ISSN 2549-3310

Jurnal Inovasi Pendidikan MH. Thamrin, 1; Februari 2017

PENGARUH ALAT PERMAINAN EDUKATIF DAN MOTIVASI BELAJAR
TERHADAP KREATIVITAS ANAK 5-6 TAHUN RA ’ANATUSH SHIBYAN
AL-IRSYAD 2013

Sopiah?
LProgram studi PG- PAUD, Fakultas llmu Pendidikan Universitas MH. Thamrin
ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk mencari bukti empiris tentang pengaruh alat permainan edukatif dan motivasi
belajar terhadap kreativitas anak usia 5-6 tahun.Pada penelitian ini metode penelitian yang digunakan adalah
metode eksperimen. Responden penelitian adalah anak usia 5-6 tahun di 7’anatush Shibyan Al-lrsyad sebanyak 40
anak yang dipilih secara acak sederhana dari jumlah siswa keseluruhan 80 anak. Teknik pengumpulan data
menggunakan untuk instrumen kreativitas adalah tes berupa soal dalam bentuk uraian dan instrumen motivasi belajar
adalah angket dengan skala likert. Instrumen dikalibrasi dengan memakai uji validitas butir dan koefisien reliabilitas.
Validitas butir dihitung dengan memakai koefisien korelasi product moment, sedangkan koefisien reliabilitas
instrument dihitung dengan rumus Alpha Cronbach. Persyaratan analisis data diuji dengan normalitas populasi (uji
Liliefors) dan dengan homogenitas varians populasi (uji Barlett). Analisis data menggunakan annava dua jalur.Hasil
penelitian ini adalah sebagai berikut: (1) kreativitas anak yang diberi alat permainan edukatif buatan lebih tinggi
daripada anak yang diberi alat permainan edukatif pabrik. Dari gambaran ini dapat dikatakan bahwa untuk
meningkatkan kreativitas anak usia dini dapat digunakan alat permainan edukatif buatan; (2) Terdapat interaksi
antara alat permainan edukatif dan motivasi belajar terhadap kreativitas anak usia dini, (3) Kreativitas anak yang
diberi alat permainan edukatif buatan pada kelompok siswa yang memiliki motivasi belajar tinggi lebih tinggi
daripada kelompok siswa yang diberi alat permainan edukatif pabrik. Dengan demikian untuk meningkatkan
kreativitas anak usia dini yang memiliki motivasi belajar tinggi dapat menggunakan alat permainan edukatif buatan;
(4) Kreativitas anak yang diberi alat permainan edukatif pabrik pada kelompok siswa motivasi belajar rendah lebih
tinggi daripada kelompok siswa yang diberi alat permainan edukatif buatan. Dengan demikian untuk meningkatkan
kreativitas anak usia dini yang memiliki motivasi belajar rendah dapat digunakan alat permainan edukatif pabrik.

Kata Kunci:Alat Permainan Edukatif, motivasi belajar dan kreatifitas
Pendahuluan

Penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan gambaran tentang kemampuan kreatif anak usia dini. Secara operasional
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Perbedaan kreativitas anak yang diberi alat permainan edukatif dari bahari
alami dan bahan buatan pabrik pada Raudhatul Athfal. Pengaruh interaksi antara perlakuan dengan alat permainan
edukatif dan tingkat motivasi belajar terhadap kemampuan kreativitas. Perbedaan kreativitas antara anak yang
memiliki motivasi tinggi yang diberi APE alami dan APE buatan pabrik. Perbedaan kreativitas antara anak yang
memiliki motivasi rendah yang diberi APE buatan pabrik dan APE alami.

Kajian Literatur

Kreatifitas

Tjandrasa mendefeniskan bahwa kreativitas adalah proses yang digunakan seseorang untuk mengekspresikan sifat
dasarnya melalui suatu bentuk atau medium sedemikian rupa sehingga menghasilkan rasa puas bagi dirinya dan
menghasilkan suatu produk yang mengkomunikasikan sesuatu tentang diri orang tersebut kepada orang lain. Jelaslah,
hal ini bertaku bagi orang dewasa dan anak-anak.

Menurul Guilfbed, kreativitas sebagai kemampuan produksi divergen, yailu sensitivitas terhadap problem, kefasihan,
kebaruan, fleksibilitas, organisasi dan elaborasi, redefinisi dan evaluasi. Skema ini bermanfaat kerena walaupun
cenderung menekankan proses terhadap artefak biasanya terdapat produk disamping ada sebuah proses. Sejalan
oengan Bruner dalam Rhodes.M juga menyebutkan harus efektif dengan kata lain harus diakui dalam hasil produktif
dan beberapa proses.

Dengan demikian, kreativitas harus dianggap sebagai suatu proses adanya sesuatu yang baru, apakah itu gagasan atau
benda dalam bentuk atau rangkaian yang harus dihasilkan.

Motivasi
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Louther menyatakan bahwa strategi dalam membimbing siswa agar temotivasi secara ekstrinsik adalah sebagai
berikut:1) mulai mengajar memperkenalkan TIK, 2) memonitor kemajuan dan memberi penguat, 3) menilai setiap
tugas siswa dan memberikan komentar secara tertulis. Kegiatan-kegiatan tersebut diharapkan akan membangkitkan
motivasi belajar siswa lebih meningkat lagi.

Menurut Uno motivasi belajar merupakan upaya langsung untuk membantu guru dan orang tua menentukan cara
efektif membantu anak termotivasi untuk belajar. Hal ini dibutuhkan hubungan yang selaras antara orang tua dan
sekolah, keduanya perlu dan saling melengkapi. Semakin orang tua memahami dengan baik dan mempelajari yang
guru lakukan maka makin membantu anak-anak mereka termotivasi serta mempunyai motivasi yang tinggi dalam
belajar.

Dari beberapa teori-teori motivasi belajar didapat kesimpulan bahwa yang dimaksud dengan motivasi belajar adalah
dorongan yang timbul pada diri seseorang baik dari dalam diri sendiri maupun dari luar untuk mencapai hasil belajar
yang optimal. Adapun ciri-ciri motivasi belajar pada penelitian ini yaitu : 1) adanya hasrat dan keinginan berhasil, 2)
adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar, 3) adanya harapan dan cita-cita masa depan, 4) penghargaan dalam
belajar, 5) adanya kegiatan yang menarik dalam belajar, 6) adanya lingkungan belajar yang kondusif sehingga
memungkinkan siswa dapat belajar dengan baik.

Anak Usia DIni

anak usia 5-6 tahun termasuk anak usia dini yaitu anak yang dalam tugas perkembangannya telah mampu
menunjukkan kreativitas, mampu membedakan mana yang benar dan mana yang salah serta mampu berinteraksi
dengan lingkungannya

Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan adalah metode eksperimen. Penelitian ini berupaya menjelaskan perbedaari
kemampuan kreatif yang dimiliki anak, dengan variabel terikat kreativitas, variabei bebas pembelajaran dengan alat
permainan edukatif, dan variabel atribut motivasi belajar.
Penelitian ini menggunakan desain dengan variabel bebas dibentuk menjadi dua faktor, sebagai faktor penyebab
terkendali adalah alat permainan yang terdiri dari dua tingkat faktor yaitu alat permainan bahan alami dan alat
permainan bahan buatan pabrik (A) , sedang faktor yang lain variabel atribut diklasifikasi dengan faktor yang lain
variabel atribut diklasifikasi menjadi dua faktor yaitu motivasi belajar tinggi dan motivasi belajar rendah (B).

Desain penelitian eksperimen ini menggunakan desain faktorial 2x2 dengen matrik rancangan eksperimen
yang diadaptasi dari Ary dkk* dan Suryabrata? adalah sebagai berikut ini:
Tabel 3. Desain Penelitian dengan desain faktorial 2X2

APE | Bahan Bahan
Alami Pabrik
Motivasi (A1) (A2)
Belajar
Tlnggl (Bl) AiB1 AsB1
Rendah (B.) A:B> AzB;
Rata-rata A A
Keterangan:
A = Perlakuan dengan alat Permainan alami
As = Perlakuan pembelajaran dengan alat Permainan pabrik
B:1 = Motivasi belajar anak Tinggi

B, = Motivasi belajar anak rendah
A:B: =Kelompok anak yang diberi alat permainan edukatif alami yang memiliki motivasi belajar tinggi
A:B, = Kelompok anak yang memiliki yang diberi alat permainan edukatif buatan yang memiliki motivasi belajar

rendah
AB:1 = Kelompok anak yang diberi alat permainan edukatif pabrik yang memiliki motivasi belajar tinggi
A:B, = Kelompok anak yang diberi alat permainan edukatif pabrik yang memiliki motivasi belajar rendah®

1 Donald Ary,L,C. Jacobs, dan A. Razavish, Introduction to Research in Education (New york: CBS College
Publishing, 1985), p.279,

2 Sumadi Suryabrata Metodologi Penelitian (Jakarta ; Raja Grafindo Persada, 1997), pp.50-52

3 Sudjana, Disain dan Analisis Eksperimen (Bandung: Tarsito, 1985), p. 118
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Hasil Penelitian Dan Pembahasan

Pembahasan hasil penelitian dilakukan berdasarkan deskripsi data kreativitas anak dan hasil pengujian hipotesis

seperti yang telah dipaparkan sebelumnya. Pembahasan hasil pengujian hipotesis penelitian lebih lanjut adalah sebagai

berikut:

1. Hipotesis Pertama
Dalam penelitian ini ditemukan bahwa terdapat perbedaan Kreativitas anak antara kelompok yang diberi alat
permainan edukatif buatan dengan kelompok anak yang diberi alat permainan edukatif pabrik. Hal ini dibuktikan
dengan uji Anava dua jalur diproleh Friung= 8,54 > Frbel = 7,27 yang teruji secara signifikan pada o=0,01.
Hal ini disebabkan karena alat permainan edukatif buatan anak dapat berkreasi sendiri permainan apa yang hendak
dibuat dan dimainkannya dari bahan-bahan yang ada di sekitar mereka.Dengan anak membuat sendiri mainan
yang akan dimainkannya maka timbul kreativitasnya. Sehingga jika dilakukan tes kreativitas, maka anak yang
memiliki motivasi belajar yang tinggi diberi alat permainan edukatif buatan akan memiliki skor kreativitas yang
tinggi.
Berbeda dengan alat permainan pabrik, anak hanya tinggal memainkan alat permainan yang sudah jadi. Tidak
perlu lagi anak berkreasi permainan apa yang akan dibuat dan dimainkannya. Sehingga kreativitas anak kurang
terasah.

2. Hipotesis Kedua

Hipotesis kedua yang menyatakan bahwa terdapat interaksi antara alat permainan edukatifdan motivasi
belajardengan Kreativitas teruji, yakni dengan didapatkan nilaiFniung = 63,88 lebih besar dari Fuper = 7,27. Dengan
demikian pemberian alat permainan edukatif harus memperhatikan motivasi belajar anak.

Anak yang memiliki motivasi belajartinggi yang diberikan alat permainan edukatifbuatan menujukan Kreativitas
anak yang lebih besar daripada anak yang diberikan alat permainan edukatifpabrik. Sebaliknya, anak yang
memiliki motivasi belajarrendah yang diberikan alat permainan edukatifbuatan menunjukkan kreativitas anak
yang lebih kecil daripada anak yang diberikan alat permainan edukatifpabrik. Hal ini menunjukkan bahwa dalam
memberikan alat permainan edukatif yang tepat harus memperhatikan motivasi belajar anak.

3. Hipotesis Ketiga
Hipotesis penelitian yang menyatakan bahwa kreativitas anak pada kelompok anak yang memiliki motivasi belajar
tinggi yang diberikan alat permainan edukatif buatan lebih besar daripada kelompok anak yang diberikan alat
permainan edukatif pabrik dapat diterima. Hal ini dapat dilihat pada besarnya rerata skor Kreativitas anak pada
kelompok anak yang memiliki motivasi belajar tinggi yang diberikan alat permainan edukatif buatan lebih besar
secara signifikan dibandingkan dengan kelompok anak yang memiliki motivasi belajar tinggi yang diberikan alat
permainan edukatif pabrik.
Anak yang telah memiliki motivasi belajartinggi memiliki Kreativitas yang baik. Sehingga jika ditambah lagi
dengan faktor eksternal yakni alat permainan edukatif buatan yang membuat anak berkreasi sendiri dengan bahan-
bahan yang disediakan. Sehingga daya imajinasi dan kreasinya muncul menambah kreativitas anak.
Sementara anak yang memiliki motivasi belajarrendah perlu dibantu oleh faktor eksternal yang lebih baik agar
anak dapat muncul kreativitasnya. Karena anak memiliki motivasi belajar yang rendah maka anak sukar atau
enggan untuk melakukan kreasi dari alat permainan buatan yang disediakan oleh guru, sehingga skor
kreativitasnya pun menjadi rendah.

4. Hipotesis Keempat
Hipotesis keempat yang menyatakan bahwa Kreativitas anak pada kelompok anak yang memiliki motivasi belajar
rendah yang diberikan alat permainan edukatif pabrik lebih besar daripada kelompok anak yang diberikan alat
permainan edukatif buatan dapat ditolak.
Anak yang memiliki motivasi belajarrendah akan lebih terbantu dengan alat permainan edukatif buatan. Alat
permainan edukatif buatan dapat meningkatkan motivasi belajar anak sehingga walaupun anak tersebut memiliki
tingkat motivasi belajar rendah akan terbantu untuk meningkatkan kreativitasnya dengan dibimbing oleh guru.
Sementara alat permainan pabrik kurang dapat meningkatkan motivasi belajar anak karena anak kurang untuk
melakukan kreasi dari alat permainan yang disediakan oleh guru.

Pembahasan

Berdasarkan temuan hasil penelitian dan pembahasan kesimpulan di atas ternyata alat permainan edukatif dan

motivasi belajar memberikan pengaruh yang signifikan terhadap kreativitas anak usia dini. Dengan demikian
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penelitian ini memberikan implikasi terutama pada perencanaan dan pengembangan alat permainan edukatif yang
akan digunakan dalam meningkatkan kreativitas anak usia dini.

Temuan bahwa kreativitas anak yang diberikan alat permainan edukatif buatan lebih tinggi daripada siswa yang
diberikan alat permainan edukatif pabrik memberikan implikasi terutama berkenaan dengan pemberian alat permainan
edukatif yang tepat. Dalam hal ini peran guru sangat penting bahwa dalam meningkatkan kreativitas anak diperlukan
alat permainan edukatif yang tepat.

Dalam penelitian ini ditemukan terdapat interaksi antara alat permainan edukatif dan motivasi belajar pengaruhnya
terhadap kreativitas anak usia dini. Interaksi ini memberikan beberapa implikasi. Pertama, pemberian alat permainan
edukatif yang sama pada semua anak tanpa mempertimbangkan motivasi belajar merupakan hal yang kurang
menguntungkan bagi anak. Hal ini disebabkan karena pada kelompok siswa motivasi belajar tinggi, pemberian alat
permainan edukatif buatan memberikan hasil kreativitas anak yang lebih tinggi daripada kelompok siswa yang
diberikan alat permainan edukatif pabrik. Demikian sebaliknya, Pemberian alat permainan edukatif tanpa
mempertimbangkan motivasi belajar anak dapat menguntungkan anak pada kelompok tertentu dan dapat merugikan
anak pada kelompok yang lain. Kedua, sekalipun motivasi belajar anak telah dipertimbangkan, namun penerapan alat
permainan edukatif yang kurang tepat juga akan berdampak pada hasil kreativitas anak.

Dengan demikian alat permainan edukatif yang tepat dalam meningkatkan kreativitas anak adalah apabila dalam
menerapkan alat permainan edukatif tetap memperhatikan motivasi belajar anak.

Kesimpulan

Penelitian ini mengkaji pengaruh alat permainan edukatif dan motivasi belajar terhadap kreativitas anak usia dini
pada RA B T’anatush Shibyan Al-lrsyad, Alat permainan edukatif yang diberikan berupa alat permainan edukatif
buatan dan alat permainan edukatif pabrik.

Berdasarkan hasil uji hipotesis yang telah diuraikan pada bab sebelumnya, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:
(1) kreativitas anak siswa yang diberi alat permainan edukatif buatan lebih tinggi daripada anak yang diberi alat
permainan edukatif pabrik. Dari gambaran ini dapat dikatakan bahwa untuk meningkatkan kreativitas anak usia dini
dapat digunakan alat permainan edukatif buatan; (2) Kreativitas anak siswa yang diberi alat permainan edukatif
buatan pada kelompok siswa yang memiliki motivasi belajar tinggi lebih tinggi daripada kelompok siswa yang diberi
alat permainan edukatif pabrik. Dengan demikian untuk meningkatkan kreativitas anak usia dini yang memiliki
motivasi belajar tinggi dapat menggunakan alat permainan edukatif buatan; (3) Kreativitas anak siswa yang diberi alat
permainan edukatif pabrik pada kelompok siswa motivasi belajar rendah lebih tinggi daripada kelompok siswa yang
diberi alat permainan edukatif buatan. Dengan demikian untuk meningkatkan kreativitas anak usia dini yang memiliki
motivasi belajar rendah dapat digunakan alat permainan edukatif pabrik; (4) Terdapat interaksi antara alat permainan
edukatif dan motivasi belajar terhadap kreativitas anak usia dini. Dapat disimpulkan bahwa untuk meningkatkan
kreativitas anak usia dini dapat menggunakan alat permainan edukatif berupa alat permainan edukatif buatan dan alat
permainan edukatif pabrik.

Saran

Berdasarkan kesimpulan dan implikasi penelitian di atas, maka dapat dikemukakan beberapa saran atas
temuan penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagi pendidik taman kanak-kanak, dalam upaya meningkatkan kreativitas anak usia dini hendaknya dapat
menggunakan alat permainan edukatif yang tepat. Guru hendaknya dapat mengembangkan alat permainan
edukatif melalui inovasi dalam mengembangkan media pembelajaran terutama alat permainan edukatif. Dalam
menentukan alat permainan edukatif yang akan digunakan hendaknya guru juga mengetahui dan memperhatikan
motivasi belajar anak.

2. Bagi Kepala TK, hendaknya dapat memberikan kesempatan pada guru untuk mengembangkan alat permainan
edukatif yang digunakan sehingga kegiatan-kegiatan yang dilakukan dapat bervariasi dan menarik bagi anak.

3. Bagi peneliti selanjutnya, hendaknya dapat mengembangkan penelitian ini dengan meneliti faktor-faktor lain yang
belum diteliti pada penelitian ini. Dalam hal ini masih banyak faktor-faktor lain yang dapat mempengaruhi
kreativitas anak usia dini, seperti inteligensi.

4. Bagi masyarakat hendaknya lebih memanfaatkan bahan-bahan tidak terpakai untuk bisa dijadikan sebagai alat
pembelajaran edukatif buatan sehingga orang tua tidak perlu membeli alat permainan edukatif buatan pabrik yang
harganya relative mahal.
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