sample T Test 

Uji paired sample t test digunakan karena data pretest dan posttes terdistribusi normal dan untuk melihat perbandingan skor satu kelompok dengan 2x pengampilan data yakni  pretest – posttest. Hasil dari Uji Paired Samples T Test pada penelitian ini dapat dilihat pada tabel di bawah ini:

Tabel 37
	Output Paired Samples Statistics

	
	Mean
	N
	Std. Deviation
	Std. Error Mean

	Pair 1
	UM 1
	11.50
	6
	4.848
	1.979

	
	UM 2
	17.50
	6
	4.370
	1.784

	Pair 2
	Observasi  1
	10.33
	6
	3.724
	1.520

	
	Observasi2
	15.83
	6
	2.401
	.980

	Pair 3 
	Pertanyaan Kreativitas 1
	35.00
	6
	5.329
	2.176

	
	Pertanyaan Kreativitas 2
	41.17
	6
	9.196
	3.754

	Pair 4
	Wawancara 1
	12.17
	6
	.983
	.401

	
	Wawancara2
	16.00
	6
	2.280
	.931


Dari hasil pada tabel dapat diketahui nilai mean  (M) pada tiap instrumen yang digunakan untuk mengukur kreativitas pada subjek dapat dikatakan meningkat hal ini ditunjukkan dengan skor  UM 11,50 menjadi 17,50 ; skor observasi 10,33 menjadi 15,83  ; skor  pertanyaan kreativitas 35,00 menjadi 41,17  dan skor wawancara 12,17 menjadi 16,00.

Selanjutya hasil analisis output paired sample correlations dapat dilihat pada tabel berikut ini: 

Tabel 38
	Output Paired Samples Correlations

	
	N
	Correlation
	Sig.

	Pair 1
	UM 1 – UM 2
	6
	.647
	.165

	Pair 2
	Observasi 1 – Observasi 2
	6
	.813
	.049

	Pair 4
	Pertanyan Kreativitas 1 – Pertanyaan Kreativitas 2
	6
	.531
	.279

	Pair 5
	Wawancara 1 – Wawancara 2
	6
	.357
	.487


Dari tabel di atas dapat dilihat skor  p (Sig.) untuk masing - masing instrumen yang digunakan adalah UM 1 -  UM 2 = p (0,165) > 0,05 ; observasi 1 - observasi 2 = p (0,049) < 0,05 ; pertanyaan  kreativitas 1 - pertanyaan kreativitas 2 = p (0,531) > 0,05  serta wawancara1 - wawancara2 = p (0,487) >  0,05.  Berdasarkan hasil tersebut artinya tidak ada hubungan permainan edukatif terhadap kreativitas pada subjek sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) diberikan perlakuan. Akan tetapi untuk mendapatkan kesimpulan secara umum maka peneliti melihat pula pada hasil output paired sample t test.  


Sedangkan untuk hasil analisis uji paired sample test dapat di lihat pada tabel berikut  ini:
Tabel 39
	Output Paired Samples Test

	
	Paired Differences
	T
	df


	Sig. (2-tailed)

	
	Mean
	Std. Deviation
	Std. Error Mean
	95% Confidence Interval of the Difference
	
	
	

	
	
	
	
	Lower
	Upper
	
	
	

	Pair 1
	UM 1 –  UM 2
	-6.000
	3.899
	1.592
	-10.091
	-1.909
	-3.370
	5
	.013

	Pair 2
	Observasi 1 – Observasi 2
	-5.500
	2.258
	.922
	-7.870
	-3.130
	-5.966
	5
	.002

	Pair 3
	Pertanyan Kreativitas 1 – Pertanyaan Kreativitas 2
	-6.167
	7.808
	3.188
	-14.361
	2.027
	-1.935
	5
	.111

	Pair 4
	Wawancara 1 – Wawancara 2
	-3.833
	2.137
	.872
	-6.076
	-1.591
	-4.394
	5
	.007


Berdasarkan data tabel di atas didapatkan skor means (M) atau skor rata – rata kenaikan untuk setiap instrumen yang digunakan yakni UM 1– UM 2  (M= -6,000), observasi 1 – observasi 2   (M= -5,500),  pertanyaan kreativitias 1 – pertanyaan kreativitas 2 (M= –6,167) dan wawancara 1 – wawancara 2 (M=–3,833). Dari kesemua skor mean didapatkan bernilai minus (-) berarti skor pretest lebih kecil dibandingkan dengan skor posttest. Secara lengkap nilai rata – rata dapat dilihat pada tabel berikut ini :

Tabel 40
Skor Mean Pretest – Posttest

	Instrumen Penelitian
	Nilai Mean (Rata – rata ) kenaikan
	Kenaikan rata – rata %

	UM 1 –  UM 2
	-6,000
	52,17%

	Observasi 1 – Observasi  2
	-5,500
	53,24%

	Pertanyaan kreativitas 1 – Pertanyaan kreativitas 2
	-6,167
	17,62%

	Wawancara 1 – Wawancara 2
	-3,833
	31,49%


Berdasarkan uji Paired Sample T Test didapatkan df (5) dengan tingkat siginfikansi 95% (2,015). Maka didapatkan. skor t pada  UM t(-3,779) < -2,015; observasi t(-5,966) < -2,015 ; pertanyaan kreativitas t(-1,935)  > -2,015 dan wawancara t (-4,394) < -2,015. Perbandingan nilai t hitung dengan t tabel dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 41
Perbandingan Skor T-Hitung dengan T–Tabel

	Instrumen
	T
	
	Df

5 = 2,015
	Keterangan

	UM 1 –UM 2
	-3.770
	<
	-2,015
	Ha diterima

	Observasi 1 – Observasi 2
	-5.966
	<
	-2,015
	Ha diterima

	Pertanyaan Kreativitas 1 – Pertanyaan Kreativitas 2
	-1.935
	>
	-2,015
	Ha ditolak

	Wawancara 1 – Wawancara 2
	-4.394
	<
	-2,015
	Ha diterima


Berdasarkan hasil uji paired sample t test dengan melihat nilai perbandingan t hitung dengan t tabel, Ha pada penelitian ditolak yang artinya tidak ada pengaruh permainan edukatif terhadap kreativitas subjek penelitian hal tersebut  berdasarkan skor t= -19,35 > -2,015 pada analisis skor pertanyaan kreativitas. Selanjutnya melihat perbandingan skor p (sig 2 tailed) dengan α= 0,05. Secara lengkap dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 42
Perbandingan Skor Sig. 2 tailed dengan α = 0,05
	Instrumen
	Sig. 2 tailed
	
	α = 0,05
	Keterangan

	UM 1 –UM 2
	.013
	<
	α = 0,05
	Ha diterima

	Observasi 1 – Observasi 2
	.002
	<
	α = 0,05
	Ha diterima

	Pertanyaan Kreativitas 1 – Pertanyaan Kreativitas 2
	.111
	>
	α = 0,05
	Ha ditolak

	Wawancara 1 – Wawancara 2
	.007
	<
	α = 0,05
	Ha diterima


Berdasarkan hasil uji paired sample test  dengan melihat perbandingan skor t hitung dengan t tabel dan  perbandingan p ( sig 2 tailed) dengan α= 0,05.  Ha pada penelitian ditolak yang artinya tidak ada pengaruh permainan edukatif terhadap kreativitas subjek penelitian hal tersebut  berdasarkan p=0,111> 0,05 pada hasil skor pertanyaan kreativitas.

Seperti telah dijelaskan sebelumnya, Ha pada penelitian ini ditolak karena berdasarkan hasil analisis skor pertanyaan kreativitas memperlihatkan skor t= -1,935 > -2,015 dan p=0,111 > 0,05 yang artinya tidak ada pengaruh permainan edukatif terhadap kreativitas. Namun berdasarkan data pada setiap subjek terjadinya peningkatan skor pada masing – masing instrumen dengan peningkatan skor yang berbeda – beda. Data pretest – posttest masing – masing subjek dapat dilihat pada tabel berikut :
Tabel 43
Data Pretest – Posttest Subjek If

	No
	Instrumen

Penelitian
	Pretest
	Kategori
	Posttest
	Kategori
	Kenaikan
	%

	1
	UM 
	10
	Rendah
	17
	Tinggi
	7
	70%

	2
	Observasi
	10
	Sedang
	16
	Tinggi
	6
	60 %

	3
	Pertanyaan Kreativitas 
	35
	Rendah
	40
	Rendah
	5
	14,28 %

	4
	Wawancara 
	14
	Sedang
	16
	Sedang
	2
	14,28 %


Tabel 44
Data Pretest – Posttest Subjek Au

	No
	Instrumen

Penelitian
	Pretest
	Kategori
	Posttest
	Kategori
	Kenaikan
	%

	1
	UM 
	11
	Rendah 
	17
	Tinggi 
	6
	54,54 %

	2
	Observasi
	14
	Sedang 
	18
	Tinggi 
	4
	28,57 %

	3
	Pertanyaan Kreativitas 
	45
	Rendah  
	46
	Rendah  
	1
	2,22%

	4
	Wawancara 
	12
	Sedang 
	18
	Tinggi 
	6
	50 %


Tabel 45
Data Pretest – Posttest Subjek Ya

	No
	Instrumen

Penelitian
	Pretest
	Kategori
	Posttest
	Kategori
	Kenaikan
	%

	1
	UM 
	21
	Sedang 
	24
	Sedang 
	3
	14.28 %

	2
	Observasi
	15
	Tinggi 
	18
	Tinggi
	3
	20 %

	4
	Pertanyaan  Kreativitas 
	36
	Rendah
	55
	Rendah
	19
	52,77 %

	5
	Wawancara 
	12
	Sedang 
	17
	Tinggi 
	4
	33,33 %


Tabel 46
Data Pretest – Posttest Subjek Da

	No
	Instrumen

Penelitian
	Pretest
	Kategori
	Posttest
	Kategori
	Kenaikan
	%

	1
	UM 
	8
	Rendah 
	21
	sedang
	13
	162 %

	2
	Observasi
	10
	Rendah 
	17
	Tinggi 
	7
	70 %

	3
	Pertanyaan  Kreativitas 
	32
	Rendah 
	39
	Rendah
	7
	21,87 %

	4
	Wawancara 
	12
	Sedang 
	18
	Tinggi 
	6
	50 %


Tabel 47
Data Pretest – Posttest  Subjek Ay

	No
	Instrumen

Penelitian
	Pretest
	Kategori
	Posttest
	Kategori
	Kenaikan
	%

	1
	UM 
	11
	Rendah 
	13
	Rendah
	2
	18,18 %

	2
	Observasi
	8
	Rendah
	12
	Sedang 
	4
	50 5

	3
	Pertanyaan Kreativitas 
	31
	Rendah 
	27
	Rendah
	-4
	-12,9 %

	4
	Wawancara 
	11
	Sedang 
	12
	Sedang
	1
	9,09 %



Tabel 48
Data Pretest – Posttest  Subjek Kei

	No
	Instrumen

Penelitian
	Pretest
	Kategori
	Posttest
	Kategori
	Kenaikan
	%

	1
	UM 
	8
	Rendah 
	13
	Rendah 
	5
	62,5 %

	2
	Observasi
	5
	Rendah
	14
	Sedang 
	9
	180 %

	3
	Pertanyaan Kreativitas 
	31
	Rendah
	40
	Rendah
	9
	29,03 %

	4
	Wawancara 
	12
	Sedang 
	15
	Sedang
	3
	25 %



Berdasarkan tabel dari data pretest – posttes masing – masing subjek penelitian terlihat perbedaan peningkatan skor pada masing – masing subjek penelitian. Dari ke 6 subjek penelitian 5 subjek mengalami peningkatan skor kreativitas pada semua instrumen yang digunakan. Sedangkan 1 Subjek mengalami penigkatan hanya pada instrumen penelitian yang digunakan. 

E. Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian di atas  tipe data yang diperoleh adalah data kuantitatif.  Secara kuantitatif, data yang diperoleh selanjutnya dianalisis dengan statistik uji paired sample t test dikatakan bahwa permainan edukatif  dalam penelitian ini pemainan edukatif berupa permainan lego, puzzle, balok, kegiatan menggambar dan mewarnai, serta kegiatan melipat kertas origami memberikan pengaruh  terhadap kreativitas pada subjek penelitian, hal ini terlihat dari hasil analisis didapat t= -1,935 dengan p= 0,111 (p > 0,05) artinya tidak ada pengaruh permainan edukatif (permainan lego, permainan puzzle, kegiatan menggambar dan mewarnai, permainan balok, dan kegiatan melipat kertas origami) terhadap  kreativitas pada subjek penelitian. Adanya  perbedaan terhadap skor yang didapat antara ciri kreativitas Utami Munandar, observasi, dan wawancara dengan pertanyaan kreativitas dapat terjadi karena disebabkan beberapa hal yaitu 
Pertama, history retroactive yaitu berkaitan dengan peristiwa yang dialami subjek sebelum pretest, selama pemberian perlakuan, dan pada posttes. Rentang waktu pengambilan data pretest – posttest pada penelitian berjarak + 2 bulan yakni selama 74 hari hal tersebut dikarenakan peneliti melakuan pengambilan data pretest pada saat subjek sedang diakhir masa aktif belajar semester genap dan mendekati liburan, sedangkan pengambilan data posttest dilakukan setelah subjek masuk kembali diawal semester ganjil yaitu diakhir awal bulan pertama pada tahun ajaran baru. Disamping itu sebelum dilaksanakannya jadwal penelitian peneliti tidak  melakukan kontrol terhadap subjek baik disekolah ataupun diluar sekolah. Adanya kemungkinan subjek telah mengenal dan terbiasa dengan pemainan edukatif sebelum mengikuti pemberian perlakuan baik disekolah atau dirumah, karena didapati di lapangan adanya ketersedian permainan serupa yaitu permainan yang dijadikan pemberian perlakuan.

Selanjutnya adanya peristiwa yang lain yang memungkinkan menjadi gangguan pada penelitian, adapun peristiwa – peristiwa tersebut yang dicatat peneliti meliputi:

1. Sulitnya mengatur agar anak – anak mengikuti intruksi yang diberikan intruktor karena ada saja anak yang selama pemberian perlakuan tidak memperhatikan intruksi yang diberikan. Malah terlihat asyik sendiri atau bahkan mengganggu temannya. 

2. Selama berjalannya penelitian, terjadi pemindahan ruangan pemberian perlakuan. Di mana pada ruangan yang digunakan untuk penelitian dikondisikan nyaman salah satunya dengan ketersedian pendingin ruangan, namun terjadi pemindahan ke ruangan yang tidak tersedia pendingin ruangan. Hal ini berpengaruh pada konsentrasi subjek dan kenyaman subjek selama pemberian perlakuan. Akibatnya subjek kerap mengeluh dan ingin cepat keluar dari ruangan. Sehingga pemberian perlakuan tidak optimal.

3. Waktu yang terbatas, durasi waktu pemberian perlakuan yang relatif singkat yaitu selama 30 menit. Sehingga kesempatan untuk subjek bertanya ataupun mendapatkan penjelasan lebih detail secara invidual tidak dapat terlaksana. Karena tidak memungkinkan instruktur berfokus hanya 1 subjek dengan waktu yang terbatas.

4. Adanya subjek yang tidak mengikuti secara penuh jadwal pemberian perlakuan dikarenakan subjek tidak hadir disekolah, sebab jadwal penelitian mengikuti jadwal sekolah. Sehingga menyebabkan tidak optimalnya pemberian perlakuan terhadap subek penelitian. Hal ini berkaitan dengan disiplin diri dan motivasi intrinsik yang merupakan dua diantara faktor - faktor yang mempengarui kreativitas sebagaimana yang diungkapkan oleh Amabile.

Keempat hambatan yang terjadi pada penelitian juga di alami oleh penelitian yang dilakukan oleh Rudi Septiawan dengan judul Pengaruh Mendengarkan Tartil Al-qur’an Terhadap Memori Anak Autis Di Yayasan Bina Autis Mandiri Palembang.

5. Penyusunan posisi tempat duduk yang berbentuk U, sehingga posisi anak yang berada disamping kiri – kanan instruktur sehingga adanya kemugkinan subjek tidak dapat melihat intruksi yang diberikan dengan baik dan benar. Hal ini senada dengan penelitian yang dilakukan oleh Deepraj Kaur dengan judul Pengaruh Pengaturan Tempat Duduk U Shape Terhadap konsentrasi belajar siswa Primary Di Harvard English Course Sei Rampah yang menyimpulkan adanya pengaruh tempat duduk U terhadap konsentrasi belajar.

6. Pemberian perlakuan yang diberikan secara klasikal memungkinan adanya subjek yang lamban memahami intruksi, karena setiap subjek memiliki kemampuan daya tangkap yang berbeda – beda, namun instruktor tidak bisa berfokus pada satu subjek mengingat waktu yang terbatas. 

7. Tidak terjadinya proses pendekatan (building report) sebelum dilaksanakannya penelitian antara asisten peneliti dengan subjek penelitian sehingga menyebabkan kemungkinan anak kurang terbuka.  Sebab asisten peneliti belum pernah berinteraksi sebelumnya dengan subjek penelitian, serta adanya pengaruh kompetensi yang dimiliki asisten peneliti, dalam hal ini asisten yang membantu memberikan pertanyaan. Sebagaimana diketahui kemampuan dan peran tester akan berpengaruh dalam hasil test.
 Serta tingkat kepekaan anak – anak terhadap penguji dan situasi yang lebih peka dibandingkan dengan orang dewasa. Selain itu ketidak mampuan peneliti dalam mengontrol aktivitas subjek sebelum pelaksanaan pretest – posttest akan berpengaruh terhadap hasil test yang diberikan, terutama aktivitas yang menghasilkan gejolak emosional, keletihan, atau kondisi yang kurang menguntungkan lainnya.

8. Adanya subjek yang tidak mau dilakukan pengambilan data saat pretest - posttest. Yaitu saat akan diberikan pertanyaan subjek menolak sehingga perlunya pendekatan yang lebih terhadap subjek. Meskipun demikian peneliti tetap melakukan pengambilan data dikarenakan hal tersebut sudah terjadwal untuk melakukan pengambilan data pretest - posttest. 
 Selain itu dalam rentang waktu tersebut adanya pengalaman subjek dan peristiwa yang tidak dapat dikontrol peneliti sehingga menyebabkan terjadinya gangguan pada validitas internal. Hal tersebut senada dengan yang diungkapkan oleh John yang mengatakan ketika melaksanakan penelitian dalam setting alamiah, peneliti tidak selalu dapat menerapkan derajat pengontrolan yang diasosiasikan dengan setting laboratorium sehingga riwayat pengalaman yang dialami subjek dapat  menjadi ancaman dalam validitas internal.
 Sebab kreativitas dipengaruhi oleh berbagai hal sebagai mana yang diungkapkan oleh Kuwato yakni intelegensi, kepribadian, dan lingkungan
. Dalam hal ini ketidak mampuan mengontrol faktor – faktor tersebut menyebabkan adanya gangguan internal pada penelitian.  Hal ini juga terjadi pada penilitian yang dilakukan oleh Nissa Tarnoto dan Wisjnu Martani dengan judul Peningkatan Sikap Peduli Lingkungan Anak Prasekolah Melalui Permainan Peran “Aku Sayang Bumi”, history retroactive pada penelitian terjadi akibat ketidak mampuan peneliti mengontrol pengalaman yang dialami subjek selama rentang waktu pretest – posttest dan diluar waktu serta tempat pemberian perlakuan.

Selanjutnya proactive history yaitu faktor perbedaan indvidu yang menjadi subjek penelitian. Pada penelitian ini ketidak mampuan peneliti mengontrol faktor bawaan individu yang meliputi kepribadian, sikap, intelegensi, kemampuan berbahasa, serta kemampuan kognitif anak. Senada dengan yang diungkapkan Lichie proactive history merupakan faktor bawaan indvidu yang meliputi usia, jenis kelamin, kepribadian, sikap, intelegensi dan sebagainya yang telah dimiliki individu sebelum dan ketika dilakukan penelitian, faktor ini akan mempengaruhi VT, baik secara sendiri maupun berinteraksi dengan VB.
  Hal tersebut senada pula dengan yang ungkapkan oleh kuwoto yang mengatakan kreativitas dipengaruhi oleh intelegensi, kepribadian dan lingkungan.
 Pada penelitian tersebut tidak terjadinya kontrol terhadap intelegensi artinya tidak ditentukannya kriteria tingkatan IQ subjek, sehingga berpengaruh pada hasil data yang didapat. Hal tersebut sejalan dengan pendapat Tedjasaputra yang mengatakan anak yang pandai lebih kreatif dan penuh rasa ingin tahu, sehingga mereka menyukai permainan yang membutuhkan pemecahan masalah seperti permainan puzzle serta permainan konstruktif seperti balok dan lego. 
 Selanjutnya pendapat Sunaryo yang mengatakan kreativitas berkembang karena dipengaruhi faktor dominan intelegensi, orang yang kreatif umumnya mememiliki intelegensi yang tinggi.
 Intelegensi tersebut akan bepengaruh juga terhadap kemampuan subjek dalam menerima intruksi yang diberikan. Hal tersebut juga terjadi pada penelitian yang dilakukan oleh Reyza Dahlia Murti dan Hamida dengan judul Pengaruh Expressive Writing Terhadap Penurunan Depresi Pada Remaja SMK Di Surabaya, proactive history yaitu berkaitan dengan kepribadian, intelegensi serta  pembawaan subjek penelitian dikatakan sebagai salah satu faktor yang menyebabkan terjadinya gangguan internal pada penelitian tersebut.

Kedua, instrumentation  pada penelitian ini satu diantara isntrumen penelitian berupa daftar pertanyaan yang mempunyai aspek kreativitas. Akan tetapi pertanyaan yang digunakan bukanlah pertanyaan psikologi yang telah terstandarisasi (baku). Penyusunan pertanyaan dilakukan karena peneliti mengalami kendala mendapatkan dan menggunakan alat test kreativitas yang telah baku terkhusus untuk anak usia prasekolah, selain itu mengingat prosedur administrasi serta penggunaan alat test psikologi yang harus di bawah naungan psikolog. Sehingga peneliti memutuskan menyusun pertanyaan kreativitas yang sesuai untuk mengungkap tujuan dan manfaat permainan edukatif yang meliputi mengembangkan konsep diri, kreativitas, komunikasi, fisik dan motori, sosial, emosi atau kepribadian kognisi, ketajaman penginderaan, keterampilan olahraga dan menari.
 serta untuk melengkapi instrumen penelitian digunakan juga daftar periksa ciri kreativitas dari Utami Munandar. 

Pertanyaan kreativitas pada penelitian ini  awalnya terdiri dari 24 aitem pertanyaan yang telah diuji coba terhadap 120 responden dan didapatkan nilai realibiltas 0,784 yang artinya telah memenuhi standar realibilitas statistik yaitu sebesar 0,6. Namun peneliti hanya menggunakan 12 aitem pertanyaan yang  telah lulus uji validitas dengan skor validitas yang bergerak dari angka 0,350 sampai 0,509 yang artinya telah memenuhi standar valid yaitu lebih besar dari 0,3. Sebagaimana yang dikatakan Saifuddin Azwar dalam bukunya kelaziman validitas yang memuaskan  dengan riy  > 0,30 
 dan nilai realibilitas >  0,6.

Berdasarkan indeks kesukaran aitem, aitem yang disusun peneliti dapat dikatakan mudah hal tersebut dikarenakan skor kesukaran aitem yang bergerak dari 0,3 sampai 0,9. Dari ke 12 aitem yang digunakan 11 aitem memiliki indeks kesukaran iatem yang hampir mendekati 1 dan lebih besar dari 0,5 artinya aitem dikatakan mudah, dan 1 aitem yang bernilai lebih kecil dari 0,5 yaitu 0,3 artinya aitem tersebut dikatakan sulit. Hal serupa diungkapkan Saifuddin Azwar semakin besar angka p ( indeks kesukaran aitem ) berarti aitem yang bersangkutan semakin mudah dan seabliknya semakin kecil p berarti aitem yang bersangkutan semakin sulit.
 

Meskipun telah memenuhi standar nilai realibitas statistik, validitas yang baik dan indeks kesukaran aitem yang mudah. Namun terlihat daftar pertanyaan yang diberikan kurang tepat untuk anak prasekolah hal tersebut karena kemampuan kognitif pada usia tersebut berfikir secara simbolis yang masih memiliki keterbatasan, seperti yang didapati di lapangan anak – anak baru akan merespon pertanyaan ketika diberikan gambaran yang jelas atau dengan contoh atas pertanyaan yang diberikan. Hal ini sesuai yang diungkapkan oleh Samsunuwiyati yang mengatakan pada usia 4 – 7 tahun walaupun anak telah mulai berfikir secara simbolis namun proses penalaran dan pemikirannya masih mempunyai keterbatasan. 
 Karena fantasi pemikiran anak usia tersebut hanya sedikit memiliki kesamaan dengan realita.
 Selain itu kemampuan mereka memproses informasi juga masih terbatas oleh sebab itu pula anak prasekolah sering mengalami banyak kesalahan dalam apa yang mereka lihat dan dengar.
   
Hal tersebut disadari peneliti setelah melihat kondisi di lapangan, nampak subjek kurang cepat memahami maksud dari pertanyaan sehingga terkadang pertanyaan harus di ulang hingga mereka memahami maksud dari pertanyaan. Ketidak tepatan alat test yang digunakan juga dialami oleh penelitian yang dilakukan oleh Rudi Septiawan dengan judul Pengaruh Mendengarkan Tartil Al-qur’an Terhadap Memori Anak Autis Di Yayasan Bina Autis Mandiri Palembang yang menggunakan alat test WISC dengan subtes deret angka untuk mengukur memori anak autis. Hal tersebut dikarenakan tes hitungan (arithmetic) dan rentangan angka (digit span) merupakan tes memori yang dilakukan secara auditori, sedangkan pada saat dilapangan peneliti baru menyadari bahwa anak yang memiliki gangguan autisme lebih kuat dalam hal mengingat yang berbentuk visual (gambar).

Ketiga, testing  pengambilan data pada penelitian ini selain menggunakan obervasi dengan berdasarkan ciri kreativitas dari Utami Munandar, observasi checklist dan wawancara yang disusun peneliti. Peneliti juga menggunakan daftar pertanyaan seperti yang telah dijelaskan sebelumnya. Penggunaan daftar pertanyaan yang sama pada saat pretest dan posttest memungkinan subjek berusaha untuk mengingat kembali jawaban atas pertanyaan yang diberikan sehingga memungkinkan adanya efek belajar. Hal ini sesuai pendapat Liche yang mengatakan test yang sama diberikan pada waktu yang berbeda, memungkinkan skor yang diperoleh subjek pada posttest akan berada lebih tinggi ataupun lebih rendah dibandingkan skor pretest.
 Hal serupa juga dialami pada penelitian Rudi yang berjudul Pengaruh Mendengarkan Tartil Al-qur’an Terhadap Memori Anak Autis Di Yayasan Bina Autis Mandiri Palembang yang menggunakan alat test WISC dengan subtes derat angka pada pretest – posttest.
 Selain itu untuk mengurangi subjektivitas  terhadap data yang diperoleh pada penelitian, sehingga peneliti memutuskan untuk menggunakan asisten yaitu tester untuk memberikan pertanyaan, observer selaku pengamat dan interviewer selaku pewawancara pada saat pengambilan data  pretest – pemberian perlakuan, dan pada saat posttes yang tentunya dibawah pengawasan peneliti. Adanya kemungkinan kompetensi yang dimiliki asisten peneliti tentunya akan mempengaruhi hasil data yang didapatkan. Hal tersebut juga dialami oleh penelitian yang dilakukan oleh Rudi Pengaruh yang berjudul Mendengarkan Tartil Al-qur’an Terhadap Memori Anak Autis Di Yayasan Bina Autis Mandiri Palembang, yang mana pengambilan data juga dilakukan oleh asisten  peneliti. 

Keempat, maturation pada penelitian ini dianggap mempengaruhi validitas internal karena penelitian tersebut menggunakan subjek anak – anak yang berusia rata – rata 4 – 5 tahun. Pada anak – anak akan lebih cepat mengalami perubahan biologis dan psikologis. Hal tersebut didukung pendapat Lichie yang mengatakan maturation lebih sering terjadi pada penelitian yang menggunakan subjek anak – anak, karena perubahan biologis dan psikolgis mereka terjadi lebih cepat dibandingkan orang dewasa.
 Hal tersebut juga terjadi pada penelitian yang dilakukan oleh Nissa Tarnoto dan Wisjnu Martani dengan judul Peningkatan Sikap Peduli Lingkungan Anak Prasekolah Melalui Permainan Peran “Aku Sayang Bumi”  maturation  pada penelitian tersebut karena digunakannya anak – anak sebagai subjek sebab anak – anak mengalami perkembangan biolgis dan psikologis lebih cepat.
 Serta penelitian yang dilakukan oleh Rudi Septiawan yang berjudul Tartil Al-qur’an Terhadap Memori Anak Autis Di Yayasan Bina Autis Mandiri Palembang yang mejadikan anak usia 7 tahun sebagai subjek penelitiannya. 

Kelima, interaction effect adalah efek yang dihasilkan akibat pemberian perlakuan yang lebih dari satu. Kemungkinan subjek mengalami kebingungan terhadap perilaku yang diberikan. Hal ini serupa dengan yang diungkapkan Arie Yulianto interaction effect terjadi dimana subjek mendapatkan lebih dari satu perlakuan, sehingga pengaruh dari perlakuan yang diterima subjek sebelumnya belum hilang benar sehingga berinterkasi dengan perlakuan selanjutnya dalam mempengaruhi VT.
 Intreaction effect  juga terjadi pada penelitian yang dilakukan oleh Devinta Norma Fistianti dengan Judul Pengaruh Permainan Konstruktif Untuk Mengembangkan Kreativitas Anak Usia Sekolah, pada penelitian tersebut peneliti menggunakan 3 perlakuan yaitu permainan konstruktif kardus, lilin malam, dan menggambar.

Berdasarkan catatan tersebut peneliti menyadari akan adanya kekurang dan keterbatasan yang ada pada penelitiannya selain itu lemahnya penelitian juga dikarenakan sedikitnya jumlah sampel yang digunakan, tidak adanya kelompok pembanding, serta desain penelitian yang berupa quasi eksperiment yang tidak memiliki derajat pengontrolan seperti yang ditemukan pada eksperimen sejati. 
Oleh sebab itu data yang diperoleh dengan daftar pertanyaan aspek kreativitas dan dianalisis dengan statistik menjadi tidak signifikan yang menunjukkan bahwa permainan edukatif tidak berpengaruh secara signifikan terhadap kreativitas pada subjek penelitian. Hal ini senada dengan penelitian yang pernah dilakukan oleh Devinta Norma Fistianti dengan judul Pengaruh Permainan Konstruktif untuk Mengembangkan Kreativitas Anak Usia Sekolah, pada penelitian ini permainan kontruktif yang digunakan berupa permainan bentuk – bentuk membuat benda yang meliputi balok – balok, puzzle, dan lego serta menggambar. Alat ukur kreativitas yang digunakan adalah Torrance Test of Creative Thinking (TTCT), berdasarkan hasil penelitian tentang pengaruh permainan konstruktif untuk mengembangkan kreativitas anak usia sekolah tidak  terdapat perbedaan yang signifikan antara pemberian permainan konstruktif berupa permainan balok dan lego terhadap kreativitas subjek. Efektivitas penggunaan permainan terhadap kelompok eksperimen diketahui  40%  subjek memiliki nilai kreativita tinggi, kemudian justru menurun mnjadi 33,3% setelah dilakukan follow up, sedangkan kelompok kontrol mengalami peningkatan menjadi 60% pada tingkat kreativitas katogeri cukup tinggi, kemudian menurun menjadi 20 %.  Hasil secara keseluruhan menunjukkan adanya peningkatan rerata pada kelompok eksperimen dengan ditunjukkan nilai empiric 87,8 dan kelompok kontrol juga mengalami peningkatan namun dengan skor lebih rendah 78,4.

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Ahmad Pito dengan judul Pengaruh Metode Permainan Permainan Edukatif Dalam Pembelajaran PAI Terhadap Kreativitas Anak Usia Dini Di Paud Inklusi Ahsanu Amala Lempongsari Sariharjo Ngaglik Sleman Yogyakarta. Dengan teknik pengumpulan data berupa, wawancara, observasi, angket dan dokumentasi. Berdasarkan hasil angket yang diberikan kepada orang tua subjek didapatkan hasil terdapat pengaruh dari penggunaan permainan edukatif terhadap kreativitas anak usia dini, hal tersebut berdasrkan hasil adanya korelasi positif varibel X (pelaksanaan metode permainan edukatif) dengan variabel Y (kreativitas), namun hubungan antara permainan edukatif dan kreativitas anak usi dini cenderung lemah hasil tersebut berdasarkan skor r hitung sebesar 0,442 dengan nilai N = 20 r tabel pada taraf signifikansi 5% (df 18 = N -2)  sebesar 0,444. Artinya r hitung lebih kecil daripada r tabel.

Penelitian berikutnya adalah penelitian yang dilakukan oleh Septiana Zulfina, Muhamad Ali, dan Halida. Dengan judul Pemanfaatan Kertas Origami Sebagai Media Pembelajaran dalam Mengembangkan Kreativitas Anak TK Mujahidin II Pontianak. Metode yang diguanakan pada penelitian ini metode deskriptif karena mendeskripsikan hasil observasi dan wawancara dengan instrument penelitian observasi checklist, dokumentasi, catatan lapangan, dan wawancara. Berdasarkan hasil yang didapat pemanfaat kertas origami sudah sangat baik tetapi perkembangan kreativitas belum muncul, hal ini terlihat dari anak yang belum bisa mengembangkan dari contoh yan diberikan dan anak lebih terfokus pada contoh.

Meskipun Ha pada penelitian ditolak yang artinya tidak adanya pengaruh permainan edukatif secara signifikan terhadap kreativitas, namun perbandingan mean pretest > posttest menunjukkan bahwa perlakuan yang diberikan memberikan efek terhadap kreativitas meskipun sedikit yaitu dengan kenaikan pretest – posttest sebesar 6,167 atau sebesar 17,62%. Meskipun pengaruh yang diberikan tidak begitu berarti namun tetap ada pengaruh yang diberikan, sebagaiman dengan hasil observasi yang didapatkan berdasarkan pada kesemua perlakuan di minggu terakhir jadwal pemberian perlakuan. Hasil skor observasi dikategorikan berdasarkan ciri – ciri pokok, ciri – ciri memungkinakan dan ciri – ciri sampingan kreativitas yang diajukan oleh David Campbell
 dapat dilihat berikut ini : 

Tabel 49

Kategori Skor Kreativitas David

	Skor Min
	Skor Max
	Skor Mean
	Standar Deviasi

	0
	18
	½ x skor max = 9
	1/6  x skor max= 3


	Kategori
	Rumusan
	Skor
	Rentang Skor

	Rendah 
	< (mean – SD) = <  (9 – 3) = < 6
	<  6
	0 – 6

	Sedang
	 6 < X < (mean + SD) = 6 < X < (9 + 3) 
	< X < 12
	7 – 12

	Tinggi 
	> ( mean + SD ) =  > (9 + 3) = > 12
	> 12
	13 – 18



Berdasarkan kategori yang diajukan terlihat hasil observasi terhadap subjek penelitian pada tabel berikut ini : 

Tabel 50
Data Observasi 5 Hari Terakhir Pemberian Perlakuan
	No
	Subjek
	Skor & Kategori 

	
	
	L
	P
	MDW
	B
	MKO

	1
	If
	15
	Tinggi
	14
	Tinggi
	15
	Tinggi
	13
	Tinggi
	14
	Tinggi

	2
	Au
	14
	Tinggi
	14
	Tinggi
	14
	Tinggi
	15
	Tinggi
	12
	Sedang

	3
	Ya
	16
	Tinggi
	13
	Tinggi
	10
	Sedang
	14
	Tinggi
	12
	Sedang

	4
	Da
	12
	Sedang
	12
	Sedang
	12
	Sedang
	11
	Sedang
	13
	Tinggi

	5
	Ay
	9
	Sedang
	11
	Sedang
	11
	Sedang
	11
	Sedang
	13
	Tinggi

	6
	Kei
	9
	Sedang
	12
	Sedang
	13
	Tinggi 
	11
	Sedang
	9
	Sedang


Hal tersebut dikarenakan subjek mungkin telah mengenal permainan edukatif sebelum subjek menerimanya sebagai treatmen sehingga efek yang timbulkan tidak begitu terlihat namun hanya menguatkan kreativitas yang telah dimiliki subjek sebagaimana yang didapatkan di lapangan ketersedian permainan yang serupa dan dimainkan oleh subjek, serta kemungkinan hal yang sama juga subjek alami dirumah sehingga subjek sudah terbiasa dengan permainan edukatif. 

Selanjutnya data yang diperoleh dari hasil observasi dan wawancara yang dikuantitatifkan dan dianalisis statistik memperlihatkan bahwa permainan edukatif memberikan pengaruh terhadap kreativitas subjek penelitian hal tersebut berdasarkan analisis terhadap data berdasarkan ciri kreativitas dari Utami Munandar, observasi dan wawancara yang didapat skor t hitung > t tabel dan p < 0,05 sehingga menunjukkan pengaruh yang signifikan. 
Temuan serupa juga terlihat pada hasil penelitian yang pernah dilakukan sebelumnya dengan metode pengumpulan data observasi dilakukan oleh dengan  Juni Anti Fransiska Manik judul Pengaruh Kegiatan Menggambar Terhadap Kreativitas Anak Usia 5 -6 Tahun di TK Santa Lusia Medan T.A 2013/2014. Berdasarkan hasil penelitian dan pengelolahan data diambil kesimpulan ; 1) hasil obervasi kreativitas anak dikelas eksperimen memiliki nilai rata – rata 46,32 > dibandingkan kelompok control yang memiliki rata – rata 37,93 sehingga dapat diartikan ada pengaruh kegiatan menggambar terhadap kreativitas anak.

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Lilik Kismurbani dengan judul Upaya Peningkatan Kreativitas Anak Melalui Permainan Puzzle Pada Anak Kelompok B Di TK Trisula Perwari 2 Klaten T.A 2012 / 2013. Dengan metode pengumpulan data yaitu observasi, wawancara, catatan lapangan, dan dokumentasi. Berdasarkan hasil penelitian disimpulkan kreativitas subjek meningkat hal ini dapat dibuktikan dengan adanya pengingkatan kreativitas sebelum tindakan sampai dengan siklus II. Sebeleum pelaksanaan tindakan, kreativitas anak hanya 48,09 %, siklus I mencapai 65,88 % dan siklus II mencapai 82,35%.

Berikutnya penelitian yang dilakukan oleh Endang Kustiani pada tahun 2013 dengan judul Meningkatkan Kreativitas Anak Usia Dini Melalui Kegiatan Bermain Balok di RA Suryawiyyah, teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observai, dokumentasi, dan literature. Hasil penelitian menyimpulkan permainan balok sangat efektif dalam mengembangkan daya pikir anak, hal ini ditunjukkan dengan presentase keberhasilan siswa sebesar 91% dan ketuntasan belajar siswa sebesar 51%.

Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Emmy Sulikah dengan judul Meningkatkan Kreativita Anak Dengan Alat Permainan Edukatif (APE) Lego pada Kelompok AK Aisyiyah 44 Tnades Lor I/10 Surabaya, dengan instrument pengumpulan data observasi dan dokumentasi. Dari hasil analisis data aktivitas bermain lego diperoleh persentase peningkatan kreativitas yaitu pada siklus 1 pertemuan 1 diperoleh data 34%, selanjutkan siklus1 pertemuan 2 menjadi 57 %, kemudia pada siklus 2 pertemaun 1 menjadi 75% dan siklus 2 pertemuan 2 menjadi 83%. Maka simpulan dikatakan Alat Permainan Edukatif (APE) lego dapat meningkatkan kreativitas.
 

Berikutnya peneltian yang dilakukan oleh Panut Ambarjati dengan judul Upaya Mengebangkan Kemampuan Kreativitas dan Motorik Halus Melalui Kegiatan Origami Pada Anak Kelompok B BA Aisyiyah Ngalas II Kecamatan Klaten T.A 2013/2014. Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini meliputi observasi dan dokumentasi. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dua siklus pembelajaran untuk mengembangkan kreativitas dan motorik halus melalui kegiatan origami pada subjek penelitian disimpulkan bahwa pengembangan kreativitas dan motoric halus dapat dilakukan melalui kegiatan origami. Hal ini dapat dilihat dari hasil presentase observai subjek mengalami peningkatan dari prasiklus 40%, menjadi 60% pada siklus I, selanjutnya meningkat menjadi 75% pada siklus II. 

Hasil observasi terhadap subjek penelitian dan sejalan dengan hasil penelitian yang pernah dilakukan sebelumnya dimana dengan instrumen pegumpulan data observasi yang memperlihatkan adanya pengaruh dari permainan puzzle, balok, lego, kegiatan menggambar dan mewarnai serta melipat kertas origami terhadap kreativitas. Pada prinsipnya 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.
 Selain itu permainan eduktif juga memiliki beberapa tujuan dan manfaat salah satunya untuk mengembangkan kreativitas. 
 
Kreativitas akan berkembang dengan baik jika mendapatkan stimulus yang tepat sebab pada dasarnya kreativitas adalah sesuatu yang dapat di gali dan dikembangkan sekalipun ketika potensi kreativitas tidak dimiliki namun bila mendapatkan stimulus yang secara tepat, baik, dan secara terus menerus tidak menutup kemungkinan kreativitas akan tumbuh dan berkembang, hal tersebut berkaitan karena manusia yang terlahir sebagai makhluk yang paling sempurna karena diberikan akal untuk berfikir oleh Allah SWT. 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 :
( ((((((((( ((((((((( (((( (((((( ((((((((( (((((((((( ((((((((((((( (((((  

Artinya: “demikianlah Allah menerangkan kepadmu ayat – ayat agar kamu berfikir”. (Q.S. Al Baqarah : 219)

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 dirinya. Piaget percaya bahwa struktur kognitif anak perlu dilatih, dan permainan merupakan setting yang paling sempurna bagi pelatihan ini.
 Hal ini senada dengan yang ungkapkan Hurlock yang mengatakan anak akan lebih menunjukkan kreativitas dalam bermain selama masa kanak – kanak dibandingkan masa dewasa.
 

Islam yang menganjurkan pendidikan pada anak usia dini, dan dalam mendidik tidak pernah menghalangi seorang anak untuk bermain atau menciptakan permainan. Nabi Muhmmad pernah menegaskan  orangtua untuk memperhatikan aspek permainan yang akan diberikan pada anak – anak  yang mendatangkan kebaikan bagi mereka (orangtua) dan anak sebab mereka sama halnya memberikan 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”.
 

Singkatnya hadis tersebut memberitahukan jika permainan dengan menggunakan alat sudah ada di zaman rasulullah dan islam tidak melarang memberikan permainan kepada anak – anak, selama mainan yang diberikan tidak dilarang agama seperti permainan dadu, serta bagi orang tua dianjurkan untuk bermain bersama anak sehingga mereka bermain dalam pengawasan dan koridor. 
Hj.Ir. Henny Yudhiani
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