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 ABSTRAK
 Nama : Mawatdah
 NIM : 150210036
 Fakultas/Prodi : Tarbiyah dan Keguruan/PIAUD
 Judul : Penggunaan Alat Permainan Edukatif Tangram
 Untuk Meningkatkan Kreativitas Anak Usia 5-6 Tahun di
 TKN Pembina Lawe Alas Aceh Tenggara
 Tanggal Sidang : 21 November 2019
 Tebal Skripsi : 66 Halaman
 Pembimbing I : Dr. Heliati Fajriah, S.Ag., MA
 Pembimbing II : Putri Rahmi, M. Pd
 Kata Kunci : Alat Permainan Edukatif Tangram dan
 Peningkatan Kreativitas.
 Kreativitas anak belum sepenuhnya berkembang. Hal ini dapat dilihat pada saat
 proses kegiatan banyak anak yang masih mencontoh dan tidak mau mencoba
 membuat bentuk lain dari contoh yang telah diberikan oleh gurunya, bahkan saat
 kegiatan menggambar bebas anak-anak masih harus diberi contoh. Tujuan
 penelitian ini adalah (1) Untuk mengetahui aktivitas guru melalui penggunaan alat
 permainan edukatif tangram untuk meningkatkan kreativitas pada anak usia 5-6
 tahun di TKN Pembina Lawe Alas Aceh Tenggara (2) Untuk mengetahui
 peningkatan kreativitas anak melalui penggunaan alat permainan edukatif tangram
 untuk meningkatkan kreativitas pada anak usia 5-6 tahun di TKN Pembina Lawe
 Alas Aceh Tenggara. Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian
 Tindakan Kelas (PTK). Hasil penelitian menunjukan bahwa Siklus I aktivitas guru
 memperoleh nilai 3,47 dengan kriteria Baik. Peningkatan kreativitas anak pada
 Siklus I melalui penggunaan alat permainan edukatif tangram mencapai 68,07%
 dengan kriteria berkembang sesuai harapan. Sedangkan pada Siklus II aktivitas
 guru memperoleh nilai 3,78 dengan kriteria sangat baik karena guru sudah mampu
 menceritakan dan mengkaitkan antara tema dengan kehidupan sehari-hari anak.
 Sedangkan pada Siklus II penggunaan alat permainan edukatif tangram anak
 mengalami peningkatan mencapai 83,03% dengan kriteria berkembang sangat
 baik karena anak sudah mampu menyusun tangram menjadi sebuah bentuk yang
 bermakna.
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1
 BAB I
 PENDAHULUAN
 A. Latar Belakang
 Alat Permainan Edukatif atau sering di singkat dengan APE adalah alat
 permainan yang didalam nya mengandung unsur pendidikan, atau sesuatu
 yang dapat dipergunakan sebagai sarana dan peralatan untuk bermain dan
 dapat mengembangkan seluruh kemampuan anak.1 Alat permainan edukatif
 dirancang dengan pemikiran yang mendalam tentang karakteristik anak dan
 disesuaikan dengan rentang usia anak.
 Alat permainan edukatif tidak harus di beli, alat permainan edukatif
 juga bisa dibuat dari barang bekas, kardus, triplek dan bahan alam lainnya
 selama permainan itu mengandung unsur pendidikan dan dapat
 mengembangkan seluruh aspek perkembangan anak, seperti APE tangram.
 Tangram merupakan salah satu alat permainan edukatif yang
 mengandung unsur pendidikan. Tangram mempunyai kelebihan tersendiri
 diantaranya ialah, anak akan dapat mengkreasikan berbagai bentuk-bentuk dan
 kreativitas dengan menyusun potongan-potongan geometri menjadi bentuk
 yang menarik, seperti bentuk bintang, orang dan berbagai jenis makhluk hidup
 maupun benda-benda yang berada di lingkungan sekitar anak.
 Selain itu tangram juga merupakan alat permainan edukatif yang
 mudah di buat dengan menggunakan alat dan bahan seperti potongan kertas
 __________ 1 Aqib, Pedoman Teknis Penyelenggaraan PAUD, (Bandung: Nuansa Aulia, 2011), h. 65.
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2
 gabus, triplek, kayu atau bahkan dari origami. Melalui alat permainan edukatif
 tangram juga anak akan lebih menyukai geometri serta dapat memberikan
 kesenangan kepada anak saat mengaplikasikan alat permainan tersebut, karena
 anak dapat mengeluarkan ide-ide dalam bermain dengan bentuk geometri.
 Menurut Pitadjeng, tangram ialah tujuh bagan kebijakan dan tujuh
 bagan kecerdikan, yang mana maksudnya disini ialah anak dapat
 mengkreasikan tujuh kepingan-kepingan geometri tangram tersebut dan
 menyusunnya sesuai dengan kreativitas anak.2 Kreativitas adalah salah satu
 potensi anak yang harus di kembangkan sejak usia dini. Setiap anak memiliki
 bakat kreatif, bila ditinjau dari segi pendidikan, dan bakat kreatif tersebut
 dapat di kembangkan melalui aktivitas bermain dan permainan yang
 mengandung nilai pendidikan yang sistematis dan disesuaikan dengan
 kelompok usia anak tersebut.
 Mengembangkan kreativitas anak usia dini seharunya menggunakan
 metode yang mampu mendorong anak untuk bereksplorasi, berimajinasi,
 mencari serta menemukan jawaban sendiri, membuat pertanyaan, membantu
 memecahkan masalah, memikirkan kembali, membangun kembali dan
 menemukan ide-ide baru. Adapun Indikator perkembangan kreativitas anak
 umur 5-6 tahun berdasarkan kemendiknas yaitu, (1) anak sudah dapat
 memecahkan masalah secara kreatif, (2) menyajikan berbagai karya yang
 berhubungan dengan lingkungan (dalam bentuk gambar, bercerita, bernyanyi,
 __________ 2Pitadjeng, Pembelajaran Matematika Yang Menyenangkan,(jakarta: Depdiknas, 2006).
 h. 159.
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3
 dan gerak tubuh),dan yang ke (3) menunjukkan karya dan aktivitas seni
 dengan menggunakan berbagai media.3
 Peraturan menteri pendidikan dan kebudayaan republik indonesia
 nomor 137 tahun 2014 tentang standar tingkat pencapaian perkembangan
 anak. “Anak pada usia 5-6 tahun, pada lingkungan perkembangan kegiatan
 seni yaitu menyanyikan lagu dengan dengan benar, menggambar berbagai
 macam bentuk yang beragam, sudah mampu membuat karya seperti bentuk
 sesungguhnya dengan berbagai bahan (kertas, platisin, balok, dan lain-lain).
 Anak usia 5-6 tahun sudah mampu menunjukan sikap kreatif dalam
 meyelesaikan masalah-masalah seperti (ide, gagasan, di luar kebiasaan), dan
 mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran”.
 Berdasarkan hasil observasi awal yang peneliti lakukan di TKN
 Pembina Lawe Alas Aceh Tenggara, pada tanggal 19 s.d 20 Agustus 2019 di
 TK tersebut kreativitas anak masih kurang hal ini dapat dilihat pada saat
 proses kegiatan berlangsung banyak anak yang masih mencontoh bentuk yang
 dibuat oleh gurunya. Anak juga masih harus dibantu oleh guru untuk
 menyusun puzzle, karena anak belum bisa memecahkan masalah penyusunan
 puzzle itu sendiri, dan anak juga belum mampu menceritakan kenapa anak
 memilih atau menggambar gambaran tersebut. Di TK tersebut guru tidak
 memberikan kesempatan anak untuk mencoba melakukan kegiatan sendiri
 untuk mengembangkan kreativitas anak tersebut. Kurangnya rasa percaya diri
 pada anak membuat anak tidak mandiri dalam mengerjakan tugasnya sehingga
 __________ 3Kemendiknas.Acuan penyusunan kurikulum PAUD. (Jakarta: Depdiknas. 2013)
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4
 kreativitas anak tidak berkembang. Seharunya anak yang berumur 5-6 tahun
 sudah mampu membuat karya seperti bentuk sesungguhnya dengan berbagai
 bahan, dan sudah mampu berimajinasi kreatif sesuai dengan kreativitas anak
 tersebut.
 Berdasarkan permasalahan yang ada, peneliti ingin meningkatkan
 kreativitas anak melalui penggunaan permainan tangram, karena permainan
 tangram merupakan salah satu alat permaian edukatif yang menarik untuk
 mengembangkan kreativitas dan sebagai pengenalan bentuk goemotri kepada
 anak usia dini. Permainan tangram menggunakan potongan-potongan kecil
 bentuk geometri seperti bentuk persegi, segitiga dan jajaran genjang.
 kemudian potongan geometri di susun menjadi bentuk seperti berbagai jenis-
 jenis hewan, bintang, orang, dan benda-benda yang ada di sekitar anak.4
 Berdasarkan uraian diatas maka penelitian tertarik untuk melakukan
 penelitian dengan menerapkan alat permainan edukatif tangram untuk
 meningkatkan kreativitas anak dalam penggunaan bentuk-bentuk geometri
 pada TKN Pembina Lawe Alas dengan judul “Penggunaan Alat Permainan
 Edukatif Tangram Untuk Meningkatkan Kreativitas Anak Usia 5-6
 Tahun Di TKN Pembina Lawe Alas Aceh Tenggara”
 __________ 4Sarah Dan Lathifaturrahmah, “Penggunaan Media Tangram Dalam Pembemlajaran
 Matematika Pada Materi Kesebangunan Di Kelas IX Mtss Siti Banjarmasin”. Advanced Science
 Letters, Vol. 03 No. 1 Juli-Desember 2015, h. 84.
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5
 B. Rumusan Masalah
 1. Bagaimanakah aktivitas guru dalam meningkatkan Kreativitas anak
 melalui alat permainan edukatif tangram pada anak kelompok B TKN
 Pembina Lawe Alas?
 2. Bagaimanakah peningkatan kreativitas anak melalui permainan tangram
 pada anak kelompok B TKN Pembina Lawe Alas?
 C. Tujuan Penelitian
 1. Untuk mengetahui aktivitas guru dalam meningkatkan kreativitas anak
 melalui alat permainan edukatif tangram pada anak kelompok B TKN
 Pembina Lawe Alas
 2. Untuk mengetahui peningkatkan kreativitas anak melalui alat permainan
 edukatif tangram pada kelompok B TKN Pembina Lawe Alas
 D. Manfaat Penelitian
 1. Manfaat Teoritis
 Secara teoritis hasil penelitian ini memperkaya ilmu pengetahuan tentang
 peningkatan kreativitas anak menggunakan alat permainan edukatif
 tangram pada anak usia dini, serta dapat menjadi bahan rujukan untuk
 penelitian selanjutnya.
 2. Manfaat Praktis
 a. Bagi Peneliti: Sebagai bahan perbaikan dari yang sudah dilakukan
 sebelumnya di kehidupan mendatang dalam mendidik anak usia dini.
 b. Bagi Guru: Membuat guru kreatif dalam menggunakan media-media
 yang telah ada sebelumnya menjadi sesuatu hal yang baru, dan juga
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6
 sebagai masukan dalam mengembangkan kreativitas anak dengan
 menggunakan alat permainan edukatif tangram.
 E. Definisi Operasional
 Untuk memudahkan pembaca dalam menafsir tulisan ini serta
 untuk menghindari adanya pengertian yang maluas saat membaca, maka
 penulis mendefinisikan beberapa istilah:
 1. Alat Permainan Edukatif Tangram
 Alat permainan edukatif (APE) adalah alat permainan yang sengaja
 dirancang untuk kepentingan pendidikan.5 Menurut Soetjinigsih APE
 adalah suatu alat permainan untuk anak usia dini yang dapat
 mengoptimalkan perkembangan anak, dan dapat di sesuaikan
 penggunaanya menurut usianya dan tingkat perkembangan anak yang
 bersangkutan.6 Sedangkan tangram merupakan alat permainan edukatif
 yang bisa dibuat dari bahan-bahan sederhana yang dapat
 mengembangkan kreativitas anak.7Alat permainan edukatif tangram
 yang dimaksud dalam penelitian ini adalah permainan dengan
 menggunakan bentuk geometri yang terdiri dari tujuh kepingan atau
 potongan geometri.
 __________ 5Cucu Eliyawati, Pemilihan dan Pengembangan sumber Belajar, (Jakarta: Direktorat
 Pembinaan Pendidikan, 2005), h. 62.
 6Cucu Eliyawati, Pemilihan dan Pengembangan....,h. 64.
 7Pujiati, Penggunaan Alat Peraga dalam Pembelajaran Matematika, Jurnal publikasi, Vol
 11, No 1, September 2004, h. 23.
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7
 Gambar 1.1 APE Tangram
 2. Kreativitas
 Kreativitas yang dimaksud dalam penelitian ini adalah apabila anak
 sudah dapat bermain tangram dan mampu membuat bentuk yang
 berbeda dari contoh yang diberikan oleh guru. Seperti yang di
 dikemukakan oleh Supriadi bahwa kreativitas merupakan kemampuan
 berfikir tingkat tinggi yang dapat mengimplikasikan suatu benda ke
 bentuk yang berbeda dari bentuk yang sesungguhnya.8 Semiawan juga
 mengemukakan bahwa kreativitas adalah kemampuan untuk
 memberikan gagasan baru dan menerapkannya dalam pemecahan
 masalah.9 Dan Munandar juga mengemukakan kreativitas adalah
 kemampuan seserang untuk melahirkan sesuatu yang baru baik berupa
 gagasan maupun karya nyata yang relatif berbeda dengan apa yang
 talah ada sebelumnya.10
 __________ 8Yeni Rachmawati, Strategi Perkembangan Kreativitas Pada Anak Usia Dini Taman
 Kanak-kanak, (Jakarta: Kencana. 2010), h. 13.
 9Yeni Rachmawati, Strategi Perkembangan Kreativitas...., h. 14.
 10
 Munandar, Kreatifitas dan Keberbakatan Sterategi Mewujudkan Potensi Kreatif dan
 Bakat, (Jakarta:PTGramedia Pustaka Utama), h. 6.
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8
 3. Anak Usia 5-6 Tahun
 Anak Usia 5-6 tahun yang dimaksud dalam penelitian ini adalah anak
 yang memiliki rasa ingin tahu yang besar dan mampu memecahkan
 suatu masalah. Menurut Hartati usia 5-6 tahun adalah usia dimana
 anak memiliki rasa ingin tahu yang besar, suka berfantasi dan
 berimajinasi, dan memiliki rentang konsentrasi yang pendek.11
 Menurut Siti Aisyah dkk anak usia 5-6 tahun adalah anak yang
 memiliki perubahan pribadi yang unik, rada ingin tahu yang besar, dan
 dalam perkembangan anak sudah mampu bermain dengan cara
 simpati.12
 __________ 11
 Hartati Sofia, Perkembangan Belajar Pada Anak Usia Dini, (Jakarta: Departemen
 Pendidikan Islam, 2005), h. 8-9.
 12
 Siti Aisyah dkk, Perkembang dan Konsep Dasar Pengembangan Anak Usia Dini,
 (Jakarta: Universitas Terbuka, 2010). h. 14
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9
 BAB II
 LANDASAN TEORITIS
 A. Alat Permainan Edukatif Tangram
 1. Pengertian Alat Permainan Edukatif Tangram
 Alat permainan edukatif adalah alat yang digunakan anak untuk
 memenuhi naluri bermainnya. Sedangankan kata edukatif mempunyai arti
 nilai-nilai pendidikan. Jadi alat permainan edukatif adalah segala sesuatu yang
 dapat digunakan untuk bermain yang bermanfaat untuk anak dan dapat
 mengembangan perkembangan anak. Menurut Mayke yang dikutip Fadhillah
 mengemukakan bahwa alat permainan edukatif adalah alat permaian yang
 dirancang secara khusus untuk kepentingan pendidikan.1 Tangram merupakan
 salah satu alat permaian edukatif yang merupakan permainan kuno di Cina
 yang pada awalnya di mainkan oleh anak-anak di Cina.
 Menurut Rijanto dalam Pitadjeng mengatakan “tangram berasal dari
 tiongkok, di tiongkok tangram pertama-tama dikenal dengan nama Chi chae
 pan yang artinya tujuh bangan kebijaksanaan dan tujuh bagan kecerdikan”.2
 Dalam memainkan tangram diperlukan kreativitas dan imajinasi yang tinggi
 untuk membentuk tangram menjadi sebuah bentuk yang menyerupai suatu
 benda atau makhluk. Namun tidak ada yang tahu pasti dari mana dan kapan
 permainan tangram mulai dimainkan.
 1Fadlillah, Bermain dan Permainan, (Jakarta: Kencana, 2017), h. 56.
 2Pitadjeng, Pembelajaran Matematika yang Menyenangkan, (jakarta: Depdiknas, 2006),
 h. 159.
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10
 Tangram adalah permainan yang dapat merangsang daya imajinasi dan
 kreativitas anak karena dalam bermain tangram di butuhkan daya pikir yang
 kreatif. Menurut Ruseffen didalam Pitadjeng bahwa “tangram merupakan
 permainan yang dapat membantu anak mempercepat pemahamannya terhadap
 konsep kekekalan luas”.3 Jadi dengan bermain tangram anak akan mengenal
 bentuk-bentuk geometri dan mampu membuat suatu yang menarik dari
 potongan-potongan geometri tersebut.
 Permainan tangram berbentuk seperti puzzle tetapi dari potongan
 geometri. Tangram dapat dimainkan secara bebas, tidak ada batasan bermain
 tangram. Tangram dapat di bentuk menjadi bentuk apa saja yang diinginkan
 sesuai dengan imajinasi dan kreativitas pemain. Namun dalam bermain
 tangram tidak boleh ada potongan geometri yang saling tumpang tindih,
 potongan geometri harus disusun saling berdampingan dan susunan tersebut
 harus menyerupai suatu bentuk yang menarik dan memiliki suatu makna
 tertentu.
 Selain itu bermain tangram juga dapat merangsang kemampuan
 kognitif anak karena saat memindahkan potongan geometri anak harus dapat
 memikirkan bentuk apa yang akan di buat dari potongan geometri tersebut.
 Sarah mengatakan “tangram adalah sebuah permainan dengan memindah-
 mindahkan potongan-potongan berbentuk segitiga, persegi dan jajaran genjang
 3Pitadjeng, Pembelajaran Matematika ,,,. h. 159.
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 untuk membentuk sebuah bagan yang menyerupai orang, hewan dan makhluk
 lainnya”.4
 Gambar 2.1 APE Tangram
 Berdasarkan uraian di atas peneliti menyimpulkan bahwasannya Alat
 Permainan Edukatif tangram adalah alat permainan yang berasal dari tiangko
 yang mana alat permaian ini berbentuk tujuh kepingan geometri yang mudah
 di manipulasi dan dapat di bentuk kembali sesuai dengan imajinasi dan
 kreativitas anak.
 2. Manfaat Alat Permaian Edukatif Tangram
 Bohning and Althouse dalam sarah berpendapat bahwa tangram
 bermanfaat bagi anak-anak dalam berbagai hal, di antaranya adalah
 mengembangkan rasa suka terhadap geometri, mampu membedakan
 berbagai bentuk, mengembangkan perasaan intuitif terhadap bentuk-
 bentuk dan relasi-relasi geometri, mengembangkan kemampuan rotasi
 4Karim, Pendidikan Matematika, (Jakarta: Universitas Terbuka, 2009).
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 spasial.5 Selain itu tangram juga dapat mengembangkan kemampuan
 pemakaian kata-kata yang tepat untuk memanipulasi bentuk (misalnya
 membalik, menukar, dan menggeser), mempelajari bentuk yang sama dan
 pebangunan, dan juga dapat menjadi pengelaman multikultural bagi para
 pelajar dan anak juga dapat mengenal konsep warna, karena tangram
 menggunakan warna-warna yang menarik dan berbeda-beda.
 Menurut Rostina tangram memiliki berbagai bermanfaat diantara
 lain ialah tangram dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang
 dapat menumbuhkan daya kreativitas dalam membentuk bangun-bangunan
 tertentu, untuk memahami sifat-sifat bangun datar serta untuk memahami
 konsep luas dan keliling bangun datar.6
 Menurut Meisa permainan tangram dapat dimanfaatkan sebagai
 media pengenalan bentuk bidang datar kepada anak serta melatih imajinasi
 anak dalam merangkai bentuk. Selain itu dengan permainan tangram akan
 dapat lebih mudah memahami materi yang disampaikan serta memahami
 dengan mudah.7
 Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwasannya alat
 permainan edukatif tangram memiiki berbagai banyak manfaat diantaranya
 adalah memudahkan anak anak untuk mengenal bangunan datar, konsep
 5Sarah dan Lathifaturrahmah, “Penggunaan Media Tangram dalam Pembelajaran
 Matematik Pada Materi Kesebangunan d i Kelas IX Mtss Siti Banjarmasin Tahun Pelajaran
 2014/2015, Jurnal Publikasi, Vol 3, No 1, Desember 2015, h. 89.
 6Rostina Sundayana, Media dan Alat Peraga dalam Pembelajaran Matematika
 (Jakarta:Rineka Cipta, 2015), h. 65.
 7 Meisa Dwi Anjarsari, “Meningkatkan Hasil Belajar Materi Mengidentifikasi Sifat-Sifat
 Bangun Datar Menggunakan Media Tangram Di Sekolah Dasar”. JPGSD Vol 1, No 2, 2014, h. 1.
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 luas serta memudahkan anak untuk mengenal bentuk geometri sederhana.
 Selain itu permainan tangram juga bermanfaat untuk melatih imajinasi
 anak sehingga menumbuhkan daya kreativitas anak dalam membentuk
 bangun-bangunan tertentu menjadi bentuk yang bermakna.
 B. Kreativitas Anak Usia Dini
 1. Pengertian Kreativitas
 Supriadi dalam Rachmawati mengutarakan bahwa, “kreativitas adalah
 kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu yang baru, baik berupa
 gagasan maupun karya nyata, yang relatif berbeda dengan apa yang telah ada.
 Kreativitas merupakan kemampuan berfikir tingkat tinggi“.8 Kreativitas
 merupakan penemuan terhadap sesuatu, baik yang baru atau pengembangan
 terhadap sesuatu yang telah ada, kreativitas muncul dari cara berfikir yang
 berbeda, sehingga menghasilkan seni yang dapat dijadikan pengetahuan atau
 pelajaran yang baru.
 Chaplin dalam Rachmawati mengemukakan “Kreativitas merupakan
 kemampuan menghasilkan bentuk baru dalam seni, dalam permesinan, atau
 dalam memecahkan masalah yang dengan metode yang baru”.9 Kreativitas
 merupakan kemampuan berfikir terhadap sesuatu yang menghasilkan
 pengetahuan tanpa ada batasan, dimana hasil dari kreativitas dapat
 memecahkan masalah-masalah dan kreativitas juga dapat menghasilkan seni
 keindahan bagi yang melihatnya.
 8Rachmawati, Strategi Pengembangan Kreativitas pada Anak Usia Taman Kanak-Kanak,
 (Jakarta: Kencana, 2011), h. 13.
 9Rachmawati, Strategi Pengembangan Kreativitas Pada anak..., h. 14.
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 Kreativitas menurut Gordon dan Brow dalam Freeman mengemukakan
 “Kreativitas merupakan kemampuan anak menciptakan gagasan baru yang
 asli, imajinasi, dan juga kemampuan mengadaptasi gagasan baru dengan
 gagasan yang sudah ada atau dimiliki”.10
 Kreativitas merupakan kemampuan
 anak mengembangkan imajinasi yang muncul secara natural tanpa ada
 penciplakan, imajinasi ini muncul dari sesuatu yang dilihat atau di dengar,
 sehingga menghasilkan seni keindahan bagi yang melihatnya.
 Berdasarkan beberapa definisi diatas maka dapat disimpulkan bahwa
 kreativitas merupakan kemampuan seseorang untuk mengasilkan sesuatu yang
 baru, baik berupa penemuan baru atau pengembangan terhadap sesuatu yang
 telah ada, kreativitas muncul dari cara pandangan yang berbeda, kreativitas
 juga merupakan imajinasi yang tidak terbatas, baik berupa bentuk, seni atau
 teknologi, sehingga menghasilkan keindahan dan pengetahuan bagi yang
 melihat atau mengguanakannya.
 2. Ciri-ciri Kreativitas Anak Usia Dini
 Pada masa anak usia dini merupakan masa yang sangat baik untuk
 mengembangkan kreativitas. Setiap anak memiliki keunikan sendiri bahkan
 guru dan orangtua sulit untuk mengetahui anak yang kreatif dan anak yang
 kurang kreatif. Anak usia dini adalah anak sedang dalam tahap pertumbuhan
 dan perkembangan yang sangat pesat, baik fisik maupun mental. Setiap anak
 memiliki kemampuan yang berbeda-beda dalam berkreativitas dan memiliki
 kemampuan yang berbeda juga dalam perkembangannya.
 10
 Freeman, Cerdas dan Cemerlang, (Jakarta: PT Gramedia Pustaka Utama, 2004), h. 27.
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 Guilford dalam Munandar mengemukakan ciri-ciri kreativitas diantara
 lain adalah (a) kelancaran berpikir dengan kata lain ialah kemampuan untuk
 menghasilkan banyak ide yang keluar dari pemikiran seseorang secara cepat,
 (b) elaborasi atau kemampuan dalam mengembangkan gagagsan dan
 menambahkan atau memperinci detail-detail suatu objek, gagasan atau situasi
 sehingga menjadi lebih menarik, (c) originalitas yaitu kemampuan untuk
 mencetuskan gagasan unik atau kemampuan untuk mencetuskan gagasan
 asli.11
 Ciri-ciri kreativitas menurut Nurhayati antara lain (a) menunjukkan
 rasa ingin tahu yang luar biasa atau dengan kata lain tertarik akan hal-hal yang
 baru, (b) menciptakan berbagai ragam dan jumlah gagasan guna memecahkan
 persoalan, (c) sering mengajukan pertanyaan yang unik dan pintar misalnya
 jika sedang diskusi anak berani memberikan tanggapan, (d) suka mencoba.12
 Berdasarkan ciri-ciri kreativitas di atas dapat di simpulkan
 bahwasannya jika anak dapat berpikir dengan baik kemudian menumbuhkan
 ide-ide baru dengan menggunakan media yang sudah disediakan, kemudian
 anak menambahkan dan mencapur bahan atau media yang lain, sehingga
 menjadi suatu bentuk yang lebih menarik dan mempunyai nilai keindahan
 maka pada saat itu kreativitas seni anak telah muncul.
 11
 Utami Munandar, Mengembangkan Kreativitas Anak Berbakat, (Jakarta: Renika Cipta,
 2009), h. 10.
 12
 Eti Nurhayati, Psikologi Pendidikan Inovatif, (Yogyakarta: Pustaka Pelajara, 2011), h.
 10.
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 3. Indikator Kreativitas Anak Usia Dini
 Kreatif atau kreativitas berhubungan dengan proses berpikir seseorang.
 Seseorang yamg memiliki kreatif, kemampuan berpikirnya akan menyebar
 secara luas, dengan halnya ini seseorang berimajinasi untuk mendapatkan
 sesuatu yang kreatif. Menurut Munandar didalam Hamzah B. Uno dan Nurdin
 Mohamad, berpendapat bahwa indikator kreativitas sebagai berikut:“1)
 memiliki rasa ingin tahu yang besar; 2) sering mengajukan pertanyaan yang
 berbobot; 3) memberikan banyak gagasan dan usul; 4)mempunyai daya
 imajinasi yang kuat; 5) mampu membuat bentuk karya sendiri; mempunya
 pendapat sendiri dan dapat mengungkapkannya; 6) mampu mengembangkan
 atau merincikan suatu gagasan yang telah ada”13
 Guru dapat menumbuhkan sikap kreatif pada anak didiknya, dengan
 memberikan kesempatan pada anak untuk dapat beraktifitas melalui kegiatan-
 kegiatan pembelajaran yang sifatnya bermain yang memungkinkan muncul
 ide-ide kreatif. Menurut teori Guilford ada beberapa indikator tingkat
 pencampaian kreativitas anak yaitu, (a) kemampuan anak untuk mengeluarkan
 ide baru atau dengan kata lain anak mampu memberikan ide-ide baru atau
 gagasan baru yang belum pernah ada atau dapat mengembangkan ide yang
 sebelumnya telah ada, (b) gagasan atau produk baru, (c) kombinasi baru
 berdasarkan data yang telah ada, (d) menunjukkan sikap kemandirian.14
 13
 Hamzah B. Uno dan Nurdin Mohamad, Model Pembelajaran Menciptakan Proses
 Belajar Mengajar yang Kreatif dan Efektif, (Bumi Aksara: 2011), h. 252.
 14
 Moeslihatoen, Metode Pengajaran di Taman Kanak-kanak, (Jakarta: Rineka Cipta,
 2004), h. 27.
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 Berdasarkan indikator kreativitas di atas peneliti mengambil tiga
 Indikator perkembangan kreativitas anak umur 5-6 tahun berdasarkan
 kemendiknas yaitu, anak sudah dapat memecahkan masalah secara kreatif,
 menyajikan berbagai karya yang berhubungan dengan lingkungan sosial yaitu
 dalam bentuk gambar, bercerita, bernyanyi, dan gerak tubuh, dan
 menunjukkan karya dan aktivitas seni dengan menggunakan berbagai media15
 .
 C. Kreativitas dalam Bermain Tangram
 Kreativitas tentu tidak terlepas dari pribadi yang kreatif, ada dua teori
 yang menjelaskan tentang terbentuknya pribadi kreatif yaitu teori Wallas dan
 teori belahan otak sebagai berikut:
 1. Teori Wallas
 Menurut teori Wallas dalam Suratno “proses kreatif meliputi empat
 tahap yaitu persiapan, inkubasi, iluminasi dan verifikasi” berdasarkan empat
 tahap ini seseorang akan menjadi kreatif atau memendam bakat kreatifnya
 sampai saat seseorang berada dalam keadaan yang mengharuskan dirinya
 untuk berpikir kreatif.16
 Teorinya yang popular adalah tentang proses-proses
 kreatif yang menurutnya meliputi empat tahap. Keempat tahap proses berpikir
 kreatif itu, antara lain:
 15 Sumber: Kemendiknas.Acuan Penyusunan Kurikulum PAUD. (Jakarta: Depdiknas.
 2013)
 16
 Suratno, Pengembangan Kreativitas Anak Usia Dini, (Jakarta: Department pendidikan
 nasional direktorat jenderal pendidikan tinggi, 2005), h. 36.
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 1.1 Tahap Persiapan
 Pada tahap persiapan ini seseorarng akan mencoba mencari suatu
 penyelesaian masalah, orang akan mulai berpikir, bertanya, bahkan membaca
 buku untuk menyelesaikan masalah, untuk mencari suatu solusi dari
 permasalahan yang telah ada maka orang akan mencari atau mempelajari hal-
 hal yang berkaitan dengan permasalahan yang sedang di hadapi, merasa
 penasaran dengan cara menyelesaikan masalah tersebut makan orang tersebut
 akan mencoba berbagaicara dalam mencari penyelesaiannya. Termasuk ke
 dalam tahap persiapan ini juga adalah semua pengalaman dan usaha yang
 dilakukan manusia, tidak peduli apakah usaha itu mengalami kegagalan dan
 kesalahan, semuanya tetap dikategorikan sebagai tahap persiapan untuk
 menjadi kreatif.17
 2.1 Tahap Inkubasi
 Pada tahap ini seseorang akan mulai berhenti berpikir untuk
 memecahkan suatu permasalahan dalam waktu tertentu, atau dapat dikatakan
 pada tahap ini seseorang sudah tidak terlalu memikirkan permasalahan yang di
 hadapi namun pada tahap ini adalah awal timbulnya sebuah inspirasi atau ide
 yang akan dapat dikembangkan menjadi sebuah kreativitas, karena pada tahap
 sebelumnya sudah berusaha mencari solusi dengan berbagai cara, maka pada
 tahap ini akan berhenti untuk mencari celah dalam permasalahan yang sedang
 terjadi.
 17
 Utami Munandar, Kreativitas Sepanjang Masa (Jakarta: Pustaka Sinar Harapan, 2009),
 h. 28.
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 Inkubasi ini juga dapat dikatakan sebagai tahap pematangan atau tahap
 pengeraman ide. Tindakan yang diperlukan adalah merenungkan kembali
 melalui intuisi imajiner semua informasi, data dan pengalaman yang telah
 diperoleh sebelumnya pada tahap persiapan.18
 3.1 Tahap Iluminasi
 Pada tahap ketiga ini adalah awal dari munculnya gagasan baru atau
 suatu inspirasi yang akan menghasilkan suatu gambaran untuk sebuah karya
 yang baru. Karena setelah melalui dua proses di atas maka munculnya gagasan
 baru atau inspirasi dari berbagai sumber yang di dapat. Menurut M. Suyanto
 tahap ini merupakan titik terang dalam hal kemampuan menyikapi,
 menyelesaikan dan mengungkapkan informasi yang diterima dengan cara
 yang kreatif.19
 4.1 Tahap Verifikasi
 Tahap verifikasi adalah tahap akhir dalam proses kreatif, pada tahap
 ini segala gagasan atau insoirasi yang telah di pikirkan pada tahap sebelumnya
 akan mulai diuji dan diterapkan secara nyata baik dalam tulisan maupun
 verbal sesuai dengan keadaan pada saat itu.
 Menurut Riris K. Sarumpaet, fase ini juga dapat diuji atau diperiksa
 dengan melakukan perbandingan dengan karya yang lain, meminta saran serta
 kritik dari orang lain. Saran-saran mereka kemudian dijadikan menjadi bahan
 18
 Riris K. Toha Sarumpaet, Sastra Masuk Sekolah (Magelang: Indonesia Tera, 2002), h.
 67. 19
 M. Suyanto, Strategi Perancangan Iklan (Yogyakarta: Andi Offset, 2005), h. 70.
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 untuk mengelolah kembali gagasan dan ide-ide demi kesempurnaan hasil
 kreativitas sendiri.20
 2. Teori Belahan Otak
 Menurut Suranto “belahan otak kanan dan kiri memiliki fungsi yang
 berada. Fungsi otak sebelah kanan berkaitan dengan fungsi-fungsi kreatif,
 sedangkan otak sebelah kiri berkaitan dengan fungsi-fungsi pemilik rasional”.
 Fungsi otak kanan adalah untuk mengembangkan suatu seni atau sebuah
 keindahan-keindahan. Sedangkan otak kiri berfungsi untuk mengembangkan
 ilmu pasti seperti matematika dan yang lainnya.21
 Bermain tangram dapat dilakukan dengan menggunakan kedua belah
 otak karena dalam bermain tangram seseorang harus dapat memikirkan bentuk
 yang tepat dan dapat mempelajari ilmu matematika, selain itu dalam
 permainan tangram anak bebas berkarya sesuai dengan imajinasi anak masing-
 masing bentuk apa yang akan mereka buat dengan bermain tangram tersebut.
 Hal ini sesuai dengan pendapat Budiyanto yang menyatakan bahwa dalam
 permaian tangram dapat mengoptimalkan fungsi otak bagian kiri yang berupa
 kemampuan dalam mengkomposisikan figura dan otak bagian kanan yang
 berupa kemampuan memecahkan permasalahan anak akan berbentuk
 kreativitas dimana dapat mengoptimalkan kedua bagian otak. Saat bermaian
 tangram anak lebih bebas berimajinasi dengan demikian fungsi belahan otak
 kanan lebih dominan, bahkan dengan bermain tangram mereka memasuki
 20
 Riris K. Toha Sarumpaet, Sastra Masuk Sekolah..., h. 68.
 21
 Suranto, Pengembangan Kreativitas..., h. 37.
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 masa yang sangat penting yaitu proses pemahaman simbol. Berimajinasi
 selain dapat membantu mengembangkan kecerdasan dapat pula
 menumbuhkan daya kreatif.22
 Bermain tangram dapat mengembangkan kreativitas anak karena
 dengan bermain tangram anak dapat membuat bentuk yang sesuai dengan
 imajinasi anak tersebut, melalui bentuk yang mampu diciptakan oleh anak
 terlihat tingkat kreativitas dari seseorang anak. Dalam bermain tangram anak
 juga memiliki kebebasan sehingga anak dapat berkembang dari segi kognitif
 maupun kreativitas. Saat bermain tangram anak dapat menfungsikan otak
 sebelah kanan yang mengarah pada keindahan dan seni, selain dapat
 memahami simbol dan bentul geometri anak juga dapat mengembangkan
 kemampuan dalam membuat bentuk-bentuk dari tangram tersebut.
 D. Penelitian Relevan
 Meningkatkan kreativitias anak sudah banyak diteliti, antara lain
 oleh:
 1. Rahayu Setiyorini, dengan judul “Meningkatkan Kemampuan Mengenal
 Bentuk Geometri Melalui Permainan Tangram Pada Anak Kelompok A
 Tk Dharma Wanita Babadan Kecamatan Karangrejo Kabupaten
 Tulangagung”. peneliti ini menyimpulkan bahwa dengan permainan
 22
 Budiyanto, Peran Bermain Tangram dalam Meningkatkan Motivasi Belajar dan
 Kreativitas Berpikir pada Siswa Kelas IV di SD Muhammaddiyah Program Khusus Surakarta,
 (Surakarta: Universitas sebelas maret, 2004), h. 35.
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 tangram dapat mengembangkan pengetahuan anak tentang geometri,
 karena permainan tangram berbentuk tujuh kepingan geometri.23
 2. Pebria Suhartini, dengan judul “Pengembangan Kreativitas Anak Usia
 Dini Melalui Metode Bermain Dengan Permainan Balok di TK Sabrina
 Sukarame Bandar Lampung”. peneliti ini menyimpulkan bahwa melalu
 permainan balok dapat mengembangkan kreativitas anak. Hal ini dapat di
 tujukan oleh peneliti karena dari peningkatan disetiap siklus nya dari
 siklus I dan siklus II. Jadi peneliti menyimpulkan bahwasan nya
 menggunakan metode bermain dengan permainan balok berhasil
 meningkatkan kretivitas anak.24
 3. Syuryani, dengan judul “Pengembangan Kecerdasan Visual Spasial
 Melalui Permainan Tangram di Paud Simpang Tigotoboh Ketek
 Kabupaten Padang Pariman”, peneliti in menyimpulkan bahwa dengan
 permainan tangram anak lebih mudah mengenal konsep hurup, bentuk-
 bentuk geometri yang sederhana dan menyebutkan bentuk dan warna pada
 permainan tangram tersebut.25
 23
 Rahayu Setiyorini, Meningkatkan Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri Melalui
 Permainan Tangram pada Anak Kelompok A Tk Dharma Wanita Babadan Kecamatan Karangrejo
 Kabupaten Tulangagung, jurnal publikasi, (Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Nusantara
 PGRI Kediri, 2015), h. 7.
 24
 Pebria Suhartini, Pengembangan Kreativitas Anak Usia Dini Melalui Metode Bermain
 dengan Permainan Balok di TK Sabrina Sukarame Bandar Lampung jurnal publikasi, Universitas
 Gunadarma, 2016.
 25
 Syuryani, Pengembangan Kecerdasan Visual Spasial Melalui Permainan Tangram di
 Paud Simpang Tigo Toboh Ketek Kabupaten Padang Pariman, jurnal publikasi, Universitas
 Negeri Padang, November 2017, h. 1.
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 Adapun perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya yaitu,
 penelitian sebelumnya menyimpulkan bahwa denganpermainan tangram
 anak lebih mudah mengenal konsep hurup, bentuk-bentuk geometri yang
 sederhana dan mengenal warna-warna yang terdapat di permainan tangram
 tersebut, sedangkan dalam penelitian ini Alat Permainan Edukatif tangram
 digunakan untuk meningkatkan kreativitas anak.
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 BAB III
 METODE PENELITIAN
 A. Rancangan Penelitian
 Sebuah penelitian memerlukan suatu rancangan penelitian yang tepat
 agar data yang dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan dan valid. Adapun
 jenis penelitian dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK).
 PTK (classroom action research) merupakan penelitian yang dilakukan pada
 sebuah kelas untuk mengetahui akibat tindakan yang dilakukan terhadap
 subjek penelitian kelas tersebut. Tindakan ini diberikan oleh guru atau arahan
 dari guru dan dilakukan oleh anak.
 Menurut Sanjaya, PTK merupakan proses pengkajian masalah
 pembelajaran didalam kelas melalui refleksi diri untuk memecahkan suatu
 masalah dengan melakukan berbagai tindakan yang sudah direncanakan dalam
 situasi nyata serta menganalisa setiap pengaruh perlakuan tersebut.1 Mulyasa
 mengatakan PTK adalah suatu jenis penelitian dalam upaya untuk mencermati
 kegiatan belajar sekelompok peserta didik dengan memberikan sebuah
 tindakan yang telah direncanakan.2 Arikonto menyatakan bahwa, tujuan dari
 Penelitian Tindakan Kelas untuk memecahkan permasalahan nyata yang
 terjadi di kelas dan meningkatkan kegiatan nyata guru dalam kegiatan
 __________ 1Sanjaya, Penelitian Tindakan Kelas, (Jakarta: Kencana, 2009), h.26.
 2 Mulyasa, Praktik Penelitian Tindakan Kelas, (Bandung: Rosdakarya,2009), h. 11.
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 pengembangan profesinya. Untuk mewujudkan hal tersebut terdapat aspek
 pokok yang merupakan sebuah siklus.3
 Berdasarkan beberapa pengertian di atas, dapat diketahui bahwa PTK
 adalah sebuah penelitian yang dilakukakan dengan mengkaji masalah
 pembelajaran didalam kelas untuk memperbaiki mutu pembelajaran dan
 meningkatkan profesionalitas guru dalam mengajar.
 Penelitian Model pelaksanaan PTK yang penulis lakukan adalah model
 kolaboratif, yaitu peneliti melakukan kerjasama bersama kolaborator.4 Pada
 penelitian ini guru disekolah tersebut berperan sebagai pengamat yang terdiri
 dari dua orang guru yaitu wali kelas dan guru pendamping serta peneliti dan
 seorang teman peneliti yang melakukan proses perencanaan, pelaksanaan,
 pengamatan dan evaluasi terhadap proses pembelajaran yang sedang
 berlangsung untuk kelancaran proses pembelajaran.
 Berdasarkan penelitian tindakan kelas ini peneliti menggunakan
 penelitian yang dikembangkan oleh Kurt Lewin. Peneliti menggunakan model
 Kurt Lewin karena model ini sangat dasar, yaitu dalam setiap siklusnya Kurt
 Lewin menjelaskan bahwa ada 4 hal yang harus dilakukan dalam proses
 penelitian tindakan kelas yakni: perencanaa, tindakan observasi dan refleksi.5
 Dalam penelitian ini peneliti berencana mengambil dua siklus dan apabila
 __________ 3Suharsimi Arikunto, Penelitian Tindakan Kelas, (Jakarta: Bumi Aksara, 2011), h. 20.
 4 Sa’adun Akbar, Penelitian Tindakan Kelas, (Jakarta: Departemen Pendidikan dan
 Keterangan Perguruan Tinggi, Depdiknas, 2004), h. 1.
 5Sanjaya, Penelitian Tindakan Kelas, (Jakarta: Kencana Media Group, 2009), hal. 49.
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 permasalahannya belum selesai pada siklus I, maka akan dilanjutkan dengan
 siklus II
 Gambar 3.1 Siklus Penelitian Tindakan Kelas Menurut Kurt Lewin.6
 1. Perencanaan (planning)
 Pada tahap pertama dalam penelitian ini adalah mempersiapkan segala
 sesuatu peralatan dan program pembelajaran yang dibutuhkan dalam
 penelitian untuk meningkatkan kreativitas anak. Untuk mengoptimalkan
 penelitian, guru mempersiapkan media tangram yang disesuaikan tema
 pembelajaran pada hari kegiatan penelitian dan mempersiapkan Rencana
 __________ 6 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek, (Jakarta: PT.
 Rineka Cipta, 2006), h. 93.
 Pelaksanaan
 Perencanaan Pengamatan Siklus I
 Siklus I
 Refleksi
 Pelaksanaan
 Perencanaan Pengamatan
 Refleksi
 Siklus I
 Siklus I
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 Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH), lembaran observasi, dan model
 pembelajaran tanya jawab yang akan digunakan pada kegiatan pembelajaran.
 2. Pelaksanaan (acting)
 Pelaksanaan pada penelitian ini adalah melaksanakan kegiatan yang
 telah direncanakan, kegiatan peneliti pada tahap ini sebagai berikut:
 a. Peneliti memperkenalkan geometri pada anak dengan menggunakan
 permainan tangram.
 b. Kemudian peneliti mendemontrasikan cara bermain tangram kepada
 anak
 c. Pada tahap berikutnya peneliti meminta anak untuk bermain tangram
 secara mandiri.
 Proses kegiatan permaianan tangram yang dilakukan dalam penelitian
 menggunakan area balok:
 1) Kegiatan Awal
 Guru mengajak anak untuk berbaris didepan pintu pada saat ingin
 memasuki kelas, dan bersalaman dengan guru yang berdiri di depan pintu
 kelas. Setelah semua anak masuk kemudian guru memberikan salam,
 menanyakan kabar anak, mengajak anak bernyanyi bersama dan kemudian di
 lanjukan dengan membaca doa sebelum belajar.
 2) Kegiatan Inti
 Guru memperkenalkan permaian tangram kepada anak dan
 menjelaskan tata cara bermain dengan menggunakan permainan tangram.
 terlebih dahulu guru membuat contoh cara bermain tangram dan bagaimana
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 cara menyusunnya sehingga menjadi bentuk yang kreatif dan jelas. Kemudian
 guru memberikan kesempatan kepada anak untuk untuk menyusun kepingan
 kepingan tangram tersebut, membuat bentuk menjadi bentuk yang menarik.
 Guru juga menanyakan kepada anak gambar apa yang telah dibuat oleh anak
 dan guru mengamati proses kegiatan saat anak menyusun kepingan tangram
 tersebut.
 3) Kegiatan penutup
 Setelah pembelajaran selesai, maka langkah selanjutnya adalah
 meminta anak untuk belajar bertanggungjawab dengan cara merapikan
 kembali permaianan yang telah dimainkan tadi. Kemudian guru menyakan
 kepada anak bagaimana perasaan anak saat bermain, dan menceritakan proses
 pembelajaran yang telah berlangsung, kemudian guru memberikan kesimpulan
 tentang proses bermain tangram.
 3. Pengamatan (Observing)
 Pada tahap ini peneliti mengamati segala proses pelajaran yang
 berlangsung. Setiap kegiatan yang berlangsung, mulai dari prilaku, sikap anak
 dan daya tangkap yang diserap oleh anak. Apakah siklus pertama ini anak
 sudah dapat mengetahui, memahami dan dapat bermain tangram dengan baik.
 Pengamatan yang dilakukan pada siklus I sangat berpengaruh pada
 penyusunan tindakan yang akan dilakukan pada siklus 2 atau siklus
 berikutnya.
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 4. Refleksi
 Tahap ini dilakukan untuk meninjau kembali keberhasilan dan
 kegagalan yang terjadi pada kegiatan pembelajaran. Apabila dalam siklus I
 terdapat kekurangan. Berdasarkan hal tersebut, perlu dilanjutkan untuk
 perbaikan pada siklus II. Jika siklus I menunjukkan adanya peningkatan maka
 siklus dapat dihentikan.
 B. Subjek Penelitian
 Subjek dalam penelitian ini adalah anak kelompok B usia 5 sampai 6
 tahun di TKN Pembina Lawe Alas Aceh Tenggara dengan jumlah 16 anak,
 yaitu terdiri dari 9 anak laki-laki dan 7 anak perempuan.
 C. Instrumen Pengumpulan Data
 Intrumen pegumpulan data adalah alat yang digunakan peneliti dalam
 mengumpulkan data agar pekerjaan lebih mudah dan hasilnya lebih baik.7
 Dalam penelitian ini Instrument yang akan digunakan ialah:
 1. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian
 Rencana pelaksanaan pembelajaran harian adalah panduan guru yang
 disusun secara sistematis oleh guru sebagai skenario penyampaian
 pembelajaran sesuai dengan waktu yang telah ditentukan setiap kali
 pertemuan.
 2. Lembaran Observasi Kemampuan Guru
 Lembaran observasi guru adalah lembar pengamatan yang digunakan
 untuk mengamati guru selama proses pebelajaran. Guru kelas sebagai
 __________ 7 Suharsimi Arikunto, Penelitian Tindakan Kelas, (Jakarta: Bumi Aksara, 2009), h. 149
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 pengamat akan mengamati peneliti dengan mengetahui kemampuan guru
 dalam mengelola kelas dan melakukan proses kegiatan memahami konsep
 huruf dengan menggunakan metode bercerita menggunakan wayang kardus.
 Lembar Instrumen Kemampuan Guru
 Nama Guru : ……………….
 Observer : ………………
 Tema : ………………
 Hari/Tgl Pembelajaran : ………………
 Tabel 3.1 Instrumen Kemampuan Guru
 No Aktivitas Guru Yang diamati Kriteria Penilaian
 1 2 3 4
 A. Kegiatan Pembuka
 1 Memberi salam dan baca doa
 2 Guru mengajak anak untuk bernyanyi bersama
 3 Guru mengajak anak mengulang hafalan surat
 pendek dan doa sehari-hari
 4 Guru memperkenalkantema dan menghubungkan
 dengan pengetahuan anak sebelumnya
 5 Guru mempersiapkan kegiatan main di sentra
 B. Kegiatan Inti
 Model Sentra:
 Pijakan Sebelum Bermain
 7 Guru memperkenalkan tema dan
 menghubungkan dengan pengetahuan anak
 sebelumnya
 8 Guru memberitahukan cara bermain pada tiga
 jenis kegiatan main
 9 Guru mengarahkan anak untuk memilih
 permainan yang disukai
 Pijakan Saat Bermain
 10 Guru menggunakan alat permainan edukatif
 tangram untuk meningkatkan kreativitas anak
 11 Guru mengajak anak untuk menyusun kepingan
 tangram sesuai dengan tema
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 12 Guru menjelaskan tangram yang telah disusun
 dan mengkaitkannya dengan tema
 13 Guru mengajak anak untuk menyusun kepingan-
 kepingan tangram menjadi bentuk yang berbeda
 dari contoh yang diberikanpingan
 14 Guru bercakap-cakap tentang kegiatan yang
 dilakukan
 C. Kegiatan Penutup
 Pijakan Setelah Bermain
 15
 Guru menginstruksikan kepada anak untuk
 merapikan mainan
 16 Guru melakukan refleksi dan umpan balik
 terhadap pembelajaran yang sudah dilaksanakan
 17 Guru meminta anak untuk menceritakan
 pengalaman selama bermain
 18 Guru membuat kesimpulan dari kegiatan yang
 dilakukan anak
 19 Guru mengajak anak untuk bernyanyi
 20 Membaca doa dan mengucap salam
 Keterangan :
 Berikan tanda ceklis pada nomor yang berurutan sebagai berikut:
 Skor 1= Kurang Baik
 Skor 2= Cukup Baik
 Skor 3= Baik
 Skor 4= Sangat Baik
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 3. Lembar Observasi Capaian Peningkatan Kreatvitas Pada Anak Usia
 Dini
 Lembar Instrumen Peningkatan Kreativitas Anak
 Nama : ……………….
 Umur : ………………
 Nama Sekolah : ………………
 Observer : ………………
 Tabel 3.2 Lembar Instrumen Peningkatan Kreativitas Anak
 No Indikator yang
 Dinilai
 Dekripsi Kemampuan Anak Hasil
 Penilaian
 1
 Anak mampu
 memecahkan
 masalah secara
 kreatif
 Anak belum mampu menyusun
 tangram menjadi sebuah bentuk yang
 bermakna
 1
 Anak sudah mulai mampu menyusun
 tangram menjadi sebuah bentuk yang
 bermakna
 2
 Anak sudah mampu menyusun
 tangram menjadi sebuah bentuk yang
 bermakna
 3
 Anak sudah sangat mampu menyusun
 tangram menjadi sebuah bentuk yang
 bermakna
 4
 2
 Anak mampu
 menyajikan
 berbagai karya
 yang berhubungan
 dengan lingkungan
 (dalam bentuk
 gambar)
 Anak belum mampu mewarnai
 gambar yang berhubungan dengan
 bentuk tangram dengan warna yang
 berbeda dari contoh yang diberikan
 oleh guru
 1
 Anak sudah mulai mampu mewarnai
 gambar yang berhubungan dengan
 bentuk tangram dengan warna yang
 berbeda dari contoh yang diberikan
 oleh guru
 2
 Anak sudah mampu mewarnai gambar
 yang berhubungan dengan bentuk
 tangram dengan warna yang berbeda
 dari contoh yang diberikan oleh guru
 3
 Anak sudah sangat mampu mewarnai
 gambar yang berhubungan dengan
 bentuk tangram dengan warna yang
 4
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 berbeda dari contoh yang diberikan
 oleh guru
 3
 4
 Anak mampu
 menyajikan
 berbagai karya
 yang berhubungan
 dengan lingkungan
 (dalam bentuk
 cerita)
 Anak belum mampu menceritakan
 bentuk tangram yang dibuatnya
 1
 Anak sudah mulai mampu
 menceritakan bentuk tangram yang
 dibuatnya
 2
 Anak sudah mampu menceritakan
 bentuk tangram yang dibuatnya
 3
 Anak sudah sangat mampu
 menceritakan bentuk tangram yang
 dibuatnya
 4
 Anak mampu
 menyajikan
 berbagai karya
 yang berhubungan
 dengan lingkungan
 (dalam bentuk
 gerakan tubuh)
 Anak belum mampu memperagakan
 gerakan yang diminta oleh gurunya
 1
 Anak sudah mulai mampu
 memperagakan gerakan yang diminta
 oleh gurunya
 2
 Anak sudah mampu memperagakan
 gerakan yang diminta oleh gurunya
 3
 Anak sudah sangat mampu
 memperagakan gerakan yang diminta
 oleh gurunya
 4
 5 Anak mampu
 menunjukan karya
 dan aktivitas seni
 dengan
 menggunakan
 berbagai media
 (dalam model
 sentra balok
 kegiatan bermain
 pembangunan)
 Anak belum mampu menyusun bentuk
 tangram yang berbeda dari contoh
 yang diberikan oleh guru
 1
 Anak mulai mampu menyusun bentuk
 tangram yang berbeda dari contoh
 yang diberikan oleh guru
 2
 Anak sudah mampu menyusun
 bentuk tangram yang berbeda dari
 contoh yang diberikan oleh guru
 3
 Anak sudah sangat mampu menyusun
 bentuk tangram yang berbeda dari
 contoh yang diberikan oleh guru
 4
 6
 Anak mampu
 menunjukan karya
 dan aktivitas seni
 dengan
 menggunakan
 berbagai media
 (dalam model
 Anak belum mampu memperagakan
 gambar yang telah dibuat oleh anak
 dalam bentuk (peran, suara, dan
 gerakan)
 1
 Anak mulai mampu memperagakan
 gambar yang telah dibuat oleh anak
 dalam bentuk (peran, suara, dan
 2
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 Keterangan:
 Skor 1 = Belum Berkembang
 Skor 2 = Mulai Berkembang
 Skor 3 = Berkembang Sesuai Harapan
 Skor 4 = Berkembang Sangat Baik
 D. Teknik Pengumpulan Data
 Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan beberapa
 cara untuk mendapatkan hasil penelitian yang objektif dan valid dari tindakan
 penelitian yang telah dilakukan. Tehnik yang digunakan adalah observasi.
 7
 sentra balok
 kegiatan bermain
 peran)
 gerakan)
 Anak sudah mampu memperagakan
 gambar yang telah dibuat oleh anak
 dalam bentuk (peran, suara, dan
 gerakan)
 3
 Anak sudah sangat memperagakan
 gambar yang telah dibuat oleh anak
 dalam bentuk (peran, suara, dan
 gerakan)
 4
 Anak mampu
 menunjukan karya
 dan aktivitas seni
 dengan
 menggunakan
 berbagai media
 (dalam model
 sentra balok
 kegiatan
 sensorikmotor)
 Anak belum mampu mewarnai
 dengan rapi gambar yang berkaitan
 dengan tangram menggunakan
 pewarna dari bahan alam
 1
 Anak mulai mampu mewarnai dengan
 rapi gambar yang berkaitan dengan
 tangram menggunakan pewarna dari
 bahan alam
 2
 Anak sudah mampu mewarnai dengan
 rapi gambar yang berkaitan dengan
 tangram menggunakan pewarna dari
 bahan alam
 3
 Anak sudah sangat mampu mewarnai
 dengan rapi gambar yang berkaitan
 dengan tangram menggunakan
 pewarna dari bahan alam
 4
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 1. Observasi
 Observasi diartikan sebagai pengamat dan pencatatan secara sistematik
 terhadap gejala yang tempak pada objek penelitian.8 Jenis observasi yang
 digunakan dalam penelitian ini adalah observasi terstruktur yang dilakukan
 langsung oleh penelitian untuk mengamati peningkatan kreativitas anak sesuai
 yang ada pada indikator penilaian.
 a. Observasi Aktivitas Guru
 Observasi aktivitas guru adalah untuk melihat aktivitas yang dilakukan
 oleh guru dalam pembelajaran yang berlangsung sesuai dengan yang telah
 direncanakan dalam PROTA, PROSEM, RPPM, dan RPPH. Data yang telah
 dikumpulkan melalui pengamatan aktivitas guru, dan lembaran pengamtan
 diisi oleh pengamat atau observer.
 b. Observasi Peningkatan Kreativitas Anak
 Observasi yang dilakukan dalam penelitian ini adalah untuk melihat
 peningkatan kreativitas anak melalui permainan tangram pada anak kelompok
 B, data yang dikumpulkan pengamat pada saat penelitian sedang melakukan
 pembelajaran yang merujuk pada indikator peningkatan kreativitas anak.
 E. Teknik Analisis Data
 Setelah semua kegiatan dilaksanankan, maka langkah selanjutnya
 dalam penelitian ini adalah melakukan analisis terhadap semua data yang
 diperoleh selama penelitian. Tujuan analisis data ini adalah untuk menjawab
 permasalahan penelitian yang telah dirumuskan. Untuk mendeskripsikan data
 __________ 8 Margono, Metodelogi Penelitian Pendidikan, (Jakarta: Rineka Ciptas, 2010), h. 158
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 penelitian, maka dilakukan analisis data lembaran observasi aktivitas guru dan
 analisis data lembaran peningkatan kreativitas anak. Adapun teknik analisis
 data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
 1. Teknik analisis data kemampuan guru
 Adapun tehnik analisis data yang digunakan peneliti menggunakan
 rumus rata-rata sebagai berikut:
 =
 Keterangan:
 : Mean (rata-rata)
 ∑xi : Jumlah nilai skor
 N : Jumlah poin indikator
 Tabel 3.3 Kriteria Pemberian Skor Aktifitas Guru9
 Nilai Kriteria
 0,50 ˂TKG˂ 1,50 Kurang
 1,50˂ TKG˂ 2,50 Cukup
 2,50 ˂ TKG ˂3,50 Baik
 3,50˂ TKG˂ 4.00 Sangat Baik
 Anas Sujiono menjelaskan bahwa aktifitas guru selama pembelajaran
 dikatakan mencapai tahap keberhasilan apabila berada pada kategori cukup
 atau baik serta sangat baik. Apabila dari hasil analisis data dilakukan masih
 terdapat aspek-aspek pengamatan yang masih berada dalam kategori kurang,
 maka akan menjadi pertimbangan untuk merevisi perangkat pembelajaran
 berikutnya.
 __________ 9 Anas Sujiono, Pengantar Statistik Pendidikan, (Jakarta: Rajawali, 2006), h. 35.
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 2. Antalisis Peningkatan kreativitas Anak
 Data tentang peningkatan kreativitas anak selama pembelajaran
 berlangsung dianalisis dengan menggunakan rumus persentase yaitu:
 P =
 Keterangan: P : Nilai yang dicari atau diharapkan
 F : Jumlah nilai yang diperoleh
 N : Jumlah aktivitas selurunya
 100% : Konstanta10
 Tabel 3.5 Kriteria Penilaian Peningkatan Kreativitas Anak11
 Kategori Skor Persentase
 Belum Berkembang (BB) 1 0% - 40%
 Mulai Berkembang (MB) 2 41% - 55%
 Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 3 56% - 75%
 Berkembang Sangat Baik (BSB) 4 76% - 100%
 F. Kriteria Keberhasilan
 Keberhasilan dalam penelitian ini dapat dilihat dari mengetahui nilai
 rata-rata aktivitas guru dan hasil persentasi peningkatan kreativitas pada anak.
 Penelitian dikatakan berhasil apabila aktivitas guru dalam mengelolah
 pembelajaran memperoleh nilai rata-rata 3.50 atau berada pada kategori
 Sangat baik.
 __________ 10 Sudijono, A, Pengantar Statistik Pendidikan, (Jakarta : PT. Raja Grafindo Persada,
 2008), h. 42
 11 Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, Pedoman Penilaian Pembelajarann
 Pendidikan Anak Usia Dini, (Direktorat Pendidikan Anak Usia Dini: 2015), h. 5.
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 Secara individual anak dikatakan berkembang apabila mendapat skor
 minimal yaitu 3 dengan kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH), dan
 skor maksimal 4 dengan kategori Berkembang Sangat Baik (BSB). Menurut
 Suharsimi, dkk, Kriteria keberhasilan tercapai apabila minimal 76% anak di
 dalam kelas telah menguasai materi dengan baik. Kurang dari kriteria tersebut
 maka anak dianggap belum menguasai materi dengan baik atau kriteria yang
 dinyatakan belum berhasil.12
 G. Pedoman Penulisan
 Pedoman penulisan yang digunakan dalam penulisan skripsi ini adalah
 menggunakan buku pedoman akademik dan penulisan skripsi tahun 2016
 Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry Banda Aceh. Bertujuan
 sebagai pemecah masalah dan menjawab persoalan yang dipertanyakan oleh
 peneliti.
 __________ 12
 Joni Dimyanti, Metodologi Penelitian Pendidikan dan Aplikasinya Pada Pendidikan
 Anak Usia Dini, (Jakarta: Kencana, 2013), h. 107.
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 BAB IV
 HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
 A. Deskripsi Lokasi Penelitian
 Penelitian ini dilakukan di TKN Pembina Lawe Alas Aceh Tenggara
 tempatnya di Jl. Ngkeran, Desa cingkam mekhanggun, lawe alas kutacane
 Aceh Tenggara. TK ini terletak di samping jalan dan memiliki luas tanah dan
 digunakan untuk ruang belajar seluas. Selain ruang belajar terdapat ruang guru
 dan kelapa sekolah, toilet, dapur, gudang serta taman bermain. TK ini
 bersampingan dengan SD yang dibatasi dengan pagar. Dan disekeliling TK
 tersebut di batasi juga dengan pagar sehingga anak bermain dengan aman dan
 tidak keluar ke jalan.
 1. Sarana dan Prasarana
 Sarana dan prasaranan merupakan salah satu fasilitas bagi anak dalam
 proses belajar mengajar. keadaan sarana dan prasarana di TKN Pembina
 Lawe Alas Aceh Tenggara sudah memadai dilihat dari ruang kelas yang
 cukup besar sehingga nyaman untuk proses kegiatan pembelajaran. Adapun
 beberapa ruangan di sekolah tersebut diantaranya: empat ruang kelas untuk
 belajar satu ruang untuk TK A dan dua ruang untuk TK B. Selain ruang
 belajar juga terdapat ruang lain seperti ruang guru dan kelapa sekolah, toilet,
 dapur, dan gudang.
 Sarana permainan yang terdapat di sekolah ini terdiri dari permainan
 indoor seperti poster, berbagai macam balok, puzzle, buku bergambar, dan
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 simbol-simbol rambu lalu lintas. Sedangkan permainan outdoor seperti dua
 unit perosotan, tiga unit ayunan, dua unit jungkat-jungkit, dua unit kursi
 putar, dan satu unit tangga merangak.
 2. Keadaan Pendidik dan Tenaga Kependidikan
 Tenaga pendidik dan kependidikan di TKN Pembina Lawe Alas
 terdiri dari seorang kepala sekolah, dan lima guru kelas. Berikut data pendidik
 dan tenaga kependidikan di TKN Pembina Lawe Alas Aceh Tenggara.
 Tabel 4.1 Keadaan Pendidik dan Tenaga Kependidikan TKN Pembina
 Lawe Alas No Nama Guru Jabatan Pangkat/Jabatan
 1 Siti Rohana, A. Ma. Pd Kepala Sekolah Kepala Sekolah
 2 Mukhalisna, S.Pd Tata Usaha Guru
 3 Hapijah Naini, S.Pd Guru Kelas A Guru
 4 Sumiati, S.Pd Guru Kelas B1 Guru
 5 Jusmi, S.Pd Guru Kelas B2 Guru
 6 Camaliah, S.Pd Guru Pendamping B2 Guru Sumber Data: Dokumentasi TKN Pembina Lawe Alas
 3. Keadaan Anak
 TKN Pembina Lawe Alas kelompok B2 diampu oleh satu guru kelas
 yaitu Jusmi Penelitian ini dilakukan pada anak TK B dengan jumlah 16 anak
 yang terdiri dari tujuh perempuan dan sembilan anak laki-laki.
 Tabel 4.2 Keadaan Anak Kelas B2 TKN Pembina Lawe Alas No Nama Jenis Kelamin
 1 AH P
 2 AW L
 3 BA L
 4 BU P
 5 CC P
 6 HP L
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 7 HR P
 8 MN L
 9 MA L
 10 NL P
 11 NA P
 12 RW L
 13 RL L
 14 SA P
 15 SAM L
 16 ZP L Sumber Data: Dokumentasi TKN Pembina Lawe Alas
 Penelitian ini dilakukan di TKN Pembina Lawe Alas Aceh Tenggara
 pada tanggal 21 Agustus s/d 16 September 2019. Adapun jadwal penelitian
 secara lebih jelas dapat dilihat pada tabel berikut:
 Tabel 4.3 Jadwal Pelaksanaan Penelitian No Hari/Tanggal Jam Kegiatan
 1 Senin/19 s.d 20
 Agustus 2019
 08.00 s/d
 10.30
 Observasi awal peningkatan
 kreativitas anak
 2 Rabu/ 21 Agustus
 2019
 08.00 s/d
 11.30
 Pembelajaran Siklus I
 pertemuan I, melakukan
 penggunaan alat permainan
 edukatif tangram untuk
 meningkatkan kreativitas
 anak
 3 Senin/26 Agustus
 2019
 08.00 s/d
 11.30
 Pembelajaran Siklus I
 pertemuan II, melakukan
 penggunaan alat permainan
 edukatif tangram untuk
 meningkatkan kreativitas
 anak
 4 Senin/02 September
 2019
 08.00 s/d
 11.30
 Pembelajaran Siklus I
 pertemuan III, melakukan
 penggunaan alat permainan
 edukatif tangram untuk
 meningkatkan kreativitas
 anak
 5 Senin/09 September
 2019
 08.00 s/d
 11.30
 Pembelajaran Siklus II
 pertemuan I, melakukan
 penggunaan alat permainan
 edukatif tangram untuk
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 meningkatkan kreativitas
 anak
 6 Jumat/13 September
 2019
 08.00 s/d
 11.30
 Pembelajaran Siklus II
 pertemuan II, melakukan
 penggunaan alat permainan
 edukatif tangram untuk
 meningkatkan kreativitas
 anak
 7 Senin/16 September
 2019
 08.00 s/d
 11.30
 Pembelajaran Siklus II
 pertemuan III, melakukan
 penggunaan alat permainan
 edukatif tangram untuk
 meningkatkan kreativitas
 anak
 B. Deskripsi Hasil Penelitian
 Pelaksanaan penelitian berlangsung dalam dua Siklus. Siklus I
 terdapat tiga pertemuan dan Siklus II terdapat tiga pertemuan. Dalam
 penelitian ini peneliti hanya memaparkan hasil penelitian Siklus I pertemuan
 ketiga dan Siklus II pertemuan ketiga. Dikarenakan hasil pertemuan ketiga
 Siklus I dan pertemuan ketiga Siklus II lebih berkembang. Alokasi waktu
 disetiap Siklus sesuai dengan jam belajar TKN Pembina Lawe Alas Aceh
 Tenggara. Siklus I peneliti menggunakan alat permainan edukatif tangrnam
 dengan tema rekreasi dan sub tema alat tranportasi sedangankan di Siklus II
 peneliti menggunakan Alat Permainan Edukatif tangram dengan tema hewan.
 Peneliti ini menggunakan model Kurt Lewin yang meliputi empat langkah,
 diantaranya: perencanaan, pelaksanaa tindakan, pengamatan dan refleksi.
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 Pra Tindakan
 Data awal yang diperoleh saat observasi terhadap peningkatan
 kreativitas anak usia 5-6 tahun di TKN Pembina Lawe Alas Aceh Tenggara
 pada tanggal 19 s.d 20 Agustus 2019. Pelaksanaan observasi dilakukan pada
 saat anak sedang berada pada kelompok bermain. Pada saat itu guru
 menyuruh anak untuk mewarnai gambar dengan warna yang bebas, terdapat
 sebagian besar anak masih bertanya warna yang cocok untuk gambar tersebut,
 dan sebagian anak juga masih banyak yang mengikuti dan contoh punya
 teman mereka.
 Berikut ini merupakan hasil observasi penggunaan alat permainan
 edukatif tangram kelompok B2 sebelum dilakukannya tindakan.
 Tabel 4.4 Hasil Observasi kreativitas Anak Pra Tindakan No Nama Skor Persentase Keterangan
 1 AH 10 35, 71 BB
 2 AW 8 28, 57 BB
 3 BA 12 42, 85 MB
 4 BU 10 35, 71 BB
 5 CC 11 39, 28 BB
 6 HP 10 35, 71 BB
 7 HR 9 32, 14 BB
 8 MZ 10 35,71 BB
 9 MA 12 42, 85 MB
 10 NL 11 39, 28 BB
 11 NA 12 42, 85 MB
 12 RW 7 25 BB
 13 RL 7 25 BB
 14 SA 10 35,71 BB
 15 SAM 11 39, 28 BB
 16 ZP 12 42, 85 MB
 Persentase 36, 15 BB Sumber Data: Hasil Observasi Lapangan 19 s.d 20 Agustus 2019
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 Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa hasil observasi
 sebelum tindakan yaitu 12 orang anak dikategorikan belum berkembang (BB)
 dan 4 orang anak dikategorikan mulai berkembang (MB) dengan jumlah
 persentase keseluruhan yang diperoleh yaitu 36,15% sebelum peneliti
 melakukan tindakan. Oleh karena itu berdasarkan hasil observasi sebelum
 tindakan dapat disimpulkan bahwa kreativitas pada anak belum berkembang,
 sehingga diperlukan stimulus untuk meningkatkan kreativitas anak kelompok
 B2 di TKN Pembina Lawe Alas Aceh Tenggara.
 1. Siklus I
 Penelitian pada Siklus I terdiri darii 4 tahap yaitu perencanaan,
 pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Pada Siklus ini dilaksanakan tiga kali
 pertemuan yaitu, pertemuan pertama pada hari Rabu 21 Agustus 2019,
 pertemuan kedua pada hari Senin 26 Agustus 2019 dan pertemuan ketiga
 pada hari senin 02 September 2019.
 Berikut ini deskripsi pelaksanaan penelitian pada Siklus I:
 a. Perencanaan
 Pada tahap perencanaan, penelitian mempersiapkan segala keperluan
 dalam melakukan penelitian, diantaranya adalah:
 1) Melakukan kolaborasi dengan guru kelas tentang kegiatan yang
 akan dilakukan untuk meningkatkan kreativitas anak pada
 kelompok B melalui penggunaan alat permainan edukatif tangram.
 Guru sebagai observer dan peneliti sebagai guru pengajar.
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 2) Mempersiapkan APE tangram yang disesuaikan dengan tema
 pembelajaran dengan kegiatan penelitian yaitu Alat Permainan
 Edukatif tangram tentang alat tranportasi “pesawat, kapal dan
 helikopter”.
 3) Mempersiapkan rencana pelaksanaan pembelajaran harian (RPPH)
 4) Mempersiapkan lembar observasi guru dan lembar observasi anak
 5) Menyiapkan 3 jenis kegiatan main dalam sentra
 b. Pelaksanaan
 Pelaksanaan tindakan Siklus I dilakukan pertemuan pertama pada hari
 hari rabu 21 Agustus 2019, pertemuan kedua pada hari Senin 26 Agustus
 2019 dan pertemuan ketiga pada hari senin 02 September 2019,
 menggunakan Alat Permainan Edukatif tangram untuk meningkatkan
 kreativitas anak. Penggunaan Alat Permainan Edukatif tangram disesuaikan
 dengan tema pada hari tersebut yaitu rekreasi, sub tema alat tranportasi dan
 sub sub tema “Pesawat, pada pertemuan pertama Siklus I, kapal pertemuan
 kedua Siklus I dan helikopter pertemuan ketiga pada Siklus I ”.
 Peneliti sebagai pemberi tindakan dibantu oleh satu orang guru dan
 dua orang teman sejawan bertindak sebagai pengamat selama proses
 pembelajaran. Adapun kegiatan pembelajaran yang diterapkan guru terdiri
 dari tiga kegiatan yaitu kegiatan awal, kegiatan inti, kegiatan akhir sesuai
 dengan RPPH.
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 c. Pengamatan
 Observasi dilakukan saat pelaksanaan tindakan dan proses
 pembelajaran berlangsung didalam kelas. Pengamatan ini dilakukan untuk
 melihat aktivitas guru dalam melakukan kegiatan penggunaan Alat Permainan
 Edukatif tangram dan melihat perkembangan kreativitas anak kelompok B2
 dengan penggunaan Alat Permainan Edukatif tangram tersebut. Pengamatan
 yang dilakukan menggunakan lembar observasi guru dan anak.
 Berdasarkan hasil pengamatan diperoleh data sebagai berikut:
 1. Observasi Aktivitas Guru
 Tahap ini merupkan kegiatan mengamati aktivitas guru pada proses
 pembelajaran berlangsung. Aktivitas peneliti diamati oleh guru kelas
 kelompok B2 di TKN Pembina Lawe Alas Aceh Tenggara.
 Hasil pengamatan tertara pada tabel berikut:
 Tabel 4.5 Hasil Observasi Guru Siklus I No Aktivitas Guru Yang diamati Kriteria Penilaian
 A. Kegiatan Pembuka
 1 Memberi salam dan baca doa 4
 2 Guru mengajak anak untuk bernyanyi bersama 3
 3 Guru mengajak anak mengulang hafalan surat
 pendek dan doa sehari-hari
 3
 4 Guru memperkenalkan tema dan
 menghubungkan dengan pengetahuan anak
 sebelumnya
 3
 5 Guru mempersiapkan kegiatan main di sentra 4
 B. Kegiatan Inti
 Model Sentra:
 Pijakan Sebelum Bermain
 6 Guru memperkenalkan tema dan
 menghubungkan dengan pengetahuan anak
 sebelumnya
 3
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 7 Guru memberitahukan cara bermain pada tiga
 jenis kegiatan main
 4
 8 Guru mengarahkan anak untuk memilih
 permainan yang disukai
 3
 Pijakan Saat Bermain
 19 Guru menggunakan alat permainan edukatif
 tangram untuk meningkatkan kreativitas anak
 4
 10 Guru mengajak anak untuk menyusun kepingan
 tangram sesuai dengan tema
 4
 11 Guru menjelaskan tangram yang telah disusun
 dan mengkaitkannya dengan tema
 3
 12 Guru mengajak anak untuk menyusun
 kepingan-kepingan tangram menjadi bentuk
 yang berbeda dari contoh yang diberikan
 pingan
 4
 13 Guru bercakap-cakap tentang kegiatan yang
 dilakukan
 3
 C. Kegiatan Penutup
 Pijakan Setelah Bermain
 14
 Guru menginstruksikan kepada anak untuk
 merapikan mainan
 4
 15 Guru melakukan refleksi dan umpan balik
 terhadap pembelajaran yang sudah
 dilaksanakan
 4
 16 Guru meminta anak untuk menceritakan
 pengalaman selama bermain
 3
 17 Guru membuat kesimpulan dari kegiatan yang
 dilakukan anak
 3
 18 Guru mengajak anak untuk bernyanyi 3
 19 Membaca doa dan mengucap salam 4
 Jumlah Skor 66
 Rata-rata 3, 47
 Kategori Baik Sumber Data: Hasil Observasi Lapangan di TKN Pembina Lawe Alas Aceh Tenggara
 02 September 2019
 Berdasarkan tabel di atas aktivitas guru dalam meningkatkan
 kreativitas anak melalui penggunaan alat permainan edukatif tangram selama
 Siklus I yang diamati oleh pengamat terhadap beberapa poin yang belum
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 diterapkan secara maksimal dalam proses pembelajara. Dengan menggunakan
 rumus teknik analisis guru dalam Siklus I peneliti mendapatkan nilai rata-rata
 3,47 dengan kategori Baik. Oleh karena itu dalam Siklus I masih perlu
 ditingkatkan kembali pada Siklus selanjutnya.
 2. Observasi Kreativitas Anak Siklus I
 Pengamatan terhadap anak juga dilakukan dalam waktu yang
 bersamaan dengan pengamatan aktivitas guru selama kegiatan proses
 pembelajaran menggunakan Alat Permainan Edukatif tangram yaitu guru dan
 teman sebaya. Berikut ini adalah hasil pengamatan peningkatan kreatvitas
 anak dengan menggunakan Alat Permainan Edukatif tangram pada Siklus I.
 Tabel 4.6 Hasil Observasi Kreativitas Anak pada Siklus I
 No Nama Skor Persentasi Keterangan
 1 AH 20 71, 42 BSH
 2 AW 18 64, 28 BSH
 3 BA 22 78, 57 BSB
 4 BU 18 64, 28 BSH
 5 CC 20 71, 42 BSH
 6 HP 19 67, 85 BSH
 7 HR 16 57, 14 BSH
 8 MZ 19 67, 85 BSH
 9 MA 18 64, 28 BSH
 10 NL 17 60, 71 BSH
 11 NA 22 78, 57 BSB
 12 RW 18 64, 28 BSH
 13 RL 21 75 BSH
 14 SA 18 64, 28 BSH
 15 SAM 18 64, 28 BSH
 16 ZP 21 75 BSH
 Persentasi 68, 07 BSH
 Sumber Data: Hasil Observasi Lapangan 02 September 2019
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 Berdasarkan hasil observasi peningkatan kreativitas anak pada siklus I
 dapat dilihat bahwa dari 16 orang anak terdapat 2 anak berada pada
 berkembangan sangat baik (BSB), sedangkan 14 orang anak yang
 berkembang sesuai harapan (BSH). Oleh karena itu hasil yang didapat dengan
 keseluruhan anak 68,07% dengan kategori berkembang sesuai harapan
 (BSH). Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa peningkatan
 kreativitas anak belum mencapai kriteria keberhasilan. Dengan demikian
 perlu dilanjutkan tindakan pada Siklus II.
 d. Refleksi
 Berdasarkan hasil analisis aktivitas guru selama proses pembelajaran
 menggunakan Alat Permainan Edukatif tangram untuk meningkatkan
 kreativitas anak, maka disimpulkan hasil refleksi terhadap kegiatan menyusun
 tangram yang masih diperlukan perbaikan agar Siklus II mengalami
 peningkatan.
 Kegiatan yang dilakukan guru pada Siklus I belum mencapai kriteria
 keberhasilan dikarenakan kriteria hasil aktivitas guru masih belum mencapai
 nilai sangat baik. Hasil refleksi menunjukkan bahwa masih ada beberapa
 aktivitas guru yang harus diperbaiki dalam proses pembelajaran di Siklus
 selanjutnya.
 Hal-hal yang masih kurang di Siklus I dan memerlukan perbaikan di
 Siklus II adalah sebagai berikut:
 Tabel 4.7 Hasil Temuan dan Revisi pada Siklus I No Aktivitas Hasil Temuan Revisi
 1 Aktivitas Guru masih belum
 mampu mengkaitkan
 Diharapkan guru lebih mampu
 menceritakan dan mengkaitkan
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 Guru antara tema dengan
 pengalaman anak di
 kehidupan sehari-
 hari
 antara tema dengan kehidupan
 sehari-hari anak, sehingga anak
 lebih mudah memahami tema
 tersebut
 Guru masih belum
 mampu mengontrol
 anak saat bermain
 Diharapkan guru lebih mampu
 mengontrol anak sehingga
 suasana kelas tidak terjadi
 keributan saat bermain.
 Guru sebaiknya membuat aturan
 sebelum bermain agar anak
 mengetahui apa yang boleh
 dilakukan apa yang tidak boleh
 dilakukan
 Guru masih belum
 mampu fokus pada
 proses pembelajaran
 yang dilakukan
 Diharapkan guru lebih fokus pada
 pembelajaran, sehingga tidak
 terulang kesalahan yang sama
 2 Aktivitas
 Anak
 Anak belum mampu
 menyusun tangram
 menjadi sebuah
 bentuk yang
 bermakna
 Guru menjelaskan dan
 membimbing anak dengan cara
 yang lebih kretif sehingga anak
 mampu mengeluarkan ide-ide
 yang lebih cemerlang
 Anak belum mampu
 mewarnai gambar
 yang berhubungan
 dengan bentuk
 tangram dengan
 warna yang berbeda
 dari contoh yang
 diberikan oleh guru
 Guru menjelaskan dan
 membimbing anak untuk
 mewarnai dengan memberikan
 contoh-contoh warna hingga anak
 mampu mewarnai gambar yang
 dengan warna yang
 Anak belum mampu
 menceritakan bentuk
 tangram yang
 dibuatnya
 Guru dapat memotivasi anak
 untuk meceritakan bentuk
 tangram yang dibuat oleh anak
 dengan memberikan reward
 kepada anak
 Anak belum mampu
 memperagakan
 gerakan yang
 diminta oleh
 gurunya
 Guru memotivasi anak untuk
 memperagakan gambar yang
 telah dibuat oleh anak dengan
 memberikan reward kepada anak
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 Anak belum mampu
 menyusuntangram
 menjadi bentuk yang
 berbeda dari contoh
 yang diberikan
 Gurumenjelaskan dan
 membimbing anak dengan cara
 yang kreatif agar anak mampu
 mengeluarkan ide-ide yang
 kreatif juga
 Anak belum mampu
 memperagakan
 gambar yang telah
 dibuat oleh anak
 dalam bentuk (peran,
 suara, dan gerakan)
 Guru memotivasi anak untuk
 memperagakan gambar yang
 telah dibuat oleh anak sehingga
 anak bersemangat untuk
 memerankan gambar yang telah
 dibuat
 Anak belum mampu
 mewarnai dengan
 rapi gambar yang
 berkaitan dengan
 tangram
 menggunakan
 pewarna dari bahan
 alam
 Guru menjelaskan dan
 membimbing anak sehingga anak
 mampu mewarnai dengan rapi
 Sumber: Hasil Pengamatan Aktivitas Guru dan Anak 02 September 2019
 Siklus II
 Penelitian pada Siklus II terdiri darii 4 tahap yaitu perencanaan,
 pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Pada Siklus ini dilaksanakan tiga kali
 pertemuan yaitu, pertemuan pertama pada hari senin 09 September 2019,
 pertemuan kedua pada hari Jumat 13 September 2019 dan pertemuan ketiga
 pada hari senin 16 September 2019.
 Berikut ini deskripsi pelaksanaan penelitian pada Siklus II:
 a. Perencanaan
 Perencanaan pada Siklus II direncanakan semakin lebih baik dari
 sebelumnya, penelitian menerima saran dari teman sejawan dan guru kelas
 mengenai pengelolaan kelas dan penggunaan Alat Permainan Edukatif
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 tangram. Peneliti juga mempersiapkan segala keperluan dalam melakukan
 penelitian, diantaranya adalah:
 1) Mempersiapkan Alat Permainan Edukatif tangram yang telah
 disesuaikan dengna tema pembelajaran yaitu membentuk tangram
 menjadi bentuk hewan yaitu “ kelinci pada pertemua I, ikan pada
 pertemuan II, dan burung pada pertemuan ketiga Siklus II”
 2) Mempersiapkan rencana pelaksanaan pembelajaran harian (RPPH)
 3) Mempersiapkan lembar observasi guru dan lembar observasi anak
 4) Menyiapkan 3 jenis kegiatan main dalam sentra
 b. Pelaksanaan
 Pelaksanaan tindakan Siklus II dilakukan pada hari senin 09
 September 2019, pertemuan kedua pada hari Jumat 13 September 2019 dan
 pertemuan ketiga pada hari Senin 16 September 2019, melalui penggunaan
 Alat Permainan Edukatif tangram untuk meningkatkan kreativitas anak. Pada
 Siklus I peneliti menggunakan Alat Permainan Edukatif tangram yang akan
 dibentuk menjadi bentuk alat tranportasi yaitu pesawat, kapal, dan helikopter,
 serta menggunakan gambar alat tranportasi sebagai pengenalan bagi anak.
 Sedangkan pada Siklus II ini peneliti menambahkan media pembelajaran
 yaitu membuat bentuk hewan dari origami dan kertas HVS yang berkaitan
 dengan tema pada Siklus II yaitu tentang hewan “kelinci, ikan dan burung”.
 Peneliti sebagai pemberi tindakan dibantu oleh satu orang guru dan dua orang
 teman sejawan bertindak sebagai pengamat selama proses pembelajaran.
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 Adapun kegiatan pembelajaran yang diterapkan guru terdiri dari tiga kegiatan
 yaitu kegiatan awal, kegiatan inti, kegiatan akhir sesuai dengan RPPH.
 Kegiatan awal ini dimulai pada pukul 08:00 WIB sampai dengan
 11:00 WIB, hal pertama yang dilakukan guru adalah mengajak anak untuk
 duduk rapi di kursi masing-masing, lalu di ikuti dengan memberi salam,
 berdoa dan membaca surat al-fatihah dan menanykan kabar. setelah itu guru
 mulai menyampaikan rencana kegiatan hari itu.
 kegiatan inti berlangsung pada pukul 08:30 WIB, guru mengelurkan
 alat permainan edukatif tangram dan anak memperhatikan APE tersebut
 secara bersama-sama. Guru mengajak anak untuk menyanyikan lagu tentang
 kelinci, setelah menyanyikan lagu guru menunjukan kepada anak gambar
 kelinci dan menanyakan beberapa pertanyaan mengenai kelinci, guru mulai
 menjelaskan terlebih dahulu mengenai tema hari itu, yaitu tema hewan dan
 sub tema kelinci, guru juga mempersilahkan bagi anak untuk memilih
 kegiatan permainan yang disukai anak. Dalam sentra balok anak akan
 menyusun tangram berbentuk kelinci sesuai dengan tema pada hari itu.
 Kemudian guru memberikan reward kepada anak berupa gambar kelinci bagi
 anak yang yang telah selesai menyusun tangram dan berani menceritakan
 gambar atau bentuk yang telah dibuat.
 Kegiatan penutup berlangsung pukul 10:30 WIB guru mengajak anak
 untuk merapikan mainan dan duduk kembali ditempat duduk masing-masing.
 Guru dan anak melakukan kegiatan recalling. Guru juga memberikan
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 penguatan materi yang diajarkan pada hari itu, menyampaikan kesimpulan
 serta menanamkan nilai karakter pada anak.
 c. Pengamatan
 Observasi dilakukan saat pelaksanaan tindakan dan proses
 pembelajaran berlangsung didalam kelas. Pengamatan ini dilakukan untuk
 melihat aktivitas guru dalam melakukan kegiatan penggunaan alat permainan
 edukatif tangram dan melihat perkembangan kreativitas anak kelompok B2
 dengan penggunaan alat permainan edukatif tangram tersebut. Pengamatan
 yang dilakukan menggunakan lembar observasi guru dan anak.
 Berdasarkan hasil pengamatan diperoleh data sebagai berikut:
 1. Observasi Aktivitas Guru
 Tahap ini merupakan kegiatan mengamati aktivitas guru pada proses
 pembelajaran berlangusng. Aktivitas peneliti diamati oleh guru kelas TK B2
 di TKN Pembina Lawe Alas Aceh Tenggara. Hasil pengamatan yang
 dilakukan pada tabel berikut:
 Tabel 4.8 Hasil Observasi Aktivitas Guru Siklus II No Aktivitas Guru Yang diamati Kriteria
 Penilaian
 A. Kegiatan Pembuka
 1 Memberi salam dan baca doa 4
 2 Guru mengajak anak untuk bernyanyi bersama 4
 3 Guru mengajak anak mengulang hafalan surat
 pendek dan doa sehari-hari
 4
 4 Guru memperkenalkan tema dan menghubungkan
 dengan pengetahuan anak sebelumnya
 4
 5 Guru mempersiapkan kegiatan main di sentra 4
 B. Kegiatan Inti
 Model Sentra:
 Pijakan Sebelum Bermain
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 6 Guru memperkenalkan tema dan menghubungkan
 dengan pengetahuan anak sebelumnya
 4
 7 Guru memberitahukan cara bermain pada tiga
 jenis kegiatan main
 4
 8 Guru mengarahkan anak untuk memilih
 permainan yang disukai
 3
 Pijakan Saat Bermain
 9 Guru menggunakan alat permainan edukatif
 tangram untuk meningkatkan kreativitas anak
 4
 10 Guru mengajak anak untuk menyusun kepingan
 tangram sesuai dengan tema
 4
 11 Guru menjelaskan tangram yang telah disusun dan
 mengkaitkannya dengan tema
 4
 12 Guru mengajak anak untuk menyusun kepingan-
 kepingan tangram menjadi bentuk yang berbeda
 dari contoh yang diberikanpingan
 4
 13 Guru bercakap-cakap tentang kegiatan yang
 dilakukan
 3
 C. Kegiatan Penutup
 Pijakan Setelah Bermain
 14
 Guru menginstruksikan kepada anak untuk
 merapikan mainan
 4
 15 Guru melakukan refleksi dan umpan balik
 terhadap pembelajaran yang sudah dilaksanakan
 4
 16 Guru meminta anak untuk menceritakan
 pengalaman selama bermain
 4
 17 Guru membuat kesimpulan dari kegiatan yang
 dilakukan anak
 3
 18 Guru mengajak anak untuk bernyanyi 3
 19 Membaca doa dan mengucap salam 4
 Jumlah Skor 72
 Rata-rata 3,78
 Kategori Sangat Baik Sumber Data: Hasil Observasi Lapangan di TKN Pembina Lawe Alas Aceh Tenggara
 16 September 2019
 Berdasarkan tabel di atas aktivitas guru dalam meningkatkan
 kreativitas anak melalui penggunaan Alat Permainan Edukatif tangram
 selama Siklus II yang diamati oleh pengamat. Dalam Siklus II peneliti
 mendapatkan nilai rata-rata 3,78 dengan kategori Sangat baik. Guru telah
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 mampu menerapkan aktivitas pembelajaran sesuai dengan tabel di atas. Oleh
 karena itu tidak perlu adanya lagi lanjutan untuk Siklus selanjutnya.
 2. Observasi Kreativitas Anak Siklus II
 Pengamatan terhadap anak juga dilakukan dalam waktu yang
 bersamaan dengan pengamatan aktivitas guru selama kegiatan proses
 pembelajaran menggunakan Alat Permainan Edukatif tangram yaitu guru dan
 teman sebaya. Berikut ini adalah hasil pengamatan peningkatan kreatvitas
 anak dengan menggunakan Alat Permainan Edukatif tangram pada Siklus II.
 Tabel 4.9 Hasil Observasi Kreativitas Anak pada Siklus II No Nama Skor Persentasi Keterangan
 1 AH 22 78, 57 BSB
 2 AW 24 85, 71 BSB
 3 BA 25 89, 28 BSB
 4 BU 22 78, 57 BSB
 5 CC 25 89, 28 BSB
 6 HP 21 75 BSH
 7 HR 21 75 BSH
 8 MZ 24 85, 71 BSB
 9 MA 22 78, 57 BSB
 10 NL 21 75 BSH
 11 NA 25 89, 28 BSB
 12 RW 24 85, 71 BSB
 13 RL 25 89, 28 BSB
 14 SA 22 78, 57 BSB
 15 SAM 24 85, 71 BSB
 16 ZP 25 89, 28 BSB
 Persentasi 83,03 BSB
 Sumber Data: Hasil Observasi Lapangan 16 September 2019
 Berdasarkan hasil peningkatan kreativitas anak pada siklus II dapat
 dilihat bahwa dari 16 anak, terdapat 13 orang anak yang memenuhi kriteria
 berkembang sangat baik (BSB) dan 3 orang anak yang berkembang sesuai
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 harapan (BSH). Oleh karena itu hasil yang didapat keseluruhan anak
 mencapai 83,03% dengan kategori berkembang sangat baik (BSB).
 d. Refleksi
 Berdasarkan hasil analisis aktivitas guru selama penggunaan alat
 permainan edukatif tangram untuk meninggkatkan kreativitas anak, maka
 disimpulkan hasil refleksi terhadap penggunaan Alat Permainan Edukatif
 tangram pada Siklus II sudah mencapai hasil maksimal. langkah-langkah baru
 yang diterapkan pada Siklus II sebagai berikut:
 Tabel 4.10 Hasil Temuan dan Revisi pada Siklus II No Aktivitas Hasil Temuan Revisi
 1 Aktivitas
 Guru
 Aktivitas guru dalam
 melakukan proses
 pemlajaran sudah
 mengalami
 peningkatan guru
 sudah mampu
 mengkaitkan antara
 tema dengan
 pengalaman anak di
 kehidupan sehari-
 hari, sehingga anak
 mudah memahami
 tema tersebut.
 Guru sudah mampu menceritakan
 dan mengkaitkan antara tema
 dengan kehidupan sehari-hari
 anak, sehingga anak lebih mudah
 memahami tema tersebut
 Guru sudah mampu
 mengontrol anak
 saat bermain,
 sehingga proses
 pembelajaran
 berjalan dengan baik
 Guru sudah mampu mengontrol
 anak dan suasana kelas agar tidak
 terjadi keributan saat bermain.
 Guru sudah membuat aturan
 sebelum bermain agar anak
 mengetahui apa yang boleh
 dilakukan apa yang tidak boleh
 dilakukan
 Guru sudah mampu
 lebih fokus pada
 proses pembelajaran
 yang dilakukan
 Guru sudah lebih fokus pada
 pembelajaran, sehingga tidak
 terulang kesalahan yang sama
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 2 Aktivitas
 Anak
 Anak sudah mampu
 menyusun tangram
 menjadi sebuah
 bentuk yang
 bermakna
 Guru sudah mampu menjelaskan
 dan membimbing anak dengan
 cara yang lebih kretif sehingga
 anak mampu mengeluarkan ide-
 ide yang lebih cemerlang
 Anak sudah mampu
 mewarnai gambar
 yang berhubungan
 dengan bentuk
 tangram dengan
 warna yang berbeda
 dari contoh yang
 diberikan oleh guru
 Guru sudah mampu menjelaskan
 dan membimbing anak untuk
 mewarnai dengan memberikan
 contoh-contoh warna hingga anak
 mampu mewarnai gambar yang
 dengan warna yang
 Anak sudah mampu
 menceritakan bentuk
 tangram yang
 dibuatnya
 Guru sudah mampu memotivasi
 anak untuk meceritakan bentuk
 tangram yang dibuat oleh anak
 dengan memberikan reward
 kepada anak
 Anak sudah mampu
 memperagakan
 gerakan yang
 diminta oleh
 gurunya
 Guru sudah mampu memotivasi
 anak untuk memperagakan
 gambar yang telah dibuat oleh
 anak dengan memberikan reward
 kepada anak
 Anak sudah mampu
 menyusun tangram
 menjadi bentuk yang
 berbeda dari contoh
 yang diberikan
 Guru sudah mampu menjelaskan
 dan membimbing anak dengan
 cara yang kreatif agar anak
 mampu mengeluarkan ide-ide
 yang kreatif juga
 Anak sudah mampu
 memperagakan
 gambar yang telah
 dibuat oleh anak
 dalam bentuk (peran,
 suara, dan gerakan)
 Guru sudah mampu memotivasi
 anak untuk memperagakan
 gambar yang telah dibuat oleh
 anak sehingga anak bersemangat
 untuk memerankan gambar yang
 telah dibuat
 Anak sudah mampu
 mewarnai dengan
 rapi gambar yang
 berkaitan dengan
 tangram
 menggunakan
 Guru sudah mampu menjelaskan
 dan membimbing anak sehingga
 anak mampu mewarnai dengan
 rapi
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 pewarna dari bahan
 alam
 Berdasarkan langkah-langkah perubahan pada Siklus II di atas
 terdapat perkembangan yang sangat luar biasa dalam kegiatan pembelajaran
 seperti telah dijelaskan sebelumnya.
 D. Pembahasan dan Hasil Penelitian
 Pembahasan hasil penelitian ini hanya memaparkan hasil Siklus I
 pertemuan ketiga dan Siklus II pertemuan ketiga dikarenakan pada pertemuan
 ke tiga aktivitas guru dan peningkatan kreativitas anak lebih meningkat.
 1. Aktivitas Guru
 Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan oleh pengamat di TKN
 Pembina Lawe Alas Aceh Tenggara pada kelompok B2 bahwa guru telah
 melakukan proses pembelajaran untuk meningkatkan kreativitas pada anak
 dengan penggunaan Alat Permainan Edukatif tangram. Pada Siklus I aktivitas
 guru mencapai nilai rata-rata 3,47 dengan kretiria “Baik”, sedangankan pada
 Siklus II aktivitas guru berhasil mencapai nilai rata-rata 3,78 dengan kreteria
 ” Sangat Baik”. Dapat dilihat pada grafik di bahwah ini.
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 Gambar 4.1 Diagram Hasil Observasi Aktivitas Guru pada Siklus I dan
 Siklus II
 Berdasarkan tabel di atas disimpulkan bahwa Alat Permainan Edukatif
 tangram yang digunakan guru pada penelitian ini dapat dikatakan menunjang
 pembelajaran.
 2. Peningkatan Kreativitas Anak
 Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada kelompok B2
 diperoleh hasil peningkatan pemahamankonsep huruf pada anak. Hal ini
 dapat dilihat pada pra tindakan, anak mendapatkan skor persentase 36,15%
 dengan kriteria Belum Belum Berkembang (BB), pada Siklus I meningkat
 memperoleh skor persentase 68,07% dengan kriteria berkembang sesuai
 harapan (BSH) dan Siklus II menjadi semakin meningkat memperoleh skor
 persentase 83,03 dengan kriteria Berkembang Sangat Baik (BSB).
 Pelaksanaan pembelajaran di sentra balok melalui Alat Permainan
 Edukatif tangram untuk meningkatkan kreativitas anak selesai pada Siklus II.
 Peningkatan kreativitas anak memiliki peningkatan dari Siklus I ke Siklus II
 dapat dilihat berdasarkan tabel tersebut:
 0
 0.5
 1
 1.5
 2
 2.5
 3
 3.5
 4
 siklus I Siklus II
 Pertemuan 1
 Pertemuan 2
 Pertemuan 3
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 Gambar 4.2 Diagram Hasil Peningkatan Kreativitas Anak pada Pra
 Tindakan, Siklus I dan Siklus II
 Berdasarkan gambar dapat dinyatakan bahwa peningkatan kreativitas
 anak dapat meningkat dengan baik. Hal ini dikarenakan anak diarahkan
 belajar melalui bermain hal ini menyenangkan dan sesuai dengan kebutuhan
 anak. Ketika anak bermain tangram anak akan mengingat apa saja yang
 dilihat dari lingkungan sekitar sehingga anak akan membuat bentuk yang
 sering dilihat oleh anak misal seperti burung, kelinci, ikan, kapal dan lainnya.
 Berdasarkan hasil penelitian maka dapat disimpulkan bahwa kreativitas anak
 dapat meningkat dengan penggunaan Alat Permainan Edukatif tangram untuk
 meningkatkan kreativitas anak.
 AH AW BA BU CC HP HR MN MA NL NA RW RL SA SAM
 ZP
 Pra Tindakan 3 1 2 4 3 3 3 3 3 4 3 4 2 2 3 3 4
 Siklus I 4 5 7 3 4 6 4 6 7 4 5 6 4 5 7 3 4 6 4 4 5 3 5 6 4 5 6 4 5 6 4 6 7 3 5 6 2 5 7 3 5 6 4 5 6 4 6 7
 Siklus II 7 7 7 6 8 8 7 8 8 6 7 7 7 8 8 6 7 7 6 7 7 7 8 8 7 7 7 8 7 7 7 7 8 7 7 8 7 7 8 7 7 7 7 7 8 7 8 8
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 20
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 BAB V
 PENUTUP
 A. Simpulan
 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka yang menjadi
 kesimpulan dalam penelitian ini adalah:
 1. Aktivitas guru melalui penggunaan alat permainan edukatif tangram di
 TKN Pembina Lawe Alas Aceh Tenggara berdasarkan hasil
 pengamatan pada Siklus I belum sepenuhnya diterapkan, guru masih
 belum mampu mengkaitkan antara tema dengan pengalaman anak di
 kehidupan sehari-hari, guru juga masih belum mampu fokus saat
 proses pembelajaran. Sehingga dilanjutkan pada Siklus II. Siklus I
 memperoleh nilai sebesar 3,47 dengan katagori “Baik”, sedangkan
 pada Siklus II mengalami peningkatan dan memperoleh nilai sebesar
 3,78 dengan katagori “Sangat Baik”, karena guru sudah mampu
 menceritakan dan mengkaitkan antara tema dengan kehidupan sehari-
 hari anak, sehingga anak lebih mudah memahami tema tersebut, dan
 guru sudah lebih fokus pada pembelajaran, sehingga tidak terulang
 kesalahan yang sama
 2. Peningkatan kreativitas anak melalui penggunaan alat permainan
 edukatif tangram pada anak usia 5-6 Tahun di TKN Pembina Lawe
 Alas Aceh Tenggara berdasarkan hasil pengamatan pada Siklus I,
 masih banyak anak yang belum mampu menyusun tangram menjadi
 bentuk yang berbeda dari contoh yang diberikan, dan anak juga belum
 mampu menceritakan bentuk tangram yang dibuatnya, sehingga nilai
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 skor persentase anak pada Siklus I mencapai 68,07% dengan kategori
 berkembang sesuai harapan (BSH), sehingga masih diperlukan
 perbaikan di Siklus II. Setelah dilakukannya perbaikan di Siklus II
 terlihat peningkatan kreativitas anak meningkat karena anak sudah
 mampu menyusun tangram menjadi sebuah bentuk yang bermakna dan
 anak juga sudah mampu menceritakan bentuk tangram yang dibuat
 oleh anak, sehingga pada Siklus II nilai skor persentase anak mencapai
 84,37% dengan kategori berkembang sangat baik (BSB).
 B. Saran
 Berdasarkan hasil penelitian maka peneliti dapat memberikan saran
 sebagai berikut:
 1. Kepada para guru TKN Pembina Lawe Alas Aceh Tenggara agar
 menggunakan alat permainan edukatif tangram sebagai penunjang agar
 tercapainya peningkatan krativitas anak.
 2. Kepada kepala sekolah yang juga selaku pembimbing bagi guru agar
 lebih memperhatikan proses pembelajaran yang diterapkan oleh
 seluruh guru, agar jika ada kesalahan atau kekeliruan seorang guru
 dalam menggunakan media pembelajaran kepada anak bisa segera
 diperbaiki.
 3. Sekolah juga perlu menggunakan dan menyediakan media-media
 pembelajaran yang lebih lengkap untuk mendukung proses
 pembelajaran yang menyenangkan.
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